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การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส สําหรับครูใน

เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 โดยมีขั้นตอนการวิจัยแบงออกเปน 4 ขั้นตอน คือ 1) ศึกษาความตองการ

เกี่ยวกับชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส 2) พัฒนาชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส 3) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ  ผูเขารับการอบรมที่เรียนดวยชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการ

ผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของผูเขารับการอบรมที่มีตอชุดฝกอบรมออนไลนที่

พัฒนาขึ้น กลุมตัวอยางในการวิจัย ไดแก ครูและบุคลากรทางการศึกษา โรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

มัธยมศึกษาเขต 3 จํานวน 30 คน ไดมาโดยอาสาสมัคร วิเคราะหขอมูลดวยคาความถี่  คารอยละ คาเฉลี่ย สวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบทีแบบไมเปนอิสระตอกัน (Dependent t-test) 

ผลการศึกษาพบวา 

 1. ความตองการเกี่ยวกับชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส พบวากอนการฝกอบรม

แบบออนไลน ผูเขารับการอบรมควรมีความรู ความสามารถและทักษะในเรื่องความรูพื้นฐานเก่ียวกับคอมพิวเตอร

เบื้องตน ตองการฝกอบรมคอมพิวเตอรแบบออนไลนเรื่องการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส เนื้อหาที่ใชในการฝกอบรม

แบบออนไลนจัดทําในรูปแบบของส่ือที่สามารถเขาใจไดงาย ลักษณะการทํางานหรือทํากิจกรรมในการฝกอบรมแบบ

ออนไลนโดยศึกษาดวยตนเองจากสื่อ เทคนิคและวิธีการในการอบรมแบบออนไลนใหผูเขารับการอบรมไดฝกปฏิบัติ

จริง และสื่อประกอบการฝกอบรมแบบออนไลนเปนภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียน ลักษณะการทํางานหรือทํา

กิจกรรมในการฝกอบรมแบบออนไลนโดยศึกษาดวยตนเองจากสื่อ เทคนิคและวิธีการในการอบรมแบบออนไลนใหผู

เขารับการอบรมไดฝกปฏิบัติจริง และสื่อประกอบการฝกอบรมแบบออนไลนเปนภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียน 

การศึกษาเนื้อหาแตละหนวยควรเรียงลําดับหนวยการเรียน การประเมินผลควรประเมินจากแบบสอบถาม และ

นําเสนอผลงานควรนําเสนอผานเครือขาย   

2. การพัฒนาชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส สําหรับครู ในภาพรวมของการ

ประเมินคุณภาพชุดฝกอบรมออนไลนโดยผูเชี่ยวชาญ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับมาก  

3. ผลการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการฝกอบรม 

พบวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดลองสูงกวากอนทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

4. การประเมินความพึงพอใจของผูเขารับการฝกอบรมที่มีตอชุดฝกอบรมออนไลน พบวา มคีวาม

เหมาะสมอยูในระดับมาก   
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Abstract 

The purpose of this research was to develop training package online for producing 

electronic book for the teachers under of Secondary Education Service Area 3. There were four 

steps of doing this research including 1) study the need of training package online for producing 

electronic book, 2) develop training package online for producing electronic book, and 3) study 

the learning achievement score of the participants trained by training package online for 

producing electronic book, and 4) study the participants’ learning satisfaction on training package 

online for producing electronic book. The sample consisted of 30 teachers under of Secondary 

Education Service Area 3 enrolling voluntarily in the training course. The statistical analysis 

employed were frequency, percentage, mean, standard deviation, and Dependent t-test.  

The results of the study were: 

1. The need of training package online for producing electronic book was concluded that 

the participants should have a knowledge and skills of basic computer before attending the 

training and needed to be trained for producing electronic book. The media used for presenting 

content of training online was understandable. While doing the activities, the participants were 

encouraged to study themselves through the media. The techniques and methods of training 

online had the participants work authentically. The supplements for learning were the animation. 

The units of lessons should be in order of study. The questionnaires should be used in 

evaluation and the presentation should be on network.  

2. The experts agree that training packages online on electronic book was  appropriate in 

an high level. 

 3. The trainee’s post-test score were significantly higher than pre-test score at .05 

significant level.  

 4. The trainee agree that training packages online on  electronic book was satisfaction in 

a high level  
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กิตตกิรรมประกาศ 

 

 งานวิจัย เรื่อง การพฒันาชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนกิส สําหรบัครู

ในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 ฉบับนี้สําเรจ็ลลุวงไปดวยดี โดยไดรับความชวยเหลือ และ

คําแนะนําอันเปนประโยชนอยางยิ่งจากบุคคลดงัตอไปนี ้ 

 ขอขอบคุณผูทรงคุณวุฒทิุกทาน ตลอดจนผูเชี่ยวชาญทุกทานที่กรุณาสละเวลาอันมีคาที่

ชวยเหลือและใหขอเสนอแนะทําใหผูวิจัยสามารถพฒันาชุดฝกอบรมออนไลนนี้ขึ้นมาได 

 ขอขอบคุณอาจารยและบุคลากรทางการศึกษา เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 ที่เปน

กลุมตัวอยางในการทดลอง 

 ขอขอบคุณทุนอุดหนุนการวิจัยจากงบประมาณแผนดิน โครงการบริการวิชาการแกสังคม ที่

มอบทุนเพื่อสนับสนุนการวิจัยครัง้นี ้
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ฉ 



บทที่ 1 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา  

ปจจุบันองคกรที่เกี่ยวของกับการจัดการศึกษาตางตระหนกัถึงความจําเปนเรงดวนในการ

พัฒนาครูใหมีคุณภาพ ไดมาตรฐานสมกับเปนวิชาชีพชั้นสูง แตในทางปฏิบัติการพัฒนาครูยังคงมี

ปญหาอยูมาก อุปสรรคทีส่ําคัญประการหนึง่คือ การฝกอบรมพัฒนาครทูี่เปนอยูในปจจบุัน ครูสวน

ใหญยังตองใชงบประมาณสวนตัวคอนขางมาก ทั้งคาลงทะเบียนการฝกอบรม คาที่พัก และคาเดินทาง

ไปยังสถานทีฝ่กอบรม ซึ่งอยูหางไกลจากโรงเรียนที่ครปูฏิบัตงิาน ทําใหเกิดปญหาดานการเงินและ

ผลกระทบในเชิงลบตอการเรียนการสอน จากการศึกษาขอมูลเกี่ยวกับการสอนของครูและบุคลากร

ทางการศกึษา สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 พบวา มีภารกิจการเรียนการสอน

มาก ทําใหไมมเีวลาในการพัฒนาศักยภาพการทําสื่อการสอน และงบประมาณที่โรงเรียนจัดสรร

สําหรับการฝกอบรมมีอยางจํากัด  เพื่อลดปญหาดังกลาว การนําเทคโนโลยสีารสนเทศเขามาใชในการ

ฝกอบรม อาจเปนองคประกอบหนึ่งที่ชวยใหเกิดการกาวกระโดดในการพฒันาครูไดอยางมี

ประสิทธิภาพ  เนื่องจากเทคโนโลยสีารสนเทศสามารถเรียนรูไดทุกเวลาและทุกสถานที่ ประกอบกับ

การใชเทคโนโลยสีารสนเทศในการฝกอบรมจะชวยใหเกิดความยืดหยุน ความหลากหลาย และความ

เปนปกติเปนธรรมชาติในการพฒันาตนเองสําหรบัคร ูชวยใหครูเกิดทักษะการแสวงหาความรูและการ

พัฒนาตนเอง ซึ่งจะนําไปสูการพัฒนาที่ยัง่ยืนตอไป อีกทั้งการฝกอบรมโดยใชเทคโนโลยสีารสนเทศยัง

กอใหเกิดการเรียนรูแบบปฏิสมัพันธระหวางผูเขารบัการอบรมกบัวิทยากร ผูเขารบัการอบรมกบัผูเขา

รับการอบรม และยังสามารถพฒันาเพิ่มขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อให

สอดคลองกบัเทคโนโลยีในปจจุบันไดอีกดวย ดังที่ สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2543) 

ที่กลาววา การฝกอบรมบนเว็บ เปนรปูแบบการนําอินเทอรเน็ตมาใชเพื่อการจัดการศึกษารูปแบบหนึ่ง

ที่มีประโยชนมาก เพราะเปนการนําประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการคนควาขอมูลในการ

เรียนรูดวยตนเอง เปนการสนองตอบแนวคิดการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนหลักนั่นคือมิใช

การสอนที่เปนการถายทอดความรูจากผูสอนแตเพียงฝายเดยีว แตวาเปนการเรียนรูของผูเรียนดวย

วิธีการที่หลากหลายและเกิดข้ึนไดทุกเวลา ทุกสถานที ่โดยใชเทคโนโลยกีารสื่อสารและสารสนเทศ

ตางๆ ใหเปนประโยชน โดยสื่อตางๆ เหลานีส้ามารถกระตุนใหผูเรียนสามารถเรียนรูและแกปญหาได

อยางมีอสิระ และรจุโรจน แกวอุไร (2540) ไดกลาวถึงการใชอินเทอรเน็ตในการเรียนการสอนไววา 

ผูเรียนจะเรียนไดเมื่อตองการ ไมตองเรียนโดยถูกบงัคับดวยตารางหรือหองเรียนที่มีอยูจํากัด แต

ผูเรียนสามารถคนหาขอมลูตามความตองการของตนเองไดจากแหลงขอมลูโดยตรงไมตองเรียนจาก
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การทีผู่สอนนําความรูมาถายทอดใหซึ่งจะทําใหผูสอนอยูหนาหองเรียนนอยลงโดยจะใชเวลาสวนใหญ

มาเปนผูทําบทเรียนแทน  

ฮอรตัน (Horton, 2000) กลาววา หลายองคกรหันมาสนใจการฝกอบรมออนไลน เพราะการ

ฝกอบรมออนไลนทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง คอื การประหยัดคาใชจายในการฝกอบรมใชงานงายและ

ใหประสบการณที่ด ีสอดคลองกบัฟชเชอร (Fisher,1999) ที่กลาววา การฝกอบรมบนเว็บมปีระโยชน

คือ สามารถฝกอบรมไดทุกที ่ทุกเวลา และลดคาใชจายในการฝกอบรม และสามารถจัดฝกอบรมสง

ตรงใหแกผูเรียนไดกวางขวาง โดยไมมีขอจํากัดดานภูมิศาสตรตอบสนองความตองการเรียนแบบ

รายบุคคล และรายกลุมและสามารถปรับปรงุเครื่องมือฝกอบรมไดงายและรวดเร็ว และรีแลนและกลิ

ลานี่ (Relan and Gillani, 1999) กลาววา การฝกอบรมออนไลนผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดในเวลา

และสถานทีท่ี่สะดวก มีการสื่อสารระหวางผูเรียนและผูสอนทางอิเล็กทรอนกิส ผูเรียนสามารถเรียน

ตามความกาวหนาของตนเองและคนควาความรูจากแหลงขอมูลทีห่ลากหลาย การสื่อสารระหวาง

กลุมผูเรียนมีการใชไปรษณียอิเล็กทรอนกิส (e-mail) การพดูสด (Chat) และกระดานขาว 

(Webboard) ชวยอํานวยความสะดวกในการทํากิจกรรมกลุมโดยไมมีขอจํากัดเรื่องเวลาและสถานที่ 

ดังนั้นการฝกอบรมบนเวบ็จะเอื้อประโยชนตอบุคลากรที่ตองการฝกประสบการณ รวมทัง้เสรมิความรู 

ทักษะ และความสามารถของบุคลากรไดอยางครอบคลมุ จากงานวิจัยพบวาชุดฝกอบรมออนไลน

สามารถพฒันาการเรียนรูของผูเขารับการอบรมไดเปนอยางดี  ดังเชนงานวิจัยของอัจรา พัฒนาศิริ

รักษ (2544) ไดศึกษาการฝกอบรมบนเว็บเพือ่พัฒนาทรัพยากรมนุษยในองคกรเอกชน จากหลาย

องคกรมีแนวโนมในการนําการฝกอบรมบนเว็บมาใชในองคกรมากขึ้น และบทเรียนจะมีความเปน

อิสระทางดานเวลาและสถานที่ในการอบรม รปูแบบของบทเรียนจะมีความเปนสือ่ประสมมากขึ้นเพื่อ

ดึงดูดความสนใจของผูเรียนใหมากขึ้น รวมถึงจะมีการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนและเชื่อมโยง

ผลการฝกอบรมบนเว็บเขากับระบบสารสนเทศขององคกร สอดคลองกบังานวิจัยของกชกร บรูณะ

ฤทธ์ิทวี (2550) จรสัศรี รตัตะมาน (2551) และสมุาลี เช้ือชยั (2551) ที่พัฒนาชุดฝกอบรมออนไลน  

พบวาผูเขารับการอบรมมีความพึงพอใจตอชุดฝกอบรมออนไลนและมีความกาวหนาทางการเรียนรู  

สื่อการศึกษาของไทยมีการพฒันาใหสอดคลองกบัเทคโนโลยตีลอดเวลา ซึ่งเปนปจจัยสําคัญ

อยางยิ่งทีจ่ะทําใหเกิดการพฒันากาวหนาไปสูสิ่งที่ดกีวา ระบบการเรียนการสอนไดยกระดับการศึกษา

ของผูเรียนและผูสอนโดยการใชสื่อเทคโนโลยีเขามาชวย หนงัสืออเิลก็ทรอนิกสเปนสิง่ที่เกิดขึ้นใหมใน

วงการการศึกษาเพื่อสนองความตองการของมนุษยทีจ่ะนําสือ่หนังสือเขาไปบรรจอุยูในรปูแบบของ

ดิจิทัล ทั้งนี้เพือ่ลดขอจํากัดจากการอานหนังสือปกติทั่วไป บทบาทของผูสอนที่มีการเปลี่ยนแปลงไป

เนนหนักทางดานการใฝหาความรูความเขาใจ และความสามารถเลือกวิธีสอนที่หลากหลายตามสภาพ

เศรษฐกจิและสังคมไดอยางกวางขวาง (เสาวลักษณ ญาณสมบัต,ิ 2545) เปนนวัตกรรมทางการศึกษา

ที่กําลงัไดรับความสนใจจากนักการศึกษาและผูทีเ่กี่ยวของกบัการจัดการศกึษา หนังสอือิเล็กทรอนกิส
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จะครอบคลมุหนังสือทั่วๆ ไปที่จัดทําแลวสามารถอานไดดวยเทคโนโลยีสารสนเทศตางๆ สวนใหญจะ

ใชคอมพิวเตอรในการอาน (สนทิ เกไธสง, 2549)  อีกทั้งหนงัสืออเิลก็ทรอนิกสผูสอนสามารถปรบัปรุง

เนื้อหาการสอนใหทันสมัยไดตลอดเวลาในระยะเวลาอันรวดเร็ว ชวยลดภาระของผูสอนในการ

จัดเตรียมเอกสารการสอนไดเปนอยางดี  

หนังสืออิเล็กทรอนกิสเปนเทคโนโลยีการจัดเก็บขอมูลขาวสารแบบดจิิทลั เปนเทคโนโลยีที่

เกิดข้ึนใหมในวงการศึกษาในยุคที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนเครือ่งมือในการจัดการเรียนการสอน 

สามารถสรางมลูคาเพิ่มใหกับกระบวนการเรียนการสอน โดยนําหนังสอืเขาไปบรรจุอยูในรูปของสือ่

ดิจิทัล เพื่อประโยชน ลดขอจํากัดและขยายโอกาสทางการศกึษา สามารถเขาถึงขอมูลไดทุกที่ทุกเวลา 

สรางขอมูลดวยการพิมพอิเล็กทรอนิกสไดงาย รวดเร็ว สวยงาม ตนทุนต่ํา และที่สําคัญคือ สงกระจาย

ไดทั่วโลก  (ยุทธนา พิมพจักร, 2552)  

ดังนั้น ผูวิจัยเล็งเห็นถึงความจําเปนและความสําคัญในการพฒันาและสงเสริมใหครูสามารถ

พัฒนาสื่อการศึกษาดวยตนเอง สามารถจัดทําเนื้อหาการสอนในรูปของหนังสืออเิลก็ทรอนิกส สราง

ความรูควบคูการทํางาน อีกทั้งเพื่อลดปญหาในเรื่องของงบประมาณ และเวลาที่มีจํากัดของครูในการ

เพิ่มพูนความรู โดยอาศัยเครื่องมือและเครือขายคอมพิวเตอร ที่ครูสามารถเรียนรูไดทุกหนทุกแหง 

เพื่อนําไปใชพัฒนาสื่อการศึกษาที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนตอไป 

 

วัตถุประสงคการวิจัย  

1.  เพื่อศึกษาความตองการเกี่ยวกับชุดฝกอบรมออนไลนเพือ่การผลิตหนังสืออเิล็กทรอนกิส 

สําหรับครเูขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 

2. เพื่อพฒันาชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออเิล็กทรอนิกส สําหรับครเูขตพื้นที่

การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 

3. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเขารับการอบรมที่เรยีนดวยชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อ

การผลิตหนงัสอือิเล็กทรอนกิส สําหรบัครเูขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเขารับการฝกอบรมที่มีตอชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิต

หนังสืออิเล็กทรอนกิส สําหรับครูเขตพื้นทีก่ารศึกษามัธยมศกึษา เขต 3 

 

สมมติฐานการวิจัย  

1. ผูเขารบัการอบรมทีเ่รียนดวยชุดฝกอบรมออนไลนมผีลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเพิม่ขึ้นอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

2. ผูเขารบัการอบรมมีความพึงพอใจตอชุดฝกอบรมออนไลนในระดับมาก 
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นิยามศัพท 

 1. ชุดฝกอบรมออนไลน หมายถึง การฝกอบรมที่ใชเครือขายเปนสื่อสําหรบันําเสนอบทเรียน 

เนื้อหาและกจิกรรมในการฝกอบรมเปนหลกั และใชประโยชนจากคุณลักษณะตางๆ ของการสื่อสาร

ในระบบอินเทอรเน็ต ทําใหผูเขารบัการอบรมมปีฏิสมัพันธกบัวทิยากรและผูเขารบัการฝกอบรม

ดวยกัน 

 2. หนังสืออิเล็กทรอนิกส หมายถึง หนังสือทีส่รางขึ้นดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรมลีักษณะ

เปนเอกสารอเิลก็ทรอนิกส สามารถนําเสนอขอมูลในรูปแบบของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลือ่นไหว

และเสียงโดยการประสานและเชื่อมโยงสมัพันธของเนือ้หาทีอ่ยูในแฟมเดียวกันหรืออยูคนละแฟมเขา

ดวยกัน ทําใหผูใชสามารถคนหาขอมลูที่ตองการไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ซึ่งผูเรียนสามารถ

ที่จะเลือกเรียนไดตามความตองการ ไมจํากัดเวลาและสถานที่ ที่สามารถอานเอกสารผานทางหนา

จอคอมพิวเตอร  

3. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน หมายถึง คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังการอบรมของ 

ผูเขารบัการฝกอบรม ที่เรียนรูจากชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนงัสอือิเล็กทรอนกิสสําหรับครู 

โดยพิจารณาจากความรูและผลงานของผูเขารบัการฝกอบรม 

4.  ความพึงพอใจในการฝกอบรมออนไลน หมายถึง ความรูสึกนกึคิดของผูเขารับการอบรม

ออนไลนที่แสดงออกในรูปของคะแนนที่ไดจากการตอบแบบสอบถามของผูเขารบัการอบรม ในดาน

กิจกรรม สื่อ และการประเมินผล 

5. เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 หมายถึง หนวยงานที่มีหนาที่ดูแล กํากับ ติดตาม

สถานศึกษาระดับมัธยมศึกษาเขตในจงัหวัดนนทบรุีและจงัหวัดพระนครศรีอยุธยา 

 

ขอบเขตการวิจัย 

 1. ประชากรที่ใชในการศึกษาความคิดเห็น ไดแก ขาราชการครูในโรงเรียนสังกัดสํานักงาน

เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 ไดแก โรงเรียนมัธยมศึกษาสังกัด สพฐ. ใน จังหวัดนนทบุรี และ

จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จํานวน 1,598 คน 

 2. ตัวแปรที่ใชในการวิจัย ไดแก 

  1) ตัวแปรตน (Independent Variable) คือ ชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตสื่อหนังสือ

อิเลก็ทรอนิกสสําหรบัคร ู

  2) ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ  

2.1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ฝกอบรมจากชุดฝกอบรมออนไลน 

2.2) ความพึงพอใจของผูเขารับการฝกอบรมที่มีตอชุดฝกอบรมออนไลน 
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 3. เนื้อหาที่ใชในการวจิัย ไดแก หลักสูตรฝกอบรมเรือ่งการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส ซึ่ง

แบงเปน 6 หนวย ไดแก 

  หนวยที่ 1 ขอมูลทั่วไป FlipAlbum 

  หนวยที่ 2 การเริ่มตนสรางชิ้นงาน 

  หนวยที่ 3 การเพิม่และลบหนา 

  หนวยที่ 4 การเพิม่เสียงและวีดิโอ 

  หนวยที่ 5 การปรับแตงความสวยงาม 

  หนวยที่ 6 การเผยแพรผลงาน 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

ชุดฝกอบรมออนไลน 

เพื่อการผลิตหนงัสอื

อิเลก็ทรอนิกส 

 
ผลสัมฤทธ์ิ 

ความพึงพอใจ 
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ  

1.  ไดชุดฝกอบรมออนไลนทีเ่หมาะสมสามารถใหครูนําไปใชเพื่อการผลิตหนงัสอื

อิเลก็ทรอนกิสดวยตนเอง 

2.  เปนแนวทางใหหนวยงานตางๆ พัฒนาชุดฝกอบรมออนไลนในเรื่องอื่นๆ 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

การวิจัยครัง้นี้เปนการพัฒนาชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกสสําหรบั

ครู ในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศกึษาเขต 3 ทั้งนี้ผูวิจัยขอนําเสนอแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของโดย

แบงออกเปน 3 ตอน ไดแก  

ตอนที่ 1 แนวคดิเกี่ยวกับชุดฝกอบรมออนไลน 

ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส  

ตอนที่ 3 งานวิจัยที่เกี่ยวของ  

 

ตอนที่ 1  แนวคิดเกี่ยวกับชุดฝกอบรมออนไลน 

ในสังคมไทยปจจุบัน อินเทอรเน็ตมีความสําคัญตอชีวิตประจําวันของคนเรา หลายๆ ดาน 

โดยเฉพาะทางดานการศึกษา สามารถใชเปนแหลงคนควาหาขอมูล ไมวาจะเปนขอมลูทางวิชาการ 

ขอมูลดานการบันเทิง ดานการแพทย และอื่นๆ ที่นาสนใจ ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต จะทําหนาที่

เสมอืนเปนหองสมุดขนาดใหญ เอือ้ใหผูสอน ผูเรียน คนควาหาขอมูลที่สนใจ ทั้งที่ขอมูลที่เปน 

ขอความ เสียง ภาพเคลื่อนไหวตางๆ และสามารถเขาถึงแหลงขอมลูตางๆ ไดทุกที่ทุกเวลา ดังนั้น การ

จัดจะบวนการเรียนรูแบบออนไลนบนเครือขายอินเทอรเน็ต เชน การฝกอบรมที่จะตองรับความรู

แบบตอเนือ่งตามหลกัสูตรที่กําหนด ก็จะเปนการอํานวยความสะดวก และเปนชองทางในการเรียนรู

อีกทางหนึ่งใหแกผูเรียนได 

 

ความหมายของการฝกอบรมออนไลน 

คิลบี้ (Kilby, 2008) กลาววา การฝกอบรมออนไลน  เปนวิธีการเรียนรูทางไกลรปูแบบใหม ที่

สงผานขอมลูโดยใชเทคโนโลยีและเครือ่งมือผานระบบเวิลด ไวด เว็บ อินเทอรเน็ต และอินทราเนต 

การฝกอบรมบนเว็บนําเสนอขอมูลที่สดและทันสมัย โครงสรางของการฝกอบรมเปดโอกาสใหผูเรียน

ไดเลือกเรียนรูแตละเนื้อหาดวยตนเอง  

วิลเลี่ยม (William, 2000) กลาววา การฝกอบรมออนไลน เปนการฝกอบรมโดยอาศัย

กระบวนการวิเคราะหความตองการของผูเขารับการอบรม โดยนําเนื้อหาหลักสูตรมาออกแบบบนสือ่

มัลติมเีดียบนเครือขาย ทั้งนีผู้เขารับการอบรมจะตองเชื่อมตออินเทอรเน็ตจึงจะสามารถฝกอบรมได 

 จรสัศรี  รัตตะมาน (2551) กลาววา การฝกอบรมออนไลน  เปนการสอนหรือการฝกอบรม

เพื่อชวยอํานวยความสะดวกในการฝกอบรม เปนลักษณะของการเรียนการสอนโดยสื่อหลายมิต ิ

บทเรียนมีการปฏสิัมพันธกันระหวางผูเรียนกบับทเรียนและสรางใหเกิดการเรียนรูทีท่ําใหผูเรียน



7 
 

สามารถนําไปประยุกตใชในการปฏบิัติงานตอไป นอกจากนีผู้เรียนยังเปนผูควบคุมการเรียนรูดวย

ตนเองอยางอิสระในเรื่องของสถานที่และเวลา โดยบทเรียนและเนื้อหาวิชาในการฝกอบรมผานเว็บนั้น

จะมีการปรับ เปลี่ยนแปลง พัฒนาใหทันสมัยอยูตลอดเวลา ในบทเรียนหรือโปรแกรมการฝกอบรม

ผานเว็บทีม่ีประสิทธิภาพนั้นจะตองประกอบดวยขอความหลายมิต ิสื่อหลายมิติ คอมพิวเตอรชวย

ฝกอบรม และการสื่อสารผานคอมพิวเตอร ซึ่งองคประกอบดังกลาวไมจําเปนจะตองมีทัง้หมดใน

โปรแกรมการฝกอบรมผานเวบ็ อาจมเีพียงอยางใดอยางหนึง่หรอืทั้งหมดเลยก็ได  

สถาบันพฒันาคร ูคณาจารย และบุคลากรทางการศึกษา (2550) กลาววา การจัดการเรียน

การสอนหรือการฝกอบรมแบบออนไลน ที่เรียกวา e-Learning หรอื e-Training นั้น เปนการเรียนรู

ผานเครอืขายอินเทอรเน็ตหรืออินทราเน็ต ซึ่งเปนการเรียนรูดวยตนเอง ที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตาม

ความสามารถ และความสนใจของตนเอง โดยนําเสนอเนื้อหาในลักษณะขอความ รูปภาพ เสียง วีดิ

ทัศน และมัลตมิีเดียแบบตางๆ เทาทีเ่ทคโนโลยีในปจจบุันสามารถสรางสรรคได 

นิษฐา  พุฒิมานรดีกุล (2548) กลาววา การฝกอบรมผานเครือขายเปนการฝกอบรมที่อาศัย

ชองทางผานเครอืขายอินเทอรเน็ตเขามาชวยในการสงผานขอมูลการฝกอบรมไปยังผูเขารบัการอบรม 

โดยมีคุณสมบัติของเว็บในรูปแบบไฮเปอรมเีดียเปนเครือ่งมอืในการจัดสภาพแวดลอมทางการ

ฝกอบรม และสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบับทเรียน และผูเรียนกับผูเรียน เพื่อสนับสนุนใหผูเขา

รับการอบรมเกิดการเรียนรู สามารถนําไปประยกุตใชในการปฏิบัติงานตอไป นอกจากนีผู้เขารบัการ

อบรมยังเปนผูควบคุมการเรียนรูของตนเองอยางอสิระในเรือ่งของเวลาและสถานที่ในการฝกอบรม 

โดยบทเรียนและเนื้อหาวิชาในการฝกอบรมบนเว็บนั้นจะเปลี่ยนแปลง พัฒนาใหทันสมัยตลอดเวลา 

ถนอมพร เลาหจรสัแสง (2545) ใหความหมายของการฝกอบรมออนไลนวา เปนการ

ผสมผสานกันระหวางเทคโนโลยีปจจบุันกบักระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพทางการเรียนรูและแกปญหาในเรื่องขอจํากัดทางดานสถานที่และเวลา โดยการสอน

ออนไลนจะประยุกตใชคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด ไวด เว็บ ในการจัดสภาพแวดลอมทีส่งเสริม

และสนบัสนุนการเรียนการสอนซึง่การเรียนการสอนทีจ่ัดขึ้นผานเว็บนี ้อาจเปนบางสวนหรือทัง้หมด

ของกระบวนการเรียนการสอนก็ได การสอนออนไลนเปนรปูแบบการเรียนการสอน ที่แตกตางไปจาก

การเรียนในหองเรียน กลาวคือ ผูเรียนจะเรียนผานจอคอมพวิเตอรซึง่ตอเขากบัเครือขายอินเทอรเน็ต  

จากที่กลาวมา สรุปไดวา การฝกอบรมออนไลน เปนการจัดกิจกรรมการศึกษาหรือการให

ความรู โดยนําคุณสมบัติของเครือขายคอมพิวเตอรสื่อกลางในการถายทอดเนือ้หาสาระ ความรู 

ทักษะตางๆ ทีส่ามารถเรียนรูไดทุกที่ ทุกเวลา มีการรวมมือการทํางานผานระบบเครอืขาย

อินเทอรเน็ต ที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความตองการ กอใหเกิดการเรียนรูอยางตอเนื่อง เปน

ลักษณะการเรียนรูในลกัษณะของหองเรียนเสมือนจริง โดยไมตองสิ้นเปลืองคาใชจายในการจัด

ฝกอบรมและคาเดินทาง 
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ความสําคัญของการฝกอบรมออนไลน  

ความสําคัญของการประยุกตอินเทอรเน็ตในการจัดกิจกรรมการฝอบรม (Rahina  2007;  

ถนอมพร เลาหจรสัแสง 2540-2541) สรปุไดดังนี ้

1. กิจกรรมบนเครอืขายคอมพิวเตอรชวยเปดโลกกวางใหกบัผูเรียน กิจกรรมการเรียนการ

สอนบนเครือขายมผีลใหผูเรียนมีการรบัรูเกี่ยวกับสังคม วัฒนาธรรมมากขึ้น ทั้งนี้เนื่องจากการที่

เครือขายการศึกษา เชน เครือขายอินเทอรเน็ตอนุญาตใหผูเรียนสามารถติดตอสือ่สารกับผูคนทั่วโลก

ไดอยางรวดเร็ว ไมวาจะเปนในลกัษณะปฏิสมัพันธโตตอบกนัทันท ีหรอืไมทันทกี็ตามและยงัอนญุาต

ใหผูเรียนสามารถสืบคนหรือเผยแพรขอมลูสารสนเทศจากทัว่โลกได โดยที่ไมจําเปนวาขอมลูนั้น

จะตองมาจากแหลงเดียวกันเสมอไป  

2. สามารถจัดหาขุมทรัพย ขอมูล สารสนเทศ ทรัพยากรตางๆมากมายมหาศาลแกผูเรียน ใน

ลักษณะทีส่ื่อประเภทอื่นๆ ไมสามารถทําได ไมวาผูเรียนจะตองการคนหาขอมลูในลักษณะใด เชน 

การคนหาหนังสือ หรอือานบทคัดยอจากหองสมุดออนไลน การเขาไปอานหนังสือนิตยสารตางๆ 

วรรณกรรม ตํารา วารสาร งานวิจัย หรือเอกสารทางวิชาการบนเครือขาย สามารถใชเครือขาย

อินเทอรเน็ตในการนํามาซึง่ขอมลูที่ตองการไดอยางงายดายแตในการรับขอมูลขาวสารจากเครอืขาย

อินเทอรเน็ตตองเลือกเว็บไซตทีม่ีความนาเชือถือดวย 

3. การจัดกจิกรรมบนเครือขายมผีลตอทักษะการคิดอยางมรีะบบ (High-order Thinking 

Skills) โดยเฉพาะทักษะการวิเคราะหสบืคน (Inquiry-based Analytical Skills) การคิดอยางมี

วิจารณญาณ (Critical Thinking) การวิเคราะหขอมลูการแกปญหา และการคิดอยางอสิระ ทั้งนี้

ขึ้นอยูกับความสามารถของแตละบุคคล อาจเปนเพราะธรรมชาติของเครือขายซึง่เอื้ออํานวยใหผูเรียน

เกิดการคิดเชิงวิเคราะหอยูเสมอ เพื่อแยกแยะวาขอมลูสารสนเทศใดเปนขอมูลที่มสีารประโยชน และ

ขอมูลสารสนเทศใดเปนขอมลูที่ไรประโยชน 

4. สนับสนุนการสื่อสารและการรวมมอืกันของผูเรียนรวมหองหรือผูเรยีนตางหองบน

เครือขายดวยกัน เชน ในการที่หองเรียนหนึ่งตองการที่จะเตรียมขอมลูเพื่อสงไปใหอีกหองเรียนหนึ่ง

นั้น ผูเรียนในหองแรกจะตองชวยกันตัดสินใจทลีะขั้นตอน ในวิธีการที่จะเก็บรวบรวมขอมลูและการ

เตรียมขอมูลอยางไรเพื่อสงขอมลูคานี้ไปใหผูเรียนอีกหองหนึง่โดยผูเรียนตางหองสามารถเขาใจ

โดยงาย นอกจากนีผู้เรียนที่ใชบริการขอมลูเครอืขายก็จะตองทํางานรวมกันกบับรรณารกัษหรือ

ครูผูสอนอยางใกลชิด เพื่อใหไดมาซึ่งกลยทุธการสืบคนขอมลูที่มปีระสิทธิภาพ 

5. สนับสนุนกระบวนการสหสาขาวิชาการ (Interdisciplinary Approach) กลาวคือ ในการ

นําเครือขายมาใชเช่ือมโยงกบักิจกรรมการเรียนการสอนนั้น นักการศึกษาสามารถทีจ่ะบูรณาการการ

เรียนการสอนในวิชาตางๆ อาทิเชน คณิตศาสตร ภูมิศาสตร สังคม ภาษา วิทยาศาสตร เขาดวยกันได
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อยางเกี่ยวเนือ่งและมีความหมาย ตัวอยางที่เห็นไดชัดคือ ตัวอยางของโครงการสํารวจพระอาทิตย

เที่ยงวัน (Noon Observation Project) นักเรียนที่รวมโครงการนี ้นอกจากจะไดเรียนวิชา

คณิตศาสตรในบรบิททีม่ีความหมายแลว ยังไดความเขาใจในภูมิศาสตรของโลก และไดเรียนรู

ความสําคัญของการวัดจากประสบการณจริง ไดคุณคาของการเรียนรูรวมกันเปนกลุมและไดฝกการ

เขียนรายงานดวย  

6. ชวยขยายขอบเขตของหองเรียนออกไป เพราะผูเรียนสามารถที่จะใชเครือขายในการ

สํารวจปญหาตางๆของผูเรียนที่มีความสนใจในการเรียนเกี่ยวกับการอนรุักษสิ่งแวดลอม ผูเรียน

สามารถสํารวจปญหาที่พบเห็นในชุมชนของตนไดไมวาจะเปนปญหามลภาวะทางน้ํา อากาศ ฝุน ขยะ 

ซึ่งเปนปญหาทีม่ีความเกี่ยวของและมีความหมายกบัตนมากกวาการเรียนในหองปกต ินอกจากนี้การ

ที่ผูเรียนไดใชเครือขายในการเรียนของตน เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทํางานรวมกับผูอื่น ซึ่งอาจมี

ความคิดเห็นแตกตางกบัตนได จะทําใหผูเรียนมีโอกาสที่จะมองปญหานั้นๆ ในหลายแงมุม 

7. การที่เครือขายอินเทอรเน็ต อนุญาตใหผูเรียนสามารถเขาถึงผูเชี่ยวชาญ หรือผูที่ให

คําปรึกษา และการทีผู่เรียนมีความอสิระในการเลือกศึกษาสิง่ที่ตนสนใจนั้น ถือเปนแรงจูงใจสําคัญ

อยางหนึ่งในการเรียนรูของผูเรียน 

8. ผลพลอยไดจากการทีผู่เรียนทําโครงการบนเครือขายตางๆบนคอมพิวเตอรไปดวยในตัว 

เชน โปรแกรมประมวลผลคํา เปนตน 

นอกจากนี้ วิชุดา รัตนเพียร (2545) กลาวถึงความสําคัญของชุดฝกอบรมออนไลน ดังนี ้

1. ชวยใหการฝกอบรมไมจําเปนตองถูกจํากัดดวยเรือ่งของเวลาและสถานที ่

2. เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสไตรตรอง และวิเคราะหเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียนไดดวย

ตนเอง ซึ่งเปนการใหความสําคัญของผูเรียนรายบุคคลที่มีความแตกตางกัน 

3. ชวยใหผูสอนและผูเรียนไดมโีอกาสใกลชิดกันมากขึ้น ผูสอนมีเวลาใหความสนใจกบั

ผูเรียนแตละคนมากขึ้น เนื่องจากบทเรียนบนเว็บทําหนาที่ถายทอดความรูใหแลวสวนหนึ่ง ดังนั้นเวลา

ที่เหลือของผูสอนจึงสามารถสละใหกบักิจกรรม ควบคุมการเรียนของผูเรียนแตละคนได รวมทั้งคอย

ใหความชวยเหลือกับผูเรียน 

4. ผูเรียนและผูสอนสามารถติดตอสือ่สารไดดวยความสะดวก ทั้งทีป่ระสานเวลาและไม

ประสานเวลา 

5. ผูเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นหรืออภิปรายประเด็นตางๆ ที่เกี่ยวกบัเนื้อหาบทเรียน

ไดอยางอิสระ 

6. สามารถจัดกิจกรรมฝกอบรมไดหลากหลายรปูแบบ โดยเฉพาะการใหผูเรียนมสีวนรวมใน

การเรียนการสอนและเรียนแบบรวมมือ 
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7. ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได การควบคุมการเรียนนีร้วมถึง

ความสามารถในการเลือกเรียนเนื้อหา การควบคุมความกาวหนาของการเรียนของตนเอง การเลือก

กิจกรมการเรียน การแสดงความคิดเห็นของตนเองและสถานที่เรียน 

 

ขอดีและขอจํากัดของชุดฝกอบรมออนไลน 

กิดานันท มลิทอง (2543) กลาวไววา ชุดอบรมออนไลนมีขอดีและขอจํากัดมากมาย ดังนี ้

ขอด ี

1. ขยายขอบเขตของการเรียนรูของผูเรียนในทุกหนทุกแหงจากหองเรียนปกติไปยังบานและ

ที่ทํางานทําใหไมตองเสียเวลาในการเดินทาง 

2. ขยายโอกาสทางการศึกษาใหผูเรียนรอบโลกในสถานศึกษาตาง ๆ ที่รวมมือกันไดมโีอกาสใน

สถานศึกษาตาง ๆ ที่รวมมือกันไดมีโอกาสไดเรียนรูพรอมกัน 

3. ผูเรียนควบคุมการเรียนตามความสามารถและความตองการของตนเอง 

4. การสื่อสารโดยใชอีเมล กระดานขาว การพูดคุยสด ฯลฯ ทําใหการเรียนรูมีชีวิตชีวาขึ้น

สงเสริมใหผูเรียนมสีวนชวยเหลือกันในหองเรียน 

5. กระตุนใหผูเรียนรูจักการสือ่สารในสงัคม และกอใหเกิดการเรียนแบบรวมมือซึ่งสามารถ

ขยายขอบเขตจากหองเรียนหนึ่งไปยังหองเรียนอื่น ๆ ไดโดยการเชื่อมตอทางอินเทอรเน็ต 

6. การเรียนดวยสื่อหลายมิตทิําใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาไดตามความสะดวกโดยไม

ตองเรียงลําดับ 

7. การสอนบนเว็บเปนวิธีการที่ดีเยี่ยมในการใหผูเรียนไดประสบการณของสถานการณ

จําลอง เพราะสามารถใชกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิต ิในลักษณะที่ใกลเคียงกับชีวิต

จริงได 

8. ขอมูลของหลักสูตรและเนื้อหารายวิชาสามารถหาไดงาย 

9. เปนการเรียนการสอนทีผู่เรียนพบกับผูสอนเพือ่ปรึกษาหรือถามปญหาในเวลาเดียวกันและ

ผูเรียนเรียนจากเนื้อหาในเว็บเพจและติดตอผูสอนทางอเีมล 

 

 ขอจํากัด 

1. การศึกษาทางไกลทั้งผูเรียน ผูสอน และผูเรียนคนอื่น ๆ อาจไมพบหนากันเลย วิธีการนี้

อาจทําใหผูเรียนรูสึกอึดอัดและไมสะดวกในการเรียน 

2. เพื่อใหประโยชนในการสอนมากขึ้น ผูสอนตองใชเวลาในการเตรียมเนื้อหา การใช

โปรแกรมและคอมพิวเตอร และในสวนของผูเรียนกจ็ําเปนตองเรียนรูการใชโปรแกรมและ

คอมพิวเตอร 
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3. การถามและตอบปญหาบางครัง้ไมเกิดขึ้นในทันที อาจทําใหเกิดความไมเขาใจอยางถอง

แทได   

4. ผูสอนไมสามารถควบคุมการเรียนไดเหมือนช้ันเรียนปกต ิ

5. ผูเรียนตองรูจักควบคุมตัวเองในการเรียนไดอยางดีจงึจะประสบความสําเร็จในการเรียนได 

เมธ ีปยะคุณ (2547)  กลาวถึงขอดีของชุดฝกอบรมออนไลน ดังนี ้

1. ประหยัดงบประมาณ และประหยัดเวลา สมมติวาเราสงบุคลากรไปฝกอบรม 100 คน แต

สามารถสงไปทีละ 5 คน อบรม ครั้งละ 5 วัน แตถาเราเรียนทางอีเทรนนิง่ อาจใชเวลาทัง้หมดแค

เพียง 3 สัปดาหเทานั้น และผูเรียนไมตองเสียเวลาในการเดนิทางมาเขารับการอบรม หรือเสีย

คาใชจายในการเดินทาง รวมทั้งตองเสียคาเครื่องแตงตัวดวย  

2. ประหยัดคาวัสดุครุภัณฑตาง ๆ เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดจากเครื่องคอมพิวเตอรของ

ตนเองทัง้ทีบ่านและที่ทางาน ดวยนึกอยากจะไปเรียนตอนไหนก็ได วางจากภารกจิก็ไปเรียนตอไมเสีย

งาน นั่นคือในสวนของการประหยัดหลายสวนทั้งงบประมาณทั้งวัสดุครุภัณฑ 

3.  ผูสอนสามารถสอนไดจากที่ไหนก็ไดถาเรามีอาจารยหรือครูถายทอดความรูเชนเดียวกัน

ผูเรียน สามารถเรียนไดจากที่ไหนก็ไดที่สามารถเขาถึงอินเทอรเน็ตได 

4.  เนื้อหาตาง ๆ มีการปรบัปรุงทันสมัยไดตลอดเวลา เพิ่มคณุคาใหแกหลกัสูตร เชน ถา e-

training ที่ใช เวบบอรดคือกระดานสนทนาผูเรียนที่มีคาถาม ก็ตั้งคาถามไวในเว็บบอรดและผูรูจะเขา

มาตอบคาถามใหหรือผูเรียนมีขอมูลความคิดเห็นด ีๆไดจากการนาไปประยุกตใชในการทางานแลวมา

เขียนเอาไวให ก็ชวยใหผูเรียนคนอื่นไดรบัทราบและก็เรียนรูและนาไปใชบาง การที่จะมีเนือ้หา

ปรับเปลี่ยนอยูตลอดเวลา และสุดทายคือสามารถตรวจสอบผลการเรียนรูของผูเรียนได ชวยใหผูสอน

สามารถตรวจสอบไดวาผูเรียนลงทะเบียนเรียนวิชาอะไรมาแลว เขามาเรียนเมื่อไร วันไหนกี่ครั้ง และ

สอบไมผานกี่ครั้งจะตองมีการแกตัวทําแบบทดสอบไดคะแนนเทาไหร  

องคประกอบของชุดฝกอบรมออนไลน 

กิดานันท มลิทอง (2543) กลาววา องคประกอบในการฝกอบรมออนไลนมหีลายอยางโดย

อาจใชเพียงอยางใดอยางหนึ่งหรือทั้งหมดในการสอนก็ได ไดแก 

1. ขอความหลายมิต ิ(hypertext) เปนการเสนอเนื้อหาตัวอกัษร ภาพกราฟกอยางงาย ๆ 

และเสียงในลักษณะไมเรียงลําดับกันเปนเสนตรงในสภาพแวดลอมของเว็บนี้การใชขอความหลายมิติ

จะใหผูใชคลิกสวนที่เปน “จุดเชื่อมโยงหลายมิต”ิ โดยอาจเปนภาพหรอืขอความสีขีดเสนใตเพื่อเขาถึง

แฟมที่เชื่อมโยงกบัจุดเชื่อมโยงหลายมิตินั้น แฟมนี้อาจอยูในเอกสารเดียวกันหรอืเชื่อมโยงกบัเอกสาร

อื่นที่อยูในทีห่างไกล การใชเว็บเพจที่บรรจุขอความหลายมิตจิะชวยใหผูเรียนทีม่ีเครื่องคอมพิวเตอรที่

มีสมรรถนะปานกลางสามารถบรรจลุงเนื้อหาไดงายเนื่องจากไมตองใชโปรแกรมอื่น ๆ รวมดวย 
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2. สื่อหลายมิต ิ(hypermedia) ซึ่งเปนพัฒนาการของขอความหลายมิต ิเปนวิธีการในการ

รวบรวมและเสนอขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง การใชสื่อหลายมิติในเว็บเพจ 

บางครัง้อาจทําใหผูเรียนที่มเีครื่องคอมพิวเตอรทีม่ีสมรรถนะปานกลางไมสามารถใชงานไดสะดวก

เนื่องจากอาจมีภาพกราฟกทีม่ีขนาดใหญ มีภาพเคลื่อนไหวและเสียงที่ตองใชโปรแกรมชวย เชน จาวา 

แอปเพล็ตและเรียลเพลเยอร ซึ่งใชไดกับคอมพิวเตอรที่มหีนวยความจําสูงและการประมวลผลเร็ว

เทานั้น 

3. การสอนใชคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer –Assisted Instruction: CAI) และการ

อบรมใชคอมพิวเตอรเปนฐาน (Computer –Based Training: CBT) หรือทีเ่รยีกรวมกันโดยทั่วไปวา

“คอมพิวเตอรชวยสอน” ซึ่งเปนรปูแบบพื้นฐานสําคัญอยางหนึ่งของการสอนบนเว็บ ทั้งนี้ เนื่องจาก

โดยทั่วไปแลวการสอนใชคอมพิวเตอรชวยจะมกีิจกรรมทีเ่สนอในเวลาจริงเพื่อใหผูเรียนสามารถมีการ

โตตอบกับโปรแกรมบทเรียน กิจกรรมอาจอยูในลักษณะของคําถาม การทดสอบ เกม การทบทวน 

4. การสื่อสารผานคอมพิวเตอร (Computer –Mediated Communication: CMC) เปน

วิธีการที่ขอมูลหรอืขอความถูกสงหรือไดรับทางคอมพิวเตอร การใชอินเทอรเน็ตจะทําใหสามารถใช

สมรรถนะทางดานนี้ไดอยางหลากหลายเพื่อจุดประสงคดานการเรียนการสอน เชน การใชอีเมลและ

การประชุมทางไกลที่ผูเรียนและผูสอนสามารถสื่อสารกันไดในทันท ีรวมถึงการสื่อสารกันระหวาง

ผูเรียนกันเองดวยการสื่อสารผานคอมพิวเตอรสามารถทําไดในลักษณะประสานและไมประสานเวลา 

ถาเปนในลักษณะประสานเวลา ผูเรียนทัง้หมดจะลงบันทึกเปดเขาไปยังเว็บไซตเดียวกันและในเวลา

เดียวกันเพื่อรับและตอบสนองตอขอมลูขาวสารหรอืบทเรียน โดยการใชโปรแกรม Chat หรือ MOO 

เพื่อพิมพขอความโตตอบกัน หากเปนลกัษณะไมประสานเวลา ขอมูลหรือบทเรียนจะถูกสงไปยงั

เครื่องบรกิารเพื่อใหผูเรียนเขามาเปดอานและตอบกลับเมื่อใดกไ็ดในเวลาที่สะดวกโดยการใชอเีมล 

นอกจากนี้ยงัมีการใชการสื่อสารผานคอมพิวเตอรเพือ่กจิกรรมการเรียนอื่น ๆ เชน การตอบสนองตอ

เว็บไซตทีผู่เรียนสรางขึ้น หรือการใหคําแนะนําตอผลของการจําลอง หรือกจิกรรมการฝกอบรมใชเว็บ

เปนฐานและในบางโปรแกรมยังสามารถใหผูสอนเขาดูการลงบันทึกเปดการเขาเรียนของผูเรียนวาได

เขาไปยังแฟมหรอืเว็บไซตใดบาง เพื่อสามารถรวบรวมขอมลูการเขาเรียนและการศึกษาบทเรียนของ

แตละคนได 

ชัยยงค พรหมวงศ (2546) กลาววา องคประกอบของชุดฝกอบรมดวยคอมพิวเตอรผาน

เครือขาย จําแนกไดตามโครงสรางการประยกุตหลักจิตวิทยาและตามการนําเสนอบนจอภาพ ดังนี ้

1. องคประกอบตามโครงสรางการประยุกตหลักจิตวิทยาการเรยีนรูในฐานะที่ชุดฝกอบรม

ดวยคอมพิวเตอรผานเครอืขายเปนสวนหนึ่งของชุดการเรียนทางไกล 6 องคประกอบ ดังนี ้

 1.1 แบบทดสอบกอนอบรม 

 1.2 ตัวจัดแนวคิดลวงหนา 
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 1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหา 

 1.4 การมอบหมายงาน/กิจกรรม 

 1.5 แบบทดสอบฝกอบรม 

 1.6 แนวตอบ 

2. องคประกอบจําแนกตามการนําเสนอบนจอภาพ ดังนี ้

 2.1  หนาบานหรือหนาแรกของบทเรียนที่แสดงชื่อ สถาบันการศึกษา คณะวิชา ภาควิชา 

ชื่อวิชา คําอธิบายรายวิชา วัตถุประสงควิชา รายช่ือหนวยการสอน ขอมลูอาจารยผูสอนและผูเรียน 

ขาวสารเกี่ยวกบักิจกรรมการเรียน อาจมีภาพรปะกอบหนวยสาระสรปุหรือสาระสังเขปของวิชา 

เพื่อใหภาพรวมเนื้อหาสาระของวิชาทีผู่เรียนจะตองเรียน 

2.2 ศูนยการเรียน/หองเรียนเสมือนจริง เปนสวนเสนอกิจกรรมการเรียนของหนวยที่แสดง

รายงานประจําหนวยการสอน ภาพผูเขียนหนวยพรอมเสียงอธิบายเคาโครงเนื้อหาสาระ รายการ

ประจําหนวยการสอน ประกอบดวย วัตถุประสงค แนวคิด เนื้อหา กิจกรรม/งานทีม่อบหมาย สื่อโสต

ทัศน หองสนทนา แบบประเมินกอนเรียน/หลังเรียน คําถามพบบอย และการเชื่อมโยงไปยังแหลง

ความรูเสริมภายนอก 

 2.3 ศูนยความรูเปนแหลงความรูหลกัของวิชา ศูนยความรูจะบรรจเุนื้อหาสาระของวิชา

ทั้งหมดในหลักสูตรหรือบรรจเุฉพาะเนือ้หาสาระของวิชานั้นๆ ก็ได 

 2.4  แหลงความรูเสรมิภายนอก เปนสวนเชื่อมโยงผูเรียนไปสูแหลงความรูเสริมภายนอกที่อยู

ในเครือขายเดียวกันหรือตางเครอืขาย โดยกําหนดการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตทีม่ีขอมลูหรือเนือ้หา

สาระที่เสรมิวิชานั้นๆ 

 2.5  ศูนยปฏิบัติการ เปนสวนทีก่ําหนดใหผูเรียนลงมอืประกอบกิจกรรมเพื่อประยกุตความรู

และทําการทดลองในสถานการณจริงหรือทําโครงการตางๆ สงอาจารยตรวจทางอินเทอรเน็ตหรือทาง

ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส 

 2.6 ศูนยสื่อโสตทัศน เปนการเชื่อมโยงผูเรียนไปสูแหลงขอมลูที่เปนภาพและเสียง หรือทั้ง

ภาพและเสียง ผานระบบการสงสญัญาณทางไกลผานอินเทอรเน็ต สตรีมมิ่งเทคโนโลยี (Streaming 

Technology) ในระบบภาพเคลือ่นที่ปกติหรือภาพนิ่งธรรมดา 

 2.7 ศูนยประเมินการเรียน เปนสวนทีเ่สนอแบบประเมินตนเองกอนเรียน  หลังเรียน เพื่อ

ประเมินความกาวหนาทางการเรียนของตนเองได 

 2.8 ปายประกาศใหแจงขาวความเคลือ่นไหวตางๆ เกี่ยวกับวิชาที่เรียนหรือกจิกรรมที่

เกี่ยวของใหนกัศึกษาทราบ 

 2.9 หองสนทนา เปนสนามทีเ่ปดโอกาสใหนักเรียนและอาจารยไดแสดงความคิดเห็น 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ซักถามขอของใจในเนื้อหาวิชาและวิพากษวิจารณงาน 
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 2.10  ศูนยขอมูลสวนบุคคล เปนสวนที่เสนอขอมูลของอาจารยและนักเรียนที่เปดเผยได เพื่อ

ประโยชนการติดตอสือ่สารโดยไดรบัอนุญาต ประกอบดวยรปูภาพ ที่อยู หมายเลขโทรศัพท ไปรณีย

อิเลก็ทรอนิกส เปนตน 

 2.11  การติดตอสื่อสารทางอิเล็กทรอนิกส เปนสวนที่เปดโอกาสใหมีการติดตอสื่อสาร

ระหวางผูสอนและผูเรียนเปนการเฉพาะตัว ในรูปของไปรษณียอิเล็กทรอนกิส ไปรษณียเสียง โทรศพัท 

 2.12  คําถามที่พบบอย เปนสวนประมวลคําถามเกี่ยวกับวิชาที่เรียน หรือคําถามอื่นที่ผูเรียน

ถามกันบอย 

 

รูปแบบของการฝกอบรมออนไลน  

การฝกอบรมออนไลน นักวิชาการแบงรปูแบบของการฝกอบรมออนไลน ไวดังนี้ 

Issues in Web-Based Training (2007 อางถึงใน พนาร ีสายพฒันะ 2552) จําแนกรปูแบบ

การฝกอบรมผานเครือขายอินเตอรเน็ต ตามความแตกตางของลักษณะหลกัสูตรการฝกอบรม แบง

ออกเปน 4 รูปแบบ ดังนี ้

1. Leader-Led or Facilitated Online Learning เปนรูปแบบที่มผีูสอนเปนผูใหคําแนะนํา

ในการเรียนรูผานระบบออนไลน  

2. Self-Paced, Web-based Learning เปนรูปแบบของเวบ็ที่มีการจัดระบบ ทั้งดานเนื้อหา 

สื่อหรือสถานการณตางๆใหตอบสนองตอการเรียนรูของผูเรยีน โดยสามารถเรียนไดดวยตนเอง 

3. Online Tutorials หรือ PDF format เปนรูปแบบของระบบเอกสารออนไลน เพื่อให

ผูเรียนไดศึกษาในระบบออนไลนหรือพิมพเอกสารออกมาศึกษาดวยตนเอง 

4. Web-Based Electronic Performance Support Systems (EPSS) เปนรปูแบบที่นํา

ขอมูลจากภายในองคกรมาสนบัสนุนการเรียนรู  

มนตชัย เทียนทอง (2544) ไดจําแนกเว็บฝกอบรมออกเปน 3 ประเภท คือ 

    1. Embedded WBT เปนเวบ็ที่นําเสนอดวยขอความและกราฟกเปนหลัก จัดวาเปนเวบ็

พื้นฐานที่พัฒนามาจากบทเรียน CBT สวนใหญพฒันาขึ้นดวยภาษา HTML 

    2. IWBT (Interactive WBT) เปนเวบ็ที่พฒันาขึ้นจากเว็บประเภทแรกโดยเนนการมี

ปฏิสัมพันธกบัผูใชเปนหลัก นอกจากจะนําเสนอดวยสื่อตาง ๆ ทั้งขอความกราฟก และภาพเคลื่อนไหว 

การพัฒนาบทเรียนในระดับนีจ้ึงตองใชภาษา คอมพิวเตอรยคุที่ 4 ไดแก ภาษาเชิงวัตถุ (Object 

Oriented Programming) เชน Visual Basic, Visual C++ รวมทั้งภาษา HTML, Perl เปนตน 

    3. IMMWBT (Interactive Multimedia WBT) เปนเวบ็ที่นาํเสนอโดยยึดคุณสมบัตทิั้ง 5 ดาน 

ของมัลตมิีเดีย ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการปฏิสมัพันธ จัดวาเปนระดับสูงสุด 

เนื่องจากการปฏิสมัพันธเพื่อจัดการทางดานภาพเคลื่อนไหวและเสียงของบทเรียนโดยใชเว็บบราวเซอร
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นั้น มีความยุงยากมากกวาเปนเว็บที่นําเสนอแบบใชงานเพียงลําพงั ผูพฒันาเว็บจะตองใชเทคนิคตางๆ 

เขาชวย เพื่อใหการตรวจปรับของบทเรียนจากการมปีฏิสมัพนัธเปนไปดวยความรวดเร็วและราบรื่น 

เชน การเขียนคุกกี้ (Cookies) ชวยสื่อสารขอมลูระหวางเว็บเซิรฟเวอรกับตัวเว็บที่อยูในไคลเอนท เปน

ตน ตัวอยางของภาษาที่ใชพัฒนาบทเรียนระดับนี้ไดแก Java Script, ASP และ PHP เปนตน 

 

 ดริสคอลล (Driscoll, 2002) จําแนกลักษณะของการฝกอบรมออนไลน ดังนี ้

1. แบบทีเ่ปนตัวอักษรอยางเดียว (Text-Only) เปนลักษณะของการฝกอบรมโดยอาศัย

อินเทอรเน็ต ซึง่มีขอจํากัดบางอยางในการเขาถึงขอมลู มลีักษณะที่เปนขอความเพียงอยางเดียว โดยมี

เครื่องมือที่ใช ไดแก 

1.1 ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) ผูเรียนจะไดรบัเนื้อหาของบทเรียนและการสื่อสาร

กับกลุมผูเรียน และผูสอนผานทางไปรษณียอเิล็กทรอนกิส 

1.2 กระดานขาวสาร (Bulletin Board)  ผูเรียนสามารถสื่อสารกันไดโดยสงความ

คิดเห็นและคําถามใชการอภิปรายกลุมได 

1.3 หองสนทนา (Chat Room) เปนการสื่อสารขอมลูโดยทันททีันใด ซึ่งสามารถสือ่สาร

ขอมูลระหวางกันไดจากผูเรียนหลายๆ คน รวมทั้งผูสอน สามารถแสดงความคิดเห็นโตตอบกันได

อยางฉับพลัน สะดวกและรวดเร็ว 

1.4 โปรแกรมดาวนโหลด (Software Download) ผูเรียนสามารถเกบ็ขอมลู เอกสาร 

บทเรียน หรือโปรแกรมไดโดยการดาวนโหลดจากกระดานขาวสาร หรอืดาวนโหลดจากเวิลด ไวด เว็บ 

โดยที่บทเรียนนั้นจะสามารถนําไปใชไดกับเครื่องคอมพิวเตอรของผูเรียนเอง 

2. แบบทีเ่ปนสื่อประสม (Multimedia) เปนแบบที่มีโครงสรางลักษณะเปนกราฟก การ

สืบคนโดยใชภาพในรูปแบบของเว็บ ซึง่การอบรมแบบสื่อประสมนี้ ประกอบดวย 4 ชนิด ไดแก 

2.1 การฝกอบรมผานเครือขาย (Web Computer-Based training: WBT) เปน

วิธีการฝกอบรมผานเครือขายแบบใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเขามาชวยในการฝกอบรม โดยผู

เขารับการฝกอบรมสามารถเขาไปศึกษาไดดวยตนเองตามเวลาที่สะดวก มีลักษณะเดนที่ออกแบบเพื่อ

การเรียนเปนรายบุคคล ซึ่งเหมาะสําหรบับทเรียนแบบฝกหดั และแบบปฏิบัติ (Drill and Practice) 

2.2 การฝกอบรมในหนวยงาน (Web-Based Employee Performance 

Support: EPSS) เปนวิธีการฝกอบรมผานเครือขายแบบทันทีที่เกิดปญหาเกี่ยวกบังาน เปนการ

ฝกอบรมแบบทันเวลา (just-in-time) ซึ่งจะเนนการแกปญหา และการสอนงาน มีลักษณะเดน คือ 

ผูเรียนสามารถตัดสินใจไดวาเมื่อไหร อยางไร และที่รายละเอียดระดับไหนที่ตองการเรียนรู และ

เปนไปในลักษณะของการเรียนรายบุคคลเพื่อการแกไขปญหา 
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2.3 การฝกอบรมในหองอบรมที่เหมือนจรงิตางเวลากัน (Asynchronous Virtual 

Classroom) เปนวิธีการฝกอบรมแบบหองเรียนเสมือนจริง โดยที่ผูเขารับการฝกอบรมไมจําเปนตอง

เขารับการฝกอบรมพรอมกันกบักลุมจริง (non-real-time) มีลักษณะเดน คือ เปนการออกแบบมา

เพื่อการเรียนรูเปนกลุม ซึง่ไมจําเปนที่กลุมผูเรียนและผูสอนจะตองเขาศึกษาเรียนรูพรอมกัน แตจะ

รวมกันทํากจิกรรมตางๆ เชน การระดมความคิด การอภปิราย  การแกไขปญหา และกรณีศึกษา 

บทบาทของผูสอนคือ การจัดเตรียมสิง่อํานวยความสะดวกที่มีความยืดหยุน เพื่อสนับสนุนการคนควา

ของผูเรียน 

2.4 การฝกอบรมในหองอบรมที่เหมือนจรงิเวลาเดียวกัน (Synchronous Virtual 

Classroom) เปนวิธีการฝกอบรมแบบหองเรียนเสมือนจริงที่ผูเขารับการฝกอบรมตองออนไลนใน

เวลาเดียวกัน เพื่อทําใหเกิดปฏสิัมพันธทางการเรียน ลักษณะเดน คือ ออกมาเพือ่การเรียนรูเปนกลุม 

โดยผูเรียนและผ ูสอนจะตองเขาศึกษาเรียนรูพรอมกัน ซึง่เปนไปในรูปแบบการพูดคุย การอภิปราย

กลุม การฝกปฏิบัติ กรณีศึกษา ซึ่งมีการปฏิสมัพันธกันโดยใชการประชุมทางไกล และหองสนทนาใน

การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

 จากที่กลาวมา รูปแบบของการฝกอบรมออนไลน สามารถจาํแนกออกไดเปน 2 ลักษณะ 

ไดแก 

1. การฝกอบรมแบบทีเ่ปนตัวอักษรและเสียง กลาวคือ เปนการฝกอบรมในลกัษณะที่

วิทยากรนําเนื้อหา/ขอมลูการฝกอบรมขึ้นบนเครือขายคอมพิวเตอร โดยการติดตอระหวางผูเรียนกับ

ผูสอนโดยผานเครื่องมือตางๆ เชน Webbord, Chat Room, e-mail เปนตน 

2. การฝกอบรมแบบทีเ่ปนลักษณะมลัติมเีดีย เปนการฝกอบรมที่นิยมกันในปจจบุัน คือ

นอกจากจะมเีนื้อหา/ขอมูลสําหรบัการฝกอบรมแลว ยังมทีั้งภาพ และเสียง อาจอยูในรปูของสื่อผสม 

เชน อาจมีการนําวีดิทัศน คลิปวีดีโอตางๆ เขามาชวยทําใหผูเขารับการอบรมเขาใจไดดีขึ้น นิยมใชกับ

การฝกอบรมที่ตองการใหผูพฒันาทักษะ  

 

การออกแบบการฝกอบรมออนไลน 

ดริสคอลล (Driscoll 2002) กลาววา กระบวนการของการออกแบบการฝกอบรมออนไลน 

แบงเปนขั้นตอนทีส่ําคัญ 5 ขั้นตอน ดังนี ้

1. การประเมินความจําเปนของผูเรียน (Assessing learner needs) เปนขั้นตอนในการ

วิเคราะห ประเมินหาความจําเปนของผูเขารบัการฝกอบรม ที่จําเปนจะตองไดรบัการพัฒนาโดยการ

ฝกอบรมผานเครือขาย ซึ่งในข้ันตอนน้ีจะมีการกําหนดขอบเขตของโครงการ เปาหมายของการศึกษา 

ความมุงหมายของผูเรียน และสภาพแวดลอมในการสงขอมลู เพื่อทีผู่ออกแบบการฝกอบรมจะได

ตัดสินใจในการกําหนดรูปแบบของโปรแกรมที่เหมาะสมกับผูเขารบัการฝกอบรม 
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2. การเลอืกวิธีการทีเ่หมาะสมทีสุ่ด (Selecting the most appropriate web-based 

training method) จากผลการวเิคราะหความจําเปนของผูเรียน ผูออกแบบจะเลือกรปูแบบวิธีการ

ของการฝกอบรมผานเครือขายทีเ่หมาะสมสําหรบับทเรียนหรือหลักสูตรที่จะสราง  ซึ่งรปูแบบการ

ฝกอบรมประกอบดวย 4 รูปแบบ ไดแก การฝกอบรมผานเครือขาย (Web Computer-Based 

training: WBT) การฝกอบรมในหนวยงาน (Web-Based Employee Performance Support: 

EPSS) การฝกอบรมในหองอบรมที่เหมือนจรงิ ตางเวลากัน (Asynchronous Virtual Classroom)  

และการฝกอบรมในหองอบรมที่เหมือนจรงิเวลาเดียวกัน (Synchronous Virtual Classroom) 

3. การออกแบบบทเรียน (Designing lessons) เปนขัน้ตอนในการออกแบบเพื่อเปนการวาง

แนวทาง หรือวางแผนเพื่อพัฒนารายละเอียดซึง่จะทําในขั้นตอนการกําหนดแผนงานตอไป ซึ่งใน

ขั้นตอนนี้จะมีขั้นตอนยอยที่จําเปน ประกอบดวย 

3.1 การกําหนดการมปีฏิสัมพันธทีส่นับสนุนหรือชวยในการถายทอดหรอืเชื่อมโยง

ของทักษะและความรู 

3.2 วางแผนวงจรปอนกลับที่ถูกตอง และเปนไปไดจรงิ 

3.3 ออกแบบโครงสรางและลําดับทรัพยากร ในข้ันตอนน้ีจะตองมีการคํานึงถึง

บทบาทของผูสอน บทบาทของผูเรียน และการมีปฏสิัมพันธดวย 

4. การสรางแผนงาน (Creating blueprint) เปนพื้นฐานจากขั้นการออกแบบบทเรียนจะ

เปนการใหรายละเอียดของแผนงานวาจะสรางการปฏสิัมพันธของขอมูล (Document interactions) 

เปนอยางไร กําหนดวงจรปอนกลับของบทเรียน (Feedback loops) และกําหนดโครงสรางขอมูล 

(Information structure) แผนงานยังมีการบรหิารจัดการแนวทางความตองการและการสรางสครปิต

เสียงและภาพ รวมถึงการผลิตโครงราง (Producing storyboards) 

5. การประเมินผลโปรแกรม (Evaluating programs) หลงัจากการออกแบบเสร็จสมบูรณ

ขั้นตอนการประเมินผลเปนการปฏิบัตเิพื่อทดสอบสวนประกอบตางๆ ของโปรแกรมเพื่อความแมนยํา 

ประสิทธิภาพ และความชัดเจน โปรแกรมจะใหผูสอนไดทบทวนพิจารณาเพื่อพสิูจนความเปนไปไดที่

จะมีการเพิ่มบทบาทของผูสอนกบัปฏสิัมพันธกลุม 

วรนุช เนตรพิศาสวนิช (2544)  กลาววา การออกแบบองคประกอบการฝกอบรมออนไลน 

ประกอบดวย 3 สวน คือ สวนของการพฒันาเนื้อหา องคประกอบของมลัติมีเดีย และเครื่องมือใน

อินเทอรเน็ต มีรายละเอียดดังนี ้

1. การพัฒนาเนื้อหา ไดแก ทฤษฏีการเรียนรูและการสอน การออกแบบการเรียนการสอน 

การพัฒนาเนื้อหาการสอน 

2. องคประกอบของมลัติมีเดีย ไดแก ตัวหนังสอื และรปูภาพ เสียง วีดีโอ เครื่องมือที่ใชใน

หนาจอ ไดแก ไอคอน รูปภาพ หนาตาง และตัวช้ีตางๆ เทคโนโลยสีมัยใหม 
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3. เครื่องมอืในอินเทอรเน็ต ไดแก 

3.1 เครื่องมอืติดตอสื่อสาร 

3.1.1 Asynchronous เชน e-mail, Listserve, Newsgroup เปนตน 

3.1.2 Synchronous เชน chat , IRC , MUD , Conference เปนตน 

3.2 เครื่องมอืรีโมท เชนการล็อกในการโอนยาย การถายโอนแฟมขอมูล 

3.3 เครื่องมอืการจัดการหนาจอบนอินเทอรเน็ต (การเขาหาขอมูลพื้นฐานและรายงาน

ผานเครอืขาย) ไดแก Gopher , Lynx เปนตน 

3.4 การคนหาเครือ่งมอืทั่วๆ ไป ไดแก การคนหา 

3.5 คอมพิวเตอร และเครื่องมือสะสม ไดแก เครื่องมือบนคอมพิวเตอร Unix, Dos, 

Window , และการจัดหา Gate Way Server , การจัดหาบริการบนอินเทอรเน็ต 

3.6 โปรแกรมผูแตง ไดแก ภาษาโปรแกรม ดังนี ้

3.6.1 HTML (Hyper Markeup Language), VRML (Virtual Reality 

Modeling Language Java Scripting เปนตน 

3.6.2 Common Gate way Interface (CGI) หนทางที่ปฏสิัมพันธ 
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ขั้นตอนการผลิตชุดฝกอบรมออนไลน 

 ชัยยงค พรหมวงศ (2546) แบงขั้นตอนการผลิตชุดฝกอบรมออนไลน ไว 10 ขั้นตอน ดังนี ้

1. วิเคราะหและออกแบบเนื้อหา 

1.1  ศึกษาคําอธิบายรายวิชา เปนการศึกษาขอกําหนดดานเนื้อหาสาระทีก่ําหนดไวใน

หลักสูตร โดยศึกษาจากคําอธิบายรายวิชาและวัตถุประสงคของวิชา 

1.2 วิเคราะหเนื้อหาสาระ เปนการนําคําอธิบายรายวิชามาจาํแนกเปนเน้ือหายอย 

เพื่อใหนกัศึกษาเรียนตามเวลาที่กําหนด 

1.3  เขียนแผนผังแนวคิด เปนการนําเสนอเนื้อหาที่วิเคราะหไวแลวมาทําแผนผังแสดง

ความสัมพันธของแนวคิด 

1.4 ออกแบบลําดับเนือ้หา เปนการนําเนื้อหาจากแผนผงัแนวคิดมากําหนดเปนลําดับ

ตามลําดับจากกวางไปแคบ 

 2. เขียนเนื้อหา เปนขั้นเสนอรายละเอียดเนื้อหาของแตละหนามี 3 สวนคือ 1) คําอธิบาย 2) 

เสียงประกอบ และ 3) มัลติมีเดีย คือ เสนอทั้งภาพและเสียงในรูปภาพเคลื่อนไหว 

 3. กําหนดกิจกรรม แนวตอบและสรางแบบประเมิน เปนขั้นตอนกําหนดกจิกรรมหรอืงานที่

มอบหมายใหทําระหวางการศึกษาจากบทเรียน  

 4. ผลิตงานเสียงและภาพ เปนสวนทีจ่ะขยายความเขาใจในเนื้อหาสาระ ดวยการใสภาพและ

เสียง การใสเสียงใชเพื่ออธบิายหรือคําบรรยายนําเรื่องหรือบรรยายภาพนิ่ง การใสภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหว ใชเพื่อแสดงกระบวนการที่ไมสามารถอธบิายไดดวยตัวอักษรหรือการอธิบายดวยเสียง 

 5. สงบทเรียนขึ้นเครือขาย เปนการนําองคประกอบของบทเรียนที่ไดเตรียมไวในระดับตางๆ 

ขึ้นสูเครือขาย 

 6. ผลิตสือ่เสรมิ เปนขั้นผลิตสื่อเพิ่มเตมิจากที่เสนอผานเครอืขาย 

 7. จัดทําคูมือการเรียน เปนการจัดทําเอกสารคูมือการเรียนสําหรับใชเปนเอกสารแนะนํา

ตอนการเรียนทัง้จากเครือขายและจากสื่ออื่น 

 8.  ทดสอบประสิทธิภาพและปรบัปรุงบทเรียน เปนขั้นตอนการนําชุดการเรียนทาง

อิเลก็ทรอนิกสไปตรวจสอบวา จะทําใหนกัเรียนไดรับความรุเพิ่มขึ้น เกิดการเรียนตามเกณฑ

ประสิทธิภาพและเปนที่พึงพอใจของผูเรียนและผูเรียนหรอืไม การทดสอบประสิทธิภาพมี 2 ขั้นตอน 

คือ การทดลองใชเบือ้งตนและการทดลองใชจรงิ คือ 

  8.1 การทดลองใชเบื้องตน (Try Out) ใชในการทดลองกับผูเรียน 3 ขั้นตอน คือ    

1) แบบเดี่ยว (1:1) กับนักศึกษา 1-3 คน 2) ทดสอบแบบกลุม (1:10) กับนักศึกษา 6-12 คน และ     

3) ทดสอบภาคสนาม (1:100) กับนักศึกษาตั้งแต 20 คนข้ึนไป 

  8.2 การทดลองใชจรงิ (Trial Run) นําไปใชในสถานการณจริงในระยะเวลาหนึ่ง 
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 9. นําเสนอและถายทอดการสอนเปนการเปดสอนทั้งวิชาหรอืบางสวนที่จัดทําในรูปของชุด

ฝกอบรมออนไลนขึ้นอยูกบัการออกแบบวาจะใชชุดฝกอบรมในรูปแบบใดจาก 3 แบบ คือ ใชเปนสื่อ

หลัก  ใชเปนสื่อเสริม และใชเปนสื่อแบบคูขนาน 

 10. ติดตามและประเมินการสอน เปนการติดตามผลการสอนและประเมินการสอน ทัง้

ระหวางสอนและหลังการสอนเสร็จเรียงรอยแลว เพื่อนําขอมูลมาปรบัปรุงชุดฝกอบรมออนไลนใหดีขึ้น 

ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

ดวยสภาวการณปจจุบัน เทคโนโลยกีารสื่อสารมีความกาวหนาไปอยางรวดเร็ว ผูคนเขาถึง

เทคโนโลยีอยางแพรหลาย เกิดการพฒันาเครือ่งมอื อุปกรณ ตลอดจนโปรแกรมการใชงานตางๆ 

อยางมีประสิทธิภาพ และสงผลมายงัแวดวงการศึกษาทําใหมีการพฒันาสือ่การเรียนการสอนใน

รูปแบบตางๆ หนึ่งในนั้นคือ สิง่พิมพ เชน หนงัสือ แบบเรียน หรือเอกสารใด ๆ ใหอยูในรปูแบบดิจิทลั 

หรือที่เรารูจักกันวา หนังสืออเิลก็ทรอนิกส ซึ่งงายตอการเขาถึงและเรียนรู สามารถดาวนโหลดและ

อานดวยคอมพิวเตอรเดสกทอป แล็ปทอ็ป หรือโนตบุก สมารทโฟน พีดีเอ (PDA) หรือเครื่องอาน    

e-book (e-book reader) ทั้งในแบบออนไลน และออฟไลน  ยังประโยชนในการนําเสนอเนื้อหา 

สาระ และขอมลูตางๆ ใหมีความนาสนใจ มากกวาสื่อสิ่งพมิพแบบเดมิ และเปนการสนบัสนุนการ

เรียนรูแบบดจิิทลั ใหบุคลากรทางการศึกษา ผูสอน ผูเรียน กาวทันเทคโนโลยีอีกทางหนึ่ง 

 

ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

มีผูใหความหมายของ หนังสอือิเล็กทรอนกิส ไวหลายความหมายไดแก 

เสาวลกัษณ ญาณสมบัต ิ(2545) ไดใหความหมายของหนงัสอือิเลก็ทรอนิกสไววา หนังสือ

อิเลก็ทรอนิกส หมายถึง รูปแบบการนําเสนอขอมูลผานอินเทอรเน็ต ที่สามารถเชื่อมตอขอมูลที่

ตองการไดอยางรวดเร็วตามทั่วทุกมุมโลกเปนสือ่การถายทอดที่เปดโลกสังคมแหงการเรียนแบบใหม 

พรั่งพรอมดวยขอมลูทีส่ามารถนําเสนอขอมลูไดทั้งตัวอักษรหรือตัวเลขเรียกวา ไฮเปอรเท็กซ 

(hypertext) และถาหากขอมลูนั้นรวมถึงภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหวดวยเรียกวา ไฮเปอรมเีดีย 

(hypermedia) โดยการเชื่อมโยงสมัพันธในรูปแบบใด ซึ่งผูเรียนสามารถทีจ่ะเลือกเรียนไดตามความ

ตองการไมจํากัดเวลาและสถานที ่ทําใหสามารถคนหาขอมลูที่ตองการไดอยางรวดเร็วและมี

ประสิทธิภาพ 

สุภาภรณ สิปปเวสม (2545) ไดใหความหมายของหนงัสอือิเล็กทรอนิกสไววาหนังสอื

อิเลก็ทรอนิกส หมายถึง เอกสารในรปูแบบดจิิทลัที่นําเสนอขอมูลในลกัษณะขอความ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียงตางๆ ที่จัดเกบ็ในรปูแบบอิเล็กทรอนิกสทีส่ามารถเชื่อมโยงขอมลูทีส่ัมพันธ

ของเนื้อหาถึงกันไดผานจอคอมพิวเตอร ไมวาเนื้อหานั้นจะอยูในแฟมเดียวกันหรืออยูคนละแฟม หาก

เปนการเชื่อมโยงขอความทีเ่ปนตัวอักษรหรือตัวเลข เรียกวา ขอความหลายมิต ิ(hypertext) และหาก
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ขอมูลนั้นเปนการเชื่อมโยงลักษณะภาพ เสียง และภาพเคลือ่นไหว เรียกวาสื่อหลายมิต ิ

(hypermedia) 

อัครเดช ศรีมณีพันธ (2547) ไดใหความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกสไววา หนังสือ

อิเลก็ทรอนิกส หมายถึง รูปแบบ การนําเสนอขอมลูผานสื่อที่ใชคอมพิวเตอรเปนฐาน การ

ติดตอสื่อสาร ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต หรือขอมลูในลกัษณะ e-Content เปนสื่อการถายทอดที่

เปดโลกการเรียนรูแบบใหมทีส่ามารถเสนอขอมลูตัวอักษรจากการคลกิเปดเอกสารในรูปแบบ

ไฮเปอรเทก็ซ (hypertext) และขอมูลภาพนิ่ง เสียง และรวมถึงภาพเคลื่อนไหว เรียกวา ไฮเปอรมเีดีย 

(hypermedia) การประสานและการเชื่อมโยงสมัพันธเนื้อหาอยางไรรอยตอของขอมลูทีอ่ยูในแฟม

เดียวกันหรอือยูคนละแฟมเขาดวยกันเปนหนึง่เดียว ซึ่งผูเรียนสามารถที่จะเลอืกเรียนไดตามความ

ตองการไมจํากัดเวลาและสถานที ่ทําใหคนหาขอมลูที่ตองการไดอยางรวดเร็วและมีประสทิธิภาพ 

ดังนั้น จากความหมายที่กลาวมา หนังสืออิเล็กทรอนกิส หมายถึง การนําหนังสือหนึ่งเลม 

หรือหลาย ๆ เลมมาออกแบบใหมใหอยูในรูปของ อิเล็กทรอนิกส สามารถนําเสนอขอมลู ไดทั้ง

ตัวอักษรหรือตัวเลข เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (hypertext) และถาหากขอมลูนั้นรวมถึงภาพ เสียง และ

ภาพเคลื่อนไหวจะเรียกวา ไฮเปอรมเีดีย (hypermedia) โดยการประสานเชื่อมโยงสมัพันธของเนื้อหา

ที่อยูในแฟมเดียวกัน หรืออยูคนละแฟม เขาดวยกัน ทําใหผูใช สามารถคนหาขอมลูที่ตองการไดอยาง

รวดเร็วและมีประสิทธิภาพซึ่งผูเรียนสามารถทีจ่ะเลือกเรียนไดตามความตองการไมจํากัดเวลาและ

สถานที ่

ประโยชนของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

เสาวลกัษณ ญาณสมบัต ิ(2545) ไดรวบรวมคุณประโยชนทีห่ลากหลายของหนงัสอื

อิเลก็ทรอนิกสไว ดังนี้ 

1. ชวยใหผูเรียนสามารถยอนกลบัเพือ่ทบทวนบทเรียนหากไมเขาใจและสามารถเลือกเรียน

ไดตามเวลาสถานทีท่ี่ตนเองสะดวก 

2. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอรที่ใหทัง้สสีัน ภาพ และเสียงทําใหเกิดความ

ตื่นเตนและไมเบื่อหนาย 

3. ชวยใหการเรียนมีประสทิธิภาพและประสิทธิผล มีประสิทธิภาพในแงที่ลดเวลาลด

คาใชจายสนองความตองการและความสามารถของบุคคล มปีระสิทธิผลในแงทําใหผูเรียนบรรลุ

จุดมุงหมาย 

4. ผูเรียนสามารถเลือกเรียนหัวขอที่สนใจขอใดกอนก็ได และสามารถยอนกลบัไปกลับมาใน

เอกสารหรือกลบัมาเริ่มตนที่จุดเริ่มตนใหม ไดอยางสะดวกรวดเร็ว 

5. สามารถแสดงทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไดพรอมกัน หรือจะเลือกให

แสดงเพียงอยางใดอยางหนึง่ก็ได 
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6. การจัดเก็บขอมลูสามารถจัดเกบ็เปนไฟลแยกระหวางตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว

และเสียง โดยใชเท็กซไฟลเปนศูนยรวมแลวเรียกมาใชรวมกนัไดโดยการเชื่อมโยงขอมลูจากสื่อตางๆ ที่

อยูคนละทีเ่ขาดวยกัน 

7. สามารถปรับเปลี่ยน แกไข เพิ่มเตมิขอมูลไดงาย สะดวกและรวดเร็ว ทําใหสามารถ

ปรับปรงุบทเรียนใหทันสมัยกับเหตุการณไดเปนอยางด ี

8. ผูเรียนสามารถคนหาขอมลูทีเ่กี่ยวของกันกบัเรื่องที่กําลังศึกษา จากแฟมเอกสารอื่น ๆ ที่

เชื่อมโยงอยูไดอยางไมจํากัดจากทั่วโลก 

9. เสรมิสรางใหผูเรียนเปนผูมีเหตผุล มีความคิดและมีทัศนะที่เปน logical เพราะ การ

โตตอบกับเครือ่งคอมพิวเตอรผูเรียนจะตองทําอยางมีขั้นตอน มีระเบียบ และมีเหตุผลพอสมควร เปน

การฝกลักษณะนสิัยที่ดีใหกับผูเรียน 

10. ผูเรียนสามารถบูรณาการการเรียน การสอนในวิชาตาง ๆ เขาดวยกันไดอยางเกี่ยวเนื่อง 

และมีความหมาย 

11. ครูมีเวลาติดตามและตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียนแตละคนไดมากขึ้น 

12. ครูมีเวลาศึกษาตํารา และพัฒนาความสามารถของตนเองไดมากขึ้น 

13. ชวยพัฒนาทางวิชาการ 

องคประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

อัครเดช ศรีมณีพันธ (2547) ไดกลาวถึงองคประกอบของหนังสืออเิลก็ทรอนิกสไวดังตอไปนี ้

1. อักขระ (text) หรือขอความ เปนองคประกอบของโปรแกรมมลัติมเีดีย สามารถนําอกัขระ

มาออกแบบเปนสวนหนึ่งของภาพ หรือสัญลักษณ กําหนดหนาที่การเชื่อมโยงนําเสนอเนื้อหาเสียง

ภาพ หรอืกราฟก หรือวีดีทัศน เพื่อใหผูใชเลือกขอมลูทีจ่ะศกึษาการใชอักขระเพื่อกําหนดหนาที่ใน

การสือ่สารความหมายในคอมพิวเตอร ควรมีลักษณะ ดังนี้ 

1.1 สื่อความหมายใหชัดเจน เพื่ออธิบายความสําคัญที่ตองการนําเสนอสวนของ

เนื้อหาสรปุแนวคิดที่ไดเรียนรู 

1.2 การเชื่อมโยงอักขระบนจอภาพสําหรบัการมีปฏสิัมพันธในมัลติมเีดีย การ

เชื่อมโยงทําไดหลายรูปแบบจากจุดหนึ่งไปจุดหนึ่งในระบบเครือขาย ดวยแฟมเอกสารขอมลูดวยหรือ

ตางแฟมกันไดทันท ีในลักษณะรปูแบบตัวอักษร (font) เครื่องหมายหรือสญัลกัษณ (symbol) การ

เลือกใชแบบอักขระ เครื่องหมายหรือสัญลักษณ และการใหสีแบบใดใหดูองคประกอบการจัดวาง

องคประกอบดานศิลปที่ดีแลวมีความเหมาะสม 

1.3 กําหนดความยาวเนื้อหาใหเหมาะสมแกการอานยาก และในการดงึขอมลูมา

ศกึษาผูผลิตโปรแกรมสามารถใชเทคนิคการแบงขอมูลออกเปนสวนยอย แลวเชื่อมโยงขอมลูเขา

ดวยกัน หากตองการศึกษาขอมูลสวนใดก็สามารถเขาถึงขอมูลสวนตาง ๆ ที่เชื่อมโยงกันอยูไดการ
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เชื่อมโยงเนื้อหาสามารถกระทําได 3 ลักษณะดวยกัน คือ ลกัษณะเสนตรง ลักษณะสาขา และลักษณะ

ผสมผสานหลายมิต ิ

1.4 สรางการเคลื่อนไหวใหอกัขระ เพื่อสรางความสนใจกอนนําเสนอขอมูลสามารถ

ทําไดหลายวิธ ีเชน การเคลือ่นยายตําแหนง การหมุน การกาํหนดใหเห็นเปนชวง ๆ จังหวะ เปนตน 

ขอสําคัญคือ ควรศึกษาถึงจิตวิทยาความตองการรบัรูกับความถี่การใชเทคนิคการเคลือ่นไหวของผู

ศึกษาโปรแกรมแตละวัยใหเหมาะสมกบักลุมเปาหมาย 

1.5 เครื่องหมายและสัญลักษณ เปนสื่อกลางที่สําคัญในการติดตอกับผูศึกษาใน

บทเรียนมลัติมเีดียปฏิสมัพันธ การนําเสนอหรือออกแบบสญัลักษณหรือเครื่องหมายควรใหสัมพันธกับ

เนื้อหาในบทเรียน สามารถทําความเขาใจกับความหมายและสัญลักษณตางๆ นั้นไดอยางรวดเร็ว 

อักขระเปนสวนหนึ่งที่สําคัญตอการเรียนรู การทําความเขาใจ การนําเสนอความหมายที่กอ

ประโยชนตอผูเรียน ดังที่ ปลันธนา สงวนบญุญพงษ (2542) ไดสรุปวาอักขระที่มปีระสิทธผิลในการสือ่

ขอความที่ตรงและชัดเจนไดดใีนขณะที่รปูภาพ สัญลักษณ ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ชวยทําใหผูใช

สํานึกและ จําสารสนเทศไดงายข้ึน มัลตมิีเดีย นั้นเปนเครือ่งมือที่มีความสามารถในการประสม

ประสานอักขระสญัลกัษณ ภาพ รวมถึงส ีเสียง ภาพนิ่ง และภาพวีดีทัศนเขาดวยกัน ทําใหขอมลู

ขาวสารมีคุณคาและนาติดตามเพิ่มขึ้น 

2. ภาพนิ่ง (still image) เปนภาพกราฟก เชน ภาพวาด ภาพถาย ภาพลายเสน แผนที่ 

แผนภูมิที่ไดจากการสรางภายในดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร ภาพที่ไดจากการสแกนจากแหลงเอกสาร

ภายนอก ภาพที่ไดเหลานีจ้ะประมวลผลออกเปนจุดภาพ (pixel) แตละจุดบนภาพจะถูกแทนทีเ่ปนคา

ความสวาง (brightness) คาส ี(color) สวนความละเอียดของภาพจะขึ้นอยูกบัจํานวนจุดและขนาด

ของจุดภาพ ภาพที่เหมาะสมไมใชอยูที่ขนาดของภาพ หากแตอยูที่ขนาดของไฟลภาพการจัดเก็บภาพ

ที่มีขนาดขอมูลมาก ทําใหการดึงขอมูลไดยากเสียเวลา สามารถทําไดโดยการลดขนาด ขอมูล การบีบ

อัดขอมูลชนิดตาง ๆ ดวยโปรแกรมในการจัดเกบ็บบีอัดขอมลู กอนทีจ่ะเก็บขอมลูเพื่อประหยัดเนื้อที่

ในการเกบ็ไฟล (file) กราฟกที่ใชในหนงัสืออิเล็กทรอนิกสแบบสื่อประสมแบงได 3ไฟล คือ 

2.1 ไฟลสกลุ GIF (graphic interchange format) ไฟลชนดิบิตแมต มีการบีบอัด

ขอมูลภาพไฟลมีขนาดต่ํามีการสูญเสียขอมูลนอย สามารถทาํพื้นของภาพใหเปนพื้นแบบโปรงใส

(transparent) นิยมใชกับภาพวาดและภาพการตูน มีระบบแสดงผลแบบหยาบและคอย ๆ ขยายไปสู

ละเอียดในระบบอินเทอรเลช (interlace) มีโปรแกรมสนับสนุนจํานวนมากเรียกดูไดกราฟก

บราวเซอร (graphics browser) ทุกตัวมีความสามรถนําเสนอภาพแบบเคลื่อนไหว (gif animation) 

จุดดอยของไฟลประเภทนี ้คือ แสดงไดเพียง 256 สี 

2.2 ไฟลสกลุ JPEG (joint photographic experts group) เปนไฟลที่มีความ

ละเอียดสูงเหมาะสมกบัภาพถาย จุดเดนคือ สนับสนุนสีไดถงึ 24 บิต (16.7 ลานส)ี การบบีอัดขอมลู
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ไฟลสกลุ JPEG สามารถทําใหหลายระดบั ดังนี ้max high medium และ low การบีบอัดขอมูลมาก

จะทําใหลบขอมูลบางสวนที่ความถี่ซ้ําซอนกันมากที่สุดออกจาภาพทําใหรายละเอียดบางสวนหายไปมี

ระบบการแสดงผลแบบหยาบและคอย ๆ ขยายไปสูละเอียด มีโปรแกรมสนับสนุนการสรางเปน

จํานวนมากเรียกดูไดกับกราฟกบราวเซอร (graphics browser) ทุกตัวต้ังคาบีบไฟลได จุดดอยคือทํา

ใหพื้นของรูปโปรงใสไมได 

2.3 ไฟลสกลุ PNG (portable network graphics) จุดเดน คือสามารถใชงานขาม

ระบบและกําหนดคาการบีบไฟลตามตองการ (8 บิต, 24 บิต, 64 บิต) มีระบบการบีบอัดแบบ 

deflateไมเกิดการสูญเสีย แสดงผลแบบ (interlace) ไดเร็วกวา GIF สามารถทําพื้นโปรงใสได จุดดวย

คือหากกําหนดคาการบบีไฟลไวสงูจะใหเวลาในการคลายไฟลสงูตามไปดวย แตขนาดของไฟลจะมี

ขนาดต่ําไมสนับสนุนกับกราฟกบราวเชอร (graphics browser) รุนเกาโปรแกรมสนับสนุนในการ

สรางมีนอย 

3. ภาพเคลื่อนไหว (animation) เกิดจากชุดภาพทีม่ีความแตกตางนํามาแสดงเรียง

ตอเนื่องกนัไป ความแตกตางของแตละภาพที่นําเสนอทําใหมองเห็นเปนการเคลื่อนไหวของสิ่งตาง ๆ 

ในเทคนิคเดียวกับภาพยนตรการตูน ภาพเคลื่อนไหวจะทําใหสามารถนําเสนอความคิดที่ซบัซอนหรอื

ยุงยากใหงายตอการเขาใจ และสามารถกําหนดลักษณะและเสนทางทีจ่ะใหภาพนั้นเคลื่อนที่ไปมาตาม

ตองการคลายกับการสรางภาพยนตรขึ้นมาตอนหนึ่งนั่นเอง การแสดงสีการลบภาพ โดยทําใหภาพ

เลือนจางหาย หรอืทําใหปรากฏขึ้นในรปูแบบตาง ๆ กัน นับเปนสื่อที่ด ีอีกชนิดหนึ่ง ในมัลติมเีดีย

โปรแกรมสนับสนุนการสรางภาพเคลื่อนไหวมอียูหลายโปรกแกรมตามความตองการของผูใชและ

จัดเกบ็ภาพเปนไฟลสกุล Gif ไฟลประเภทนี้คือ มีขนาดไฟลต่ํา สามารทําพื้นของภาพใหเปนพื้นแบบ

โปรงใสได(transparent) เรียกดไูดกบักราฟกบราวเซอร (graphics browsers) ทุกตัวแตสามารถ

แสดงผลไดเพียง 256 สี  

4. เสียง (sound) เปนสื่อชวยเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึนและทําใหคอมพิวเตอรมี

ชีวิตชีวาขึ้น ดวยการเพิ่มการดเสียงและโปรแกรมสนับสนุน อาจอยูในรปูของเสียงดนตรเีสียง

สังเคราะหปรุงแตง การใชเสียงในมัลตมิีเดียนั้นผูสรางตองแปลงสัญญาณเสียงไฟฟาเปนสัญญาณเสียง 

analog ผานจากเครื่องเลนวิทย ุเทปคาสเซทหรอืแผนซีด ีการอัดเสียงผานไมโครโฟนตอเขาไลนอิน 

(line-in) ที่พอรต (port) การดเสียงไดโดยตรงโดยไมตองผานไมโครโฟน และการดเสียงที่มีคุณภาพดี

ยอมจะทําใหไดเสียงทีม่ีคุณภาพดีดวยเชนกัน ไฟลเสียงมหีลายแบบ ไดแก ไฟลสกลุ WAV และ MIDI 

(musical instrument digital interface) ไฟล WAV ใชเนื้อที่ในการเก็บสูงมากสวนไฟล MIDI เปน

ไฟลที่นิยมใชในการเกบ็เสียงดนตร ี

5. ภาพวีดิทัศน (video) ภาพวีดิทัศนเปนภาพเหมอืนจริงทีถู่กเก็บในรูปของดิจิทลัมลีักษณะ

แตกตางจากภาพเคลื่อนไหวที่ถูกสรางขึ้นจากคอมพิวเตอร ในลักษณะคลายภาพยนตรการตูนภาพวิดิ
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ทัศนสามารถตอตรงจากเครื่องเลนวีดิทัศนหรอืเลเซอรดสิกเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรดวยวิธีการ 

capture ระบบวิดิทัศนททีํางานจากฮารดดสิกที่ไมมีการบบีอัดสัญญาณภาพวีดิทัศน ภาพวิดิทัศนใน

การทําหนาที่ดังกลาวการนําภาพวิดิทัศนมาประกอบในมัลตมิีเดียตองมีอุปกรณสําคัญคือ ดิจิทลัวีดิ

ทัศนการด (digital video card) การทํางานในระบบวินโดวสภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวในไฟลตระกลู

เอวีไอ (AVI : audio video interleave ) มูพวี ่(MOV) และเอ็มเพ็ก (MPEG : moving pictures 

experts group ) ซึ่งสรางภาพวีดิทัศนเต็มจอ 30 เฟรม ตอวีดิทัศน ในหนังสืออเิลก็ทรอนิกสคอื ไฟล

ของภาพจะมีขนาดใหญตั้งแต 500 กิโลไบท หรือมากกวา 10 เมกะไบท ทําใหเสียเวลาในการดาวน

โหลดที่ตองเวลามาก 

6. การเชื่อมโยงขอมลูแบบปฏิสมัพันธ (interactive links) หมายถึง การที่ผูใชมลัติมเีดีย

สามารถเลือกขอมลูไดตามตองการโดยใชตัวอักษร ปุมหรอืภาพ สําหรบัตัวอักษรที่จะสามารถ

เชื่อมโยงได จะเปนตัวอักษรที่มสีีแตกตางจากตัวอักษรตัวอืน่ ๆ สวนปุมกจ็ะมลีักษณะคลายกบัปุมเพือ่

ชมภาพยนตรหรอืคลิกลงบนปุมเพื่อเขาไปหาขอมูลที่ตองการหรือเปลี่ยนหนาขอมลูสวนมลัติมเีดีย

ปฏิสัมพันธ (interactive multimedia) เปนการสื่อสารผานคอมพิวเตอรที่มลีักษณะการสื่อสารไปมา

ทั้งสองทาง คือการโตตอบระหวางผูใชคอมพิวเตอรและการมีปฏิสัมพันธผูใชเลือกไดวาจะดูขอมลูดู

ภาพ ฟงเสียง หรือดูภาพวีดิทัศน ซึ่งรูปแบบของการมีปฏิสมัพันธอาจอยูในรปูใดรูปหนึ่งดงัตอไปนี ้ 

6.1 การใชเมน ู(menu driven) ลักษณะที่พบเห็นไดทั่วไปของการใชเมน ูคือ การ

จัดลําดับหัวขอทําใหผูใชสามารถเลือกขาวสารขอมลูที่ตองการไดตามที่ตองการและสนใจการใชเมน ู

ประกอบดวยเมนูหลัก (main menu) ซึ่งแสดงหัวขอหลักใหเลือก และเมื่อไปยังแตละหัวขอหลักก็จะ

ประกอบดวยเมนูยอย ที่มหีัวขออื่น ๆใหเลือก หรือแยกไปยงัเนื้อหาหรือสวนนั้น ๆเลยทันท ี

6.2 การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (hypermedia database) เปนรปูแบบ

ปฏิสัมพันธที่ใหผูใชสามารถเลือกไปตามเสนทางทีเ่ชื่อมคําสาํคัญซึ่งอาจเปนคํา ขอความ เสียงหรือ

ภาพ คําสําคัญเหลานี้จะเชื่อมโยงกันอยูในลกัษณะเหมือนใยแมงมุม โดยสามารถเดินหนาและถอย

หลงัไดตามความตองการของผูใช 

6.3 การจัดเก็บขอมลูมลัติมเีดีย ซีดีรอม (CD-ROM: compact disk read only 

memory ) และแผนดีวีด ี(DVD) ไดรับความนิยมแพรหลายสามารถเก็บขอมูลไดสูงมาก จึงสามารถ

เก็บขอมูลแฟมขอมลูอื่น ๆ ไดมากเทาที่ตองการ จึงกลาวไดวาซีดีรอมและดีวีดเีปนสื่ออีกชนิดหนึ่งที่

ปฏิวัติรูปแบบการเรียนการสอนนอกจากนี้ทําใหผูเรียนสามารถทบทวนและเรียนรูไดดวยตัวเองใน

เวลาทีผู่เรียนสะดวกและมปีระสทิธิภาพเนื่องจากมีการพฒันาสื่อการเรียนการสอนคอมพิวเตอรแบบ

มัลติมเีดียที่เปนการพัฒนาแบบใชหลายสือ่ผสมกัน (multimedia) และเทคโนโลยสีื่อมลัติมเีดียมี

จํานวนมากทําใหจําเปนตองใชเนือ้ที่เก็บขอมลูเปนจํานวนมาก สื่อที่ใชจัดเก็บตองมีขนาดความจุมาก

พอที่จะรองรบัขอมลูในรูปแบบวีดีโอ รูปภาพ ขอความ  
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ความสําคัญของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

สุภาภรณ สิปปเวสม (2545) ไดใหความสําคัญของหนงัสอือเิล็กทรอนกิสไววา 

1. ชวยใหผูเรียนสามารถยอนกลบัเพือ่ทบทวนบทเรียนหากไมเขาใจ และสามารถเลอืกเรียน

ไดตามเวลาและสถานที่ที่ตนเองสะดวก 

2. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอรที่ใหทัง้สสีัน ภาพ และเสียง ทําใหเกิดความตื่นเตน

และไมเบื่อหนาย และยังชวยใหผูสอนมีเวลาศึกษาและพฒันาความสามารถของตนเองไดมากขึ้น 

3. ชวยใหการเรียนมีประสทิธิภาพและประสิทธิผล มีประสิทธิภาพในแงที่ลดเวลาลด

คาใชจาย สนองความตองการและความสามารถของบุคคล มีประสิทธผิลในแงที่ทําใหผูเรียนบรรลุ

จุดมุงหมาย 

4. สามารถทําสําเนาไดอยางสะดวก ทั้งสําเนาในรูปของเอกสารและสําเนาลงแผนซีดีรอม 

หรือสําเนาลงในฮารดดิสก 

5. ผูเรียนสามารถเลือกเรียนหัวขอที่ตนสนใจขอใดกอนก็ได และสามารถยอนกลับไปกลบัมา

ในเอกสารหรือกลบัมาเริ่มตนทีจุ่ดเริ่มตนใหมไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 

6. สามารถแสดงทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไดพรอมกันหรอืจะเลอืกให

แสดงอยางใดอยางหนึง่ก็ได 

7. การจัดเก็บขอมลูจะสามารถจัดเกบ็เปนไฟลแยกระยะตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว

และเสียง โดยใชเท็กซไฟลเปนศูนยรวม แลวเรียกมาใชรวมกันไดโดยการเชื่อมโยงขอมลูจากสือ่ตางๆ 

ที่อยูคนละที่เขาดวยกัน นอกจากนั้น ยังสามารถปรับเปลี่ยน แกไขและเพิ่มเตมิขอมลูไดงาย สะดวก 

และรวดเร็ว ทําใหสามารถปรับปรงุบทเรียนใหทันสมัยกับเหตุการณไดเปนอยางด ี

8. ผูเรียนสามารถคนหาขอมลูที่เกี่ยวของกันกบัเรื่องที่กําลังศึกษาจากแฟมเอกสารอื่นๆ ที่

เชื่อมโยงอยูไดอยางไมจํากัดจากทั่วโลก 

หนังสืออิเล็กทรอนกิสจึงเปนสื่อการเรียนการสอนที่สามารถนําเสนอขอมูลไดทัง้ตัวอักษร 

ตัวเลข ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยการประสานและเชื่อมโยงสัมพันธของเนื้อหาที่อยูใน

แฟมเดียวกันหรืออยูคนละแฟมเขาดวยกันทําใหสามารถคนหาขอมูลที่ตองการไดอยางรวดเร็วและมี

ประสิทธิภาพ สามารถที่จะเลือกเรียนไดตามความตองการไมจํากัดเวลาและสถานที ่

 

ทฤษฎีการเรียนรูและจิตวิทยาที่เกี่ยวเน่ืองกับการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

1. ทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบหนังสืออเิลก็ทรอนกิส ทฤษฎีหลัก ๆ ที่

เกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยและสงผลกระทบตอแนวคิดในการออกแบบโครงสรางของหนังสื่อ
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อิเลก็ทรอนิกส ไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีปญญานยิม ทฤษฎี โครงสรางความรูและทฤษฎี

ความยืดหยุนทางปญญา (ถนอมพร เลาหจรสัแสง 2541) โดยมีแนวคิดดังนี ้

1.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมหนังสืออเิล็กทรอนิกสที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎี

พฤติกรรมนิยมจะมีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอ

เนื้อหาตามลําดับจากงายไปหายาก ซึ่งเปนลําดบัทีผู่สอนไดพิจารณาแลววาเปนลําดบัการสอนที่ดี 

และผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดอยางมปีระสิทธิภาพมากที่สดุ 

1.2 ทฤษฎีปญญานิยม ทําใหเกิดแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบในลกัษณะสาขาของ

คราวเดอร ซึ่งการออกแบบบทเรียนในลักษณะสาขา จะทําใหผูเรียนมอีิสระมากขึ้นในการควบคุมการ

เรียนของตัวเอง โดยเฉพาะอยางยิง่การมีอิสระมากขึ้นในการเลือกลําดับเนื้อหาของบทเรียนที่

เหมาะสมกับตนเอง โดยผูเรียนสามารถจะเลือกเรียนไดตามความสนใจ 

1.3 ทฤษฎีโครงสรางความรูและความยืดหยุนทางปญญา จะมีความแตกตางกันทาง

แนวคิดอยูมาก แตทฤษฎีทั้งสองตางก็สงผลตอการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนกิสในลักษณะที่

ใกลเคียงกัน กลาวคือทฤษฎทีั้งสองตางสนบัสนุนแนวคิดเกี่ยวกับการจัดระเบียบโครงสรางการ

นําเสนอเนื้อหาหนังสืออเิลก็ทรอนิกสในลักษณะสื่อหลายมิตจิะตอบสนองตอวิธีการเรียนรูของมนุษย 

ในความพยายามที่จะเช่ือมโยงเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติตอบสนองตอการเรียนรูของ

มนุษย ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหม กับความรูที่มีอยูเดมิไดเปนอยางด ีซึ่งตรงกบัแนวคิด

ของทฤษฎีโครงสรางความรู นอกจากนี้การนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติยังสามารถ

ที่จะตอบสนองความแตกตางของโครงสรางขององคความรูที่ไมชัดเจนหรือมีความสลับซบัซอน ซึ่งเปน

แนวคิดของทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญาไดอีกดวยโดยการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหา

บทเรียนในลกัษณะสื่อหลายมิต ิจะอนญุาตใหผูเรียนทุกคนสามารถทีจ่ะมีอิสระในการควบคุมการ

เรียนของตนตามความสามารถ ความสนใจ ความถนัดและพืน้ฐานความรูของตนไดอยางเตม็ที ่

หนังสืออิเล็กทรอนกิสแบบสื่อประสมทีอ่อกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนีจ้ะมีโครงสรางของ

บทเรียนแบบสื่อหลายมิติในลกัษณะโยงใย (เหมือนใยแมงมมุ) การออกแบบหนังสืออเิล็กทรอนิกสนั้น 

ผูออกแบบไมจําเปนตองยึดแนวคิดหรอืทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่งแตเพียงอยางเดียว ในทางตรงกันขาม

ผูออกแบบสามารถพฒันาผสมผสานแนวคิดหรือทฤษฎีตาง ๆ ใหเหมาะสมตามลักษณะเนื้อหาและ

โครงสรางขององคความรูในสาขาวิชาตาง ๆ ยกตัวอยางเชน ในการออกแบบสามารถทีจ่ะประยุกต

การออกแบบในลักษณะเชิงเสนตรงในสวนของเนือ้หาความรู ซึ่งเปนลกัษณะขององคความรูที่ตองการ

ลําดับการเรียนรูที่ตายตัวหรือองคความรูประเภทที่มโีครงสรางตายตัวไมสลบัซับซอนในขณะเดียวกัน

ก็สามารถที่จะประยุกตการออกแบบในลักษณะของสาขาหรอืสื่อหลายมิติไดในเนือ้หาความรูซึ่งเปน

ลักษณะขององคความรูที่ไมตองการลําดับการเรียนรูที่ตายตัวและมีความสัมพันธภายในที่สลบัซบัซอน 

เปนตน (ปลันธณา สงวนบุญญพงษ 2542 ) 
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2. จิตวิทยาที่เกี่ยวเนือ่งกบัการออกแบบหนงัสอือิเล็กทรอนกิส 

แนวคิดทางดานจิตวิทยาพุทธิพิสัยเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษย เกี่ยวเนือ่งกบัการออกแบบ

หนังสืออิเล็กทรอนกิสนั้น ไดแกความสนใจและการรบัรูอยางถูกตอง การจดจํา ความเขาใจ ความ

กระตือรือรน ในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียน การถายโอนการเรียนรูและการตอบสนอง

ความแตกตางระหวางบุคคล (ถนอมพร เลาหจรสัแสง 2541) 

2.1 ความสนใจและการรบัรูอยางถูกตอง หนังสืออิเล็กทรอนิกสที่ดจีะตองออกแบบ

ใหเกิดการรบัรูที่งายดายและเที่ยงตรงทีสุ่ด การทีจ่ะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจกบัสิง่เราและรับรูสิ่ง

เราตาง ๆ ไดแก รายละเอียดและความเหมือนจรงิของบทเรยีนการใชสื่อประสมและการใชเทคนิค

พิเศษทางภาพตาง ๆ เขามาเสริมบทเรียนเพื่อกระตุนใหผูเรยีนเกิดความสนใจไมวาจะเปนการใชเสียง 

การใชภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว นอกจากนี้ผูสรางยังตองพจิารณาถึงการออกแบบหนาจอ การวาง

ตําแหนงของสื่อตาง ๆ บนหนาจอ รวมทั้งการเลือกชนิดและขนาดของตัวอักษรหรือการเลือกสีที่ใชใน

บทเรียนอีกดวย 

2.2 การจดจํา ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงหลักเกณฑสําคัญที่

จะชวยในกานจดจําไดด ี2 ประการคือ หลักในการจัดระเบียบหรือโครงสรางเนื้อหาและหลักในการ

ทําซ้ํา ซึ่งสามารถแบงการวางระเบียบหรือการจัดระบบเนื้อหาออกเปน 3 ลักษณะดวยกันคือลกัษณะ

เชิงเสนตรง ลักษณะสาขา และ ลักษณะสื่อหลายมิต ิ

2.3 การเขาใจ ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงหลักการเกี่ยวกับ

การไดมาซึง่แนวคิดและการประยกุตใชกฎตาง ๆ ซึ่งหลักการทั้งสองนีเ้กี่ยวของโดยตรงกับแนวคิดใน

การออกแบบหนังสืออเิลก็ทรอนิกส ในการทบทวนความรู การใหคํานิยามตาง ๆ การแทรกตัวอยาง

การประยุกตกฎและการใหผูเรียนเขียนอธิบายโดยใชขอความของตน โดยมีวัตถุประสงคของการเรียน

เปนตัวกําหนดรูปแบบการนําเสนอหนังสืออิเล็กทรอนกิสและกิจกรรมตาง ๆ ในบทเรียน เชนการ

เลือกออกแบบฝกหัดหรอืแบบทดสอบในลักษณะปรนัยหรือคําถามสั้นๆ เปนตน 

2.4 ความกระตือรือรนในการเรียน ขอไดเปรียบสําคัญของหนังสืออเิลก็ทรอนิกสที่มี

เหนือสื่อการสอนอื่น ๆ ก็คือความสามารถในเชิงโตตอบกบัผูเรียนทีจ่ะออกแบบบทเรียนที่ทําใหเกิด

ความกระตือรอืรนในการเรียนไดนั้น จะตองออกแบบใหผูใชมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางสม่ําเสมอ

และปฏิสมัพันธนั้นจะตองเกี่ยวของกบัเนื้อหาและเอื้ออํานวยตอการเรียนรูของผูเรียน 

2.5 แรงจูงใจ ทฤษฎีแรงจงูใจทีส่ามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบหนังสือ

อิเลก็ทรอนิกสไดแก ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและแรงจงูใจภายนอกของเลปเปอร ซึ่งเชื่อวาแรงจูงใจที่ใช

ในบทเรียน ควรที่จะเปนแรงจูงใจภายในหรือแรงจูงใจเกี่ยวกับบทเรียนมากวาแรงจูงใจภายนอก ซึ่ง

เปนแรงจงูใจที่ไมเกี่ยวเนือ่งกบับทเรียนการสอนทีท่ําใหเกิดแรงจงูใจภายในนั้นคือการสอนที่ผูเรียน
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รูสึกสนุกสนาน เลปเปอรไดเสนอแนวคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่ทําใหเกิดแรงจงูใจ

ภายในไวดังนี้ 

2.5.1 การใชเทคนิคของเกมในบทเรียน 

2.5.2 การใชเทคนิคพิเศษในการนําเสนอภาพ 

2.5.3 จัดหาบรรยากาศการเรียนรู ที่ผูเรียนสามารถมอีิสระในการเลือก

เรียนและ/หรือสํารวจสิ่งตาง ๆ รอบตัว 

2.5.4 ใหโอกาสผูเรียนในการควบคมุการเรียนของตน 

2.5.5 มีกิจกรรมที่ทาทายผูเรียน 

2.5.6 ทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น 

แรงจงูใจเปนปจจัยสําคัญมากในการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสผูออกแบบ

หนังสือ อิเล็กทรอนิกสสามารถทีจ่ะประยกุตใชทฤษฎีที่ไดอางถึงในบทนี้อยางไรก็ตามควรที่จะมีการ

นําไปใชอยางเหมาะสมและในระดับที่ดีพอ 

2.6 การออกแบบควบคุมบทเรียน ซึ่งไดแก การควบคุมลําดบัการเรยีน เนื้อหา

ประเภทของบทเรียนฯลฯ การควบคุมบทเรียนมีอยู 3 ลักษณะดวยกัน คือการใหโปรแกรมและผูเรียน 

ในการออกแบบนั้นควรพจิารณาการผสมผสานระหวางใหผูเรียนและโปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน

จะมปีระสิทธผิลอยางไรนั้น ก็ขึ้นอยูกับความเหมาะสมในการออกแบบการควบคุมทัง้ 2 ฝาย 

2.7 การถายโอนการเรียนรู โดยปกติแลวการเรียนรูจากหนังสืออิเล็กทรอนกิสนั้นจะ

เปนการเรียนรูในขั้นแรกกอนทีจ่ะมีการนําไปประยุกตใชจรงิ การนําความรูที่ไดจากการเรียนและขัด

เกลาแลวนั้นไปประยุกตใชในโลกจริงก็คือการถายโอนการเรยีนรูนั่นเอง สิ่งที่มีอิทธิพลตอ

ความสามารถของมนุษยในการถายโอนการเรียนรู ไดแก ความเหมือนจริงของบทเรียน ประเภท 

ปริมาณความหลากหลายของปฏิสมัพันธ การถายโอนการเรยีนรูจึงถือเปนผลการเรียนรูที่พงึปรารถนา

ที่สุด 

2.8 ความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนแตละคนมีความเร็วชาในการเรียนรู

แตกตางไปการออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุนเพื่อที่จะตอบสนองความสามารถทางการเรียนของ

ผูเรียนแตละคนไดเปนสิง่สําคัญ 

 

ตอนที่ 3 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

โดแมน (Doman 2001) ศึกษาบทบาทของการใชหนังสืออเิล็กทรอนิกสในยุคใหมวามี

บทบาทเหนือสิง่พิมพยุคด้ังเดิมที่มีขอจํากัดตางๆ ดวยความโดดเดนและความสามารถดานมลัติมีเดียที่

หลากหลายเหนอืกวา เปนเครื่องมือสื่อสารในการแลกเปลี่ยนขอมูลและเผยแพรขาวสารยุคใหมที่
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สังคมยอมรบัและชวยใหองคกรที่นําสื่อหนังสืออเิลก็ทรอนิกสมาใชกาวสูการแขงขันและรักษาตลาด

เอาไวได 

ราฮินา (Rahina 2007) พัฒนาระบบการฝกอบรมออนไลนสําหรับบุคลากรเพือ่ลดเวลาใน

การฝกอบรมแบบเผชิญหนา และประหยัดคาใชจายในการจดัฝกอบรม โดยใช E-Skit Technology 

Training ผลการวิจัยพบวา ระบบการฝกอบรมออนไลน ประกอบดวย 5 สวนคือ การวางแผน การ

วิเคราะห การออกแบบ การจัดทําระบบและการนําไปใช 

สนิท เกไธสง (2549) พัฒนาหนงัสอือิเล็กทรอนิกส เรื่องการวิจัยในชั้นเรียน สําหรับครูในเขต

อําเภอนาโพธ์ิ สังกัดสํานักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาบรุีรมัย จํานวน 30 คน พบวา หนังสืออิเล็กทรอนกิส

ที่พัฒนาข้ึนมปีระสิทธิภาพ 82.00/80.89 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยหนังสือ

อิเลก็ทรอนิกสในระดบัมากทีสุ่ด 

อมรรัตน  ยางนอก (2549) พัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส เรือ่งการใชภาษาอังกฤษเพือ่

การศึกษา สําหรับนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบวาหนังสือ

อิเลก็ทรอนิกสมีประสิทธิภาพสอดคลองกับเกณฑที่ตตั้งไวและนักเรียนมผีลสมัฤธ์ิทางการเรียนหลัง

เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดบั .05 

กชกร  บูรณะฤทธิ์ทวี (2550) พัฒนาชุดฝกอบรมดวยคอมพวิเตอรผานเครือขาย เรื่อง

เทคโนโลยีการถายภาพระบบดิจิตอล สําหรบันักประชาสมัพนัธ สังกัดกระทรวงอุตสาหกรรม  

ผลการวิจัยพบวาชุดฝกอบรมดวยคอมพิวเตอรผานเครือขายมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 79.67/80.67 

ผูเขารบัการอบรมมีความกาวหนาทางการเรียนรูอยางมีนัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดบั .05 และมีความ

คิดเห็นตอคุณภาพของชุดฝกอบรมดวยคอมพิวเตอรผานเครอืขายในระดับทีเ่หมาะสม 

สนั่น  ทะนันไชย (2550) พัฒนาชุดฝกอบรมดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย เรื่องบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับครูโรงเรียนประถมศึกษา สงักดักรุงเทพมหานคร จํานวน 30 คน 

ผลการวิจัยพบวา ชุดฝกกอบรมดวยคอมพิวเตอรผานเครือขาย มีประสิทธิภาพ 81.00/81.67 ผูเขารบั

การอบรมมีความกาวหนาทางการฝกอบรมอยางมีนัยสําคัญทางสพิตทิี่ระดับ .05 และความคิดเห็นตอ

ชุดฝกอบรมในระดับเห็นดวยมาก 

กาญจนา แกวมณี (2552) พัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส สงเสริมความสามารถดานการอาน

จับใจความกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ชุดทองิถิ่นของเราชาวพิษณุโลก สําหรบันักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 6 ผลการวิจัยพบวาหนังสืออเิล็กทรอนิกสมีประสิทธิภาพเทากับ 81.47/81.83  

นักเรียนที่เรียนโดยใชหนังสืออเิลก็ทรอนิกสมีความสามารถในการอานจบัใจความหลงัเรียนสงูกวา

กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจในระดบัมากทีสุ่ด 
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บทที่ 3 

วิธีดําเนนิการวิจัย 

 
ในการวิจัยเรื่องการพฒันาชุดฝกอบรมออนไลนเพือ่การผลิตหนังสืออิเล็กทรอนกิส สําหรับครู

ในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 ผูวิจัยแบงออกเปน 4 ขั้นตอน ดังนี ้

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาความตองการเกี่ยวกับชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนงัสอื

อิเลก็ทรอนิกส สําหรับครูในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมเขต 3 

ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาชุดฝกอบรมออนไลน เพื่อการผลิตหนังสืออเิลก็ทรอนิกส สําหรับครู

ในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมเขต 3 

ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเขารบัการอบรมดวยชุดฝกอบรมออนไลน

เพื่อการผลิตหนงัสอือิเล็กทรอนิกส สําหรบัครูในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมเขต 3 

ขั้นตอนที่ 4 ศึกษาความพึงพอใจของผูเขารบัการอบรมเพื่อการผลิตหนงัสอือิเล็กทรอนกิส 

สําหรับครูในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมเขต 3 

โดยมีรายละเอียดแตละขั้นตอน ดังนี ้

 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาความตองการเกี่ยวกับชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส  

 ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย  

1. ครูในโรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศกึษาเขต 3 ไดแก โรงเรียน

มัธยมศึกษาสังกัด สพฐ. ใน จังหวัดนนทบรุี จํานวน 972 คน และจังหวัดพระนครศรีอยุธยา จํานวน 626 

คน รวมทั้งสิ้น 1,598 คน 

 2.  ผูเชี่ยวชาญดานชุดฝกอบรมออนไลน โดยมีคุณสมบัติ คอื เปนอาจารยผูสอนหรอืผูมี

ประสบการณในการจัดการฝกอบรมผานสื่ออิเล็กทรอนิกส และ/หรือเปนผูมีประสบการณในการเขียน

หนังสือหรือตําราเรียน หรืองานวิจัยเกี่ยวกับการฝกอบรมผานสื่ออิเล็กทรอนกิส ซึง่มผีลงานเปนที่

ยอมรบัในวงการศึกษา 

 

 กลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการสอบถามความตองการ 

1. ครูและบุคลากรทางการศึกษาในโรงเรียนสงักัดสํานกังานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา

เขต 3 ไดแก โรงเรียนมัธยมศึกษาสังกัด สพฐ. ใน จงัหวัดนนทบุรี และจงัหวัดพระนครศรอียุธยา  
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จํานวน 310 คน จากการกําหนดขนาดกลุมตัวอยาง โดยใชตารางสําเรจ็ของเครซี่และมอรแกน 

(Krejcie  and  Morgan 1970)  ทั้งนี้กลุมตัวอยางไดมาโดยการสุมอยางงาย 

 2. ผูเชี่ยวชาญ ดานชุดฝกอบรมออนไลน จํานวน 10 คน ผานการคัดเลือกแบบเจาะจงโดย

พิจารณาคุณสมบัติดานความรู ความเชี่ยวชาญในการจัดการฝกอบรมผานสื่ออิเล็กทรอนิกส และ/

หรือเปนผูมปีระสบการณในการเขียนหนงัสอืหรือตําราเรียน หรืองานวิจัยเกี่ยวกบัการฝกอบรมผาน

สื่ออิเล็กทรอนกิส ซึง่มผีลงานเปนที่ยอมรับในวงการศึกษา 

 เครื่องมือและวิธีการสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการวจิัย คือ แบบสอบถามความคิดเห็นของครู บุคลากรทางการศึกษาและ

ผูเชี่ยวชาญ เกี่ยวกับความตองการชุดฝกอบรมแบบออนไลน โดยมขีั้นตอนการสรางเครื่องมือที่ใชใน

การวิจัย มีขั้นตอนดังนี ้

1. ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับการผลิตหนงัสอือิเล็กทรอนิกส เพื่อเปนแนวทางในการกําหนด

ขอบขายสอดคลองกบัความตองการของครูและบุคลากรทางการศึกษา 

 2.  ศึกษาและวิเคราะหขอมลูเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการ

ฝกอบรมออนไลน  และสนับสนุนตาง ๆ บนเว็บ เพื่อนํามาใชเปนพื้นฐานในการกําหนดองคประกอบ

และแนวทางตาง ๆ ทีเ่กี่ยวของกบัการพัฒนาชุดฝกอบรม 

 3. นําขอมูลที่ไดมาสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของครู บคุลากรทางการศึกษา และ

ผูเชี่ยวชาญ เกี่ยวกับการพฒันาชุดฝกอบรมออนไลน ลักษณะขอคําถามเปนแบบเลือกคําตอบ 

(Checklist)  

 4.  นําไปใหผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา (Item Objective 

Congruence: IOC) ทั้งนี้คา IOC  ที่ไดตองมากกวาหรือเทากับ .50 ผลการตรวจสอบคา IOC  พบวา

มีคาระหวาง .67 – 1.00 โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ .93 

 5.  ผูวิจัยทําการปรบัปรุงแกไขเนื้อหาและขอคําถามที่ยังไมสมบูรณ ตามขอเสนอแนะของ

ผูทรงคุณวุฒิและนําไปใช 

 6.  สงแบบสอบถามสําหรบัครู บุคลากรทางการศึกษาและผูเชี่ยวชาญ 

 7.  เก็บรวบรวมขอมลูจากแบบสอบถามของครู บุคลากรทางการศึกษาและผูเชี่ยวชาญ 

 8.  นําผลที่ไดจากการตอบแบบสอบถามความตองการของครู บุคลากรทางการศึกษาและ

ผูเชี่ยวชาญ มาทําการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติบรรยาย ไดแก  ความถี่  รอยละ   สําหรบัการ

วิเคราะหขอมูลคําถามปลายเปด ใชการวิเคราะหเนือ้หา เพือ่นํามาใชเปนขอมลูในการสรางชุด

ฝกอบรมออนไลนตอไป 
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ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส สําหรับครใูนเขต

พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 ประกอบดวย 3 ขั้นตอนยอย ดังน้ี 

 

ขั้นตอนที่  2.1  ศึกษาขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิต

หนังสืออเิล็กทรอนิกส สําหรับครใูนเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 

 ผูวิจัยศึกษาขอมลู โดยรวบรวมขอมลูจากเอกสาร ตํารา งานวิจัย วารสาร เพือ่นํามาวิเคราะห 

สังเคราะหและสรปุสาระสําคัญของขอมูลเพื่อนํามากําหนดเปนองคประกอบของชุดฝกอบรมออนไลน 

 (1) ขอมูลเกี่ยวกับทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับชุดฝกอบรมออนไลน ดานความหมาย 

องคประกอบ ขั้นตอนการเรียน  เพื่อพจิารณากําหนดเปนองคประกอบ 

 

 

ตารางท่ี 3.1  กรอบแนวคิดเกี่ยวกับการพฒันาชุดฝกอบรมออนไลนจากการประยกุตแนวคิด ทฤษฎี

และงานวิจัย 

 

แนวคิด หลักการและงานวิจัยที่เกี่ยวของ กรอบแนวคิดการพัฒนาชุดฝกอบรมออนไลน 

     การฝกอบรมออนไลน เปนการจัดกจิกรรม

การศึกษาหรือการใหความรู โดยนําคุณสมบัติ

ของเครือขายคอมพิวเตอรสื่อกลางในการ

ถายทอดเนื้อหาสาระ ความรู ทักษะตางๆ ที่

สามารถเรียนรูไดทุกที่ ทกุเวลา เปนลกัษณะการ

เรียนรูในลักษณะของหองเรียนเสมือนจรงิ โดยไม

ตองสิ้นเปลืองคาใชจายในการจัดฝกอบรมและคา

เดินทาง 

     หลักการออกแบบชุดฝกอบรมออนไลน  

ประกอบดวย (Driscoll, 2002;  วรนุช เนตร 

พิศาสวนิช, 2544)   

     - การประเมินความจําเปนของผูเรียน เปน

การวิเคราะห ประเมินหาความจําเปนของผูเขา

รับการฝกอบรม ที่จําเปนจะตองไดรบัการพฒันา

โดยการฝกอบรมผานเครือขาย เพื่อทีจ่ะได

ตัดสินใจในการกําหนดรูปแบบของโปรแกรมที่

     การออกแบบชุดฝกอบรมออนไลน 

ประกอบดวย 

     1. การประเมินความตองการของครู 

อาจารยและบุคลากรทางการศึกษา 

     2. วิเคราะหเนือ้หาและเลือกเนื้อหาที่

เหมาะสมตรงกับความตองการของผูเขารับการ

อบรม 

     3. ออกแบบเนื้อหา บทเรียน  

     4. ประเมินผลการใชชุดฝกอบรมออนไลน 

     รูปแบบการพัฒนาชุดฝกอบรมออนไลน         

3 สวน ดังนี ้

สวนที่ 1 องคประกอบ 

1. องคประกอบของรปูแบบการฝกอบรม

ออนไลน ไดแก วัตถุประสงค เนือ้หา การ

ประเมินผลการฝกอบรม   

สวนที่ 2 ขั้นตอนการฝกอบรม ไดแก 
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แนวคิด หลักการและงานวิจัยที่เกี่ยวของ กรอบแนวคิดการพัฒนาชุดฝกอบรมออนไลน 

เหมาะสมกับผูเขารับการฝกอบรม 

     - การเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุด จากผล

การวิเคราะหความจําเปนของผูเรียน ผูออกแบบ

จะเลือกรูปแบบวิธีการของการฝกอบรมผาน

เครือขายทีเ่หมาะสมสําหรบับทเรียนหรือ

หลักสูตรที่จะสราง   

     - การออกแบบบทเรียน (Designing 

lessons) วางแผนเพื่อพฒันารายละเอียด การ

กําหนดองคประกอบของมลัติมีเดีย ไดแก 

ตัวหนังสือ และรปูภาพ เสียง วีดีโอ เครื่องมือที่ใช

ในหนาจอ ไดแก ไอคอน รูปภาพ หนาตาง และ

ตัวชี้ตางๆ เทคโนโลยสีมัยใหม 

     - การสรางแผนงาน (Creating blueprint) 

และกําหนดโครงสรางขอมลู (Information 

structure)  

 

     - การประเมินผลโปรแกรม (Evaluating 

programs) เปนการปฏบิัติเพื่อทดสอบ

สวนประกอบตางๆ ของโปรแกรมเพื่อความ

แมนยํา ประสิทธิภาพ และความชัดเจน  

     2.1 กอนการฝกอบรม ไดแก การปฐมนิเทศ

การฝกอบรมเพื่อแนะนําขั้นตอน วิธีการและสิ่งที่

ควรรูตางๆ ในการฝกอบรม 

     2.2  ดําเนินการฝกอบรม ไดแก การศึกษา

เนื้อหา ทบทวน ฝกปฏิบัติจากสื่อและการใช

เครื่องมือสื่อสารในอินเทอรเน็ต 

     2.3 การประเมินผลการฝกอบรม ไดแก การ

ทดสอบความรูกอนและหลงัการฝกอบรม 

สวนที่ 3 กิจกรรมการฝกอบรม 

     กิจกรรมการฝกอบรมออนไลน ไดแก การ

ทดสอบความรูกอนการฝกอบรม การศึกษา

เนื้อหา ทบทวนและฝกปฏิบัติ การทดสอบความรู

หลงัการอบรม การอภปิรายแสดงความคิดเห็น 

      

  

 (2) การวิเคราะหเนื้อหาการผลิตหนังสืออเิล็กทรอนกิส โดยแบงออกเปน 6 หนวย โครงสราง

เนื้อหามลีักษณะที่ตอเนื่องกัน สามารถออกแบบใหสอดคลองกับการจัดลําดับความคิด สอดคลองกบั

การศึกษาโดยใชชุดฝกอบรมออนไลน และสอดคลองกบัวัตถุประสงค โดยแบงเนื้อหา ไดแก 

หนวยที่ 1 ขอมูลทั่วไป FlipAlbum 

  หนวยที่ 2 การเริ่มตนสรางชิ้นงาน 

  หนวยที่ 3 การเพิม่และลบหนา 

  หนวยที่ 4 การเพิม่เสียงและวีดิโอ 

  หนวยที่ 5 การปรับแตงความสวยงาม 

  หนวยที่ 6 การเผยแพรผลงาน 
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 ขั้นตอนที่ 2.2 พัฒนาชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส สําหรับครู

ในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 

 ผูวิจัยดําเนินการสรางชดุฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนกิส สําหรับครูใน

เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 โดยใชขอมูลที่ไดจากการศึกษาและวิเคราะหในขั้นตอนที่ 1 

และขั้นตอนที่ 2.1 เปนฐานในการสรางชุดฝกอบรมออนไลน ดังนี้  

 

  ขั้นตอนที่ 2.2.1 สรางชุดฝกอบรมออนไลนเพือ่การผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส  

 (1) นําขอมูลสาระสําคัญที่ไดจากการศึกษาและวิเคราะหขอมูลพื้นฐานที่เกี่ยวของกับชุดฝก

อบรมออนไลนมาพิจารณาและกําหนดองคประกอบของชุดฝกอบรมออนไลน  

 (2) ประเมินความเหมาะสมขององคประกอบชุดฝกอบรมออนไลน  โดยผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาและดานการฝกอบรมออนไลน จํานวน 5 ทาน พิจารณาความเหมาะสมของชุดฝกอบรม

ออนไลน โดยใชแบบประเมินทีม่ีลักษณะเปนมาตรประมาณคา 5 ระดับ ตามแนวคิดของลิเคิรท 

(Likert) โดยกําหนดให 

1  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบันอยทีสุ่ด  

2  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบันอย  

 3  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัปานกลาง 

 4 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัมาก 

  5 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัมากที่สุด 

 

 

 และวิเคราะหคาเฉลี่ย (Mean) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และแปล

ความหมายคาคะแนนเฉลี่ยความเหมาะสมของชุดฝกอบรมออนไลน ดังนี ้

   คาเฉลี่ยระหวาง 1.00-1.49   หมายถึง   มีความเหมาะสมระดบันอยทีสุ่ด 

  คาเฉลี่ยระหวาง 1.50-2.49   หมายถึง   มีความเหมาะสมระดบันอย 

คาเฉลี่ยระหวาง  2.50-3.49   หมายถึง   มีความเหมาะสมระดบัปานกลาง 

คาเฉลี่ยระหวาง 3.50-4.49  หมายถึง   มีความเหมาะสมระดบัมาก 

คาเฉลี่ยระหวาง 4.50-5.00  หมายถึง   มีความเหมาะสมระดบัมากที่สุด 

ทั้งนี้ผูวจิัยกําหนดเกณฑการพจิารณาคุณภาพของชุดฝกอบรมออนไลน ตองมีคาเฉลี่ย

มากกวา 3.50 ข้ึนไป จากนั้นดําเนินการปรับปรงุแกไขชุดฝกอบรมออนไลนตามที่ผูเชี่ยวชาญไดทําการ

ตรวจสอบและใหคําแนะนํา 
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(3) พัฒนาชุดฝกอบรมออนไลน โดยผูวิจัยดําเนินการดังนี้ 

(3.1) กําหนดวัตถุประสงค เนื้อหา ขั้นตอน กิจกรรมการใหความรู และสื่อการเรียน

การสอน  

(3.2) ออกแบบเปน Storyboard ตามหลักการพฒันาชุดฝกอบรมออนไลน 

(3.3) ผลิตชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนงัสอือิเล็กทรอนิกส  

(3.4) ตรวจสอบคุณภาพชุดฝกอบรมออนไลน โดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน โดย

พิจารณาคุณสมบัติดานความรู ความเชี่ยวชาญในการจัดการฝกอบรมผานสื่ออิเล็กทรอนิกส และ/

หรือเปนผูมปีระสบการณในการเขียนหนงัสอืหรือตําราเรียน หรืองานวิจัยเกี่ยวกบัการฝกอบรมผาน

สื่ออิเล็กทรอนกิส ซึง่มผีลงานเปนที่ยอมรับในวงการศึกษา ที่มีลกัษณะเปนมาตรประมาณคา 5 ระดับ 

ของลิเคริท (Likert) ดังนี้ 

  1 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบันอยทีสุ่ด 

  2 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบันอย 

  3  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัปานกลาง 

  4 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัมาก 

  5 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัมากที่สุด 

และแปลความหมายคาคะแนนเฉลี่ย ดังนี ้

  คาเฉลี่ยระหวาง 1.00-1.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับนอยที่สุด 

  คาเฉลี่ยระหวาง 1.50-2.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับนอย 

  คาเฉลี่ยระหวาง  2.50-3.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 

  คาเฉลี่ยระหวาง  3.50-4.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับมาก 

  คาเฉลี่ยระหวาง  4.50-5.00  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับมากทีสุ่ด 

   ทั้งนี้ผูวจิัยกําหนดเกณฑการพจิารณาคุณภาพตองมีคาเฉลี่ยมากกวา 3.50 ข้ึนไป 

   3.5 นําชุดฝกอบรมออนไลนที่พัฒนาข้ึนและผานการตรวจสอบคุณภาพโดย

ผูเชี่ยวชาญไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 

 

 

 ขั้นตอนที่ 2.2.2 สรางเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล  

 การสรางเครื่องมือที่ใชในการเกบ็รวบรวมขอมลู จากกรอบแนวคิดการออกแบบชุดฝกอบรม

ออนไลนที่พฒันาขึ้น โดยสรางเปน 2 ชุด ดังนี้ 

1) แบบทดสอบกอนฝกอบรมและหลังฝกอบรม มีลักษณะเปนแบบทดสอบปรนัยชนิด          

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ โดยมีขั้นตอนการสรางและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี ้
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1.1) ศึกษาเอกสาร ตําราเกี่ยวกับการผลิตหนงัสอือิเล็กทรอนกิส 

1.2) ดําเนินการวิเคราะหวัตถุประสงค เนื้อหาการผลิตหนังสืออเิล็กทรอนิกสเพื่อ

กําหนดเปนตารางวเิคราะหขอสอบ 

1.3) สรางขอสอบปรนัย โดยแบงออกเปน 2 ฉบับที่มลีักษณะเปนคูขนาน แบงเปน

แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน จํานวนฉบับละ 40 ขอ ใหมีความครอบคลมุเนื้อหา 

1.4)  นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานการวัดและ

ประเมินผล จํานวน 3 ทาน ดําเนินการตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดย

ดําเนินการวิเคราะหคาความสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงค (Item Objective 

Congruence: IOC) โดยกําหนดให 

+1 หมายถึง  แนใจวาขอคําถามมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 

  0 หมายถึง  ไมแนใจวาขอคําถามมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 

-1 หมายถึง  แนใจวาขอคําถามไมมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 

จากนั้นนํามาคํานวณคา IOC โดยใชสูตร 

 

IOC   =    
N

R  

 

เมื่อ  IOC  หมายถึง คาความสอดคลองระหวางขอคําถามและวัตถุประสงค 

R  หมายถึง ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

N หมายถึง จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 

  ผลการพจิารณาจากผูเชี่ยวชาญ พบวา ขอสอบทัง้ 40 ขอ มีคาความสอดคลอง

ระหวางขอคําถามและวัตถุประสงค ระหวาง .67 ถึง 1.00 ซึ่งผานเกณฑการพิจารณาของคา IOC ที่

เหมาะสมของขอสอบตองมากกวาหรือเทากบั .50 จากนั้นดาํเนินการปรบัแกตามขอเสนอแนะของ

ผูเชี่ยวชาญ  

1.5) นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาไปใชจริงกบักลุม

ตัวอยาง ซึ่งเปนนักศึกษาทีผ่านการเรียนเนื้อหามาแลว จํานวน 20 คน จากนั้นดําเนินการตรวจให

คะแนน 

1.6) ดําเนินการวิเคราะหขอสอบโดยวิเคราะหคาความยากงาย (Item Difficulty) 

และคาอํานาจจําแนก (Power of Discrimination) ผลการวิเคราะหขอสอบพบวา  

  แบบทดสอบกอนเรียนมีขอสอบผานเกณฑ คาความยากงายและคาอํานาจ

จําแนก และมีความครอบคลมุตามเนือ้หา จํานวน 20 ขอ โดยมีคาความยากงายระหวาง .44 - .50 
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และคาอํานาจจําแนก ระหวาง .29 - .65 จากนั้นนําแบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 20 ขอที่ผานเกณฑ

คาความยากงายและคาอํานาจจําแนก มาตรวจสอบคาความเที่ยง (Reliability) โดยใชสูตรคูเดอรและ

ริชารดสันที่ 20 (KR 20) พบวามีคาเทากบั .93 

  แบบทดสอบหลังเรียนมีขอสอบผานเกณฑ คาความยากงายและคาอํานาจ

จําแนก และมีความครอบคลมุตามเนือ้หา จํานวน 20 ขอ โดยมีคาความยากงายระหวาง .33 - .67 

และคาอํานาจจําแนก ระหวาง .50 - .84 จากนั้นนําแบบทดสอบหลงัเรียนจํานวน 20 ขอที่ผานเกณฑ

คาความยากงายและคาอํานาจจําแนก มาตรวจสอบคาความเที่ยง (Reliability) โดยใชสูตรคูเดอรและ

ริชารดสันที่ 20  (KR 20) พบวามีคาเทากับ .94 

  1.7) นําแบบทดสอบที่ผานเกณฑไปใชกับกลุมตัวอยาง 

 

2) แบบประเมินความพึงพอใจชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

สําหรับครใูนเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3   มีลักษณะเปนมาตรประมาณคา 5 ระดับ โดยมี

ขั้นตอนในการสรางและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 

2.1) ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการผลิตหนังสืออเิลก็ทรอนกิส ชุดฝกอบรม

ออนไลน และแนวคิดเกี่ยวกับการสรางแบบสอบถามความพงึพอใจ 

2.2) ดําเนินการรางขอคําถามความพึงพอใจทีม่ีตอชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิต

หนังสืออิเล็กทรอนกิส เปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ ประกอบดวย  

1 หมายถึง  พึงพอใจระดบันอยทีสุ่ด 

2 หมายถึง  พึงพอใจระดบันอย 

3 หมายถึง  พึงพอใจระดบัปานกลาง 

4 หมายถึง   พึงพอใจระดบัมาก 

5 หมายถึง   พึงพอใจระดบัมากทีสุ่ด  

 ทั้งนี้ภายในแบบสอบถามจะประกอบไปดวยการสอบถามผูเรียนในดานขอมูลทั่วไปของ

ผูเรียน ดานเนื้อหา ดานเทคนิคและการออกแบบ  และดานประโยชนที่ไดรับ 

 2.3) ผูวิจัยนําแบบสอบถามความพึงพอใจไปใหผูเชี่ยวชาญดานการฝกอบรมออนไลนและ

ผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผลการศึกษา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา 

(Content Validity) ดวยการพิจารณาความสอดคลองระหวางขอคําถามและวัตถุประสงค หรือ IOC 

(Item Objective Congruence) โดย 

+1 หมายถึง  แนใจวาขอคําถามมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 

  0 หมายถึง  ไมแนใจวาขอคําถามมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 

-1 หมายถึง  แนใจวาขอคําถามไมมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค 
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จากนั้นนํามาคํานวณคา IOC โดยใชสูตร 

IOC   =    
N

R  
 

เมื่อ  IOC  หมายถึง คาความสอดคลองระหวางขอคําถามและวัตถุประสงค 

R  หมายถึง ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

N หมายถึง จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 โดยคา IOC ที่เหมาะสมของขอความตองมากกวาหรือเทากบั .50 

 2.4) ดําเนินการปรับปรงุขอคําถามใหเหมาะสมกับกลุมตัวอยาง กอนนําไปใชกับกลุมตัวอยางจรงิ 

 2.5)  กําหนดเกณฑการแปลความหมายของคะแนนเฉลีย่ความพึงพอใจเกี่ยวกบัชุดฝกอบรม

ออนไลนเพือ่การผลิตหนังสืออเิล็กทรอนิกส ดังนี ้

  คาเฉลี่ยระหวาง 1.00-1.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับนอยที่สุด 

  คาเฉลี่ยระหวาง 1.50-2.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับนอย 

  คาเฉลี่ยระหวาง  2.50-3.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

  คาเฉลี่ยระหวาง  3.50-4.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมาก 

  คาเฉลี่ยระหวาง  4.50-5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมากทีสุ่ด 

 

 ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเขารบัการอบรมที่เรียนดวยชุดฝกอบรม

ออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส สําหรับครูในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 

 ผูวิจัยดําเนินการทดลองใชชุดฝกอบรมออนไลนเพือ่การผลิตหนังสืออิเล็กทรอนกิส ทัง้นี้ใน

ขั้นตอนของการทดลองใชจะเปนแบบวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Design) โดยมีแผนแบบการวิจัย

เปนแบบกลุมเดียวมกีารทดสอบกอนเรียนและทดสอบหลังเรียน (One Group Pretest and Posttest 

Design)  

 

   T1 X T2 

 

  เมื่อ T1  หมายถึง มีการสอบวัดกอนใชชุดฝกอบรมออนไลน 

   X   หมายถึง ไดรับการทดลองใชชุดฝกอบรมออนไลน 

   T2  หมายถึง มีการสอบวัดหลังใชชุดฝกอบรมออนไลน 
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 โดยในขั้นตอนนี้แบงการดําเนินการออกเปน 5 ข้ันตอนยอย ดังนี ้

  ขั้นตอนที่ 3.1 การจัดกลุมทดลอง 

 กลุมตัวอยางในการวิจัย ไดแก ครูและบุคลากรทางการศึกษา โรงเรียนสงักัดสํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 จํานวน 30 คน ไดมาโดยอาสาสมัคร 

 

 

 

  ขั้นตอนที่ 3.2 เตรียมเครื่องมือท่ีใชในการทดลอง 

 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ประกอบดวยเครื่องมือ 2 ประเภท คือ 

 1. ชุดฝกอบรมออนไลน พรอมทั้งคูมือแนวทางปฏิบัติตามชดุฝกอบรมสําหรับผูเขารับการ

อบรม 

 2. เครื่องมอืที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมลู ไดแก แบบทดสอบกอนและหลังการฝกอบรม  

  

 ขั้นตอนที่ 3.3 ดําเนินการทดลองใชชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส  

 ผูวิจัยดําเนินการทดลองใชชุดฝกอบรมออนไลนที่พฒันาขึ้น ดังนี้  

1. การวางแผนกอนดําเนินการทดลอง 

1.1  การเตรียมความพรอมของสถานทีห่องปฏิบัติการคอมพิวเตอร ไดแก เครื่อง

คอมพิวเตอร  การเชื่อมตออินเทอรเน็ต 

1.2 เตรียมความพรอมของชุดฝกอบรมออนไลน  และเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมลู 

 2. ดําเนินการทดลองใชชุดฝกอบรมออนไลนที่พฒันาขึ้น 

2.1 ผูเรียนฝกปฏิบัติและทดลองใชเครื่องมือจากคูมือการใชงาน 

2.2 ประเมินความรูโดยใชแบบทดสอบกอนการอบรม 

2.3 ดําเนินการวิจัย โดยใหครูและบุคลากรทางการศึกษาอบรมจากชุดฝกอบรมออนไลน 

2.4 เมื่อสิ้นสุดการดําเนินกิจกรรม ใหผูเขารบัการอบรมทําแบบทดสอบหลังการอบรม 

 

  ขั้นตอนที่ 3.4 รวบรวมและวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยดําเนินการเกบ็รวบรวมและ

วิเคราะหขอมูลดังนี ้

 1. การเก็บรวบรวมขอมูล ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยการทดสอบกอนทดลองและ

หลังฝกอบรม 
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 2. การวิเคราะหขอมูล  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และทดสอบความแตกตางโดย

ใชสถิติทดสอบทีแบบไมเปนอิสระตอกัน (t-test Dependent) 

 

  ขั้นตอนที่ 3.5 สรุปผลการทดลองใช 

 สรปุผลการทดลองใชชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนกิส ของกลุม

ทดลอง 

 

 ขั้นตอนที่ 4 ศึกษาความพึงพอใจของผูเขารับการอบรมที่มีตอชุดฝกอบรมออนไลนที่

พัฒนาขึ้น 

เมื่อสิ้นสุดการดําเนินกิจกรรมการฝกอบรมดวยชุดฝกอบรมออนไลนแลว ดําเนินการสอบถาม

ความพึงพอใจของผูเขารับการอบรมที่มีตอชุดฝกอบรมออนไลนที่พัฒนาข้ึน 

1. เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ไดแก แบบสอบถามความพงึพอใจเกี่ยวกบัชุดฝกอบรม

ออนไลน 

 2. การวิเคราะหขอมลู วิเคราะหระดับความพงึพอใจที่มีตอชุดฝกอบรมออนไลน ดวยสถิติ

คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทัง้นี้ผูวิจัยกําหนดเกณฑการแปลความหมายดังนี ้

 คาเฉลี่ยระหวาง 1.00-1.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับนอยที่สุด 

 คาเฉลี่ยระหวาง 1.50-2.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับนอย 

 คาเฉลี่ยระหวาง  2.50-3.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

 คาเฉลี่ยระหวาง  3.50-4.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมาก 

 คาเฉลี่ยระหวาง  4.50-5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมากทีสุ่ด 



บทที่  4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
ผูวิจัยดําเนินการวิจัยเพื่อการพัฒนาชุดฝกอบรมออนไลนเพือ่การผลิตหนังสืออเิล็กทรอนกิส 

สําหรับครูในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 ซึ่งเปนรปูแบบการวิจัยและพฒันา (Research 

and Development Design) ทั้งนี้ ผูวิจัยขอนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล เปน 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาความตองการเกี่ยวกับชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส 

ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส สําหรับครูใน

เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 

 ตอนที่ 3 ผลการศกึษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเขารับการอบรมทีเ่รียนดวยชุดฝกอบรม

ออนไลนเพือ่การผลิตหนังสืออเิล็กทรอนิกส สําหรับครูในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 

 ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจทีม่ีตอชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสือ

อิเลก็ทรอนิกส สําหรับครูในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 

โดยมีรายละเอียดในแตละขั้นตอนดังนี ้

 
ตอนที่ 1 ผลการศึกษาความตองการเกี่ยวกับชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

 จากการศกึษาความคิดเห็นของครู บุคลากรทางการศึกษาและผูเชี่ยวชาญ เกี่ยวกับความ

ตองการเกี่ยวกับชดุฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกสและการออกแบบชุดฝก

อบรมออนไลน สามารถสรปุผลการวิเคราะหขอมลูไดดังนี ้

 

ตารางท่ี 4.1 ผลการวิเคราะหขอมลูทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 
 

ขอมูลทั่วไป 
คร ู(N=310 คน) 

จํานวน รอยละ 

เพศ 

ชาย 108 34.84 

หญิง 202 65.16 

รวม 310 100.00 

อาย ุ

นอยกวา 30 ป 101 32.58 
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ขอมูลทั่วไป 
คร ู(N=310 คน) 

จํานวน รอยละ 

30-35 ป 67 21.61 

36-40 ป 28 9.03 

41-45 ป 11 3.55 

46-50 ป 42 13.55 

50 ปขึ้นไป 60 19.35 

ไมระบ ุ 1 .32 

รวม 310 100.00 

วุฒิการศึกษา 

ปริญญาตร ี 271 87.42 

ปริญญาโท 38 12.26 

ปริญญาเอก 1 .32 

รวม 310 100.00 

กลุมสาระที่สอน 

คณิตศาสตร 1 .32 

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 43 13.87 

ภาษาไทย 45 14.52 

การงานอาชีพและเทคโนโลย ี 42 13.55 

ภาษาตางประเทศ 38 12.26 

สุขศึกษาและพลศึกษา 39 12.58 

วิทยาศาสตร 63 20.32 

ศิลปะ 19 6.13 

ปฐมวัย 20 6.45 

รวม 310 100.00 

ประสบการณการสอน 

นอยกวา 5 ป 119 38.39 

5-10 ป 52 16.77 

11-15 ป 17 5.48 
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จากตารางที่ 4.1 ขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับผูตอบแบบสอบถาม พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวน

ใหญเปนเพศหญงิ (รอยละ 65.16) อายุนอยกวา 30 ป (รอยละ 32.58) วุฒิการศึกษาระดับปริญญา

ตรี (รอยละ 87.42)  กลุมสาระที่สอนคือวิทยาศาสตร (รอยละ 20.32) และประสบการณการสอน

นอยกวา 5 ป (รอยละ 38.39) มากทีสุ่ด 

 
ตารางท่ี 4.2 ผลการวิเคราะหความตองการชุดฝกอบรมออนไลน 

 

16-20 ป 25 8.06 

20 ปขึ้นไป 95 30.65 

ไมระบ ุ 2 .65 

รวม 310 100.00 

ความตองการชุดฝกอบรมแบบออนไลน 
คร ู(N=310 คน) 

จํานวน รอยละ ลําดับ 

การเขารับการอบรมแบบออนไลน 

ไมเคย 141 45.48 - 

เคย 1 ครั้ง 81 26.13 - 

เคย 2 ครั้ง 48 15.48 - 

เคย 3 ครั้ง 24 7.74 - 

เคย 4 ครั้ง 5 1.61 - 

เคย 5 ครั้ง 5 1.61 - 

เคย 6 ครั้ง 1 .32 - 

เคย 7 ครั้ง 4 1.29 - 

เคย 8 ครั้ง 1 .32 - 

รวม 310 100.00 - 

ขาวสารเกี่ยวกับการฝกอบรมแบบออนไลน ควรประชาสมัพันธผานชองทาง* 

อินเทอรเน็ต  203 47.90 1 

โทรทัศน  วิทยุ 34 8.00 3 

แผนพับ โบชัวร หนงัสอืพิมพ  19 4.50 4 

หนวยงานที่จัดฝกอบรม 168 39.60 2 

รวม 424 100.00  
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การจัดฝกอบรมที่เหมาะสมกับทาน  

วิทยากรเปนผูถายทอดเนื้อหา 83 26.77 - 

ศึกษาดวยตนเองจากสื่อ 35 11.29 - 

ศึกษาดวยตนเองแบบออนไลน 188 60.65 - 

ไมระบ ุ 4 1.29 - 

รวม 310 100.00 - 
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หมายเหต ุ* ตอบไดมากกวา 1 ขอ 

จากตารางที่ 4.2 ผลการวิเคราะหความตองการชุดฝกอบรมออนไลน ครูสวนใหญไมเคยเขา

รับการฝกอบรมออนไลน (รอยละ 45.48) ขาวสารเกี่ยวกับการฝกอบรมแบบออนไลน ลําดับแรกควร

ประชาสมัพันธผานหนวยงานทีจ่ัดฝกอบรม (รอยละ 39.60) การจัดฝกอบรมที่เหมาะสมลําดับแรก 

คือการศึกษาดวยตนเองแบบออนไลน (รอยละ 60.65) การจัดฝกอบรมแบบออนไลนมีประโยชน 

ลําดับแรก เนื่องจากประหยัดเวลาและคาใชจายในการเดินทาง (รอยละ 39.40) 

 

ความตองการชุดฝกอบรมแบบออนไลน 
ครู (N=310 คน) 

จํานวน รอยละ ลําดับ 

การจัดฝกอบรมแบบออนไลนมีประโยชน* 

ประหยัดเวลาและคาใชจายในการเดินทาง 233 39.40 1 

เรียนรูไดดวยตามความสามารถของตนเอง 160 27.00 3 

จะเรียนเมื่อใดก็ได ไมจํากัดในเรื่องวัน เวลาและสถานที ่ 199 33.60 2 

รวม 592 100.00 - 
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ตารางท่ี 4.3 ผลการวิเคราะหการจัดฝกอบรมออนไลน 
 
 

การจัดฝกอบรมแบบออนไลน คร ู(N=310 คน) ผูเชี่ยวชาญ (N=10 คน) 

จํานวน รอยละ ลําดับ จํานวน รอยละ ลําดับ 

กอนการฝกอบรมแบบออนไลนผูเขารับการอบรมควรมีความรู ความสามารถและทักษะในเรื่อง* 

ความรูพื้นฐานเกี่ยวกบัคอมพิวเตอรเบื้องตน 264 33.70 1 10 35.70 1 

ความรูพื้นฐานเกี่ยวกบัการใชอินเทอรเน็ต 252 32.20 2 10 35.70 1 

ความรูเกี่ยวกับอุปกรณคอมพิวเตอรและอุปกรณ

ตอพวง 

79 10.10 4 5 17.50 2 

การนําความรูไปประยกุตใชในการเรียนการสอน

หรืองานที่เกี่ยวของ 

154 19.70 3 3 10.70 3 

การซอมแซมและบํารุงรักษาเครื่องคอมพิวเตอร 34 4.30 5 0 0.00 4 

รวม 783 100.00 - 28 100.00 - 

ความตองการฝกอบรมคอมพิวเตอรแบบออนไลน* 

ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร 84 9.90 6 - - - 

การประยุกตใชคอมพิวเตอรกบัการบริหารและ

การเรียนการสอน 

150 17.70 3 - - - 

การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน 

(Word/Excel/PowerPoint) 

109 12.90 4 - - - 

การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 171 20.20 2 - - - 

การผลิตหนงัสอือิเล็กทรอนกิส 236 27.80 1 - - - 

การใชโปรแกรมกราฟก 98 11.60 5 - - - 

รวม 848 100.00 - - - - 

เน้ือหาที่ใชในการฝกอบรมแบบออนไลน 

จัดทําในรปูแบบของเอกสารประกอบ   64 20.65 - - - - 

จัดทําในรปูแบบของสือ่ทีส่ามารถเขาใจไดงาย 219 70.65 - - - - 

ขึ้นอยูกับเนื้อหา 25 8.06 - - - - 

ไมระบ ุ 2 .65 - - - - 

รวม 310 100.00 - - - - 

ลักษณะการทํางานหรือการทํากิจกรรมในการฝกอบรมแบบออนไลน 

วิทยากรเปนผูถายทอดเนื้อหา 83 26.77 - 1 10.00 - 



44 

ศึกษาดวยตนเองจากสื่อ 100 32.26 - 8 80.00 - 

ศึกษาเปนกลุม 92 29.68 - 0 0.00 - 

ศึกษาดวยตนเองและกลุม 35 11.29 - 1 10.00 - 

รวม 310 100.00 - 10 100.00 - 
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หมายเหต ุ* ตอบไดมากกวา 1 ขอ 

จากตารางที่ 4.3 ผลการวิเคราะหการจัดฝกอบรมแบบออนไลน ครูมีความคิดเห็นวา กอน

การฝกอบรมแบบออนไลน ลําดับแรก ผูเขารับการอบรมควรมีความรู ความสามารถและทักษะใน

เรื่องความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอรเบื้องตน (รอยละ  33.70) ตองการฝกอบรมคอมพิวเตอร

แบบออนไลน ลําดับแรกในเรื่องการผลิตหนังสืออเิล็กทรอนกิส (รอยละ 27.80) เนื้อหาที่ใชในการ

ฝกอบรมแบบออนไลน ลําดบัแรกควรจัดทําในรปูแบบของสือ่ที่สามารถเขาใจไดงาย (รอยละ 70.65) 

ลักษณะการทํางานหรือทํากิจกรรมในการฝกอบรมแบบออนไลน ลําดับแรกศึกษาดวยตนเองจากสือ่ 

(รอยละ 32.26) เทคนิคและวิธีการในการอบรมแบบออนไลน ลําดับแรก คือ ใหผูเขารบัการอบรมได

ฝกปฏิบัตจิริง (รอยละ 42.90) และสื่อประกอบการฝกอบรมแบบออนไลน ลําดับแรกควรเปน

ภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียน (รอยละ 45.81)  

 ผูเชี่ยวชาญ มีความคิดเห็นวา ฝกอบรมแบบออนไลนผูเขารบัการอบรมควรมีความรู 

ความสามารถและทักษะ ลําดบัแรกในเรือ่งความรูพื้นฐานเกีย่วกับคอมพิวเตอรเบื้องตนและความรู

พื้นฐานเกี่ยวกับการใชอินเทอรเน็ต (รอยละ  35.70)  ลักษณะการทํางานหรอืทํากจิกรรมในการ

ฝกอบรมแบบออนไลน ลําดบัแรกศึกษาดวยตนเองจากสื่อ (รอยละ 80.00) เทคนิคและวิธีการในการ

อบรมแบบออนไลน ลําดบัแรก คือ ใหผูเขารบัการอบรมไดฝกปฏิบัติจริง (รอยละ 50.00) และสือ่

การจัดฝกอบรมแบบออนไลน ครู (N=310 คน) ผูเชี่ยวชาญ (N=10 คน) 

จํานวน รอยละ ลําดับ จํานวน รอยละ ลําดับ 

เทคนิคและวิธีการในการอบรมแบบออนไลน 

ใหผูเขารับการอบรมไดฝกปฏิบัติจริง 133 42.90 - 5 50.00 - 

ใหผูเขารับการอบรมฟงจากวิทยากร 58 18.71 - 0 0.00 - 

เนนการศึกษาดวยตนเอง  99 31.94 - 4 40.00 - 

เนนการนําเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช 19 6.13 - 1 10.00 - 

ไมระบ ุ 1 .32 - 0 0.00 - 

รวม 310 100.00 - 10 100.00 - 

สื่อประกอบการฝกอบรมแบบออนไลน 

ภาพนิ่งประกอบบทเรียน 41 13.23 - 0 0.00 - 

ภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียน 142 45.81 - 8 80.00 - 

หนังสือ ตํารา คูมือ ที่สามารถดาวนโหลดได 127 40.97 - 2 20.00 - 

รวม 310 100.00 - 10 100.00 - 
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ประกอบการฝกอบรมแบบออนไลน ลําดับแรกควรเปนภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียน (รอยละ 

80.00)  

 

 

 

ตารางท่ี 4.4  ผลการวิเคราะหการจัดฝกอบรมแบบออนไลน 
 

หมายเหต ุ* ตอบไดมากกวา 1 ขอ 

 

การจัดฝกอบรมแบบออนไลน ครู (N=310 คน) ผูเชี่ยวชาญ (N=10 คน) 

จํานวน รอยละ ลําดับ จํานวน รอยละ ลําดับ 

การศึกษาเน้ือหาแตละหนวย  

ศึกษาเนื้อหาตามลําดับหนวยการเรียน 204 65.81 - 9 90.00 - 

ศึกษาเนื้อหาตามความสนใจ 106 34.19 - 1 10.00 - 

รวม 310 100.00 - 10 100.00 - 

ระหวางการฝกอบรมแบบออนไลน*  

วิทยากรคอยใหคําปรึกษาผูเขารบัการอบรม 235 45.50 1 10 34.50 1 

ผูเขารบัการอบรมศึกษาดวยตนเอง 141 27.30 2 9 31.00 2 

ผูเขารบัการอบรมแลกเปลี่ยนเรียนรูกบัเพือ่น 140 27.10 3 10 34.50 1 

รวม 516 100.00 - 29 100.00 - 

การประเมินการฝกอบรมแบบออนไลน* 

ประเมินจากแบบสอบถาม 191 37.00 1 10 33.33 1 

ประเมินจากการทดสอบ 157 30.40 3 10 33.33 1 

ประเมินจากผลงาน 168 32.60 2 10 33.33 1 

รวม 516 100.00 - 30 100.00 - 

การนําเสนอผลงานของผูเขารับการอบรม 

นําเสนอผลงานผานเครือขาย 172 55.48 - 10 100.00 - 

นําเสนอผลงานในรปูแบบรูปเลมรายงาน 37 11.94 - 0 0.00 - 

นําเสนอผลงานดวยโปรแกรมนําเสนองาน 

(PowerPoint) 

101 32.58 - 0 0.00 - 

รวม 310 100.00 - 10 100.00 - 
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 จากตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะหการจัดฝกอบรมแบบออนไลน ครูมีความคิดเห็น การศึกษา

เนื้อหาแตละหนวย ลําดบัแรกควรเรียงลําดบัหนวยการเรียน (รอยละ 65.81) ระหวางการฝกอบรม

แบบออนไลน ลําดับแรก ควรมีวิทยากรคอยใหคําปรึกษาผูเขารับการอบรม (รอยละ 45.50) การ

ประเมินผลการฝกอบรมแบบออนไลน ลําดบัแรก ควรประเมินจากแบบสอบถาม (รอยละ 37.00) 

และนําเสนอผลงาน ลําดับแรก ควรนําเสนอผานเครือขาย (รอยละ 55.48) 

 ผูเชี่ยวชาญ มีความคิดเห็นวา การศึกษาเนื้อหาแตละหนวย ลําดับแรก ควรเรียงลําดบัหนวย

การเรียน (รอยละ 90.00) ระหวางการฝกอบรมแบบออนไลน ลําดับแรก ควรมีวิทยากรคอยให

คําปรึกษาผูเขารบัการอบรมและผูเขารับการอบรมแลกเปลีย่นเรียนรูกับเพื่อน (รอยละ 34.50) การ

ประเมินผลการฝกอบรมแบบออนไลน ลําดบัแรก ควรประเมินจากแบบสอบถาม ประเมินจากการ

ทดสอบและประเมินจากผลงาน (รอยละ 33.33) และนําเสนอผลงาน ลําดับแรก ควรนําเสนอผาน

เครือขาย (รอยละ 100.00) 

 

ตารางท่ี 4.5 ผลการวิเคราะหการออกแบบชุดฝกอบรมออนไลน 
 

การออกแบบชุดฝกอบรมออนไลน 
ผูเชี่ยวชาญ (N=10 คน) 

จํานวน รอยละ ลําดับ 

ความเหมาะสมของภาพประกอบ*  

สื่อความหมายกับผูใชไดตรงตามวัตถุประสงค   10 27.80 1 

มีความเกี่ยวของหรือมีความสัมพันธกบัเนือ้หา 10 27.80 1 

มีขนาดไมใหญหรือจํานวนมากเกินไป 5 13.90 2 

มีขนาดที่เห็นไดงาย ไมมสีสีันและลวดลายมากเกินไป 5 13.90 2 

มีความละเอียดสงู 3 8.30 3 

มีสสีันสวยงาม สะดุดตา 3 8.30 3 

รวม 36 100.00 - 

ความเหมาะสมของตัวอักษร*  

ชนิดและขนาดมีความชัดเจนและอานงาย 10 25.60 1 

ขนาดของตัวอักษรมีความคงเสนคงวาตลอดทั้งบทเรียน 10 25.60 1 

มีสสีันและลวดลายไมมากเกินไป 5 12.80 2 

ใชตัวอักษรไมเกินกวา 2 รูปแบบใน 1 หนาจอ 4 10.30 3 

สีของตัวอักษรเดนชัด สบายตา 10 25.60 1 

การจัดขอความควรจัดชิดไปทางดานใดดานหนึ่งของหนาจอ 0 0.00 4 
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รวม 39 100.00 - 

ความเหมาะสมของเสียง* 

เสียงบรรยายที่ใชจะตองเปนเสียงที่นาสนใจ กระตอืรือรน 10 28.60 1 

ออกเสียงไดชัดเจน มีการใชเสียงสูงและต่ําและตัวควบกล้ําทีด่ ี 10 28.60 1 

ผูใชสามารถเลอืกทีจ่ะฟงหรือไมฟงเสียงบรรยายได 10 28.60 1 

มีความสม่ําเสมอในการใชเสียงเอฟเฟกส 5 14.30 2 

รวม 35 100.00 - 

พื้นหลังและสีตัวอักษร 

พื้นหลงัสเีขมและตัวอักษรสีออน 0.00 0.00 2 

พื้นหลงัสอีอนและตัวอกัษรสเีขม 10.00 100.00 1 

พื้นหลงัทีเ่ปนลวดลาย หรอืภาพลายน้ํา 0.00 0.00 2 

รวม 10.00 100.00 - 
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หมายเหต ุ* ตอบไดมากกวา 1 ขอ 

 

จากตารางที่ 4.5 ผลการวิเคราะหการออกแบบชุดฝกอบรมออนไลนของผูเชี่ยวชาญ มีความ

คิดเห็นวา ลําดับแรก ภาพประกอบควรสื่อความหมายกับผูใชไดตรงตามวัตถุประสงคและมีความ

เกี่ยวของหรือมีความสัมพันธกบัเนื้อหามากที่สุด (รอยละ 27.80) ตัวอักษร ลําดับแรก ควรมีชนิดและ

ขนาดมีความชัดเจนและอานงาย ขนาดของตัวอักษร ลําดับแรก ควรมีความคงเสนคงวาตลอดทั้ง

บทเรียน และสีของตัวอักษรเดนชัด สบายตา (รอยละ 25.60) เสยีงบรรยายที่ใช ลําดับแรก จะตอง

เปนเสียงที่นาสนใจ กระตือรือรน ออกเสียงไดชัดเจน มีการใชเสียงสูงและต่ํา และตัวควบกล้ําที่ด ีและ

ผูใชสามารถเลอืกทีจ่ะฟงหรือไมฟงเสียงบรรยายได (รอยละ 28.60) พื้นหลัง ลําดบัแรก ควรใชพื้น

หลงัสีออนและตัวอักษรสเีขม (รอยละ 100.00)  และโทนสทีี่เหมาะสมสําหรบัการจัดทําสื่อในชุดฝก

อบรมออนไลน ลําดับแรก ใชโทนสีเย็น เชน ฟา นํ้าเงิน มวง (รอยละ 100.00) 

 

ตารางท่ี 4.6 ผลการวิเคราะหขอมลูเบื้องตนในชุดฝกอบรมออนไลน 
 

การออกแบบชุดฝกอบรมออนไลน 
ผูเชี่ยวชาญ (N=10 คน) 

จํานวน รอยละ ลําดับ 

โทนสีที่เหมาะสมสาํหรับการจัดทําสื่อในชุดฝกอบรมออนไลน  

โทนสรีอน เชน แดง สม เหลือง 0.00 0.00 2 

โทนสเีย็น  เชน  ฟา นํ้าเงิน มวง 10.00 100.00 1 

โทนสีตรงขาม เชน เขียวกับสม 0.00 0.00 2 

รวม 10.00 100.00 - 

การออกแบบชุดฝกอบรมออนไลน 
ผูเชี่ยวชาญ (N=10 คน) 

จํานวน รอยละ ลําดบั 

ขอมูลเบ้ืองตนในชุดฝกอบรมออนไลน*  

วัตถุประสงค 10 10.90 1 

กลุมเปาหมายที่ควรจะเรียน 9 9.80 2 

ความรูที่ควรจะมีมากอนการอบรม 9 9.80 2 

ความรูที่จะไดจากการอบรม 10 10.90 1 

โครงสรางเนื้อหาในหนวยการเรียน 10 10.90 1 

เวลาเรียนที่ใชในการอบรม (ประมาณ) 9 9.80 2 
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ระยะเวลาที่ตองใชในการเรียนทั้งหมด (ประมาณ) 9 9.80 2 
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หมายเหต ุ* ตอบไดมากกวา 1 ขอ 

 

 จากตารางที ่4.6 ผลการวิเคราะหขอมลูเบื้องตนในชุดฝกอบรมออนไลน ผูเชี่ยวชาญมีความ

คิดเห็นวา ขอมูลเบื้องตนในชุดฝกอบรมออนไลน ลําดบัแรก ควรมีวัตถุประสงค  ความรูที่จะไดจาก

การอบรม และโครงสรางเนือ้หาในหนวยการเรียน มากที่สุด (รอยละ 10.90)  

 

ตารางท่ี 4.7 ผลการวิเคราะหจุดเชื่อมโยง 

หมายเหต ุ* ตอบไดมากกวา 1 ขอ 

การออกแบบชุดฝกอบรมออนไลน 
ผูเชี่ยวชาญ (N=10 คน) 

จํานวน รอยละ ลําดับ 

หนังสือ เอกสารประกอบการเรียนที่จะตองใช 7 7.60 3 

ฮารดแวร และซอฟทแวรที่ตองใชสําหรบัการอบรม 7 7.60 3 

ความเร็วของระบบเครอืขายที่จําเปนสําหรับการอบรม 5 5.40 4 

คําแนะนําวิธีการเรียนทีจ่ะประสบความสําเร็จ 7 7.60 3 

รวม 92 100.00 - 

การออกแบบชุดฝกอบรมออนไลน 
ผูเชี่ยวชาญ (N=10 คน) 

จํานวน รอยละ ลําดับ 

จุดเชื่อมโยง*   

เขาถึงสารสนเทศที่ตองการไดอยางรวดเร็ว 9 18.00 1 

ควบคุมการใชไดอยางงายและสะดวกที่สุด 7 14.00 3 

ผูใชกําหนดเสนทางการเรียนรูไดเอง 8 16.00 2 

รูปแบบ  ขนาดและตําแหนงทีจ่ัดวางอยางสม่ําเสมอตลอด

ทั้งบทเรียน   

8 16.00 2 

เลือกใชไอคอนและกราฟกหรือขอความสําหรับเชื่อมโยงที่

เปนมาตรฐานเดียวกันและสือ่ความหมายชัดเจน 

6 12.00 4 

สามารถเปดดูความชวยเหลือ ดูคําอธิบาย/คําแนะนํา ได

ตลอดเวลา 

6 12.00 4 

คํานึงถึงผูใชที่มีขอจํากัด หรือความบกพรองบางสวนของ

ประสาทสัมผัสหรอืรางกาย 

6 12.00 4 

รวม 50 100.00 - 
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จากตารางที่ 4.7 ผลการวิเคราะหจุดเชื่อมโยง ผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นวา จุดเชื่อมโยง 

ลําดับแรก ควรเขาถึงสารสนเทศที่ตองการไดอยางรวดเร็ว มากที่สุด (รอยละ 18.00) รองลงมา คือ 

ผูใชกําหนดเสนทางการเรียนรูไดเอง และรปูแบบ  ขนาดและตําแหนงทีจ่ัดวางอยางสม่ําเสมอตลอด

ทั้งบทเรียน  (รอยละ 16.00) 

 
ตารางท่ี 4.8 ผลการวิเคราะหการนําเสนอเนือ้หา 
 

หมายเหต ุ* ตอบไดมากกวา 1 ขอ 

 
จากตารางที่ 4.8 ผลการวิเคราะหการนําเสนอเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาการนําเสนอ

เนื้อหาเพื่อกระตุนความสนใจของผูเรียน ลําดับแรกใชภาพเคลื่อนไหวและวัตถุเคลื่อนไหว (รอยละ 

29.20) ลักษณะการนําเสนอเนื้อหาในชุดฝกอบรม ลําดับแรกควรแบงเนื้อหาเปนหัวขอยอยๆ ที่มี

การออกแบบชุดฝกอบรมออนไลน ผูเชี่ยวชาญ (N=10 คน) 

จํานวน รอยละ ลําดับ 

การนําเสนอเน้ือหาเพื่อกระตุนความสนใจของผูเรียน*  

ภาพเคลื่อนไหว 7 29.20 1 

วัตถุเคลื่อนไหว 7 29.20 1 

ภาพและวัตถุประกอบการบรรยาย 5 20.80 2 

การใชสี เสียงและสญัลกัษณที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 5 20.80 2 

รวม 24 100.00 - 

ลักษณะการนําเสนอเน้ือหาในชุดฝกอบรม*      

แบงเนื้อหาเปนหัวขอยอยๆ ที่มีความชัดเจนและเนือ้หาแต

ละหัวขอยอยจบในตัวเอง 

10 23.80 1 

นําเสนอเนื้อหาแบบเรียงลําดบั        7 16.70 3 

เนื้อหาตองมีความชัดเจน ขอความกระชับ เขาใจไดงาย 10 23.80 1 

สวนสําคญัของเนื้อหาหรือคําสัง่บางประการควรปรากฏอยู

ตําแหนงเดิม 

6 14.30 4 

แสดงตัวอยางประกอบเพื่อความเขาใจมากยิ่งขึ้น 9 21.40 2 

รวม 42 100.00  
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ความชัดเจนและเนื้อหาแตละหัวขอยอยจบในตัวเอง และเนือ้หาตองมีความชัดเจน ขอความกระชับ 

เขาใจไดงาย (รอยละ 23.80)  
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ตารางท่ี 4.9 ผลการวิเคราะหลกัษณะระบบนําทาง 

 

หมายเหต ุ* ตอบไดมากกวา 1 ขอ 

 
จากตารางที่ 4.9 ผลการวเิคราะหลักษณะระบบนําทาง ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา ลักษณะ

ระบบนําทางรูปแบบและตําแหนงที่ช้ีการนําทาง ลําดับแรกควรมีความสม่ําเสมอ มากทีสุ่ด (รอยละ 

32.10) รองลงมา คือ สามารถเรียกดูหัวขอยอยตอไปหรือยอนกลบัไปดูหัวขอยอยกอนหนาไดสะดวก 

(รอยละ 28.60) 

 

ตารางท่ี 4.10 ผลการวิเคราะหคุณภาพเนือ้หาในการออกแบบ 

หมายเหต ุ* ตอบไดมากกวา 1 ขอ 
 

การออกแบบชุดฝกอบรมออนไลน 
ผูเชี่ยวชาญ (N=10 คน) 

จํานวน รอยละ ลําดับ 

ลักษณะระบบนําทาง*  

รูปแบบและตําแหนงที่ชี้การนําทางมีความสม่ําเสมอ 9 32.10 1 

เมนูตางๆ ควรอยูในตําแหนงเดียวกันทุกจอภาพ 6 21.40 3 

บทเรียนตองแสดงหัวขอเนื้อหา และระบุตําแหนงการใช

งานปจจุบัน 

5 17.90 4 

สามารถเรียกดหูัวขอยอยตอไปหรือยอนกลับไปดหูัวขอ

ยอยกอนหนาไดสะดวก 

8 28.60 2 

รวม 28 100.00 - 

การออกแบบชุดฝกอบรมออนไลน 
ผูเชี่ยวชาญ (N=10 คน) 

จํานวน รอยละ ลําดับ 

คุณภาพเน้ือหาในการออกแบบ* 

ความตอเนื่องของเนื้อหา 10 20.80 1 

ความยากงายของภาษาตองใหเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 10 20.80 1 

นําเสนอขอมูลครบถวน ตรงตามวัตถุประสงค 10 20.80 1 

ความทันสมัยของเนื้อหา 8 16.70 2 

ความถูกตองของการใชภาษา การใชตัวสะกดและการใช

เครื่องหมายวรรคตอนตางๆ 

10 20.80 1 

รวม 48 100.00 - 
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จากตารางที่ 4.10 ผลการวิเคราะหคุณภาพเนื้อหาในการออกแบบ ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา

คุณภาพเนื้อหาในการออกแบบ ลําดับแรก จะตองคํานึงถึงความตอเนื่องของเนื้อหา ความยากงาย

ของภาษาตองใหเหมาะสมกบัระดับของผูเรียน นําเสนอขอมูลครบถวน ตรงตามวัตถุประสงค  และ

ความถูกตองของการใชภาษา การใชตัวสะกดและการใชเครือ่งหมายวรรคตอนตางๆ (รอยละ 20.80) 

 

ตารางท่ี 4.11 ผลการวิเคราะหการประเมินคุณภาพชุดฝกอบรม 
 

หมายเหต ุ* ตอบไดมากกวา 1 ขอ 

 

จากตารางที่ 4.11 ผลการวิเคราะหการประเมินคุณภาพชุดฝกอบรม ผูเชี่ยวชาญมีความเห็น

วาการประเมินคุณภาพชุดฝกอบรม ลําดับแรกควรประเมินความสอดคลองกับหลกัสูตร  การนําไปใช

งาน มากที่สุด (รอยละ 18.50) รองลงมา คือ ความสัมพันธตอเนื่อง (รอยละ 16.70) 

การออกแบบชุดฝกอบรมออนไลน 
ผูเชี่ยวชาญ (N=10 คน) 

จํานวน รอยละ ลําดับ 

การประเมินคุณภาพชุดฝกอบรม* 

ความสอดคลองกับหลกัสูตร   10 18.50 1 

ความสัมพันธตอเนื่อง 9 16.70 2 

การนําไปใชงาน 10 18.50 1 

คูมือการใชงาน 6 11.10 4 

การออกแบบ 7 13.00 3 

ความยาวและความยากงายของเนื้อหา 6 11.10 4 

ความถูกตองของการใชภาษา การสื่อความหมายชัดเจน 6 11.10 4 

รวม 54 100.00 - 
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ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส สําหรับครู

ในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 

 การพัฒนาชุดฝกอบรมออนไลน เพื่อการผลิตหนงัสืออิเล็กทรอนิกส สําหรับครูในเขตพื้นที่

การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 เนื้อหาแบงออกเปน 6 ไดแก 

หนวยที่ 1 ขอมูลทั่วไป FlipAlbum 

  หนวยที่ 2 การเริ่มตนสรางชิ้นงาน 

  หนวยที่ 3 การเพิม่และลบหนา 

  หนวยที่ 4 การเพิม่เสียงและวีดิโอ 

  หนวยที่ 5 การปรับแตงความสวยงาม 

  หนวยที่ 6 การเผยแพรผลงาน 

ผลการประเมินคุณภาพชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออเิลก็ทรอนิกส สําหรับครูใน

เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 โดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน 

 

ตารางท่ี 4.12 ผลการวิเคราะหการประเมินคุณภาพชุดฝกอบรมออนไลนโดยผูเชี่ยวชาญ (N = 3 คน) 

 

รายการประเมิน  S.D. แปลผล 

1. ดานเน้ือหา 

 เนื้อหามีความยากงายเหมาะสมกับผูเขาอบรม 5.00 0.00 มากที่สุด 

 เนื้อหาในหนวยสอดคลองกบัวัตถุประสงค 4.67 0.58 มากที่สุด 

 การใชภาษาสามารถสือ่ความหมายไดชัดเจน 4.67 0.58 มากที่สุด 

 แตละหนวยมีการยกตัวอยางที่เหมาะสม 4.67 0.58 มากที่สุด 

 ความสมบรูณของเนือ้หาในแตละหนวย 3.67 0.58 มาก 

 การนําเขาสูบทเรียน มีความนาสนใจ 3.67 0.58 มาก 

2. ดานตัวอักษร 

 ความเหมาะสมของสีอกัษรและสพีื้น 4.33 0.58 มาก 

 ความถูกตองของขอความตามหลักภาษา 4.33 0.58 มาก 

 ความเหมาะสมในการจัดวางตัวอักษรในแตเฟรม 4.00 0.00 มาก 

 ขนาดของตัวอักษร อานงาย และชัดเจน 3.67 0.58 มาก 

 รูปแบบตัวอักษร สวยงาม และอานงาย 3.67 0.58 มาก 
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รายการประเมิน  S.D. แปลผล 

 3. ดานรูปภาพ 

 ความชัดเจนของภาพ 4.67 0.58 มากที่สุด 

 ความงายตอการเรียนรู 4.67 0.58 มากที่สุด 

 ความสัมพันธระหวางรปูภาพกับคําบรรยาย 4.67 0.58 มากที่สุด 

 สีสันของภาพ 4.33 0.58 มาก 

 ขนาดความสมดุลของการจัดวางรปูภาพกับหนาจอ 4.00 0.00 มาก 

 การเราความสนใจของภาพ 3.67 0.58 มาก 

4. ดานเสียง 

 ระดับความดังของเสียงบรรยาย 4.67 0.58 มากที่สุด 

 ความสอดคลองของเสียงบรรยายกบัเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด 

 ความถูกตองของเสียงบรรยายกบัเนื้อหา 4.33 0.58 มาก 

 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.00 0.00 มาก 

 การใชเสียงในการเราความสนใจทีเ่หมาะสม 3.67 0.58 มาก 

5. ดานปฏิสัมพันธ 

 การออกจากบทเรียนทําไดสะดวก 5.00 0.00 มากที่สุด 

 การควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก 4.33 0.58 มาก 

 การเชื่อมโยงเนื้อหาระหวางหนวยการเรียน 4.00 1.00 มาก 

 การใหผลยอนกลบัและใหการเสรมิแรง 4.00 1.00 มาก 

 การเชื่อมโยงเนื้อหาภายในแตละหนวยการเรียน 3.67 0.58 มาก 

 ความเหมาะสมของการโตตอบกบับทเรียน 3.67 0.58 มาก 

6. ดานอื่น ๆ 

 การออกแบบจอภาพเปนมาตรฐานเดียวกัน 4.67 0.58 มากที่สุด 

 การออกแบบกราฟกนาสนใจและดึงดูดความสนใจ 4.33 0.58 มาก 

 การผสมผสานสื่อมัลติมีเดียตาง ๆ เขาดวยกัน 4.33 0.58 มาก 

เฉลี่ย 4.25 0.44 มาก 
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จากตารางที่ 4.12 พบวา ในภาพรวมของการประเมินคุณภาพชุดฝกอบรมออนไลนโดย

ผูเชี่ยวชาญ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับมาก (  = 4.25, S.D. = .44)  เมื่อพจิารณาเปนรายดาน

พบวา  

ดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญ มีเห็นวา เนื้อหามีความยากงายเหมาะสมกบัผูเขาอบรม และการ

ออกจากบทเรียนทําไดสะดวกมีคาเฉลี่ยสูงสุด (   = 5.00, S.D. = .00) รองลงมา คือ เนื้อหาใน

หนวยสอดคลองกบัวัตถุประสงค การใชภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน และแตละหนวยมีการ

ยกตัวอยางที่เหมาะสม (   = 4.67, S.D. = .58) 

ดานตัวอักษร ผูเชี่ยวชาญ มีความเห็นวา มีความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีพื้น และ

ความถูกตองของขอความตามหลักภาษามีคาเฉลี่ยสงูสุด (   = 4.33, S.D. = .58) รองลงมา คือ 

ความเหมาะสมในการจัดวางตัวอักษรในแตละเฟรม (   = 4.00, S.D. = .00) 

ดานรูปภาพ ผูเชี่ยวชาญ มีความเห็นวา รปูภาพมีความชัดเจน ความงายตอการเรียนรูและ

ความสัมพันธระหวางรปูภาพกับคําบรรยายมีคาเฉลี่ยสงูสุด (   = 4.67, S.D. = .58) 

ดานเสียง ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา  ระดับความดงัของเสียงบรรยาย และความสอดคลอง

ของเสียงบรรยายกับเนื้อหามีคาเฉลี่ยสูงสุด (   = 4.67, S.D. = .58) รองลงมา คือ ความถูกตองของ

เสียงบรรยายกบัเนื้อหา (   = 4.33, S.D. = .58) 

ดานปฏิสัมพันธ ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา การออกจากบทเรียนทําไดสะดวกมีคาเฉลี่ยสูงสุด 

(   = 5.00, S.D. = .00) รองลงมา คือ การควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก (   = 4.33, S.D. 

= .58) และการเชื่อมโยงเนื้อหาระหวางหนวยการเรียน (   = 4.00, S.D. = 1.00) ตามลําดับ 

ดานอื่นๆ ผูเชี่ยวชาญมีความเห็ฯวา การออกแบบเปนมาตรฐานเดียวกันมีคาเฉลี่ยสูงสุด (   

= 4.67, S.D. = .58) รองลงมา คือ การออกแบบกราฟกนาสนใจและดึงดูดความสนใจและการ

ผสมผสานสือ่มัลตมิีเดียตางๆ เขาดวยกัน (   = 4.33, S.D. = .58)  

 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของผูเขารับการอบรมที่เรียนดวยชุดฝกอบรม

ออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส สําหรับครูในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 

ผูวิจัยไดนําชุดฝกอบรมออนไลนที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับกลุมทดลองเปนครูในเขตพื้นที่

การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 ที่ไดมาโดยอาสาสมัคร จํานวน 30 คน จากนั้นดําเนินการวิเคราะห

ขอมูล ดังนี ้

 

ตารางท่ี 4.13 ผลการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

กลุมตัวอยางกอนเรียนและหลังเรียน 
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การประเมิน n  S.D. t p 

กอนเรียน 30 11.20 1.94 
-19.10 .00 

หลงัเรียน 30 17.30 1.39 

*p < .05 

 

 จากตารางที่ 4.13 ผลการเปรียบเทยีบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนกอนและหลังฝกอบรม พบวา กอนการฝกอบรม กลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน มีคาเฉลี่ย

คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน เทากบั 11.20 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.94 หลัง

การฝกอบรม มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 17.30 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากบั 1.39 ผลการทดสอบความ

แตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลงัการฝกอบรม โดยใชสถิติทดสอบที

แบบไมเปนอสิระตอกัน พบวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังทดลองสงูกวากอนทดลอง

อยางมีนัยสําคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05 (t = -19.10, p = .00) 

 

 ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจที่มีตอชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส สําหรับครูในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 

 หลงัจากที่กลุมทดลองเรียนตามชุดฝกอบรมออนไลน จํานวน 6 หนวยแลวทําการประเมิน

ความพึงพอใจของผูเขารับการฝกอบรมที่มีตอชุดฝกอบรมออนไลน จากนั้นดําเนินการวิเคราะหขอมูล 

ดังนี้ 

 

ตารางท่ี  4.14 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความพึงพอใจของผูเขารับการ

ฝกอบรมที่มีตอชุดฝกอบรมออนไลน (N = 30 คน) 
 

 

จากตารางที่ 4.14 พบวา ในภาพรวมของการประเมินความพึงพอใจของผูเขารบัการ

ฝกอบรมที่มีตอชุดฝกอบรมออนไลน พบวา มีความเหมาะสมอยูในระดบัมาก  (  = 4.10, S.D. = 

รายการประเมิน  S.D. แปลผล 

ดานเนื้อหา 4.11 0.41 มาก 

ดานเทคนิคและการออกแบบ 4.04 0.38 มาก 

ดานปฏิสัมพันธ 4.07 0.45 มาก 

ดานประโยชนที่ไดรับจากชุดฝกอบรม 4.17 0.57 มาก 

เฉลี่ย 4.10 0.44 มาก 
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.44) เมื่อพจิารณาเปนรายขอ พบวา ดานประโยชนที่ไดรบัจากชุดฝกอบรม (   = 4.17 S.D. = .57) 

มีคาเฉลี่ยสูงสุด รองลงมา คือ ดานเนื้อหา (  = 4.11, S.D.= .41) และดานปฏิสัมพันธ (  = 4.07, 

S.D.= .45) ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 4.15 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความพึงพอใจที่มีตอชุดฝกอบรม

ออนไลนดานเนื้อหา (N = 30 คน) 
 

จากตารางที่ 4.15 พบวา ในภาพรวมของการประเมินความพึงพอใจของผูเขารบัการอบรมที่

มีตอชุดฝกอบรมออนไลน ดานเนื้อหา พบวา มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก  (  = 4.11, S.D. = 

.41) เมื่อพจิารณาเปนรายขอพบวา การใชภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน (   = 4.23, S.D. 

= .43) และความสมบูรณของเนื้อหาในแตละหนวย (  = 4.23, S.D.= .57)  มีคาเฉลี่ยสูงสุด 

รองลงมา คือ เนื้อหาในหนวยสอดคลองกับวัตถุประสงค (  = 4.20, S.D.= .41)   

 

ตารางท่ี 4.16 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความพึงพอใจที่มีตอชุดฝกอบรม

ออนไลนดานเทคนิคและการออกแบบ (N = 30 คน) 

 

รายการประเมิน  S.D. แปลผล 

ดานเน้ือหา 

- การใชภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน 4.23 0.43 มาก 

-  ความสมบรูณของเนื้อหาในแตละหนวย 4.23 0.57 มาก 

- เนื้อหาในหนวยสอดคลองกบัวัตถุประสงค 4.20 0.41 มาก 

- แตละหนวยมีการยกตัวอยางที่เหมาะสม 4.03 0.32 มาก 

- เนื้อหามีความยากงายเหมาะสมกับผูเขาอบรม 4.00 0.26 มาก 

- การนําเขาสูบทเรียน มีความนาสนใจ 3.97 0.32 มาก 

เฉลี่ย 4.11 0.41 มาก 

รายการประเมิน  S.D. แปลผล 

ดานเทคนิคและการออกแบบ 

- ภาพชวยสื่อความหมายใหเขาใจมากขึ้นในการนําเสนอ

ขั้นตอน และตัวอยางประกอบ 
4.13 0.43 มาก 

- ความถูกตองของเสียงบรรยายตามหลกัภาษา 4.10 0.40 มาก 

- ออกแบบไดดี เมนูไมสบัสน ใชงานงาย 4.07 0.45 มาก 
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จากตารางที่ 4.16 พบวา ในภาพรวมของการประเมินความพึงพอใจของผูเขารบัการอบรมที่

มีตอชุดฝกอบรมออนไลน ดานเทคนิคและการออกแบบ พบวา มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก      

(  = 4.04, S.D. = .38) เมื่อพจิารณาเปนรายขอพบวา ภาพชวยสื่อความหมายใหเขาใจมากขึ้นใน

การนําเสนอขั้นตอน และตัวอยางประกอบ (   = 4.13, S.D. = .43) มีคาเฉลี่ยสงูสุด รองลงมา คือ 

ความถูกตองของเสียงบรรยายตามหลักภาษา (  = 4.10, S.D.= .40) และออกแบบไดดี เมนูไม

สับสน ใชงานงาย (  = 4.07, S.D.= .45)  การออกแบบหนาจอและเมนเูปนมาตรฐานเดียวกัน       

(  = 4.07, S.D.= .37) และเสียงบรรยายชัดเจน ใชภาษาเขาใจงาย (  = 4.07, S.D.= .25) 

ตามลําดับ 

 

- การออกแบบหนาจอและเมนเูปนมาตรฐานเดียวกัน 4.07 0.37 มาก 

- เสียงบรรยายชัดเจน ใชภาษาเขาใจงาย 4.07 0.25 มาก 

- การออกแบบหนาจอและเมนูมีความสวยงามเหมาะสม 4.00 0.26 มาก 

- รูปภาพประกอบ สือ่ความหมายสอดคลองกบัเนื้อหา 3.87 0.43 มาก 

เฉลี่ย 4.04 0.38 มาก 
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ตารางท่ี 4.17 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความพึงพอใจที่มีตอชุดฝกอบรม

ออนไลนดานปฏิสมัพันธ (N = 30 คน) 
 

 
จากตารางที่ 4.17 พบวา ในภาพรวมของการประเมินความพึงพอใจของผูเขารบัการอบรมที่

มีตอชุดฝกอบรมออนไลน ดานปฏสิัมพันธ พบวา มีความเหมาะสมอยูในระดบัมาก  (  = 4.07, S.D. 

= .45) เมื่อพจิารณาเปนรายขอพบวา รูปแบบการโตตอบกบับทเรียนเปนมาตรฐานเดียวกัน (   = 4

.20, S.D. = .41) มีคาเฉลี่ยสงูสุด รองลงมา คือ ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหา (  = 4.17, 

S.D.= .59) และเปดโอกาสใหผูเรียนไดโตตอบกับบทเรียน (  = 4.07, S.D.= .37) ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 4.18 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความพึงพอใจที่มีตอชุดฝกอบรม

ออนไลนดานประโยชนที่ไดรบัจากชุดฝกอบรม (N = 30 คน) 

 

 

จากตารางที่ 4.18 พบวา ในภาพรวมของการประเมินความพึงพอใจของผูเขารบัการอบรมที่

มีตอชุดฝกอบรมออนไลน ดานประโยชนที่ไดรบัจากชุดฝกอบรม พบวา มีความเหมาะสมอยูในระดบั

มาก (  = 4.17, S.D. = .57) เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา ทําใหเขาใจเนื้อหางายข้ึนและจดจํา

รายการประเมิน  S.D. แปลผล 

ดานปฏิสัมพันธ 

- รูปแบบการโตตอบกับบทเรียนเปนมาตรฐานเดียวกัน 4.20 0.41 มาก 

- ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนือ้หา 4.17 0.59 มาก 

- เปดโอกาสใหผูเรียนไดโตตอบกบับทเรียน 4.07 0.37 มาก 

- การใหผลยอนกลับและเสรมิแรงอยางเหมาะสม 4.03 0.32 มาก 

- การควบคุมบทเรียนทําไดสะดวก  3.90 0.48 มาก 

เฉลี่ย 4.07 0.45 มาก 

รายการประเมิน  S.D. แปลผล 

ดานประโยชนที่ไดรับจากชุดฝกอบรม 

- ทําใหเขาใจเนื้อหางายข้ึนละจดจําเนื้อหาไดดี 4.37 0.49 มาก 

- ทําใหมีความรูเกี่ยวกบัการผลิต e-book มากขึ้น 4.10 0.61 มาก 

- สามารถนําความรูไปประยุกตใชได 4.03 0.56 มาก 

เฉลี่ย 4.17 0.57 มาก 
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เนื้อหาไดดี (  = 4.37, S.D.= .49)  มีคาเฉลี่ยสงูสุด รองลงมา คือ ทําใหมีความรูเกี่ยวกบัการผลิต  

e-book มากขึ้น (  = 4.10, S.D.= .61) และสามารถนําความรูไปประยกุตใชได (  = 4.03, S.D.= 

.56) ตามลําดับ 



บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายและขอเสนอแนะ 
 

การวิจัยเพื่อการพัฒนาชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนงัสืออเิลก็ทรอนิกส สําหรบัครูใน

เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 มีวัตถุประสงคการวจิยัเพื่อ 

1.  เพื่อศึกษาความตองการเกี่ยวกับชุดฝกอบรมออนไลนเพือ่การผลิตหนังสืออเิลก็ทรอนกิส 

2. เพื่อพฒันาชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออเิล็กทรอนิกส สําหรับคร ู

3. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเขารับการอบรมที่เรยีนดวยชุดฝกอบรมออนไลน

เพื่อการผลิตหนงัสอือิเล็กทรอนิกส 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเขารับการฝกอบรมที่มีตอชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิต

หนังสืออิเล็กทรอนกิส  

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

ในการดําเนินการวิจัย ผูวิจัยแบงออกเปน 4 ขั้นตอน ดังนี ้

 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาความตองการเกี่ยวกับชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส  

1. ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย  ครูในโรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 จํานวน 1,598 คน และผูเชี่ยวชาญดานชุดฝกอบรมออนไลน  

2. กลุมตัวอยางที่ใชในการสอบถามความตองการ ประกอบดวย ครูและบุคลากรทางการ

ศึกษาในโรงเรียนสงักัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศกึษาเขต 3 จํานวน 310 คน  และ

ผูเชี่ยวชาญ ดานชุดฝกอบรมออนไลน จํานวน 10 คน  

 3. เครื่องมอืที่ใชในการวิจัย คือ แบบสอบถามความคิดเห็นของครู บุคลากรทางการศึกษา

และผูเชี่ยวชาญ เกี่ยวกับความตองการชุดฝกอบรมแบบออนไลน ลักษณะขอคําถามเปนแบบเลอืก

คําตอบ (Checklist)  

 

ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส สําหรับครใูนเขต

พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3  

ศึกษาขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพฒันาชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนงัสอื

อิเลก็ทรอนิกส สําหรับครูในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 โดยเปนขอมลูเกี่ยวกับทฤษฎีและ

แนวคิดเกี่ยวกับชุดฝกอบรมออนไลน จากนั้นวิเคราะหเนื้อหาการผลิตหนงัสอือิเล็กทรอนิกส โดยแบง

ออกเปน 6 หนวย ไดแก 



58 

 

หนวยที่ 1 ขอมูลทั่วไป FlipAlbum 

  หนวยที่ 2 การเริ่มตนสรางชิ้นงาน 

  หนวยที่ 3 การเพิม่และลบหนา 

  หนวยที่ 4 การเพิม่เสียงและวดีิโอ 

  หนวยที่ 5 การปรับแตงความสวยงาม 

  หนวยที่ 6 การเผยแพรผลงาน  

 จากนั้นสรางเครื่องมือที่ใชในการเกบ็รวบรวมขอมลู จากกรอบแนวคิดการออกแบบชุดฝก

อบรมออนไลนที่พัฒนาข้ึน โดยสรางเปน 2 ชุด ไดแก แบบทดสอบกอนฝกอบรมและหลงัฝกอบรม มี

ลักษณะเปนแบบทดสอบปรนัย ชนิดเลอืกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ และแบบประเมินความพงึ

พอใจชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออเิลก็ทรอนิกส สําหรับครูในเขตพื้นทีก่ารศึกษา

มัธยมศึกษาเขต 3   มีลักษณะเปนมาตรประมาณคา 5 ระดับ  

 

 ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเขารับการอบรมที่เรียนดวยชุดฝกอบรม

ออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส สําหรับครูในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 

 ผูวิจัยดําเนินการทดลองใชชุดฝกอบรมออนไลนเพือ่การผลิตหนังสืออิเล็กทรอนกิส ทัง้นี้ใน

ขั้นตอนของการทดลองใชจะเปนแบบวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Design) โดยมีแผนแบบการวิจัย

เปนแบบกลุมเดียวมกีารทดสอบกอนเรียนและทดสอบหลังเรียน (One Group Pretest and Posttest 

Design)  

 กลุมตัวอยางในการวิจัย ไดแก ครูและบุคลากรทางการศึกษา โรงเรียนสงักัดสํานักงานเขตพื้นที่

การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 จํานวน 30 คน ไดมาโดยอาสาสมัคร จากนั้นดําเนินการทดลองใชชุดฝก

อบรมออนไลนที่พัฒนาข้ึน เกบ็รวบรวมขอมูลโดยการทดสอบกอนทดลองและหลงัฝกอบรม 

 

 ขั้นตอนที่ 4 ศึกษาความพึงพอใจของผูเขารับการอบรมที่มีตอชุดฝกอบรมออนไลนที่

พัฒนาขึ้น 

เมื่อสิ้นสุดการดําเนินกิจกรรมการฝกอบรมดวยชุดฝกอบรมออนไลนแลว ดําเนินการสอบถาม

ความพึงพอใจของผูเขารับการอบรมที่มีตอชุดฝกอบรมออนไลนที่พัฒนาข้ึน 

 

สรุปผลการวิจัย 

1. ความตองการเกี่ยวกับชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนงัสืออิเล็กทรอนกิส พบวา 

1.1 กอนการฝกอบรมแบบออนไลน ครมูีความคิดเห็นวา ผูเขารบัการอบรมควรมีความรู 

ความสามารถและทักษะในเรื่องความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอรเบื้องตน (รอยละ  33.70) 
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ตองการฝกอบรมคอมพิวเตอรแบบออนไลนเรื่องการผลิตหนังสืออเิลก็ทรอนิกส (รอยละ 27.80) 

เนื้อหาที่ใชในการฝกอบรมแบบออนไลนจัดทําในรูปแบบของสื่อที่สามารถเขาใจไดงาย (รอยละ 

70.65) ลักษณะการทํางานหรือทํากิจกรรมในการฝกอบรมแบบออนไลนโดยศึกษาดวยตนเองจากสื่อ 

(รอยละ 32.26) เทคนิคและวิธีการในการอบรมแบบออนไลนใหผูเขารับการอบรมไดฝกปฏิบัติจริง 

(รอยละ 42.90) และสือ่ประกอบการฝกอบรมแบบออนไลนเปนภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียน 

(รอยละ 45.81)  และผูเชี่ยวชาญ มีความคิดเห็นวา ฝกอบรมแบบออนไลนผูเขารบัการอบรมควรมี

ความรู ความสามารถและทักษะในเรื่องความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอรเบื้องตนและความรู

พื้นฐานเกี่ยวกับการใชอินเทอรเน็ต (รอยละ  35.70)  ลักษณะการทํางานหรอืทํากจิกรรมในการ

ฝกอบรมแบบออนไลนโดยศึกษาดวยตนเองจากสื่อ (รอยละ 80.00) เทคนิคและวิธีการในการอบรม

แบบออนไลนใหผูเขารบัการอบรมไดฝกปฏิบัตจิรงิ (รอยละ 50.00) และสื่อประกอบการฝกอบรม

แบบออนไลนเปนภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียน (รอยละ 80.00) 

2. การพัฒนาชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส สําหรับคร ูใน

ภาพรวมของการประเมินคุณภาพชุดฝกอบรมออนไลนโดยผูเชี่ยวชาญ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับ

มาก (  = 4.25, S.D. = .44) เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา เนื้อหามีความยากงายเหมาะสมกับผู

เขาอบรม และการออกจากบทเรียนทําไดสะดวกมีคาเฉลี่ยสงูสุด (   = 5.00, S.D. = .00)  

3. ผลการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนกอน

และหลังฝกอบรม พบวา กอนการฝกอบรม กลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน มีคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนกอนเรียน เทากับ 11.20 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.94 หลงัการฝกอบรม มี

คะแนนเฉลี่ยเทากับ 17.30 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากบั 1.39 ผลการทดสอบความแตกตางของ

คาเฉลี่ยคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลงัการฝกอบรม โดยใชสถิติทดสอบทีแบบไมเปน

อิสระตอกัน พบวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัทดลองสงูกวากอนทดลองอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 (t = -19.10, p = .00) 

4. ในภาพรวมของการประเมินความพงึพอใจของผูเขารบัการฝกอบรมที่มีตอชุดฝกอบรม

ออนไลน พบวา มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก  (  = 4.10, S.D. = .44) เมื่อพิจารณาเปนรายขอ 

พบวา ดานประโยชนที่ไดรบัจากชุดฝกอบรม (   = 4.17 S.D. = .57) มีคาเฉลี่ยสูงสุด รองลงมา คือ 

ดานเนื้อหา (  = 4.11, S.D.= .41) และดานปฏิสัมพันธ (  = 4.07, S.D.= .45) ตามลําดับ 

 

อภิปรายผล 

1. การฝกอบรมผูเขารบัการอบรม กอนการฝกอบรมควรมีความรูความสามารถและทกัษะใน

เรื่องความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอรเบื้องตนและการใชอินเทอรเน็ต สอดคลองกับงานวิจัยของ

สรรรัชต หอไพศาล (2544) ที่กลาวถึงการเตรียมความพรอมผูเรียนในการเรียนการสอนผาน
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อินเทอรเน็ตวา ความพรอมของผูเรียนในการเรียนการสอนผานเครอืขายมีความสําคัญมาก หาก

ผูเรียนไมมีทกัษะในการใชคอมพิวเตอรมากอน จะทําใหเกิดปญหาในการเรียนการสอนผานเครือขาย

อยางมาก จึงมีการเตรียมผูเรียนใหมีความสามารถในการใชระบบคอมพิวเตอรและระบบอินเทอรเน็ต

เบื้องตน และการประเมินผลการฝกอบรมแบบออนไลนควรประเมินจากแบบสอบถาม ซึ่งสอดคลอง

กับปทีป เมธาคุณวุฒ ิ(2540) ที่กลาววา วิธีการประเมินผลการฝกอบรมผานเครือขาย มีวิธีการในการ

ประเมินผลโดยใชแบบสอบถามออนไลน ใชแบบทดสอบออนไลน ซึ่งการประเมินผลทางอินเทอรเน็ต  

ควรมีการติดตามผลการฝกอบรมในเรือ่งของการนําความรูทีไ่ดรับไปใชในการจัดการเรียนการสอน 

การนําความรูไปประยกุตใชในการทํางานดานตางๆ ความสามารถในการใชคอมพิวเตอรของผูเขารับ

การฝกอบรมหลงัการอบรม และปญหาและอุปสรรคที่เกิดข้ึนหลงัจากการนําความรูที่ไดรับจากการ

ฝกอบรมไปใชงาน โดยมีวิธีการในการติดตามผลโดยการใชแบบสอบถามและแบบทดสอบออนไลน 

โดยมีการติดตามผลการฝกอบรมหลังการฝกอบรมทันท ีซึ่งสอดคลองกบังานรายงานการวจิัยของศูนย

คอมพิวเตอรและอเิลก็ทรอนิกสแหงชาติ (2544) ที่กลาววาการติดตามผลเปนขั้นตอนทีม่ีความสําคัญ

มากขั้นตอนหนึ่งของการฝกอบรม เนื่องจากผูจัดโครงการฝกอบรมจะตองติดตามผลของการฝกอบรม

วาประสบผลสําเร็จหรือไมเพียงพอประการใด ผูเขารับการฝกอบรมมีการเปลี่ยนแปลงหรือพฒันาจาก

อดีตอยางไรบาง โดยอาจจะใชวิธีการตางๆ ในการประเมิน เชน ตดิตามผลการปฏิบัติงาน ให

ผูบังคบับญัชากรอกแบบสอบถาม (Questionnaire) หรือการสัมภาษณ เพื่อทีจ่ะไดนําผลลัพธมาใช

ประกอบการพฒันาโครงการฝกอบรมและผูเขารับการฝกอบรมตอไป โดยการประเมินผลอาจทําไดทัง้

ในระยะสั้น ระยะกลาง และระยะยาว ตามความเหมาะสมของแตละโครงการและปจจัยแวดลอมอื่น 

 การออกแบบชุดฝกอบรมออนไลน  ควรเลอืกใชภาพประกอบควรสื่อความหมายกบัผูใชได

ตรงตามวัตถุประสงคและมีความเกี่ยวของหรือมีความสัมพันธกับเนื้อหา ตัวอักษรควรมีชนิดและ

ขนาดมีความชัดเจนและอานงาย ขนาดของตัวอักษรมีความคงเสนคงวาตลอดทัง้บทเรียน และสีของ

ตัวอักษรเดนชัด สบายตา เสียงบรรยายที่ใชจะตองเปนเสียงที่นาสนใจ กระตือรือรน ออกเสียงได

ชัดเจน มีการใชเสียงสูงและต่ํา และตัวควบกล้ําที่ดี และผูใชสามารถเลือกทีจ่ะฟงหรอืไมฟงเสียง

บรรยายได ใชพื้นหลังสีออนและตัวอักษรสีเขม และโทนสีทีเ่หมาะสมสําหรับการจัดทําสื่อในชุดฝก

อบรมออนไลนใชโทนสีเย็น เชน ฟา น้ําเงิน มวง จุดเชื่อมโยงควรเขาถึงสารสนเทศที่ตองการไดอยาง

รวดเร็ว การนําเสนอเนื้อหาเพื่อกระตุนความสนใจของผูเรียนใชภาพเคลื่อนไหวและวัตถุเคลือ่นไหว  

ลักษณะระบบนําทางรูปแบบและตําแหนงที่ช้ีการนําทางมีความสม่ําเสมอ คุณภาพเนื้อหาในการ

ออกแบบจะตองคํานึงถึงความตอเนื่องของเนื้อหา สอดคลองกับ ชลทิตย เอื่ยมสําอางค (2544) ที่

กลาววา การเรียนที่มสีื่อภาพและภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียนจะชวยใหผูเรียนสนุกกับการเรียน 

สนใจติดตามการเรียนรู โดยเฉพาะในการเรียนการสอนทางไกล สื่อเปนหัวใจสําคัญ มีกระบวนการที่

มุงใหผูเรียนเปนสําคัญ และถนอมพร เลาหจรสัแสง (2545) ที่กลาววา การฝกอบรมผานเว็บที่ดี 
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โดยเฉพาะสือ่ประสมจะตองมเีสียงชัดเจน สีมีความเหมาะสมกับเว็บไซตการฝกอบรม การจัดทํา

เนื้อหาเหมาะสมกับความตองการของผูเขารบัการอบรมและความสามารถเขาถึงขอมูลไดรวดเร็ว 

 2.  ชุดฝกอบรมออนไลนมีคุณภาพอยูในระดับมาก เนื่องจากชุดฝกอบรมออนไลนทีพ่ัฒนาขึ้น

ตามหลกัการผลิตสื่อที่มีการวางแผนอยางเปนระบบ ภายใตการดูแล ใหคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญดาน

การฝกอบรม การกําหนดจุดมุงหมายในการผลิต โดยยึดความตองการของผูเขารบัการฝกอบรมเปน

หลักพัฒนา สอดคลองกับ วิภา อุตมฉันท (2544) ที่กลาววา ชุดฝกอบรมที่ไดจากการสํารวจความ

ตองการในการฝกอบรม เลือกเนื้อหาตามทีผู่เขารับการฝกอบรมตองการ เลอืกสือ่และวิธีการนําเสนอ

ที่เปนลักษณะสื่อประสม นําเสนอเนื้อหาโดยแบงออกเปนหนวยยอยๆ ตามลําดับและการนําไปใช

ประโยชน พรอมทัง้มีแบบทดสอบใหผูเขารบัการอบรมไดลงมือปฏิบัติดวยตนเอง จะสงผลทําใหได

ชุดฝกอบรมทีม่ีประสิทธิภาพ ตรงกบัความตองการของผูเขารับการอบรม สอดคลองกับงานวิจัยของ 

จรสัศรี รัตตะมาน (2551) และสุนันทา นุชธานี (2548) ที่พัฒนาฝกอบรมบนเครือขาย โดยมกีาร

วางแผนอยางเปนระบบโดยมีการสํารวจความตองการของผูเขารับการอบรม ภายใตคําแนะนําของ

ผูเชี่ยวชาญ หาคุณภาพของชุดฝกอบรมและมกีารติดตามความพึงพอใจที่มีตอการใชชุดฝกอบรม ทํา

ใหชุดฝกอบรมบนเครือขายมีประสิทธิภาพตรงกับความตองการของผูเขารับการฝกอบรม 

 3. ผลการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลัง

ทดลอง โดยใชสถิติทดสอบทีแบบไมเปนอสิระตอกัน พบวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงั

ทดลองสูงกวากอนทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดบั .05 (t = -19.10, p = .00) ซึ่งสอดคลอง

กับงานวิจัยของจรรยา บญุปลอง (2541) รงัสรรค สกุันทา (2546) ที่ผูเขารบัการฝกอบรมมีคะแนน

ทดสอบหลังการฝกอบรมสูงกวากอนการฝกอบรม เนื่องจากการมสีวนรวมในการออกแบบและการ

พัฒนาชุดฝกอบรมออนไลนสงผลตอการฝกอบรม ทําใหผูเขารับการฝกอบรมมีความรูและทักษะ

เพิ่มขึ้น อีกทัง้ยังสอดคลองกบัเริงลักษณ โรจนพันธ (2539) ที่กลาววา การคัดเลือกผูเขารบัการ

ฝกอบรมโดยสมัครใจในการฝกอบรม เรียนรูในสิ่งที่อยากเรยีนรูดวยตนเองจะนําไปสูการบรรลุ

วัตถุประสงคของการฝกอบรมได  

 4. ผูเขารบัการฝกอบรมมีความพึงพอใจที่มีตอชุดฝกอบรมออนไลนอยูในระดบัมาก  จาก

ผลการวิจัยดงักลาว นาจะมีผลมาจากการฝกอบรมออนไลนเปนการเรียนรูที่ผูเรียนมีอิสระในการเรียน 

สามารถสืบคนขอมลูไดอยางไมจํากัด นอกจากนี ้การเรียนการสอนโดยใชสื่อเทคโนโลยซีึ่งเปนสื่อที่

ทันสมัย เหมาะกับผูเรียนยุคปจจบุัน จึงทําใหผูเรียนมีความสุขและชื่นชอบในรูปแบบการเรียนแบบนี ้

สอดคลองกบั กัลยา แข็งแรง (2552) ที่กลาววา สื่อออนไลน เปนสื่อที่ผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาได

งายและเขาใจสิง่ที่เรียนไดอยางรวดเร็ว อีกทัง้เปนสือ่เทคโนโลยีที่ทันสมัย ทําใหผูเรียนมีความสนใจ 

กระตือรือรนในการเรียน และเรียนดวยความสนกุสนาน สอดลองกบั รังสรรค สุกันทา (2546) ที่

กลาววา การฝกอบรมออนไลนที่มกีารจัดหาขอมลูและสารสนเทศใหกบัผูเขาอบรมในลักษณะทีเ่ปน
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สื่อประสม งายตอการใชงาน เรียนรูโดยไมจํากัดเวลา สถานที่ ทําใหเกิดบรรยากาศและสิ่งแวดลอม

ของการเรียนรูที่ดสีําหรับผูเขารบัการฝกอบรม   

 

ขอเสนอแนะ 

 จากผลสรปุและการอภิปรายผลการวิจัย  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช

และขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในครัง้ตอไป ดังนี ้

 

1. ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช 

1.1  การเตรียมความพรอมของผูเขารับการฝกอบรม เปนองคประกอบหนึ่งที่มี

ความสําคัญมาก เนื่องจากรูปแบบการฝกอบรมที่พฒันาขึ้นน้ีเหมาะสําหรบัผูเขารับการฝกอบรมที่มี

ความพรอมในการฝกอบรมผานเครอืขาย คือ ผูเรียนจําเปน ตองมีความรูพื้นฐานเกี่ยวกบัการใชงาน

คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตเบื้องตน และจะตองมีทัศนคตทิี่ดีตอการจัดการฝกอบรมผานเครือขาย 

และรักการเรียนรูดวยตนเอง 

1.2 นําชุดฝกอบรมออนไลนไปอบรมครูในเขตพื้นที่อื่นๆ ที่มปีญหาเกี่ยวกบัดานการพฒันา

คุณภาพครู 

 

2. ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในครั้งตอไป 

2.1 ควรมีการพัฒนาชุดฝกอบรมออนไลนในเรื่องตางๆ โดยเนนการฝกทักษะดวย

ตนเองผสมผสานกับการเรียนเปนกลุม ที่จะทําใหผูเขารบัการฝกอบรมเกิดการเปลี่ยนแปลงในดาน

ความรู ทักษะและทัศนคติที่ดีในการเขารับการฝกอบรมผานเครือขาย 

2.2  ควรจัดทําชุดฝกอบรมในเนือ้หาอื่นๆ ซึ่งผานการสํารวจความตองการจําเปนจากครูและ

บุคลากรทางการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตอบแบบสอบถาม 

 
1. อาจารย ดร.อนิรทุธ  สติมั่น  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศลิปากร 

2. อาจารย ดร.ศิวนิต  อรรถวุฒกิุล อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศลิปากร 

3. อาจารย ดร.น้ํามนต  เรืองฤทธิ ์ อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศลิปากร 

4. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม  รองคณบดฝีายวิชาการและวจิัย 

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 

5. รองศาสตราจารยอมรมาศ คงธรรม  อาจารยประจําสํานกัเทคโนโลยกีารศึกษา 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธริาช 

6. รองศาสตราจารยพิทยา   จําเรญิจรสัวิทย อาจารยประจําสํานกัเทคโนโลยกีารศึกษา 

  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธริาช 

7. รองศาสตราจารยวราภรณ   อุปลาคม อาจารยประจําสํานกัเทคโนโลยกีารศึกษา 

  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธริาช 

8. ผูชวยศาสตราจารยอภิญญา สนกนก  อาจารยประจําสํานกัเทคโนโลยกีารศึกษา 

      มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธริาช 

9. อาจารย ดร.ทวีวัฒน   วัฒนกุลเจริญ อาจารยประจําสาขาวิชาศึกษาศาสตร 

  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธริาช 

10. อาจารย ดร.วราภรณ   สินถาวร  อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

คณะครุศาสตร  มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร 
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ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 

 

1.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.จินตวีร  คลายสงัข อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีและสือ่สาร

การศึกษา จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

 2.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.ธีรศกัดิ ์อุนอารมยเลิศ อาจารยประจําภาควิชาพื้นฐานทางการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศลิปากร 

3.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.องัคณา ตุงคสมิต อาจารยประจําภาควิชาหลักสูตรและการสอน 

      คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน 

4. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม  รองคณบดฝีายวิชาการและวจิัย 

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 

5.  อาจารย ดร.จุฬารัตน  บุษบงก   อาจารยประจําโปรแกรมนเิทศศาสตร 

      มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ 

 

 

ผูเชี่ยวชาญประเมินชุดฝกอบรมออนไลน 

 

1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.จินตวีร  คลายสังข อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีและสือ่สาร 

การศึกษา จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม  รองคณบดฝีายวิชาการและวจิัย 

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 

3. อาจารย ดร.วราภรณ   สินถาวร  อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

คณะครุศาสตร  มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร 
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ภาคผนวก ข 

แบบสอบถามความตองการชุดฝกอบรมออนไลน 

แบบประเมินคุณภาพชดุฝกอบรมออนไลน 

แบบประเมินความพึงพอใจ 
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คําชี้แจง 

แบบสอบถามนีเ้ปนแบบสอบถามเกี่ยวกับความตองการชุดฝกอบรมแบบออนไลน สําหรับครู

และบุคลากรทางการศึกษา โดยแบบสอบถาม แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับผูตอบแบบสอบถาม 

ตอนที่ 2 ขอคําถามเกี่ยวกับสภาพ ปญหาและความตองการเกี่ยวกับชุดฝกอบรมออนไลน 

ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะอื่นๆ 
 

ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไป 

คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชอง  และกรอกขอความลงในชองที่กําหนดให 

    โดยตรงกับความเปนจรงิของทานมากทีสุ่ด 
 

1. โรงเรียน.....................................สังกัด.......................................จงัหวัด.............................. 

2. เพศ    ชาย    หญิง 

3.  อาย ุ    นอยกวา 30 ป  30-35 ป  36-40 ป 

     41-45  ป    46-50 ป    50 ปขึ้นไป 

4. วุฒิการศึกษาสูงสุด    ปริญญาตร ี   ปริญญาโท  ปริญญาเอก 

5.  กลุมสาระทีส่อน   คณิตศาสตร    สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม 

     ภาษาไทย    การงานอาชีพและเทคโนโลย ี  

แบบสอบถามความตองการชุดฝกอบรมแบบออนไลน 

สําหรับครผููสอนและบคุลากรทางการศกึษา 
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  ภาษาตางประเทศ      สุขศึกษาและพลศึกษา 

     วิทยาศาสตร   ปฐมวัย 

  อื่นๆ (โปรดระบุ).............................. 

6. ประสบการณการสอน    นอยกวา 5 ป   5-10 ป   11-15 ป 

     16-20 ป    20 ปขึ้นไป 
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ตอนที่ 2 ขอมูลเกี่ยวกับสภาพ ปญหาและความตองการเกี่ยวกับการฝกอบรมออนไลน 

คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางที่ตรงกับขอคิดเห็นของทานมากที่สุด 

   

1.  ทานเคยเขารับการฝกอบรมแบบออนไลนหรือไม 

   เคย  จํานวน.............ครัง้    ไมเคย 

2.  ทานคิดวาขาวสารเกี่ยวกบัการฝกอบรมแบบออนไลน ควรประชาสัมพันธผานชองทางใด 

 (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

   อินเทอรเน็ต     โทรทัศน  วิทย ุ

   แผนพับ โบชัวร หนังสือพิมพ    หนวยงานที่จัดฝกอบรม 

   อื่นๆ (โปรดระบุ)................................................................... 

3. ทานคิดวาการจัดฝกอบรมทีเ่หมาะสมกับทานควรจัดในลกัษณะใด 

  วิทยากรเปนผูถายทอดเนื้อหา    ศึกษาดวยตนเองจากสื่อ 

  ศึกษาดวยตนเองแบบออนไลน   อื่นๆ (โปรดระบุ)................................ 

4. ทานคิดวาการจัดฝกอบรมแบบออนไลนมีประโยชนตอทานอยางไร  (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

   ประหยัดเวลาและคาใชจายในการเดินทาง 

   เรียนรูไดดวยตามความสามารถของตนเอง 

  จะเรียนเมือ่ใดก็ได ไมจํากัดในเรื่องวัน เวลาและสถานที่ 

  อื่นๆ (โปรดระบุ).......................................................................... 

5. กอนการฝกอบรมแบบออนไลนทานคิดวาผูเขารับการอบรมควรมีความรู   

   ความสามารถและทักษะในเรื่องใด (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

   ความรูพื้นฐานเกี่ยวกบัคอมพิวเตอรเบื้องตน 

   ความรูพื้นฐานเกี่ยวกบัการใชอินเทอรเน็ต 

   ความรูเกี่ยวกับอปุกรณคอมพิวเตอรและอุปกรณตอพวง 

   การนําความรูไปประยุกตใชในการเรียนการสอนหรืองานที่เกี่ยวของ 

   การซอมแซมและบํารุงรักษาเครื่องคอมพิวเตอร 

  อื่นๆ (โปรดระบุ)................................................................... 

6. ทานมีความตองการฝกอบรมคอมพิวเตอรแบบออนไลนในเรื่องใด (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

   ความรูเบื้องตนเกี่ยวกบัคอมพิวเตอร 

   การประยุกตใชคอมพิวเตอรกบัการบรหิารและการเรียนการสอน 

   การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเบื้องตน (Word/Excel/PowerPoint) 
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   การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 

   การผลิตหนงัสืออิเล็กทรอนิกส (e-book) 

   การใชโปรแกรมกราฟก 

   อื่นๆ (โปรดระบุ)........................................................................ 

 

 

7.  ทานคิดวาเนื้อหาที่ใชในการฝกอบรมแบบออนไลนควรจดัทําในรูปแบบใด 

   จัดทําในรูปแบบของเอกสารประกอบ   

  จัดทําในรูปแบบของสื่อที่สามารถเขาใจไดงาย  

  ขึ้นอยูกับเนื้อหา 

  อื่นๆ (โปรดระบุ).......................................................................... 

8. ทานคิดวาลักษณะการทํางานหรอืการทํากิจกรรมในการฝกอบรมแบบออนไลนควรเปนอยางไร 

  วิทยากรเปนผูถายทอดเนื้อหา    ศึกษาดวยตนเองจากสื่อ 

  ศึกษาเปนกลุม     ศกึษาดวยตนเองและกลุม 

  อื่นๆ (โปรดระบุ).......................................................................... 

9.  ทานคิดวาควรใชเทคนิคและวิธีการใดในการอบรมแบบออนไลน 

   ใหผูเขารับการอบรมไดฝกปฏบิัติจริง   ใหผูเขารับการอบรมฟงจากวิทยากร 

   เนนการศึกษาดวยตนเอง    เนนการนําเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช 

   อื่นๆ (โปรดระบุ)......................................................................... 

10.  ทานคิดวาควรใชสื่อใดประกอบการฝกอบรมแบบออนไลน 

   ภาพนิ่งประกอบบทเรียน    ภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียน 

   หนังสือ ตํารา คูมือ ที่สามารถดาวนโหลดได 

  อื่นๆ (โปรดระบุ)..................................................................... 

11.  ทานคิดวาการศึกษาเนื้อหาแตละหนวย ควรดําเนินการอยางไร  

   ศึกษาเนื้อหาตามลําดับหนวยการเรียน    ศึกษาเนื้อหาตามความสนใจ      

  อื่นๆ (โปรดระบุ)..................................................... 

12. ทานคิดวาระหวางการฝกอบรมแบบออนไลน ควรดําเนินการแบบใด (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

    วิทยากรคอยใหคําปรกึษาผูเขารับการอบรม 

    ผูเขารับการอบรมศึกษาดวยตนเอง 

    ผูเขารับกรอบรมแลกเปลี่ยนเรียนรูกับเพื่อน 
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    อื่นๆ (โปรดระบ)ุ......................................................................... 

13. ทานคิดวาควรมีการประเมินการฝกอบรมแบบออนไลนดวยวิธีการใด (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

   ประเมินจากแบบสอบถาม   ประเมินจากการทดสอบ  

   ประเมินจากผลงาน 

   อื่นๆ (โปรดระบุ)....................................................................... 

14. ทานคิดวา การนําเสนอผลงานของผูเขารบัการอบรม ควรทําอยางไร 

   นําเสนอผลงานผานเครือขาย 

   นําเสนอผลงานในรูปแบบรูปเลมรายงาน 

   นําเสนอผลงานดวยโปรแกรมนําเสนองาน (PowerPoint) 

   อื่นๆ (โปรดระบุ).................................................................. 

 

++++++++ขอบคุณที่กรุณาเสียสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม++++++++ 

 

 

 

คําชี้แจง 

แบบสอบถามนีเ้ปนแบบสอบถามเกี่ยวกับการออกแบบชุดฝกอบรมแบบออนไลน สําหรับ

ผูเชี่ยวชาญ โดยแบบสอบถาม แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

ตอนที่ 1 ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม 

ตอนที่ 2 ขอคําถามเกี่ยวกับการออกแบบชุดฝกอบรมออนไลน 

ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะอื่นๆ 

 

ตอนที่ 1 ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม 

1. ชื่อ-สกลุ         

2. วุฒิการศึกษาสงูสุด   สาขาวิชา    

3. ตําแหนงทางวิชาการ        

4. หนวยงานทีส่ังกัด        

5. ประสบการณการสอน       ป 

 

ตอนที่ 2 ขอมูลเกี่ยวกับการออกแบบชุดฝกอบรมออนไลน 

คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางที่ตรงกับขอคิดเห็นของทานมากที่สุด 

แบบสอบถามเกี่ยวกบัการออกแบบชดุฝกอบรมแบบออนไลน 

สําหรับผูเชี่ยวชาญ 
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การออกแบบชุดฝกอบรมออนไลน 

1. ภาพประกอบในชุดฝกอบรมควรมลีักษณะอยางไรจึงจะเหมาะสม (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

 สื่อความหมายกับผูใชไดตรงตามวัตถุประสงค   

 มีความเกี่ยวของหรือมีความสัมพันธกับเนื้อหา 

 มีขนาดไมใหญหรือจํานวนมากเกินไป 

 มีขนาดที่เห็นไดงาย ไมมีสสีันและลวดลายมากเกินไป 

 มีความละเอียดสงู 

 มีสีสันสวยงาม สะดุดตา 

 อื่นๆ (ระบุ).................................................................................... 

2. ตัวอักษรควรมีลักษณะอยางไรจึงจะเหมาะสม (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

  ชนิดและขนาดมีความชัดเจนและอานงาย  

  ขนาดของตัวอักษรมีความคงเสนคงวาตลอดทั้งบทเรียน 

  มีสีสันและลวดลายไมมากเกินไป 

  ใชตัวอักษรไมเกินกวา 2 รูปแบบใน 1 หนาจอ 

  สีของตัวอักษรเดนชัด สบายตา 

 การจัดขอความควรจัดชิดไปทางดานใดดานหนึง่ของหนาจอ 

 อื่นๆ (ระบุ).................................................................................... 

3. เสียงควรมีลักษณะอยางไรจึงจะเหมาะสม (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

 เสียงบรรยายที่ใชจะตองเปนเสียงที่นาสนใจ กระตือรอืรน 

 ออกเสียงไดชัดเจน มีการใชเสียงสูงและต่ํา และตัวควบกล้ําที่ด ี

 ผูใชสามารถเลือกทีจ่ะฟงหรือไมฟงเสียงบรรยายได 

 มีความสม่ําเสมอในการใชเสียงเอฟเฟกส 

 อื่นๆ (ระบุ).................................................................................... 

4. พื้นหลังและสีตัวอักษรควรมลีักษณะอยางไรจึงจะเหมาะสมที่สุด  

 พื้นหลังสีเขมและตัวอักษรสีออน 

 พื้นหลังสีออนและตัวอักษรสีเขม 

 พื้นหลังทีเ่ปนลวดลาย หรือภาพลายน้ํา 

 อื่นๆ (ระบุ).................................................................................... 

5. โทนสีทีเ่หมาะสมสําหรบัการจัดทําสื่อในชุดฝกอบรมออนไลน  

  โทนสีรอน เชน แดง สม เหลือง 
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  โทนสีเย็น  เชน  ฟา นํ้าเงิน มวง 

  โทนสีตรงขาม เชน เขียวกับสม 

  อื่นๆ (ระบุ).................................................................................... 

6. ขอมูลเบื้องตนในชุดฝกอบรมออนไลน ควรครอบคลุมหัวขอใดจึงจะ เหมาะสม (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

 วัตถุประสงค    

 กลุมเปาหมายที่ควรจะเรียน 

 ความรูที่ควรจะมีมากอนการอบรม 

 ความรูที่จะไดจากการอบรม 

 โครงสรางเนื้อหาในหนวยการเรียน 

 เวลาเรียนที่ใชในการอบรม (ประมาณ) 

 ระยะเวลาที่ตองใชในการเรียนทัง้หมด (ประมาณ) 

 หนังสือ เอกสารประกอบการเรียนที่จะตองใช 

 ฮารดแวร และซอฟทแวรที่ตองใชสําหรบัการอบรม 

 ความเร็วของระบบเครือขายที่จําเปนสําหรับการอบรม 

  คําแนะนําวิธีการเรียนทีจ่ะประสบความสําเรจ็ 

           อื่นๆ (ระบุ).................................................................................... 

7. จุดเชื่อมโยงควรมีลกัษณะอยางไรจึงจะเหมาะสม (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

 เขาถึงสารสนเทศที่ตองการไดอยางรวดเร็ว 

 ควบคุมการใชไดอยางงายและสะดวกที่สุด  

 ผูใชกําหนดเสนทางการเรียนรูไดเอง 

 รูปแบบ  ขนาดและตําแหนงที่จัดวางอยางสม่ําเสมอตลอดทั้งบทเรียน   

 เลือกใชไอคอนและกราฟกหรือขอความสําหรับเชื่อมโยงที่เปนมาตรฐานเดียวกัน 

     และสื่อความหมายชัดเจน 

 สามารถเปดดูความชวยเหลือ ดูคําอธิบาย/คําแนะนํา ไดตลอดเวลา  

 คํานึงถึงผูใชที่มีขอจํากัด หรือความบกพรองบางสวนของประสาทสัมผสัหรือรางกาย 

           อื่นๆ (ระบุ).................................................................................... 

8. การนําเสนอเนื้อหาเพือ่กระตุนความสนใจของผูเรียน ควรประกอบดวยอะไรบางจงึจะ 

     เหมาะสม (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

 ภาพเคลื่อนไหว  

 วัตถุเคลื่อนไหว 
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 ภาพและวัตถุประกอบการบรรยาย 

 การใชสี เสียงและสญัลกัษณที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 

           อื่นๆ (ระบุ).................................................................................... 

9. ลักษณะการนําเสนอเนื้อหาในชุดฝกอบรมควรมีลกัษณะอยางไรจงึจะเหมาะสม (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

 แบงเนื้อหาเปนหัวขอยอยๆ ที่มีความชัดเจนและเนื้อหาแตละหัวขอยอยจบในตัวเอง 

 นําเสนอเนื้อหาแบบเรียงลําดบั        

 เนื้อหาตองมีความชัดเจน ขอความกระชับ เขาใจไดงาย 

 สวนสําคัญของเนื้อหาหรือคําสัง่บางประการ ควรปรากฏอยูตําแหนงเดิม 

 แสดงตัวอยางประกอบเพื่อความเขาใจมากยิง่ขึ้น 

 อื่นๆ (ระบุ).................................................................................... 

 

10. ลักษณะระบบนําทางควรมีลกัษณะอยางไรจึงจะเหมาะสม (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

 รูปแบบและตําแหนงที่ช้ีการนําทางมีความสม่ําเสมอ 

 เมนูตางๆ ควรอยูในตําแหนงเดียวกันทุกจอภาพ 

 บทเรียนตองแสดงหัวขอเนื้อหา และระบุตําแหนงการใชงานปจจุบัน 

 สามารถเรียกดูหัวขอยอยตอไปหรอืยอนกลับไปดหูัวขอยอยกอนหนาไดสะดวก 

 อื่นๆ (ระบุ).................................................................................... 

11. คุณภาพเนื้อหาในการออกแบบควรตองคํานึงถึงเรื่องใดบางจงึจะเหมาะสม  (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

 ความตอเนื่องของเนื้อหา 

 ความยากงายของภาษาตองใหเหมาะสมกับระดบัของผูเรียน 

 นําเสนอขอมูลครบถวน ตรงตามวัตถุประสงค 

 ความทันสมัยของเนื้อหา 

 ความถูกตองของการใชภาษา การใชตัวสะกดและการใชเครื่องหมายวรรคตอนตางๆ 

 อื่นๆ (ระบุ).................................................................................... 

12. การประเมินคุณภาพชุดฝกอบรม ควรประเมินดานใดตอไปนี้จึงจะเหมาะสม (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

 ความสอดคลองกับหลักสูตร    

 ความสัมพันธตอเนื่อง  

 การนําไปใชงาน     

 คูมือการใชงาน    

 การออกแบบ 
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 ความยาวและความยากงายของเนือ้หา 

 ความถูกตองของการใชภาษา การสื่อความหมายชัดเจน  

กิจกรรมการฝกอบรม   

13. กอนการฝกอบรมออนไลน ทานคิดวาผูเขารับการอบรมควรมีความรู ความสามารถและทักษะ 

    ในเรื่องใด (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

   ความรูพื้นฐานเกี่ยวกบัคอมพิวเตอรเบื้องตน 

   ความรูพื้นฐานเกี่ยวกบัการใชอินเทอรเน็ต 

   ความรูเกี่ยวกับอปุกรณคอมพิวเตอรและอุปกรณตอพวง 

   การนําความรูไปประยุกตใชในการเรียนการสอนหรืองานที่เกี่ยวของ 

   การซอมแซมและบํารุงรักษาเครื่องคอมพิวเตอร 

  อื่นๆ (โปรดระบุ)................................................................... 

14. ทานคิดวาลักษณะการทํางานหรอืการทํากิจกรรมในการฝกอบรมออนไลนควรเปนอยางไร 

  วิทยากรเปนผูถายทอดเนื้อหา    ศึกษาดวยตนเองจากสื่อ 

  ศึกษาเปนกลุม     ศึกษาดวยตนเองและกลุม 

  อื่นๆ (โปรดระบุ).......................................................................... 

15.  ทานคิดวาควรใชเทคนิคและวิธีการใดในการฝกอบรมออนไลน 

   ใหผูเขารับการอบรมไดฝกปฏบิัติจริง   ใหผูเขารับการอบรมฟงจากวิทยากร 

   เนนการศึกษาดวยตนเอง    เนนการนําเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช 

   อื่นๆ (โปรดระบุ)......................................................................... 

16.  ทานคิดวาควรใชสื่อใดประกอบการฝกอบรมออนไลน 

   ภาพนิ่งประกอบบทเรียน   

  ภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียน 

   หนังสือ ตํารา คูมือ ที่สามารถดาวนโหลดได 

  อื่นๆ (โปรดระบุ)..................................................................... 

17.  ทานคิดวาการศึกษาเนื้อหาแตละหนวย ควรดําเนินการอยางไร  

   ศึกษาเนื้อหาตามลําดับหนวยการเรียน  

  ศึกษาเนื้อหาตามความสนใจ 

   อื่นๆ (โปรดระบุ)......................................................................... 

18. ทานคิดวาระหวางการฝกอบรมออนไลน ควรดําเนินการแบบใด (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

    วิทยากรคอยใหคําปรกึษาผูเขารับการอบรม 
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    ผูเขารับการอบรมศึกษาดวยตนเอง 

    ผูเขารับกรอบรมแลกเปลี่ยนเรียนรูกับเพื่อน 

    อื่นๆ (โปรดระบ)ุ......................................................................... 
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19. ทานคิดวาควรมีการประเมินการฝกอบรมออนไลนดวยวิธีการใด  (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

   ประเมินจากแบบสอบถาม  

  ประเมินจากการทดสอบ  

   ประเมินจากผลงาน 

   อื่นๆ (โปรดระบุ)....................................................................... 

20. ทานคิดวา การนําเสนอผลงานของผูเขารบัการอบรม ควรทําอยางไร 

   นําเสนอผลงานผานเครือขาย 

   นําเสนอผลงานในรูปแบบรูปเลมรายงาน 

   นําเสนอผลงานดวยโปรแกรมนําเสนองาน (PowerPoint) 

   อื่นๆ (โปรดระบุ).................................................................. 

 

 

++++++++ขอบคุณที่กรุณาเสียสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม++++++++ 
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แบบประเมินคุณภาพชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

สําหรับครูในเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3  

โดยผูเชี่ยวชาญ 

 
 
 

 

   ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม 

1. ชื่อ-สกลุ         

2. วุฒิการศึกษาสงูสุด  สาขาวิชา     

3. ตําแหนงทางวิชาการ        

4. หนวยงานทีส่ังกัด        

5. ประสบการณการสอน       ป 

 

 

 

 

คําชี้แจง 

แบบประเมินคุณภาพชุดฝกอบรมออนไลนเพื่อการผลิตหนงัสืออิเล็กทรอนกิส สําหรับครูใน

เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 3 เปนแบบมาตรประมาณคา   5 ระดับ โปรดทําเครื่องหมาย  

ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดย 

  5 หมายถึง  เห็นดวยในระดบัมากที่สุด 

  4 หมายถึง  เห็นดวยในระดบัมาก 

  3 หมายถึง  เห็นดวยในระดบัปานกลาง 

  2 หมายถึง  เห็นดวยในระดบันอย 

1 หมายถึง  เห็นดวยในระดบันอยทีสุ่ด 
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ดานเน้ือหา 

 การนําเขาสูบทเรียน มีความนาสนใจ      

 เนื้อหาในหนวยสอดคลองกบัวัตถุประสงค      

 เนื้อหามีความยากงายเหมาะสมกับผูเขาอบรม      

 การใชภาษาสามารถสือ่ความหมายไดชัดเจน      

 แตละหนวยมีการยกตัวอยางที่เหมาะสม      

 ความสมบรูณของเนือ้หาในแตละหนวย      

2. ดานตัวอักษร 

 ขนาดของตัวอักษร อานงาย และชัดเจน      

 รูปแบบตัวอักษร สวยงาม และอานงาย      

 ความเหมาะสมของสีอกัษรและสพีื้น      

 ความเหมาะสมในการจัดวางตัวอักษรในแตเฟรม      

 ความถูกตองของขอความตามหลักภาษา      

3. ดานรูปภาพ 

 สีสันของภาพ      

 ความชัดเจนของภาพ      

 ความงายตอการเรียนรู      

 การเราความสนใจของภาพ      

 ความสัมพันธระหวางรปูภาพกับคําบรรยาย      

 ขนาดความสมดุลของการจัดวางรปูภาพกับหนาจอ      

4. ดานเสียง      

 ระดับความดังของเสียงบรรยาย      

 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      

 ความถูกตองของเสียงบรรยายกบัเนื้อหา      

 ความสอดคลองของเสียงบรรยายกบัเนื้อหา      

 การใชเสียงในการเราความสนใจทีเ่หมาะสม      
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ขอเสนอแนะ          

           

           

            

 

 

ลงชื่อ     ผูประเมิน 

     (    ) 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

5. ดานปฏิสัมพันธ 

 การเชื่อมโยงเนื้อหาภายในแตละหนวยการเรียน      

 การเชื่อมโยงเนื้อหาระหวางหนวยการเรียน      

 ความเหมาะสมของการโตตอบกบับทเรียน      

 การใหผลยอนกลบัและใหการเสรมิแรง      

 การควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก      

 การออกจากบทเรียนทําไดสะดวก      

6. ดานอื่น ๆ 

 การออกแบบจอภาพเปนมาตรฐานเดียวกัน      

 การออกแบบกราฟกนาสนใจและดึงดูดความสนใจ      

 การผสมผสานสื่อมัลติมีเดียตาง ๆ เขาดวยกัน      
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แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเขารับการฝกอบรมที่มีตอชุดฝกอบรมออนไลน 

คําชี้แจง ใหผูเขารบัการฝกอบรมทําเครื่องหมาย  ในชองวางที่ตรงกับระดับความคิดเห็น 
 

 

 

รายการประเมิน ระดับความคิดเหน็ 

มาก

ที่สุด 

มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ที่สุด 

ดานเนื้อหา 

1. การนําเขาสูบทเรียน มีความนาสนใจ      

2. เนื้อหาในหนวยสอดคลองกับวัตถุประสงค      

3. เนื้อหามีความยากงายเหมาะสมกับผูเขาอบรม      

4. การใชภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน      

5. แตละหนวยมีการยกตัวอยางที่เหมาะสม      

6. ความสมบูรณของเน้ือหาในแตละหนวย      

ดานเทคนคิและการออกแบบ 

1. ออกแบบไดดี เมนูไมสับสน ใชงานงาย      

2. การออกแบบหนาจอและเมนูเปนมาตรฐานเดียวกัน      

3. การออกแบบหนาจอและเมนูมีความสวยงามเหมาะสม      

4. รูปภาพประกอบ สื่อความหมายสอดคลองกับเนื้อหา      

5. ภาพชวยสื่อความหมายใหเขาใจมากขึ้นในการนําเสนอขั้นตอน และ

ตัวอยางประกอบ 

     

6. เสียงบรรยายชัดเจน ใชภาษาเขาใจงาย      

7. ความถูกตองของเสียงบรรยายตามหลักภาษา      

ดานปฏิสัมพันธ 

1. การควบคุมบทเรียนทําไดสะดวก       

2. รูปแบบการโตตอบกับบทเรียนเปนมาตรฐานเดียวกัน      

3. ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหา      

4. การใหผลยอนกลับและเสริมแรงอยางเหมาะสม      

5. เปดโอกาสใหผูเรียนไดโตตอบกับบทเรียน      

ดานประโยชนทีไ่ดรับจากชุดฝกอบรม 

1. ทําใหมีความรูเกี่ยวกับการผลิต e-book มากขึ้น      

2. ทําใหเขาใจเนื้อหางายขึ้นละจดจําเนื้อหาไดดี      

3. สามารถนําความรูไปประยุกตใชได      
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ภาคผนวก ค 

ตัวอยางบทเรียนอเิล็กทรอนกิส 
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