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บทคัดย่อ

	 ด้วยเทคโนโลยทีีเ่ปลีย่นแปลงไป	และเข้ามามบีทบาทในชวีติของมนษุย์อย่างหลกีเล่ียงไม่ได้	หนงัสอื

ก็เช่นกันจากเป็นรูปเล่มถูกพัฒนาเป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อให้สอดคล้องกับเทคโนโลยีการนำาเสนอ	

และพฤติกรรมของผู้อ่าน	 งานวิจัยครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงประยุกต์	 เพื่อมุ่งเน้นสนับสนุนส่งเสริมการเรียน

ของนสิติ	โดยการพฒันารปูแบบหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์	เพือ่ให้หนงัสอืสามารถโต้ตอบกบั

นิสิตได้ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีซอฟต์แวร์มาช่วยให้เกิดประโยชน์สูงสุดกับการเรียนการสอน	ซึ่งผล

การวิจัยพบว่า	 1)	 รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์	 เป็นหนังสือที่อยู่ในรูปแบบดิจิทัล	 ซึ่ง

ประกอบด้วย	3	องค์ประกอบ	คือ	(1)	หน้าที่และลักษณะเหมือนหนังสือ		(2)	การนำาเสนอของหนังสือด้วย

เทคโนโลยซีอฟต์แวร์		และ	(3)	ปฏสิมัพนัธ์	2)	คณุภาพของรปูหนงัสอือเิล็กทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์	โดย

ผูเ้ชีย่วชาญจำานวน	3	ท่าน	พบว่าระดบัคณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัดมีาก	และ	3)	นสิติมคีวามคดิเหน็เกีย่ว

กับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์โดยรวมอยู่ในระดับดี

ค�าส�าคัญ :	 รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์,	ปฏิสัมพันธ์

Abstract

	 Due	to	changes	 in	 technology,	which	 inevitably	play	an	 important	role	 in	human	 life,	book	

formats	have	been	transformed	to	an	electronic	format.	The	format	conforms	to	current	technology	

and	reader	behavior.	This	applied	research	focuses	on	supporting	student	learning	by	developing	an	

interactive	electronic	book	format.	These	software	enabled	books	could	be	useful	for	teaching	and	

learning.	The	results	of	this	research	are	as	follow:	1)	The	interactive	electronic	book	format	consists	

of	3	components:	(1)	functions	and	characteristics	are	the	same	as	a	book;	(2)	book	presentation	by	

software	technology,	and	(3)	interaction.	Three	experts	found	that	the	overall	quality	was	at	a	very	

good	level,	and	students	had	a	positive	level	of	feedback	on	the	electronic	books.
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บทน�า

 แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาต	ิ

ฉบับที่	 12	 พ.ศ.2560-2564	 ในบทสรุปสำาหรับผู้

บริหาร	 เน้นยำ้าหลักการสำาคัญของการพัฒนาคือ	

“ยึดคนเป็นศูนย์กลางของการพัฒนาประเทศ”	 (สำา

นักงานปลดักระทรวงศกึษาธกิาร,	2559)	และกรอบ

แผนอดุมศกึษาระยะยาว	15	ปี	ฉบบัที	่2	พ.ศ.2551-

2565	 วางเป้าหมายคือ	 การยกระดับคุณภาพ

อุดมศึกษาไทย	 เพ่ือผลิตและพัฒนาบุคลากรท่ีมี

คุณภาพ	 สามารถปรับตัวสำาหรับงานท่ีเกิดขึ้นได้

ตลอดชีวิต	พัฒนาศักยภาพอุดมศึกษาในการสร้าง

ความรู้และนวัตกรรมเพื่อเพ่ิมขีดความสามารถใน

การแข ่งขันของประเทศในโลกโลกาภิวัฒน ์ 

(สำานกังานคณะกรรมการการอดุมศกึษา	กระทรวง

ศึกษาธิการ,	2550)

 การศึกษาเป็นหน่ึงในกระบวนการท่ีพัฒนา

คนให้มีความรูค้วามสามารถ	ซึง่หากผูส้อนสามารถ

สร้างกระบวนการ	 หรือมีวิธีการส่งเสริม	 การเลือก

ใช้เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม	 จะช่วยให้ผู้เรียน

เกิดความเข้าใจในสิ่งที่กำาลังศึกษาได้เพิ่มมากขึ้น	

ด้วยเทคโนโลยทีีม่กีารก้าวกระโดดไปอย่างรวดเรว็	

วิถีการใช้ชีวิตของมนุษย์ก็ได้ปรับเปล่ียนไปตาม

เทคโนโลยีที่ก้าวกระโดด	จากการอ่านหนังสือปกติ	

ก็มีการปรับเปลี่ยนอ่านบนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์	

เพือ่ความสะดวกรวดเร็ว	ง่ายกบัการจัดเกบ็จึงทำาให้

หลายคนหนัมาให้ความสำาคญักบัการนำาเสนอข้อมลู

ต่างๆ	ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทริกนิกส์	

	 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์	 หรือ	 e-book	 เป็น

หนงัสอืทีอ่ยูใ่นรปูแบบดจิิทลั	ผูอ่้านสามารถอ่านได้

โดยผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์	 เช่น	คอมพิวเตอร์	

สมาร์ทโฟน	แทบ็เลต็	และโทรทศัน์	เป็นต้น	สามารถ

จัดเก็บได้ด้วยซีดีรอม	 แฟลชไดร์ฟ	 หรืออุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ประเภทอื่นๆ	 นำาเสนอข้อมูลได้ทั้ง

ข้อความ	 ภาพนิ่ง	 ภาพเคลื่อนไหว	 วีดิทัศน์	 และ

เสียง	 ซึ่งการนำาเสนอข้อมูลได้หลากหลายทำาให้

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เกิดความน่าสนใจ

	 ด้วยตระหนกัถงึการพฒันาทรพัยากรมนษุย์	

ซึง่เป็นส่วนสำาคญัของการพฒันาประเทศ	ฉะนัน้จะ

ทำาอย่างไรจึงจะสามารถนำาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์

ท่ีมีอยู่ในปัจจุบันมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด	 และ

เข้ามาส่งเสริม	 สร้างสรรค์การเรียนรู ้	 เพื่อเพิ่ม

ศักยภาพให้กับผู้ใช้สื่อได้อย่างเหมาะสม

 จากการศึกษาในเบื้องต้นพบว่า	การพัฒนา

สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีลักษณะเป็นแบบปฏิสัมพันธ	์

ทำาให้ผู ้ใช้สื่อเกิดการเรียนรู ้ได้ดี	 เนื่องจากการ

ปฏิสัมพันธ์ทำาให้เกิดการโต้ตอบกันระหว่างผู้ใช้สื่อ

กับคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์	 จึง

ทำาให้เกดิการเสรมิแรง	กระตุ้นให้เกดิแรงจูงใจทำาให้

ผู้ใช้สื่อเกิดการเรียนรู้ได้ดี

 ดังนั้นงานวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัยมุ่งหวังเพื่อศึกษา	

และพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี

ปฏิสัมพันธ์	 สำาหรับส่งเสริมการเรียนให้กับนิสิต	 เพื่อ

ให้ผูเ้รียนสามารถเข้าใจในเนือ้หา	และไม่เกดิความเบือ่

หน่าย	อ่านแล้วรู้สึกเพลิดเพลินไปพร้อมๆ	กับความรู้

ท่ีได้รับ	 และกระตุ ้นให้เกิดความสนใจในการใฝ่

หาความรู้	อีกท้ังยงัเป็นการขยายโอกาสทางการศกึษา

ผ่านรูปแบบสื่อท่ีหลากหลาย	 และเพิ่มช่องทางการ

พัฒนาองค์ความรู้ให้กับผู้เรียนได้หลากหลายวิธี

วัตถุประสงค์การวิจัย

 1.	 เพือ่พฒันารปูแบบหนงัสอือเิล็กทรอนิกส์

แบบมีปฏิสัมพันธ์	 กรณีศึกษา	 :	 รายวิชาการ

ออกแบบ	และพัฒนาเว็บไซต์

	 2.	 เพื่อประเมินคุณภาพรูปแบบหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์

	 3.	 เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนิสิตท่ีมีต่อ

รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์

ขอบเขตการวิจัย

	 การพัฒนารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

แบบมีปฏิสัมพันธ์มีขอบเขตดังนี้



184 ศิริพร  น้อยอ�ำคำรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์

 1.	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการ

วิจัย	มีดังนี้

          		 1.1	 ประชากรทีใ่ช้ในการวจิยัครัง้นีไ้ด้แก่	

	 	 	 1.1.1	 นิสิตหลักสูตรคอมพิวเตอร์

แอนิเมชันและเกม	จำานวน	220	คน

              1.1.2	 ผู้เชี่ยวชาญ	จำานวน	3	คน

 2.	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย	มีดังนี้

	 	 2.1	 เพื่อสอบถามความต้องการก่อน

พัฒนารูปแบบหนังสืออิ เ ล็กทรอนิกส ์แบบมี

ปฏิสัมพันธ์	 ได้แก่	 นิสิตหลักสูตรคอมพิวเตอร์

แอนิเมชันและเกม	จำานวน	140	คน	กำาหนดขนาด

กลุ่มตัวอย่างโดยใช้ตารางขนาดตัวอย่างของ	Kre-

jcie	และ	Morgan

	 	 2.2	 เพือ่ประเมนิคณุภาพรปูแบบหนงัสอื

อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์เมื่อพัฒนาเสร็จ	

โดยผู้เชี่ยวชาญ	จำานวน	3	คน	ผู้วิจัยเลือกวิธีแบบ

เจาะจง

            2.3	 เพื่ อทดลองใช ้รูปแบบหนังสือ

อเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์	และสอบถามความ

คิ ด เ ห็ น ข อ ง นิ สิ ต ที่ มี ต ่ อ รู ป แ บ บ หนั ง สื อ

อเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์	ได้แก่	นสิติชัน้ปีที่	

3	 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการออกแบบ	 และ

พัฒนาเว็บไซต์	 จำานวน	 20	 คน	 โดยเลือกวิธีแบบ

เจาะจง

วิธีด�าเนินการวิจัย

 การวจิยัครัง้นีผู้ว้จิยัแบ่งขัน้ตอนการวิจยัเป็น		

4		ขั้นตอน	ดังนี้

 ขั้นตอนที่  1 	 ศึ กษารู ปแบบหนั งสื อ

อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์	 และวิเคราะห์

ความต้องการของนิสิต	ซึ่งผู้วิจัยดำาเนินการดังนี้

 1.	 ศกึษา	และค้นคว้าข้อมูลเกีย่วกบัลกัษณะ

ของหนงัสอื	การปฏสิมัพนัธ์	และการเรยีนรูข้องนสิติ	

ซึง่พบว่าหนังสอือเิลก็ทรอนกิส์ควรประกอบด้วย	1)	

หน้าที่และลักษณะของหนังสือ	 2)	 ลักษณะการนำา

เสนอของหนังสือ	และ	3)	ลักษณะการปฏิสัมพันธ์

	 2.	 วิ เคราะห ์องค ์ประกอบของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์จากส่ิงที่ค้นพบ	 เพื่อนำามากำาหนด

ความต้องการของรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

แบบมีปฏิสัมพันธ์

 3.	 สร้างแบบสอบถามความต้องการของรปู

แบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์

 4.	 สอบถามความต้องการรูปแบบหนังสือ

อิ เ ล็กทรอนิกส ์แบบมีปฏิสัมพันธ ์ 	 เพื่อนำามา

วิเคราะห์ว่ามีรายการใดบ้างอยู่ในเกณฑ์ที่จะนำามา

พัฒนา	ซึ่งสอบถามนิสิต	จำานวน	140	คน

 5.	 เกบ็รวบรวมแบบสอบถามความต้องการ	

และวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อนำาไปพัฒนา	 ซึ่งเกณฑ์ใน

การนำามาพัฒนาคือ	ร้อยละ	80	ขึ้นไป

 ขั้นตอนที่  2		ออกแบบ		และพัฒนา		ซึ่งผู้

วิจัยดำาเนินการดังนี้

	 1.	 นำาข้อมลูจากการวเิคราะห์ความต้องการ

ของนิสิตที่อยู ่ในเกณฑ์ร ้อยละ	 80	 ขึ้นไป	 มา

ออกแบบรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี

ปฏิสัมพันธ์	ซึ่งผู้วิจัยรออกแบบไว้	2	ส่วน	ดังนี้

	 	 1)	 ออกแบบผังความคิด	 (Mind	Map)	

ซึ่งแสดงถึงความสัมพันธ์ของการเชื่อมโยงข้อมูล

เนื้อหารายวิชาการออกแบบ	และพัฒนาเว็บไซต์ที่

นำามาพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

	 	 2)	 ออกแบบหน้าจอส่วนติดต่อกับผู้ใช	้

(Graphic	User	 Interface)	 เป็นการออกแบบส่วน

ประสานการใช ้งานระหว่างผู ้ ใช ้ 	 กับหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์	 เพื่อให้เกิดการปฏิสัมพันธ์กัน

ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์

	 4.	 เตรยีมเครือ่งมอื	และตดิตัง้โปรแกรม	3D	

PageFlip	Profressional	แบบ	trail	และโปรแกรม	

Adobe	แบบ	trial	โปรแกรมมีดังนี้	Animate,	Pho-

toshop	 และ	 Indesign	 เพื่อนำามาใช้ในการพัฒนา

รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ให้

สอดคล้องกับที่วิเคราะห์	และออกแบบไว้

	 5.	 สร้างรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบ

มีปฏิสัมพันธ์	 ซึ่งผู้วิจัยได้ดำาเนินการสร้างตามขั้น

ตอนทีไ่ด้ทำาการวางแผน	วเิคราะห์	และออกแบบไว้
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	 6.	 ได้รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี

ปฏิสัมพันธ์

 ขั้นตอนที่  3		ประเมินและปรับปรุงแก้ไข 

 1.	 ประเมินประสิทธิภาพรูปแบบหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์	 จากผู้เชี่ยวชาญ

จำานวน	 3	 ท่าน	 ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า	5	ระดับ	คือ	ดีมาก	ดี	ปานกลาง	พอใช้	

และควรปรับปรุง

	 2.	 ปรับปรุงรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ตามข้อ

เสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ

 ขั้นตอนที่ 4	 ทดลองใช้รูปแบบหนังสือ	

อเิลก็ทรอนิกส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์กบันสิติชัน้ปีที	่3	ที่

ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการออกแบบ	 และพัฒนา

เวบ็ไซต์	จำานวน	20	คน	เพือ่ศกึษาความคดิเหน็ของ

นิสิตท่ีมีต่อรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี

ปฏิสัมพันธ์	ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณ

ค่า	5	ระดับ	คือ	ดีมาก	ดี	ปานกลาง	พอใช้	และควร

ปรับปรุง

ผลการวิจัย

	 1.	 รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี

ปฏิสัมพันธ์ที่ผู้วิจัยพัฒนา	 ได้พัฒนาให้สอดคล้อง

กับความต้องการของนิสิต	 และมีรูปแบบดังภาพ

ประกอบ	1

ภาพประกอบ 1 แสดงรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์
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	 จากภาพประกอบ	 1	 รูปแบบหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์มีความแตกต่าง

จากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยท่ัวไปคือ	 สามารถ

โต้ตอบกับผู้ใช้ได้	เช่น	การสืบค้นข้อมูลในหนังสือ,		

การ	 bookmark	 หน้าท่ีอ่าน,	 การเข้าถึงหน้าที่

ต้องการเข้าถึงได้ทันทีเพียงแค่ใส่เลขหน้า	 รวมถึง

ความสามารถในการนำาเสนอวิดีโอ	 และภาพ

เคลื่อนไหว	 โดยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี

ปฏิสัมพันธ์เป็นหนังสือที่จัดเก็บในรูปแบบของ

ดิจิทัล	ประกอบด้วย	3	องค์ประกอบคือ	1)	หน้าที่

และลักษณะเหมือนหนังสือ	 2)	 การนำาเสนอของ

หนังสือด้วยการใช้เทคโนโลยีซอต์ฟแวร์	 และ	 3)	

ปฏิสัมพันธ์	ซึ่งในแต่ละองค์ประกอบอธิบายดังนี้		

-	 หน้าท่ีและลักษณะเหมือนหนังสือ	 หนังสือ

อเิลก็ทรอนกิส์ทำาหน้าทีแ่ละลักษณะเหมอืนหนงัสอื

จริง	ซึ่งประกอบไปด้วยปกหนังสือ	คำานำา	สารบัญ	

เลขหน้าเพื่อนำาทางผู้ใช้ยังจุดหมาย	 ลักษณะการ

เปิดอ่านสามารถทำาได้เหมือนหนังสือจริง	เพื่อให้ผู้

ใช้มีความรูส้กึเหมือนกำาลงันัง่อ่านหนงัสอื	นำาเสนอ

ได้ทั้งข้อความ	และภาพนิ่ง	ดังภาพประกอบ	2

ภาพประกอบ 2 แสดงลักษณะหน้าจอของ

หนังสือ

 - การน�าเสนอของหนังสือ เน่ืองจาก

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นหนังสือท่ีอยู่ในรูปแบบ

ดิจิทัล	 ผู้วิจัยจึงนำาความสามารถของเทคโนโลยี

ซอฟต์แวร์มาประยกุต์ใช้	เพือ่ให้เกดิการเรยีนรูแ้ละ

ถ่ายทอดความรูใ้ห้กบัผู้ใช้ได้มากทีส่ดุ	ซึง่จะช่วยใน

การเสริมแรงให้ผูใ้ช้เกดิความเพลดิเพลนิกบัหนงัสอื	

หนังสือสามารถนำาเสนอได้ท้ังข้อความ	 ภาพน่ิง	

ภาพเคลื่อนไหว	วิดีโอ	และเสียง	เพื่อให้เกิดการนำา

เสนอที่น่าสนใจ	 เช่น	 สามารถดูวิธีการสอนการใช้

งานโปรแกรมเพิ่มเติมได้ด้วยวิดีโอ	เป็นต้น

 - ปฏิสัมพันธ์ งานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยสร้าง

ปฏิสัมพันธ์ให้เกิดขึ้น	 โดยการสร้างความสัมพันธ์

การกระทำาระหว่างผู้ใช้	 กับคอมพิวเตอร์เพื่อเป็น

กลไกการ ติดต ่ อระหว ่ า งผู ้ ใ ช ้ 	 กับหนั ง สือ

อิเล็กทรอนิกส์ให้สามารถตอบโต้ซึ่งกันและกันได้	

ซึ่ งปฏิสัมพันธ ์ที่สร ้างให ้ เกิดขึ้นนั้นเป ็นการ

ปฏิสัมพันธ์ผ่านการรับค่าทางคีย์บอร์ด	 และเมาส	์

โดยการปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนจะถูกประมวลผลและ

แสดงออกมาทางหน้าจอเป็นการนำาเสนอของ

หนงัสอื	โดยการรบัค่าจากคย์ีบอร์ด	และเมาส์	มดีงันี้

	 1)	 การเชื่อมโยงลิงค์โดยการคลิกเมาส์	 ซึ่ง

ช ่วยให ้ผู ้ เรียนศึกษาข ้อมูลได ้ทั้งภายในและ

ภายนอกหนังสือ	 การเชื่อมโยงไฮเปอร์มีเดียเป็น

ลกัษณะวดิโีอ	และภาพเคลือ่นไหว	ดงัภาพประกอบ	

3,4	และ	5

ภาพประกอบ 3 แสดงภาพการเชื่อมโยงลิ้งค์

ภายใน
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ภาพประกอบ 4 แสดงภาพการเชื่อมโยงลิ้งค์ไฮ

เปอร์เท็กซ์

ภาพประกอบ 5 แสดงภาพการเชื่อมโยงลิ้งค์ไฮ

เปอร์มีเดีย	ซึ่งจะแสดงผลของภาพเคลื่อนไหว	

และวิดีโอ

 

	 2)	 การเลือกเข้าสู่หน้าที่ต้องการโดยตรง	

ด้วยการพิมพ์เลขหน้า	ซึ่งทำาให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึง

ข้อมลูทีต้่องการได้ง่าย	ไม่เสยีเวลาในการเลือกเปิด

ทีละหน้าเหมือนหนังสือจริง

	 3)	 การสืบค้นข้อมูล	 ผู ้ใช้สามารถสืบค้น

ข้อมูลที่ต้องการได้	 ด้วยการกรอกข้อมูลที่ต้องการ	

และกดปุ่มค้นหา	ข้อมูลที่สืบค้นจะปรากฏขึ้นมาให้

ผู้ใช้เลือกอ่านได้ทันทีดังภาพประกอบ	6

ภาพประกอบ 6 แสดงภาพการสืบค้นข้อมูลใน

หนังสือ

	 4)		การบันทึกหน้าหนังสือ	 สามารถบันทึก

ได้โดยการคลิกเมาส์	ซึ่งทำาให้ผู้ใช้กลับมาอ่านย้อน

หลังได้

	 5)	 การพิมพ์เอกสาร ผู ้ใช้สามารถพิมพ์

เอกสารหน้าทีต้่องการได้ทนัทโีดยการกดทีปุ่ม่พมิพ์

 2.	 คุ ณ ภ า พ ข อ ง รู ป แ บ บ ห นั ง สื อ

อิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์
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ตาราง 1  ผลการวิเคราะห์คุณภาพของรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์

รายการ S.D. ระดับ

ประสิทธิภาพ

ด้านหน้าที่และลักษณะของหนังสือ

1.	ความสามารถในการนำาเสนอข้อความ 4.67 0.58 ดีมาก

2.	ความสามารถในการนำาเสนอภาพนิ่ง 4.67 0.58 ดีมาก

3.	ความสามารถในการนำาเสนอภาพเคลื่อนไหว 4.33 0.58 ดี

4.	ความสามารถในการนำาเสนอวิดีโอ	และเสียง 4.00 0.00 ดี

5.	ความสามารถในการนำาเสนอข้อมูล 4.67 0.58 ดีมาก

6.	ความสามารถในการนำาทางผู้ใช้ไปยังจุดหมาย 4.33 0.58 ดี

รวม 4.44 0.25 ดี

ด้านการนำาเสนอของหนังสือ

1.	ความง่ายในการใช้งาน 4.33 0.58 ดี

2.	ความเร็วในการนำาเสนอข้อความ 4.33 1.15 ดี

3.	ความเร็วในการนำาเสนอภาพนิ่ง 5.00 0.00 ดีมาก

4.	ความเร็วในการนำาเสนอภาพเคลื่อนไหว 4.33 0.58 ดี

5.	ความเร็วในการนำาเสนอวิดีโอ	และเสียง 4.33 0.58 ดี

6.	ความชัดเจนของข้อความที่แสดงบนจอภาพ 4.67 0.58 ดีมาก

7.	ความเหมาะสมของการใช้สีโดยภาพรวม 4.67 0.58 ดีมาก

8.	ความเหมาะสมของตำาแหน่งการจดัวางส่วนต่างๆ	บนจอภาพ 4.00 1.00 ดี

9.	ช่วยลดค่าใช้จ่ายให้กับผู้ใช้ได้ 4.33 0.58 ดี

รวม 4.44 0.33 ดี

ด้านปฏิสัมพันธ์

1.	หนังสือสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้โดยตรง 4.67 0.58 ดีมาก

2.	หนังสือสามารถสร้างแรงจูงใจในการอ่าน	ตื่นเต้น	ไม่น่าเบื่อ	

เกิดการอยากเรียนรู้

4.33 0.58 ดี

3.	หนังสือสามารถตอบสนองความต้องการรายบุคคลได้ 5.00 0.00 ดีมาก

4.	 หนังสือช่วยสนับสนุนส่งเสริมความเข้าใจเพ่ิมเติมให้กับผู้

ใช้ได้

4.67 0.58 ดีมาก

5.	หนังสือสามารถเชื่อมโยง	และดึงข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้อื่นๆ	

ที่สัมพันธ์กับเรื่องที่เรียนได้

4.33 0.58 ดี
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รายการ S.D. ระดับ

ประสิทธิภาพ

6.	 หนังสือสามารถสร้างบรรยากาศท่ีดีในการอ่านได้	 ช่วยให้ผู้

ใช้ติดตามตลอดเวลาและเกิดความคงทนในการอ่าน

4.33 1.15 ดี

7.	หนังสือสามารถให้ข้อมูลย้อนกลับได้ทันที	เมื่อผู้ใช้ต้องการ 4.67 0.58 ดีมาก

8.	ผูใ้ช้สามารถหยดุอ่าน	หรอืยกเลิกการดเูนือ้หาได้หากต้องการ

ให้หยุด

4.67 0.58 ดีมาก

9.	ผู้ใช้สามารถเรียนรู้เมื่อไหร่ก็ได้ตามที่ต้องการ 4.33 1.15 ดี

10.	ผู้ใช้สามารถสำาเนาเอกสารได้อย่างสะดวกรวดเร็ว 4.67 0.58 ดีมาก

11.	 ผู้ใช้สามารถคั่นหน้า	 หรือบันทึกหน้าท่ีสนใจ	 และกลับมา

อ่านได้

4.33 0.58 ดี

12.	ผู้ใช้สามารถค้นหาข้อมูลในหนังสือได้อย่างสะดวกรวดเร็ว 5.00 0.00 ดีมาก

รวม 4.58 0.51 ดีมาก

โดยรวม 4.51 0.37 ดีมาก

	 3.	 ความคิดเห็นของนิสิตที่มีต่อรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์

ตาราง 2  ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนิสิตที่มีต่อรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์

รายการ S.D. ระดับความคิด

เห็น

ด้านหน้าที่และลักษณะของหนังสือ

1.	ความสามารถในการนำาเสนอข้อความ 4.25 0.64 ดี

2.	ความสามารถในการนำาเสนอภาพนิ่ง 4.45 0.69 ดี

3.	ความสามารถในการนำาเสนอภาพเคลื่อนไหว 4.25 0.79 ดี

4.	ความสามารถในการนำาเสนอวิดีโอ	และเสียง 4.25 0.79 ดี

5.	ความสามารถในการนำาเสนอข้อมูล 4.40 0.82 ดี

6.	ความสามารถในการนำาทางผู้ใช้ไปยังจุดหมาย 4.70 0.47 ดีมาก

รวม 4.38 0.46 ดี

ด้านการนำาเสนอของหนังสือ

1.	ความง่ายในการใช้งาน 4.20 0.77 ดี

2.	ความเร็วในการนำาเสนอข้อความ 4.45 0.69 ดี

3.	ความเร็วในการนำาเสนอภาพนิ่ง 4.35 0.67 ดี

4.	ความเร็วในการนำาเสนอภาพเคลื่อนไหว 4.20 0.70 ดี
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รายการ S.D. ระดับความคิด

เห็น

5.	ความเร็วในการนำาเสนอวิดีโอ	และเสียง 4.05 0.94 ดี

6.	ความชัดเจนของข้อความที่แสดงบนจอภาพ 4.15 0.88 ดี

7.	ความเหมาะสมของการใช้สีโดยภาพรวม 4.45 0.60 ดี

8.	ความเหมาะสมของตำาแหน่งการจดัวางส่วนต่างๆ	บนจอภาพ 4.45 0.60 ดี

9.	ช่วยลดค่าใช้จ่ายให้กับผู้ใช้ได้ 4.60 0.60 ดีมาก

รวม 4.32 0.47 ดี

ด้านปฏิสัมพันธ์

1.	หนังสือสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้โดยตรง 4.05 0.89 ดี

2.	หนังสือสามารถสร้างแรงจูงใจในการอ่าน	ตื่นเต้น	ไม่น่าเบื่อ	

เกิดการอยากเรียนรู้
4.00 0.97 ดี

3.	หนังสือสามารถตอบสนองความต้องการรายบุคคลได้ 4.25 0.64 ดี

4.	 หนังสือช่วยสนับสนุนส่งเสริมความเข้าใจเพิ่มเติมให้กับผู้

ใช้ได้
4.35 0.59 ดี

5.	หนังสือสามารถเชื่อมโยง	และดึงข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้อื่นๆ	

ที่สัมพันธ์กับเรื่องที่เรียนได้
4.05 0.76 ดี

6.	 หนังสือสามารถสร้างบรรยากาศที่ดีในการอ่านได้	 ช่วยให้ผู้

ใช้ติดตามตลอดเวลาและเกิดความคงทนในการอ่าน
4.00 0.92 ดี

7.	หนังสือสามารถให้ข้อมูลย้อนกลับได้ทันที	เมื่อผู้ใช้ต้องการ 4.40 0.75 ดี

8.	ผูใ้ช้สามารถหยดุอ่าน	หรอืยกเลิกการดูเนือ้หาได้หากต้องการ

ให้หยุด
4.50 0.61 ดีมาก

9.	ผู้ใช้สามารถเรียนรู้เมื่อไหร่ก็ได้ตามที่ต้องการ 4.50 0.69 ดีมาก

10.	ผู้ใช้สามารถสำาเนาเอกสารได้อย่างสะดวกรวดเร็ว 4.50 0.61 ดีมาก

11.	 ผู้ใช้สามารถคั่นหน้า	 หรือบันทึกหน้าท่ีสนใจ	 และกลับมา

อ่านได้
3.85 0.99 ดี

12.	ผู้ใช้สามารถค้นหาข้อมูลในหนังสือได้อย่างสะดวกรวดเร็ว 5.00 0.00 ดีมาก

รวม 4.29 0.46 ดี

โดยรวม 4.32 0.42 ดี
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สรุปผลการวิจัย 

	 1.	 รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี

ปฏสัิมพนัธ์อยูใ่นรปูแบบดจิทิลั	ประกอบด้วย	3	องค์

ประกอบ	คือ	1)	หน้าที่	และลักษณะเหมือนหนังสือ	

2)	 การนำาเสนอของหนังสือด ้วยเทคโนโลยี

ซอฟต์แวร์	และ	3)	ปฏิสัมพันธ์

	 2.	 คุ ณ ภ า พ ข อ ง รู ป แ บ บ ห นั ง สื อ

อเิลก็ทรอนิกส์แบบมีปฏสัิมพันธ์โดยรวมอยูใ่นระดบั

ดีมาก	มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ	4.51

	 3.	 นิสิตมีความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบ

หนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์แบบมปีฏสิมัพนัธ์โดยรวมอยู่

ในระดับดี	มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ	4.32

อภิปรายผลการวิจัย

	 1.	 รูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี

ปฏิสัมพันธ์ที่พัฒนาอยู่ในรูปแบบดิจิทัล	 ผู้วิจัยได้

พัฒนาให้สอดคล้องกับความต้องการของนิสิต	 ซึ่ง	

ประกอบด้วย	3	องค์ประกอบ	คือ	1)	หน้าที่	 และ

ลกัษณะเหมอืนหนังสอื	2)	การนำาเสนอของหนงัสือ

ด้วยเทคโนโลยีซอฟต์แวร์	และ	3)	ปฏิสัมพันธ์	ซึ่ง

ต้องทำางานประสานกัน

	 	 1.1	 หน้าท่ีและลักษณะเหมือนหนังสือ	

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ทำาหน้าท่ี

และมีลักษณะเหมือนหนังสือจริง	 โดยสามารถ

ถ่ายทอดเนือ้หาให้ผู้อ่านสามารถเรยีนรูแ้ละเกดิการ

รับรู ้ ในเนื้อหาที่อ ่านได้	 โดยลักษณะของการ

ถ่ายทอดเนือ้หาประกอบไปด้วยข้อความ	และภาพ

น่ิงเป็นหลกั	รวมถงึองค์ประกอบหลกัๆ	ของหนงัสอื

ยังคงอยู่	ได้แก่	ปกหนังสือ	คำานำา	สารบัญ	เลขหน้า	

และสามารถเปิดอ่านได้เหมือนหนังสือจริงโดย

ลักษณะการเปิดอ่านเหมือนเปิดหนังสืออ่านจริง	

เพื่อให้ผู้ใช้มีความรู้สึกเหมือนกำาลังนั่งอ่านหนังสือ

	 	 1.2	 การนำ า เสนอของหนั งสื อด ้ วย

เทคโนโลยีซอฟต์แวร์	หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมี

ปฏสิมัพนัธ์ได้นำาความสามารถของคอมพวิเตอร์มา

ประยุกต์ใช้	 เพื่อให้เกิดการเรียนรู้และถ่ายทอด

ความรู้ให้กับผู้อ่านได้มากที่สุด	 โดยผู้วิจัยพัฒนา

เพิ่มขีดความสามารถของการนำาเสนอให้หนังสือ

สามารถนำาเสนอภาพเคลือ่นไหว	วดิโีอ	และเสยีงได้		

ซึ่งจะเข้ามาช่วยในการเสริมแรงให้ผู้ใช้เกิดความ

เพลดิเพลนิกบัหนงัสือ	และเกิดความเข้าใจเพิม่มาก

ขึ้น	ไม่ใช่เพียงแค่เฉพาะข้อความและภาพนิ่ง	ซึ่งมี

ความสอดคล้องกับงานวิจัยของ	 ภคชาติ	 พุทธิ

ปกรณ์	 (ภคชาติ	 พุทธิปกรณ์,	 2550)	 ได้ทำาการ

ทดลองพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดียเรือ่ง

การออกแบบกราฟิก	 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ	

(ทศันศลิป์)	สำาหรบันกัเรยีนช่วงชัน้ที	่4	พบว่า	เสยีง

ประกอบ	ภาพกราฟิก	และการเคลือ่นไหวของภาพ

ทำาให้ผูเ้รยีนเกดิแรงจงูใจในการเรยีนรู	้และสามารถ

ดึงดูดความสนใจให้อยากเรียนรู้	ไม่เบื่อหน่าย	เกิด

ความกระตือรือร้นและมีความตั้งใจเรียนเป็นอย่าง

ดี	และจากงานวิจัยของวิไลรักษ์	บุญงาม	(วิไลรักษ์	

บุญงาม,	 2550)	 ได้พัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์	

เรือ่งภาคตัดกรวย	กลุม่สาระการเรยีนรูค้ณติศาสตร์	

สำาหรับนักเรียนช่วงชั้นที่	 4	 สังกัดสำานักงานเขต

พื้นที่การศึกษาอุตรดิตถ์	เขต	2	ซึ่งจากผลการวิจัย

แสดงให้เห็นว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นส่ือที่มี

บทบาทสำาคัญในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียน

รู ้ตามวัตถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ	 เพราะ

หนงัสอื	อเิลก็ทรอนกิส์เป็นสือ่ทีช่่วยให้นกัเรยีนเกดิ

การเรียนรูไ้ด้	และนกัเรยีนมคีวามพงึพอใจมากเมือ่

เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

		 	 1.3		ปฏิสัมพันธ์	 งานวิจัยครั้งนี้ผู ้วิจัย

สร้างปฏิสัมพันธ์ให้เกิดขึ้นโดยทำางานประสานกัน

กับหน้าที่และลักษณะของหนังสือ	 ร่วมกับการนำา

เสนอของหนงัสอื	ซึง่ผูว้จัิยเชือ่มโยงการสร้างความ

สัมพันธ์การกระทำาให้เกิดขึ้นระหว่างผู้อ่าน	 กับ

คอมพวิเตอร์เพือ่เป็นกลไกการตดิต่อระหว่างผูอ่้าน	

กบัหนงัสือให้สามารถตอบโต้ซึง่กนัและกนัได้ส่งผล

ย้อนกลับได้ทันที	 ทำาให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความ

เข ้าใจได ้ด ้วยตนเอง	 งานวิจัยครั้งนี้ ได ้สร ้าง

ปฏิสัมพันธ์ให้เกิดขึ้นผ่านการรับค่าทางคีย์บอร์ด	
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และเมาส์เป็นหลัก	 โดยการปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นจะ

ถกูประมวลผลและแสดงออกมาทางหน้าจอเป็นการ

นำาเสนอ	 ปฏิสัมพันธ์ที่สร้างให้เกิดขึ้นนั้นได้แก่	 1)	

การเชือ่มโยงลงิค์	ทัง้ภายในและภายนอกหนงัสือ		2)	

การเลือกเข้าสู่หน้าท่ีต้องการโดยตรง	 โดยสามารถ

พมิพ์เลขหน้าทีต้่องการเข้าถึงได้ทันที	3)	การสบืค้น

ข้อมูล	 ซึ่งสามารถสืบค้นข้อมูลที่ต้องการได้ที่ช่อง

สืบค้นข้อมูล	 4)	 คั่นหน้าหนังสือ	 หรือบันทึกหน้า

หนังสือ	 5)	 การขยาย	 และลดหน้าจอ	 เมื่อผู้ใช้อ่าน

หนงัสอืสามารถปรบัขนาดตวัอกัษร	หรอืขยายขนาด

หน้าจอให้เล็ก	หรือใหญ่ได้ตามต้องการ	และ	6)	การ

พมิพ์เอกสารออกทางเครือ่งพมิพ์ได้ทนัท	ีซึง่มคีวาม

สอดคล้องกบังานวจิยัของภคพงษ์	ทุง่สี	่(ภคพงษ์	ทุง่

สี,่	2556)	ได้ศึกษาและพฒันาสือ่ปฏสิมัพนัธ์ประกอบ

การเรยีนรู	้เรือ่งการสร้างภาพเคล่ือนไหวของมนุษย์

ตามหลักการเคล่ือนไหว	สำาหรบัเยาวชนผู้ศกึษาด้าน

แอนเิมชันระหว่างอาย	ุ15-18	ปี	พบว่าสือ่ปฏิสมัพนัธ์

สามารถโต้ตอบกับผู้เรียนได้โดยตรง	สร้างความน่า

สนใจให้กับผู้เรียนในการเรียนรู้ทำาให้ผู้เรียนมีความ

พพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก

	 2.	 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ

ประสิทธิภาพของรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

แบบมีปฏสิมัพนัธ์โดยรวมมค่ีาเฉลีย่เท่ากบั	4.51	ซึง่

อยูใ่นระดบัดมีาก	โดยผูเ้ชีย่วชาญมคีวามเหน็ว่ารปู

แบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ท่ี

พัฒนาสามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ	การ

ออกแบบมีความน่าสนใจ	 หนังสือสามารถตอบโต้

กบัผูใ้ช้ได้โดยตรง	และตอบสนองความต้องการราย

บุคคลได้	 สามารถสร้างบรรยากาศที่ดีให้กับผู้อ่าน	

และทำาให้ผู้อ่านติดตามได้ตลอดเวลาเกิดความ

คงทนในการอ่าน	ไม่เกดิความน่าเบือ่หน่าย	ซึง่อาจ

เป็นเพราะหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถนำาเสนอ

ได้ทั้งข้อความ	ภาพนิ่ง	ภาพเคลื่อนไหว	เสียง	และ

วิดีโอ	 ทำาให้ถ่ายทอดความรู้ไปยังผู้เรียนได้หลาก

หลาย	ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้ทันที	

เข้าใจง่ายสร้างความคุ้นเคยให้กับผู้เรียนเพราะ

หนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์มลีกัษณะเหมอืนหนงัสอืจรงิ	

ซึง่สอดคล้องกบังานวจิยัของปิยธิดา	ปิยนามวานชิ	

(ปิยธิดา	ปิยนามวานิช,	 2552)	 ได้พัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้เกมปฏิสัมพันธ์เบื้อง

ต้น	 สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น	พบ

ว่าการนำาปฏสิมัพนัธ์มาใช้ในบทเรยีน	ทำาให้ผูเ้รยีน

ได้มีส่วนร่วมในการเรียน	 ได้ทบทวนความรู้ด้วย

ตนเอง	 และให้ผลย้อนกลับทันทีทันใด	 และการนำา

ภาพนิง่	ภาพเคลือ่นไหวทีเ่หมาะสม	สวยงามเข้ามา

ประกอบสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้

	 3.	 ความคิดเห็นของนิสิตที่มีต่อรูปแบบ

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์โดยรวมมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ	 4.32	 ซึ่งอยู่ในระดับดี	 จากการ

ศกึษาพบว่าหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์สามารถส่งเสรมิ

การเรียนให้กับนิสิตได้เป็นอย่างดี	 เนื่องจาก

สามารถนำามาศกึษาได้ทกุเวลาทีต้่องการ	ถ่ายทอด

เนื้อหาได้ง่ายรวดเร็ว	 ลดค่าใช้จ่ายให้กับนิสิตได	้

เนือ่งจากมกีารเชือ่มโยงเนือ้หาทีส่อดคล้องกนัไปยงั

ภายนอกหนังสือ	 เช่น	 เว็บไซต์	บทความ	 เป็นต้น	

เพือ่ให้นสิติเข้าใจเพิม่ขึน้	รวมถงึมวีดิโีอสอนการใช้

งานโปรแกรมเพือ่ให้ทบทวนด้วยตนเองเมือ่อยูน่อก

ชั้นเรียน	 ซึ่งมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของณัฐ

วฒัน์	โสมด	ี(ณฐัวัฒน์	โสมด,ี	2550)	ได้ทำาการศกึษา

และพฒันาสือ่เชงิโต้ตอบเพือ่การเรยีนการสอนวชิา

ทฤษฏีสี	 พบว่าระบบการเรียนด้วยสื่อแบบเชิง

โต้ตอบสามารถนำาไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ	

สร้างความสนุกสนาน	 และสามารถเร้าความสนใจ

ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี

กิตติกรรมประกาศ

 ผูวิ้จยัขอขอบคณุทนุสนบัสนุนโครงการวจิยั

จากงบประมาณเงินรายได ้คณะวิทยาการ

สารสนเทศ		มหาวิทยาลัยมหาสารคาม	ขอบคุณผู้

เชี่ยวชาญที่กรุณาให้คำาปรึกษา	 และประเมิน

คุณภาพเครื่องมือ	 และขอบคุณนิสิตหลักสูตร

คอมพิวเตอร์แอนิเมชันและเกมที่ให้ความกรุณาใช้

สื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ปฏิสัมพันธ์ที่พัฒนาขึ้น
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