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บทคัดย่อ  

การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์ 1)เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การ

ออกแบบภาพกราฟิก ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเศรษฐบุตรบ าเพ็ญให้มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ 80/80 2)เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบภาพกราฟิก ของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเศรษฐบุตรบ าเพ็ญ ระหว่างกลุม่ที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกสก์ับกลุม่ที่

เรียนดว้ยวิธกีารเรียนแบบปกติ รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยเชิงทดลอง ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี คอื 

นักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนเศรษฐบุตรบ าเพ็ญ 

ทั้งหมด 4 ห้องเรียน จ านวน 160 คน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple random 

Sampling) จ านวน 2 ห้องเรียน รวม 80 คน ได้แก่ กลุ่มทดลองได้รับการสอนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

จ านวน 40 คน และกลุ่มควบคุมได้รับการสอนแบบปกติ จ านวน 40 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม

ข้อมูล 1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 2) แผนการจัดการเรียนรู้ และ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

มีค่าความเช่ือมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.71 สถิติในการทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ การทดสอบค่าที t-test for 

Independent sample  

ผลการวิจัยพบว่า 
1. ประสิทธิภาพหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง ออกแบบภาพกราฟิก ของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 

2 มีประสทิธิภาพเท่ากับ 80.00/82.27  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 
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2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่

เรียนดว้ยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สูงกว่าการเรียนปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ค าส าคัญ: ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน; การออกแบบภาพกราฟิก; การจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 

Abstract  

The research study aimed to create (1 ) the construction and develop the efficiency electronic 

book on Graphic Design of Matthayom Suksa 2  to achieve the efficiency criteria of 8 0 / 8 0 .  

( 2 )  Comparison learning achievement on Graphic Design of Matthayom Suksa 2  Students Setthabut 

Bamphen School between an electronic book and by traditional methods. The sample of this research 

was Matthayom Suksa 2, Semester 1, academic year 2020, at Setthabutbamphen School.The research 

model is experimental research. 

The population used in this research was the Mathayom Suksa 2 students studying in the first 

semester of academic year 2020 at the Setthabutamphen School, totaling 160 students. The sample 

group used a simple random sampling method. 2 classrooms totaling 80 people, namely the 

experimental group, were taught by e-books, 40 people, the control group received normal instruction, 

40 people. The research instruments were (1 )  electronic book (2 )  learning management plans  

(3) learning achievement test with a reliability of 0.71 . Data were analyzed using statistics were the 

mean, standard deviation and Independent t-test. 

The research results were as follows: 

1. The efficiency electronic book on Graphic Design of Matthayom Suksa 2 students was 81.00 

/ 82.27, which met the prescribed efficiency criteria at 80/80.  

2. The learning achievement on Graphic Design for Matthayom Suksa 2 using an electronic book 

was higher than that of by traditional methods with a statistical significance level of .05. 

 

Keywords: Academic Achievement; Graphic Design; Learning Management Using E-Books. 

 

บทน า  

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560 ก าหนดให้สาระที่ 4 เทคโนโลยี เรียนรู้เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการ

ด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะจากศาสตร์ต่าง ๆ  เพ่ือแก้ปัญหา
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หรือพัฒนางานอย่างสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยค าถึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม 

และสิ่งแวดล้อม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) โดยวิชาการออกแบบภาพกราฟิกเป็นสาระวิชาเพ่ิมเติม 

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเศรษฐบุตรบ าเพ็ญ มีวัตถุประสงค์การเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนฝึก

ทักษะการปฏิบัติ มีความรู้ด้านการออกแบบภาพกราฟิกและมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ทั้งน้ี

วิชาการออกแบบภาพกราฟิกจึงเป็นวิชาส าคัญที่จะท าให้ผู้เรียนมีความรู้  ทักษะและมีสมรรถนะด้าน

ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เมื่อพิจารณาปัญหาในวิชาการออกแบบภาพกราฟิกของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2562 น้ัน พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ ากว่าเกรดเฉลี่ย 2.5 

จ านวนร้อยละ 50 (โรงเรียนเศรษฐบุตรบ าเพ็ญ,กลุม่งานวิชาการ, 2562) ซึ่งสาเหตุส าคัญประการหนึ่ง คอื 

ผู้เรียนขาดความรู้ด้านการออกแบบและทักษะการปฏิบัติท าให้ไม่สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการ

ออกแบบภาพกราฟิกอย่างสร้างสรรค์ได้ จึงส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า ดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า 

ความรู้และทักษะการปฏิบัติเป็นทักษะกระบวนการที่เป็นหัวใจส าคัญของการเรียนการสอนวิชาการ

ออกแบบภาพกราฟิก สาเหตุส่วนหน่ึงมาจากการจัดการเรียนการสอนที่ขาดสื่อการสอนส าหรับส่งเสริม

การจัดการเรียนรู้ด้านการออกแบบภาพกราฟิกให้สอดคล้องกับความสามารถของผู้เรียน เป็นผลท าให้

นักเรียนเกิดความไม่สนใจต่อการเรียน ขาดแรงกระตุ้นและจูงใจในการเรียน (อภิชา แดงจ ารูญ, 2563)  

จึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของผู้เรยีนวิชาการออกแบบภาพกราฟิกอยู่ในระดับต่ า 

การออกแบบบทเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมล าดับการเรียน

ด้วยตนเองจะช่วยให้เกิดความสนใจและเกิดจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ในการเรียนรู้  หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์เป็นการพัฒนารูปแบบของหนังสือที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีลักษณะเป็น

เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถอ่านเอกสารผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ทั้งในระบบออฟไลน์และ

ออนไลน์ (ไพฑูรย์ ศรีฟ้า, 2551) สามารถน าเสนอข้อมูลได้ทั้งข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง

โดยไม่จ ากัดว่าจะเป็นข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบใด (ปิลันธนา สงวนบุญญพงษ์ , 2542) การอ่าน

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์น้ันสามารถขยายข้อความให้ชัดเจนได้ซึ่งเป็นประโยชน์ส าหรับผู้เรียนที่มีปัญหาทาง

สายตา ลดค่าใช้จ่ายในการสร้างเอกสารเป็นกระดาษ ผู้เรียนสามารถเปิดผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์  

เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ เป็นต้น จากคุณลักษณะและประโยชน์ของหนังสอือิเล็กทรอนิกส์

หากน ามาสร้างเป็นสื่อการเรียนการสอนจะช่วยแก้ปัญหาในการเรียนของผู้เรียนวิชาการออกแบบ

ภาพกราฟิกและสง่ผลให้ผู้เรยีนสนใจในการเรียนและมีความรูท้ักษะมากย่ิงขึ้น 

ดังน้ัน การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก ส าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเศรษฐบุตรบ าเพ็ญ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

พัฒนาสื่อการเรียนการสอนให้มีประสทิธิภาพและมีความน่าสนใจ โดยหนังสืออิเล็กทรอนิกสป์ระกอบด้วย 

ตัวอักษร รูปภาพ เสยีง ภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบของมัลติมเีดยี มาใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอนจึง

ถือว่าเป็นสิ่งที่จะท าให้สามารถใช้แก้ไขสภาพปัญหาการเรียนรู้ของผู้เรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

และมีทักษะการปฏิบัตมิากย่ิงขึน้ เป็นการกระตุน้ให้นักเรียนเกิดความสนใจในการศึกษาค้นคว้าดว้ยตนเอง
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ตามความสามารถของแต่ละบุคคล อีกทั้งเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ตลอดชีวิต

และเป็นการน าเทคโนโลยีมาใช้ร่วมกับการศึกษาให้มีประสทิธิภาพสูงสุดและท าให้ผู้เรียนบรรลุจุดมุ่งหมาย

ในการเรียนรู้ ซึ่งในการวิจัยครั้งน้ีเพ่ือน าผลการวิจัยไปเป็นแนวทางในการพัฒนาการผลิตสื่อการเรียนการ

สอนที่ใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอนและใช้อ่านเพ่ิมเติมนอกเหนือจากต าราเรียนที่เป็นเอกสารเพ่ือ

เป็นทางเลอืกในการใช้ส่ือประกอบการเรียนการสอนส าหรับครูผู้สอนอันเป็นประโยชน์ต่อการเรยีนการสอน

ในเนือ้หาบทเรียนอื่น ๆ ต่อไป 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก ส าหรับ

นักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสทิธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบภาพกราฟิก ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 ระหว่างกลุม่ที่เรียนดว้ยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์กับกลุ่มที่เรยีนดว้ยวิธกีารเรียนแบบปกติ 

 

สมมติฐานการวิจัย 

1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  

มีประสทิธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก ของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  กลุ่ม

ที่เรียนดว้ยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สูงกว่ากลุ่มที่เรยีนดว้ยวิธกีารเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

1. การสร้างสื่อนวัตกรรม 

อภิชา แดงจ ารูญ (2563) กล่าวว่า การสร้างสื่อนวัตกรรมน้ันต้องมีความแปลกใหม่ สร้างสรรค์ 

เต็มไปด้วยจินตนาการจึงจะมีความน่าสนใจ กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น น่าติดตาม มิใช่การน าเนื้อหา 

ความรู้ หลักการ ทฤษฎีจากในต าราย้ายมาอยู่ในสื่อ ดังน้ันการน าเสนอเนื้อหาจึงเป็นการน าเนื้อหา 

หลักการต่าง ๆ สร้างให้เป็นเร่ืองราว ด าเนินเร่ืองให้เข้าใจง่าย จากนามธรรมให้เป็นรูปธรรม การสร้าง

นวัตกรรมต้องค านึงถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่างสื่อกับผู้รับชมหรือท าอย่างไรให้ผู้ชมมีความรู้สึกร่วมไปกับสื่อที่

ก าลังได้รับชมน้ัน 

2. ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนกิส์ 

ปิลันธนา สงวนบุญญพงษ์ (2542) กล่าวถึงความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกสไ์ว้ว่าเป็นเอกสาร

อิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถน าเสนอข้อมูลได้ทั้งรูปแบบข้อความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิง เสียง ผ่านอุปกรณ์
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อิเล็กทรอนิกส์ โดยการเช่ือมโยงข้อมูลที่มีความสัมพันธ์ของเนื้อหาที่อยู่ในแฟ้มเดียวกันโดยไม่จ ากัด  

เป็นการเชื่อมโยงข้อความที่เป็นตัวอักษรหรือตัวเลข รวมถึงเสยีงและภาพเคลื่อนไหว 

ไพฑูรย์  ศรีฟ้า (2551) กล่าวถึงความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ไว้ว่า เป็นหนังสือที่สร้างขึน้

ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์สามารถอ่านเอกสารผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์

ทั้งในระบบออฟไลน์และออนไลน์ สามารถเช่ือมโยงไปยังส่วนต่าง ๆ ของหนังสือและเว็บไซต์ต่าง ๆ 

มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน และสามารถแทรก เสียง ภาพภาพเคลื่อนไหว แบบทดสอบ และสั่งเอกสารที่

ต้องการออกทางเครื่องพิมพ์ได้ 

ดังน้ันจากความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่า เป็นหนังสือที่สร้างขึ้นด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถอ่านเอกสารผ่านทางอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 

ทั้งในระบบออฟไลน์และออนไลน์ คุณลักษณะของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถเช่ือมโยงจุดไปยังส่วน 

ต่าง ๆ ของหนังสือและเว็บไซต์ภายนอกต่าง ๆ  นอกจากน้ันหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถแทรก ภาพ 

เสยีง ภาพเคลื่อนไหว วีดทีัศน์ และสามารถส่ังพิมพ์เอกสารไดผู้้เรยีนสามารถเรยีนรู้ไดทุ้กที่ทุกเวลา 

3. องค์ประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนกิส์ 

การออกแบบองค์ประกอบ หน้าจอ และเคร่ืองมือของหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ วิลสัน และ แลนโดน่ี

(Wilson, R; & Landoni, 2020) นักการศึกษาชาวสก๊อตแลนดท์ี่สนใจในดา้นการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

ได้สรุปองค์ประกอบที่ควรค านึงของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อใช้ในการออกแบบไว้เป็นส่วนต่าง ๆ ดังน้ี 

1) หน้าปก หมายถึง ดา้นหนา้สุดของหนังสือเป็นตัวบอกช่ือหนังสือและช่ือผู้แตง่ 

2) ค าน า หมายถึง ค ากล่าวของผู้เขียนเพ่ือสร้างความเข้าใจของข้อมูล และเร่ืองราวของหนังสือ

ให้ผู้อ่านเข้าใจในภาพรวม  

3) สารบัญ  หมายถึง หน้าที่บอกช่ือเร่ืองส าคัญที่อยู่ภายในเล่มว่าประกอบด้วยเร่ืองใดบ้าง  

อยู่ส่วนหน้าใดของหนังสือและเชื่อมโยงไปหน้าที่ก าหนด  

4) สาระเนือ้หา  หมายถึง สว่นที่ปรากฏภายในหนังสือ ประกอบดว้ย  ข้อความ, รูปภาพ, เสยีง , 

ภาพเคลื่อนไหว และจุดเชื่อมโยง  

5) อ้างอิง หมายถึง แหลง่ข้อมูลที่ใช้อ้างอิง เช่น ต ารา เอกสารหรอืเว็บไซต์ 

6) ดัชนี หมายถึง ระบุค าส าคัญที่อยูภ่ายในเลม่ โดยเรียงล าดับตัวอักษร ให้สะดวกตอ่การค้นหา 

พร้อมระบุเลขหน้าและจุดเช่ือมโยง 

7) ปกหลัง หมายถึง หน้าที่อยู่ส่วนท้ายเลม่ดา้นหลังสุดของหนังสือ 

4. ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนกิส์ 

การด าเนนิการพัฒนาหนังสอืเร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 

ด าเนนิการตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL โดยมีขัน้ตอนและรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) ในขั้นตอนการวิเคราะห์ ต้องวิเคราะห์ขอ้มูลพ้ืนฐาน ดังน้ี 

1) วิเคราะห์ผู้เรียน วิเคราะห์ความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรยีน 
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2) วิเคราะห์วัตถุประสงค์ ศึกษาจุดมุ่งหมายของหลักสูตรวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งเป็น

เป้าหมายการจัดการเรียนการสอน 

3) วิเคราะห์ความจ าเป็น ว่ามีความจ าเป็นหรือมีปัญหาใดในการพัฒนาระบบการสอน 

4) วิเคราะห์กจิกรรม ศึกษากิจกรรมที่สามารถน ามาพัฒนาระบบการสอนให้มีประสทิธิภาพ 

5) วิเคราะห์บริบท ของรูปแบบการสอนที่สอดคล้องกับสภาพบริบทที่เป็นอยู่รวมถึงการศึกษา 

วิเคราะห์ ทรัพยากร การศึกษาที่มีอยูว่่าเอือ้ต่อระบบการเรียนการสอนแบบใด 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นการออกแบบ (Design) ในขั้นตอนการออกแบบ จะน าข้อมูลที่ได้จากการ

วิเคราะห์ มาออกแบบโดยมีการออกแบบสิ่งต่อไปนี้ 

1) ออกแบบจุดประสงค์ ก าหนดจุดประสงค์ เป้าหมาย ของการเรียนการสอน 

2) ออกแบบเนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ ก าหนดขอบข่ายเนื้อหา รูปแบบกิจกรรม เพ่ือให้บรรลุ

ถึงจุดประสงค์ที่ไดก้ าหนดไว้ 

3) การออกแบบหน้าจอ ก าหนดตัวอักษรและก าหนดโครงสร้างของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นการพัฒนา (Development) เมื่อก าหนดจุดประสงค์ ก าหนดเนือ้หาและออกแบบ

กิจกรรมแลว้ น าสิ่งที่ออกแบบมาสร้างหรือพัฒนา ดังนี้ 

1) พัฒนาเนือ้หา โดยแบ่งออกเป็นตอน เป็นหน่วยการเรียน 

2) พัฒนากิจกรรม เป็นกิจกรรมที่พัฒนาขึน้เพ่ือให้ผู้เรียนได้ปฏิบัตเิพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจ

ตามจุดประสงค์ไดต้ั้งไว้ 

3) พัฒนาสื่อและแหลง่เรียนรู้ ให้ผู้เรยีนสามารถใช้เป็นทางเลอืกและเป็นสิ่งที่สามารถช่วยเสริม

ให้เกิดการเรียนรู้ 

ขั้นตอนที่  4 การน าไปใช้  ( Implementation) เป็นขั้นตอนที่น าระบบการสอน หรือ สื่อ  

ที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพโดยทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มีบริบทใกล้เคียงหรือ 

เป็นตัวแทนของประชากรได้ เพ่ือน าข้อมูลที่ไดจ้ากการทดลองใช้ไปพัฒนาปรับปรุง 

ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินผลว่ามีความบกพร่องในขั้นตอนใด 

(ตามขั้นตอนที่ 1-4) แล้วน าข้อบกพร่องนัน้ มาปรับปรุง แก้ไข ให้ระบบการเรยีนการสอน หรือสื่อการเรียน

การสอนมคีวามสมบูรณ ์ประกอบการเรียนการสอนไดอ้ย่างมีประสทิธิภาพ 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนกิส์ 

ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ดังนี้ 

อรสา พานิชเจิรญผล (2556) ท าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนมัธยมศึกษาสังกัดส านักงานเขต

พ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 17 ในจังหวัดตราด ผลการวิจัยพบว่า (1)หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มี

ประสิทธิภาพ 82.06/80.11 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 (2)ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของ

นักเรียนที่เรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สูงกว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีปกติ
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อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (3)นักเรียนมีเจตคติต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีค่าเฉลี่ย ( = 4.06) 

และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.= 0.75) อยู่ในระดับมาก 

วารุณี คงวิมล (2559) ท าการวิจัยเร่ือง การใช้โปรแกรม PHOTOSHOP เพ่ือผลิตสื่อการสอน 

ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ผลการวิจัย พบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้งาน

โปรแกรม Photoshop เพ่ือผลิตสื่อการสอนส าหรับครูระดับประถมศึกษา มีประสิทธิภาพ 91.17/90.00 

เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 (The 90/90 standard) ที่ต้ังไว้ และมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนน 

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ศิรวัฒน์ สิงหโอภาส  (2559) ท าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือการศึกษาส าหรับนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยทักษิณ ผลการวิจัยพบว่า (1) หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษา ส าหรับนิสิตปริญญาตรีมีประสิทธิภาพ 

88.00/89.11 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตกลุ่มที่เรียนด้วยหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์สูงกว่านิสิตกลุ่มที่เรยีนดว้ยวิธกีารแบบปกติอยา่งมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 และ (3) ความพึง

พอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษาอยู่ใน

ระดับมาก 

นันทวุฒิ อุทโท (2559) ท าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เ ร่ือง  การใช้

คอมพิวเตอร์เพ่ือการสื่อสารรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 1 ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  ผลการวิจัย พบว่า 

(1)หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือการสื่อสาร รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 1 ช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 1 มีค่าประสิทธิภาพ 82.04/81.08 ซึ่งเป็นไป ตามเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ (2)ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือการสื่อสาร 

รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 1 ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 (3)ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้หนังสอือิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง 

การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อการสื่อสาร รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 1 ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในภาพรวมอยู่ใน

ระดับ พึงพอใจมากที่สุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.52 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.50 

จากวรรณกรรมที่กล่าวข้างต้นเห็นได้ว่า การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือใช้ในการจัดเรียนรู้

ควรมีหลักการออกแบบอย่างเป็นขั้นตอน โดยน าหลักการออกแบบและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของ 

ADDIE MODEL มาปรับใช้โดยมีขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียน การออกแบบกิจกรรมใน

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ควรออกแบบให้มีความสวยงามและน่าสนใจ ใช้

ตัวอักษรขนาดพอด ีใช้ภาษาที่ชัดเจนเหมาะสมกับวัยของผู้เรยีน ใช้สีสันสดใส มีรูปภาพและภาพเคลื่อนไหว

ประกอบที่สอดคล้องกับบทเรียนและความสนใจของผู้เรียน เป็นการกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น อยาก

ติดตามของผู้เรียน การน าเสนอเนื้อหาในหนังสืออิเล็กทรอนิกสโ์ดยใช้หลักการออกแบบตามองค์ประกอบ

ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น หน้าปก สารบัญ เนือ้หา สามารถเพิ่มแบบฝึกหัดและแบบทดสอบในหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือฝึกทักษะและวัดความรู้ของผู้เรียนหลังจากเรียนรู้บทเรียนน้ันแล้ว หลังจากพัฒนา
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หนังสืออิเล็กทรอนิกส์จนสมบูรณ์แล้วผู้วิจัยสามารถน าไปใช้กับกลุ่มทดลองและประเมินผลเพ่ือปรับปรุง

แก้ไขข้อบกพร่องเพ่ือท าให้สื่อการสอนสมบูรณ์และเกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียนมากที่สุด  

ซึ่งจะส่งผลท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของผู้เรยีนสูงขึน้ 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 งานวิจัยน้ี ผู้วิจัยก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัย  โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

  ตัวแปรอิสระ                    ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ระเบียบวธิีวิจัย 

1. ประชากร  

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนเศรษฐบุตรบ าเพ็ญ ทั้งหมด 4 ห้องเรียน จ านวน 160 คน 

2. กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี ได้แก่ นักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 

1 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนเศรษฐบุตรบ าเพ็ญ ซึ่งได้มาด้วยวิธีสุ่มอย่างง่าย (Simple random Sampling) 

โดยการจับสลาก จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 40 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 1 ห้องเรียน และ

กลุ่มควบคุมจ านวน 1 ห้องเรียน 

3. ตัวแปรที่ศกึษา 

3.1 ตัวแปรอิสระ คือ การเรียนโดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก 

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 

3.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบภาพกราฟิก เร่ือง การออกแบบ

ภาพกราฟิก 

4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบดว้ย 

4.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 

ปีที่ 2 จ านวน 5 เลม่ ได้แก ่

เลม่ที่ 1 เร่ือง ความรูเ้บื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบภาพกราฟิก 

การเรียนโดยใช้หนังสอื

อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การ

ออกแบบภาพกราฟิก ส าหรับ

นักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน

วิชาการออกแบบภาพกราฟิก 

เร่ือง การออกแบบ

ภาพกราฟิก 
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เลม่ที่ 2 เร่ือง หลักการใช้สีในการออกแบบภาพกราฟิก 

เลม่ที่ 3 เร่ือง จรรยาบรรณส าหรับนักออกแบบ 

เลม่ที่ 4 เร่ือง ลขิสิทธิ์และภัยคุกคามออนไลน์ 

เลม่ที่ 5 เร่ือง การสร้างงานกราฟิกด้วย Canva 

4.2 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ จ านวน 5 แผน รวม 10 ช่ัวโมง 

4.3 แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ จ านวน 5 แผน รวม 10 ช่ัวโมง 

4.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน จ านวน 1 ฉบับ เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด 

เลอืกตอบ 4 ตัวเลอืก จ านวน 40 ข้อ 

5. การเก็บรวบรวมข้อมูล  

การวิจัยครัง้น้ี ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองกับนักเรยีนที่เป็นกลุม่ตัวอย่างโดยด าเนินการตามขั้นตอน

ดังต่อไปนี ้

5.1 ท าหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยรามค าแหง ติดต่อผู้อ านวยการโรงเรียนเศรษฐ

บุตรบ าเพ็ญเพ่ือขอความอนุเคราะห์ในการทดลองจัดการเรียนรู้และรวบรวมข้อมูล 

5.2 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปให้ผู้เช่ียวชาญท าการตรวจสอบก่อนท าการ

หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดว้ยการหาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก 

® ซึ่งพิจารณาจากค่าความยากง่าย (p=0.20-0.80) และค่าอ านาจจ าแนก (r=0.20 ขึ้นไป) และหาค่า

ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ พบว่า ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบมีค่าเท่ากับ 0.71 หมายความ

ว่าข้อสอบชุดน้ีมีค่าความเช่ือมั่นสูง จากน้ันน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนไปทดสอบ

กับนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม (pre-test) ก่อนที่จะเรียนโดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส ์เร่ือง การ

ออกแบบภาพกราฟิก ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 และเก็บรวบรวมคะแนนของกลุ่มทดลองไว้ 

5.3 จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้จากน้ันน าไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบแล้วด าเนินการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 

ตามแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 5 แผน ในขณะด าเนินการสอนผู้วิจัยได้สังเกตพฤติกรรมนักเรียนด้าน

ทักษะกระบวนการ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และเก็บบันทึกข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมและการท า

แบบฝึกหัดรายบุคคล 

5.4 หลังจากด าเนินการจัดการเรียนการสอนครบแลว้ท าการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ 

เรียนหลังเรียน (post-test) โดยใช้แบบทดสอบฉบับเดยีวกับการทดสอบก่อนเรียน  

  5.5 น าข้อมูลที่ได้จากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของแต่ละ

กลุ่มไปวิเคราะห์ขอ้มูล  

 

 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
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6.1 หาประสทิธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก ส าหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ตามเกณฑ์ 80/80 

6.2 เปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิกหลังเรียนของนักเรียน

ที่เรียนดว้ยวิธกีารเรียนแบบปกติกับการเรียนดว้ยหนังสอือิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 

2 ดว้ยการทดสอบค่าที t-test for Independent sample 

 

ผลการวิจัย 

1. ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก ที่น าไปทดลองหา

ประสิทธิภาพแบบภาคสนาม จ านวน 30 คน ได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 80.00/82.27 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์

ประสิทธิภาพ 80/80 ที่ก าหนดไว้ รายละเอียดดังข้อมูลที่ปรากฏตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ผลการหาประสทิธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก ของนักเรยีน

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 

การหา

ประสิทธิภาพ 

จ านวน 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

(50 คะแนน) 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

(30 คะแนน) 

นักเรยีน คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ (𝐄𝟏) คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ (𝐄𝟐) 

ภาคสนาม 30 40.00 40.00 43.13 82.27 
 

 

 

 

 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า 

คะแนนหลังเรียนของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 31.85 คะแนนหลังเรียนของกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 30.88  เมื่อเปรยีบเทียบแลว้มีความแตกต่าง เท่ากับ 0.97 พบว่า คะแนนหลังเรียนของกลุ่มทดลอง

มีค่าเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 รายละเอียดดังข้อมูลที่ปรากฏตาราง  

ที่ 2 

ตารางที่ 2 ผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก หลังเรียนของกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุม 

นักเรยีน จ านวน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า t Sig. 

กลุ่มทดลอง 40 31.85 3.159 
8.669 .000*** 

กลุ่มควบคุม 40 25.63 3.264 

* p < 0.05 

 

 

อภิปรายผลการวิจัย  
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ผลการหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เ ร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก ตาม

กระบวนการในการหาประสทิธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.00/82.27 เป็นไปตามเกณฑ์

มาตรฐาน 80/80 ที่ต้ังไว้ สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย คือ เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสทิธิภาพตาม

เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ทั้งน้ีเกิดจากกระบวนหาประสิทธิภาพของสื่อที่มีขั้นตอนและการพัฒนาอย่าง

ต่อเน่ือง และผู้วิจัยไดท้ าการออกแบบและวางเค้าโครงเนื้อเร่ือง ซึ่งได้แบ่งเนื้อหาออกเป็น 5 เล่ม ในแต่ละ

เล่มมีการวางเนื้อหาที่เหมาะสม สีสันสดใส มีการยกตัวอย่างประกอบโดยใช้ตัวการ์ตูนหรือตัวละครที่

ทันสมัยสอดคล้องกับเนื้อเร่ือง ขนาดของตัวอักษรเป็นขนาดใหญ่ เหมาะสมกับนักเรียน รวมถึงภาษาที่ใช้

เป็นภาษาที่นักเรียนสามารถเข้าใจได้ง่าย ชัดเจน อีกทั้งภายในเล่มมีกิจกรรมให้นักเรียนได้ฝึกคิดและมี

แบบทดสอบท้ายบทเรียนเพ่ือวัดความรู้ความเข้าใจหลังจากได้ศึกษาบทเรียน จากการสังเกตพฤติกรรม

ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยหนังสือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เล่มที่ 1-5 นักเรียนส่วนใหญ่

ร้อยละ 80 มีความรู้สึกร่วมและให้ความสนใจ โดยสังเกตจากค าถามที่เกิดขึ้นระหว่างนักเรียนเรียนรู้ดว้ย

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยครูท าการสอบถามว่านักเรียนมีความรู้สึกอย่างไรหลังจากเรียนด้วยหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งได้ค าตอบจากนักเรียนว่า รู้สึกสนุก น่าสนใจเพราะสีสันสวยงาม และภาพประกอบเป็น

ภาพที่ชอบ สามารถเปิดหนังสืออ่านไดทุ้กครั้งเมื่อไม่เข้าใจและวัดผลการเรียนรู้ไดจ้ากผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนที่เพ่ิมขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ อภิชา แดงจ ารูญ (2563) กล่าวว่า การสร้างสื่อนวัตกรรมน้ัน

ต้องมีความแปลกใหม่ สร้างสรรค์ เต็มไปด้วยจินตนาการจึงจะมีความน่าสนใจ กระตุ้นความอยากรู้อยาก

เห็น น่าติดตาม มิใช่การน าเนือ้หา ความรู ้หลักการ ทฤษฎีจากในต าราย้ายมาอยู่ในสื่อ ดังน้ันการน าเสนอ

เนื้อหาจึงเป็นการน าเนื้อหา หลักการต่าง ๆ ผู้เร่ืองสร้างให้เป็นเร่ืองราว ด าเนินเร่ืองให้เข้าใจง่าย จาก

นามธรรมให้เป็นรูปธรรม การสร้างหรือเลือกใช้นวัตกรรมคือ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสื่อกับผู้รับชมหรือท า

อย่างไรให้ผู้ชมมีความรู้สึกร่วมไปกับสื่อที่ก าลังได้รับชมน้ัน และผู้วิจัยได้น าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ให้

ผู้เชี่ยวชาญประเมิน ซึ่งมผีลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญพบว่ามีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดมีาก       (𝑥̅= 

4.67, S.D. = 0.29) สอดคล้องกับ อรสา พานิชเจิรญผล (2556) ท าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน

มัธยมศึกษาสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 17 ในจังหวัดตราด ผลการวิจัยพบว่า 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีประสทิธิภาพ 82.06/80.11 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 และสอดคลอ้งกับ 

ศิรวัฒน์ สงิหโอภาส  (2559) ท าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกสว์ิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

เพ่ือการศึกษาส าหรับนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยทักษิณ ผลการวิจัยพบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษา ส าหรับนิสิตปริญญาตรีมีประสิทธิภาพ 88.00/89.11 เป็นไปตาม

เกณฑ์ที่ก าหนด 
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  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบภาพกราฟิก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ระหว่าง

กลุ่มที่เรยีนดว้ยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์กับกลุ่มที่เรยีนดว้ยวิธกีารเรียนแบบปกติ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาการออกแบบภาพกราฟิก เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก ส าหรับนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปี

ที่ 2 ที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สูงกว่าการเรียนวิธีปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เน่ือง

ดว้ยผู้วิจัยได้ออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปีที่  2 ที่ผู้ เ รียนสามารถเรียนรู้ ได้จากภาพ ค าอธิบาย เสียง คลิปวีดิโอ แสดงตัวอย่างในบทเ รียน  

มีแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนที่ นอกจากนี้ผลการวิเคราะห์ค่าทางสถิติ พบว่า ค่าเฉลี่ยของการท า

แบบทดสอบหลังเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก ส าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลอ้ง

กับ วารุณี คงวิมล (2559) ท าการวิจัยเร่ือง การใช้โปรแกรม PHOTOSHOP เพ่ือผลิตสื่อการสอน ผลการวิจัย

พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนน ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เน่ืองจากผู้วิจัยได้

ออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) เร่ือง การใช้โปรแกรม Photoshop เพ่ือผลิตสื่อการสอน ส าหรับครู

ระดับประถมศึกษา ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จากภาพ ค าอธิบาย เสียงบรรยาย คลิปวิดีโอแสดงตัวอย่าง

การใช้งานโปรแกรม Photoshop มีแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ที่มีประสทิธิภาพ สามารถเรยีนรู้และ

พัฒนาตนเองในการผลิตสื่อการเรียนการสอนได้มากขึ้น นอกจากนี้ ผลจากการวิเคราะห์ค่าทางสถิติยัง

พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนด้วยหนังสอือิเล็กทรอนิกส ์(e-Book) เร่ือง การ

ใช้โปรแกรม Photoshop เพ่ือผลิตสื่อการสอน ส าหรับครูระดับประถมศึกษา ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นสูงกว่าคะแนน

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

 

องค์ความรู้ใหม่จากการวิจัย 

จากการวิจัยท าให้เกิดองค์ความรู้ด้านการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือน าไปใช้ในการจัดการ

เรียนการสอน ซึ่งควรมีลักษณะเฉพาะให้ผู้เรียนสามารถเลือกบทเรียนตามความสนใจและตามความยาก

ง่ายของเนื้อหา มีการเช่ือมโยงองค์ความรู้เดิมไปสู่องค์ความรู้ใหม่ด้วยการยกตัวอย่างโดยใช้ค าถามและ

ภาพประกอบที่สอดคล้องกับวัยของผู้เรียน สามารถเลอืกดูรูปภาพและวีดโิอประกอบบทเรียนเพ่ือทบทวน

ให้เกิดความเข้าใจระหว่างศึกษาบทเรียนได้ มีแบบฝึกหัดและค าถามท้ายบทเรียนเพ่ือทดสอบความเข้าใจใน

บทเรียนน้ัน ซึ่งแตกต่างจากการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสใ์นการสอนบทเรียนทั่วไป เช่น ดา้นการเร้า

ความสนใจของผู้เรียนด้วยรูปภาพ วีดิโอ และค าถาม หรือในผลย้อนกลับกับผู้เ รียนเมื่อท าแบบทดสอบใน

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยการสรุปผลคะแนน เป็นต้น และการวิจัยในคร้ังนี้ท าให้เกิดองค์ความรู้ด้าน

กระบวนการสร้างและพัฒนาสื่อนวัตกรรมในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผู้เรยีน ผู้วิจัยขอสรุปเป็นหลักการ A-D-A-M Model ดังแผนภาพ A-D-A-M Model 
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A - Analysis Learner การวิเคราะห์ผู้เรยีน วิเคราะห์ถึงปัจจัยปัญหาในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่

สง่ผลท าให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า ซึ่งผูว้ิจัยได้ส ารวจปัญหาของผู้เรียนซึ่งมีหลากหลายปัจจัย เช่น 

ปัญหาด้านความสามารถในการเรียนรู้ผู้เรียนไม่เข้าใจในเนื้อหาของบทเรียน ความสนใจในการเรียนรู้ต่ า

เกิดจากสภาพแวดล้อมในช้ันเรียน การจัดการเรียนการสอนหรือเนื้อหาในบทเรียนไม่น่าสนใจ ส่งผลให้

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ ากว่า 2.5 จ านวนร้อยละ 50 ซึ่งการวิเคราะห์ปัญหาการเรียนรู้ของ

ผู้เรยีนได้ตรงจุดจะท าให้เกิดการออกแบบการจัดการเรียนรู้และการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ไดอ้ย่างเหมาะสม  

D - Design and Build การออกแบบและการสร้าง ออกแบบและสร้างสื่อการเรียนการสอนให้

น่าสนใจเพ่ือเป็นการกระตุ้นและเกิดแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีความต้องการที่จะเรียน การออกแบบสื่อการ

เรียนรู้ควรมีความหลากหลายและสอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน ดังเช่น การออกแบบหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก ภาพรวมมีการใช้สีสันสดใสทั้งเล่ม ภาพประกอบมีสีสันที่

สวยงามทันสมัยเหมาะสมกับวัย เช่น ภาพนักแสดงเกาหลี ภาพไอดอล หรือเป็นตัวการ์ตูนที่สอดคล้องกับ

ความสนใจของนักเรียน ตัวอักษรมีขนาดพอดีและไม่เยอะจนเกินไปในแต่ละหน้า เนื้อหาและภาษาที่ใช้ไม่

ยากผู้เรยีนอ่านแล้วสามารถเข้าใจได ้มีวีดิโอหรือภาพเคลื่อนไหวที่สอดคล้องกับบทเรียน มีการล าดับความ

ยากง่ายของเนื้อหาและยกตัวอย่างประกอบ มีแบบฝึกหัดและแบบทดสอบเพ่ือวัดความรู้ความเข้าใจของ

ผู้เรียน เป็นต้น ซึ่งเป็นการออกแบบที่ผสมผสานข้อมูลรูปแบบต่าง ๆ เข้าด้วยกันเพ่ือกระตุ้นและสร้าง

แรงจูงใจให้กับผู้ เ รียนในการเรียนรู้ การออกแบบและสร้างสื่อการสอนที่ดีและน่าสนใจตรงกับ

กลุ่มเป้าหมายจะท าให้ผู้เรียนใช้นวัตกรรมและเกิดการเรียนรู้อยา่งมีความสุข 

A – Apply Innovation การปรับใช้นวัตกรรม น านวัตกรรมที่ออกแบบแล้วไปใช้กับนักเรียน

กลุ่มเป้าหมาย โดยการใช้หนังอิเล็กทรอนิกส์ในการจัดการเรียนการสอนครูผู้สอนต้องสังเกตพฤติกรรม

การเรียนรู้ของผู้เรียน และสอบถามผู้เรียนว่านักเรียนมีความสนใจ เข้าใจบทเรียนมากน้อยเพียงใด และมี

A

D

A

M

Modify and Development 

การปรับปรุงแก้ไขและพัฒนา 

น าข้อมูลย้อนกลับจากผู้เรยีนที่ใช้นวัตกรรมมา

ปรับปรุงและพัฒนารูปแบบนวัตกรรมสื่อการ

สอนอยา่งสม่ าเสมอ 

Analysis Learner การวิเคราะห์ผู้เรยีน 

วิเคราะห์ถงึปัจจัยปัญหาในการเรียนรู้ของผู้เรียน

ที่ส่งผลท าให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนต่ า 

Design and Build 

การออกแบบและการสร้าง 

ออกแบบและสร้างส่ือการเรียนการสอนให้

น่าสนใจเพ่ือเป็นการกระตุ้นและเกิดแรงจูงใจ

ให้นักเรียนมีความตอ้งการที่จะเรยีน  

Apply Innovation การปรับใช้นวัตกรรม  

น านวัตกรรมที่ออกแบบแล้ว 

ไปใช้กับนักเรยีนกลุ่มเป้าหมาย 
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ข้อบกพร่องใดในการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์บ้าง ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะสามารถน าไปต่อยอดการออกแบบ

นวัตกรรมในบทเรียนอื่น ๆ ได้เหมาะสมกับผู้เรียนมากที่สุด 

M - Modify and Development การปรับปรุงแก้ไขและพัฒนา เมื่อการใช้นวัตกรรมจาก

ผู้เรยีนยังมีขอ้บกพร่องหรือมีจุดที่ควรปรับปรุงแก้ไข ผู้วิจัยต้องน าขอ้มูลย้อนกลับจากผู้เรียนที่ใช้นวัตกรรม

มาปรับปรุงและพัฒนานวัตกรรมอย่างสม่ าเสมอเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างหลากหลาย และผู้วิจัย

หาความรู้ใหม่ ๆ อย่างสม่ าเสมอเพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้ให้น่าสนใจ เป็นแก้ปัญหาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้

ตรงจุดและเหมาะสมมากย่ิงขึ้น 
 

สรุป 

ผลการหาประสทิธิภาพของหนังสือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การออกแบบภาพหราฟิก ส าหรับ

นักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 80.00/82.27  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่

ก าหนดไว้ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการออกแบบภาพกราฟิก เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก 

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สูงกว่าการเรียนปกติ อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ข้อเสนอแนะ  

          จากผลการวิจัย ผู้วิจัยมีขอ้เสนอแนะ ดังนี้ 

          1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  

 จากผลการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ือง การออกแบบภาพกราฟิก มีค่าประสิทธิภาพเป็นไป

ตามสมมติฐานที่ต้ังไว้และจากผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาการออกแบบภาพกราฟิกของ

นักเรยีนที่เรียนด้วยหนังสอือิเล็กทรอนิกส์สูงกว่าการเรียนปกติ สะท้อนให้เห็นการออกแบบสื่อนวัตกรรมที่

น่าสนใจ สอดคลอ้งกับการเรียนรู้ของผู้เรียนจะสง่ผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความอยากเรียนรู้ของ

ผู้เรยีนเพ่ิมย่ิงขึ้น 

2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

   1. ผู้วิจัยควรมีการศึกษาค้นคว้าซอฟต์แวร์และพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบอื่น ๆ ที่

ทันสมัย และสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้อย่างหลากหลาย เพ่ือท าให้บทเรียนมีความน่าสนใจ 

ดงึดูดผูเ้รียนได้มากย่ิงขึ้น 

  2. ผู้วิจัยควรเพ่ิมแบบวัดผลสัมฤทธิ์ แบบฝึกหัด เช่น แบบจับคู่ แบบเติมค า หรือใช้รูปภาพในการ

ทดสอบ เพ่ือให้กระบวนการวัดผลสัมฤทธิ์มีความหลากหลายมากย่ิงขึ้น 
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