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ABSTRACT

	 The development of instructional media is very important in education to support  
learning of students, make learners understand problems and solving the problems  
efficiently and effectively. There are several instructional media development  
techniques such as web-based learning emphasized in interactive content, real-time  
teaching record, computer assisted instruction (CAI), etc. Currently, electronic book  
is a mature technology that has been an important role in teaching. An electronic  
book can integrate multimedia into the content to make learners understand and have  
thinking skill to develop knowledge by themselves. An electronic book has important  
characteristics such as working everywhere even places without internet service, able  
to replay in order to get more understanding, and able to include quiz. 
	 This paper aims to study the development of electronic books using iBook Author  
as a development tool. It is able to include multimedia into the electronic book such  
as 2D/3D animation, images, audio, video, 3D objects which able to rotate. It can also  
include quiz to test the learners. The experimental results reveal that electronic books  
can help learners to learn better.
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บทน�ำ
	 ปัจจุบันการพัฒนาส่ือการศึกษาในทุกระดับโดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษาได้มีการคิดค้นหาวิธี 

ในการสร้างสื่อการสอนอย่างต่อเน่ือง โดยค�ำนึงถึงผู้เรียนเป็นหลัก เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้  

แล้วน�ำไปพัฒนาตัวผู้เรียนเอง ไม่ว่าจะเป็นการเรียนการสอน ระบบเครือข่าย (Web-Based Learning)  

ส่ือการเรียนการสอนส�ำเร็จรูป (Computer Assisted Instruction: CAI) Reungrong (2014) กล่าวว่า  

ในยุคปัจจุบันพัฒนาการของเทคโนโลยีและนวัตกรรมได้พัฒนาไปอย่างมากและมีแนวโน้มที่จะพัฒนา 

ไปอย่างยิ่งยวด ในขณะท่ีส่ือท่ีจะต้องถูกจับวางลงไปเพื่อการน�ำเสนอบนเทคโนโลยีและนวัตกรรมน้ัน  

ยังไม่ได้มีการพัฒนาเท่าที่ควรไม่ว่าจะเป็นเนื้อหาและการน�ำเสนอตลอดจนการน�ำไปประยุกต์ใช้งาน  

งานวิจัยนี้จึงมุ่งเน้นการน�ำเสนอทั้งด้านการน�ำเทคโนโลยีในการสร้างส่ือการสอน และการน�ำเสนอ 

เนื้อหาเพื่อให้ผู้เรียนเกิดแรงกระตุ้นในการใผ่รู้ Klaisung (2012) กล่าวว่า หลักการออกแบบที่ส่งเสริม 

การใผ่รู้ของผู้เรียน คือ การที่ท�ำให้ผู้เรียนเกิดความท้าทาย และความอยากรู้อยากเห็น ผ่านการสร้าง 

แรงจูงใจ ซึ่งสื่อการเรียนการเรียนสอนที่มีจ�ำนวนมากที่สุดคือ หนังสือ หนังสือมีความส�ำคัญต่อผู้เรียน 

มากไม่ว่ายคุใด แต่หนงัสือยังมีข้อด้อยตรงท่ีไม่สามารถดูส่ือการสอนอย่างอืน่ได้นอกจาก ตัวหนงัสือและ 

รูปภาพอธิบาย ซึง่อาจจะท�ำให้ผูเ้รยีนเกิดความไม่เข้าใจในเนือ้หาบางอย่าง แต่ถ้าหนงัสอืท่ีมคีวามสามารถ 

ใส่ส่ือชนิดอื่น ๆ ลงไปได้ เช่น เสียงบรรยายของผู้สอน แอนิเมชันอธิบายเพิ่มเติม ภาพที่สามารถ 

ย่อขยายได้ วีดิทัศน์ให้เห็นภาพการท�ำงานจริง วัตถุ 3 มิติ ที่สามารถหมุนดูได้รอบทิศทาง แบบทดสอบ 

ที่สามารถทราบคะแนนได้ ซึ่งจะท�ำให้ผู้เรียนเกิดแรงกระตุ้นความใผ่รู้ และเกิดทักษะในความรู้ที่ได้รับ 

ยิ่งข้ึน Luengpol and Nakphan (2013)  อ้างถึงผลการส�ำรวจของ Open Colleges ประเทศ Open  

Colleges. (2013). ว่าในศตวรรษที่ 21 นวัตกรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทอย่างมาก 

บทคัดย่อ

	 การพฒันาสือ่การสอนนับว่าเป็นส่ิงท่ีส�ำคญัมากในด้านการศึกษาเพือ่เป็นส่ือในการส่งเสรมิและสนบัสนุนผูเ้รยีนให้เกดิทกัษะ 

การเรียนรู้ ท�ำให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจปัญหา และสามารถศึกษาแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลจากการ 

เรยีนรูม้ากท่ีสดุ เทคโนโลยด้ีานการพฒันาสือ่การสอนถกูพฒันาข้ึนหลากหลายวธีิ อาทิ การเรยีนผ่านระบบเครอืข่าย (Web-Based  

Learning) ด้วยการเรยีนแบบออนไลน์ เน้นส่ือท่ีมปีฏิสัมพนัธ์ การบนัทกึการเรยีนการสอนแบบทันทีทันใด (Real time) สือ่การเรยีน 

การสอนส�ำเรจ็รปู (Computer Assisted Instruction: CAI) ในปัจจุบนั หนงัสืออเิลก็ทรอนกิส์ได้เข้ามามีบทบาทในการเรยีนการสอน 

มากข้ึน โดยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถน�ำส่ือประสมชนิดต่าง ๆ ผนวกเข้าไปยังบทเรียนได้ เพื่อให้ผู้เรียนมีความเข้าใจและ 

เกดิทักษะในการคิดเพือ่พฒันาองค์ความรูด้้วยตัวเอง หนงัสืออเิลก็ทรอนิกส์มีคุณสมบัติเด่น อาท ิสามารถน�ำพาไปได้ทุกท่ีทุกเวลา 

ไม่ว่าจะมีหรือไม่มีอินเทอร์เน็ต สามารถน�ำมาทบทวนเพื่อเพิ่มความเข้าใจ และมีแบบทดสอบวัดความรู้จากผู้สอนได้

	 บทความนี้มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อ ศึกษากระบวนการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้โปรแกรม ไอบุ๊ค ออเธอร์  

(iBooks Author) ในการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งสามารถเพิ่มส่ือประสมที่มีความหลากหลายรูปแบบเข้าไปในหนังสือ 

อิเล็กทรอนิกส์ได้ ยกตัวอย่างเช่น ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ ภาพถ่าย เสียงบรรยาย วีดิทัศน์ประกอบความเข้าใจ ภาพวัตถุ  

3 มิติ ท่ีสามารถหมุนรอบทิศทาง พร้อมทั้งสร้างแบบทดสอบความรู้ของผู้เรียนได้ ผลการทดลองพบว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์

ที่ได้จะท�ำให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น
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ต่อระบบการเรียนการสอน และสัดส่วนจ�ำนวนผู้เรียนท่ีอ่านหนังสือในรูปแบบดิจิทัลไฟล์ในปี 2012  

คดิเป็น 6 ต่อ 10 คน และมีแนวโน้มทีจ่ะเพิม่ขึน้ และยงัให้เหตุผลข้อดีของผูส้อนในการเลอืกใช้เทคโนโลยี 

ช่วยในห้องเรียนอีกว่า 1) สามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ได้มาก เนื่องจากกระตุ้นการรับรู ้

ได้จากหลายประสาทสัมผัสพร้อม ๆ กัน 2) ช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนของผู้เรียนได้มากกว่า  

3) ช่วยในการเพิ่มเนื้อหาส่วนประกอบการสอนให้กับผู้สอนได้หลากหลาย และยังส�ำรวจในส่วนของ 

ผู้เรียน พบว่าร้อยละ 86 ของผู้เรียนเชื่อว่าการเรียนจะมีประสิทธิภาพมากกว่า ถ้าใช้ร่วมกับอุปกรณ ์

แทปเล็ต (Tablet)  Klaisung (2012) กล่าวว่า ไม่เพียงแต่บทบาทของเทคโนโลยีการศึกษาที่เปลี่ยนไป  

แต่แผนการจัดการเรียนรู้ของผู้สอนนั้น ยังต้องเปลี่ยนผันไปด้วย โดยแผนการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม 

เมือ่มีการบรูณาการเทคโนโลยมีาแล้ว ผูเ้รียนจะเร่ิมมีบทบาทในการเรยีนมากข้ึน ผูส้อนเริม่เปลีย่นสถานะ 

จากการถ่ายทอดความรู้เป็นผู้คอยให้ความสนับสนุน ส่งเสริมการเรียนรู้ให้เกิดกับผู้เรียน การส่งเสริม 

สนบัสนนุให้ผูเ้รยีนเกดิการใฝ่เรยีนด้วยตนเอง สามารถหาค�ำตอบจากสิง่รอบ ๆ  ตัว และสามารถเลอืกจะ 

เชื่อข้อมูลที่ถูกต้องหรือหาค�ำตอบจากการค้นคว้าศึกษา และตัดสินใจได้ด้วยดุลยพินิจของตน จึงเป็น 

ส่ิงส�ำคัญยิง่ส�ำหรบัผูเ้รยีนยุคดิจทัิล แต่อย่างไรก็ตาม Vate-U-Lan  (2013) อ้างถงึบทความของ Gottfredson  

(2013) แนะน�ำว่า อุปกรณ์คอมพวิเตอร์แบบพกพา เป็นเพยีงอปุกรณ์ส่งเสรมิการเรยีนรู ้ไม่ใช่อปุกรณ์หลกั 

ในห้องเรยีน ซึง่แนะน�ำว่าให้ใช้เพือ่ทบทวนความรูก่้อนเรยีน (Activation knowledge before a classroom)  

สรุป (Summarizing) ทบทวนความรู้ซ�้ำเพื่อช่วยให้จดจ�ำได้นาน (Reactivating knowledge) ฝึกประยุกต ์

ความรู้ด้วยการท�ำแบบฝึกหัดหรือเล่นเกม (Providing application opportunities through pop quizzes or  

learning games on mobile) เพื่อการสืบค้นข้อมูลอย่างทันท่วงที (Just-in-time search support) เป็นต้น  

Tungpanthong, et al. (2011) พบว่าจากการศึกษาความชอบการอ่านหนังสือ ระหว่างการอ่านหนังสือ 

อิเล็กทรอนิกส์กับการอ่านหนังสือประเภทส่ิงพิมพ์ กรณีศึกษาเรื่องสวยเสกได้ตามสไตล์คุณ โดยใช ้

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาหญิง ระดับปริญญาตรี สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ประยุกต์ – มัลติมีเดีย  

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี จ�ำนวน 70 คน  

ซ่ึงหนังสืออเิล็กทรอนกิส์จะใช้ส่ือมัลติมีเดียประเภทตัวอกัษร ภาพน่ิง ภาพเคลือ่นไหว เสียง และวดิีทศัน์  

ในการน�ำเสนอ แต่หนงัสือประเภทส่ิงพมิพ์จะใช้สือ่ประเภทตัวอกัษรและภาพน่ิงเท่านัน้ ผลการประเมิน 

หาคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า คุณภาพด้านสื่อมัลติมีเดียของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  

4.73 และค่าเฉล่ียหนังสือประเภทส่ิงพิมพ์เท่ากับ 4.63 ผลการประเมินความพึงพอใจของหนังสือ 

อิเล็กทรอนิกส์เท่ากับ 4.57 และพบว่าความพึงใจหนังสือประเภทสิ่งพิมพ์เท่ากับ 4.43 โดยผลการศึกษา 

พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความชอบในการอ่านหนังสือประเภทหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มากกว่าหนังสือ 

ประเภทส่ิงพมิพ์ ร้อยละ 45.72 Treepuech (2011). กล่าวว่า เทคโนโลยสีารสนเทศถกูน�ำมาเป็นเครือ่งมือ 

ช่วยในการจัดการเรียนการสอนและการศึกษามากข้ึน ไม่ว่าจะเป็นฐานะของส่ือการสอน รวมไปถึง 

ช่องทางในการเข้าถึงแหล่งความรู้ต่าง ๆ นอกจากนี้เทคโนโลยีสารสนเทศยังสามารถน�ำมาประยุกต์ใช ้

ในการจดัสภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอนซ่ึงจะช่วยให้ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูไ้ด้ตลอดเวลาท่ีต้องการ 

โดยไม่มีข้อจ�ำกัดในเรื่องของสถานที่และเวลา
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	 บทความนี้จึงได้น�ำเสนอการสร้างส่ือการสอนตามแบบจ�ำลองเอดด้ี (ADDIE Model) Shibley,  

et al. (2011) ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ได้รับความนิยมในการสร้างส่ือการสอนอย่างแพร่หลายท้ังในและ 

ต่างประเทศ ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ข้อ ดังต่อไปนี้ การวิเคราะห์ (Analyze), การออกแบบ (Design),  

การพัฒนา (Development), การน�ำไปใช้ (Implement), การประเมิน (Evaluation) ซึ่งผลที่ได้คือหนังสือ 

อิเล็กทรอนิกส์ ที่มีความสามารถใส่ส่ือมัลติมีเดียต่าง ๆ ลงไปได้ เช่น ตัวอักษร ภาพนิ่งมัลติมีเดียที่ 

สามารถโต้ตอบกับผู้เรียน เสียงบรรยาย วีดิทัศน์เพื่อดูประกอบความเข้าใจ วัตถุ 3 มิติที่สามารถหมุนได ้

รอบทิศทาง ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ และ 3 มิติ และแบบทดสอบเพื่อวัดความเข้าใจเนื้อหาที่เรียน พร้อม 

สรุปคะแนนตอบแบบทดสอบให้ทราบทันที

กระบวนการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
    	 จากการศึกษาความเป็นไปได้ ในการจัดท�ำหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

สุรนารี ซึ่งได้ด�ำเนินศึกษาค้นคว้าโปรแกรมที่จะมีความสามารถน�ำมาผลิตส่ือการสอนชนิดหนังสือ 

อเิลก็ทรอนิกส์ตามความมุง่หมาย ซ่ึงจะต้องสามารถใส่ส่ือทีห่ลากหลายแล้วน�ำไปใช้ประกอบในหนังสอื 

อิเล็กทรอนิกส์ Bhirakit (2012) กล่าวว่า บางคนยังไม่เข้าใจเก่ียวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น อีบุค  

(e-Book), อีพับ (e-Pub), อีแม็กกาซีน (e-Magazine), ดิจิทัลแม็กกาซีน  (Digital Magazine), ดีพีเอส  

(DPS: Digital Publishing Suite) เป็นต้น อีพับ (e-Pub) หรือ อีบุค  (e-Book) มี 2 รูปแบบคือเป็น พีดีเอฟ  

(PDF : Portable Document Format)ไฟล์ ที่มักจะน�ำเอางานที่ตีพิมพ์จริงท�ำการ ส่งออกไฟล์ เป็น พีดีเอฟ  

(PDF : Portable Document Format) แล้วก็ท�ำการส่งออกเป็น อีบุค (e-Book) และอีกแบบหนึ่งที่เป็น  

อพีบั (e-Pub) กคื็อการยงัคงรปูแบบตัวอกัษร ให้สามารถปรบัข้อความให้ใหญ่เลก็ได้ เฉพาะในส่วนของ 

ข้อความ ซึ่งทั้งสองแบบก็ยังมีข้อจ�ำกัดในการน�ำเสนอในด้านปฎิสัมพันธ์กับผู้ใช้ (Interactive) และ 

ส�ำหรับ อีพับ (e-Pub) บางเวอร์ชั่นยังไม่รองรับ งานรูปแบบ วีดิทัศน์ (Video) แต่หนังสืออิเล็กทรอนิกส ์

ที่มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารีได้ท�ำการศึกษาและพัฒนา จะต้องเหมาะสมกับการน�ำไปใช้จริง  

ทั้งผู้เรียนและผู้สอน ผู้เรียนสามารถน�ำไปศึกษาได้ทุกท่ี และผู้สอนจะต้องสามารถบรรจุ ส่ือการสอน 

ได้หลากหลายรูปแบบ เช่น ภาพถ่ายสื่อการสอน (Image) เสียงบรรยาย (Sound) ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ  

3 มิติ (2D-3D Animation)  วีดิทัศน์ (Video) วัตถุ 3 มิติ (3D) แบบทดสอบก่อนเรียนหรือหลังเรียน  

(Quiz)  Klaisung  (2012). พบว่า จากการศึกษามีโปรแกรมที่สามารถน�ำมาสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์

ได้ยกตัวอย่าง เช่น Flip Album, Flipping Book, SeskTop Author, HelpNDoc, I Love Library, Flipbook  

Soft และ Bhirakit  (2012) กล่าวว่า ดิจิทัล พับบริสช่ิง (Digital Publishing) จะมีความสามารถด้าน  

ปฎิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช้ (Interactive) ได้หลากหลาย รองรบัวดิีทัศน์ (Video) ออดิโอ (Audio) แสดงผลสวยงาม 

ให้กบัผูอ่้านได้ตรงกบัการทีนั่กออกแบบต้ังใจออกแบบ แต่การจะน�ำออกเผยแพร่ และการควบคมุสทิธ์ิ  

ดีอาร์เอ็ม (DRM : Digital Right Management) ต้องผ่านระบบของผู้จัดจ�ำหน่ายเท่านั้น ที่ส�ำคัญรองรับ 

บนอปุกรณ์พกพาท่ีระบุไว้เท่าน้ัน ดังนัน้  ผูว้จิยัจงึได้ใช้โปรแกรม ไอบุค๊  ออเธอร์ (iBooks Author) ท่ีเป็น 

ฟรีแวร์ของค่ายแอปเปิ้ล และยังสามารถน�ำขึ้นไปใช้งานบน ไอแพด (iPad) ได้เลยแต่ในขณะน้ีพบว่า  

ประเทศไทยยงัไม่สามารถน�ำหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์ทีท่�ำจาก ไอบุค๊ ออเธอร์ (iBooks Author) ขึน้จ�ำหน่ายได้  

บนชั้นวางจ�ำหน่ายของบริษัท แอปเปิ้ล
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	 โดยการพัฒนาจะต้องน�ำเอาสื่อท่ีสร้างจากโปรแกรมอื่นเข้ามาใช้งานร่วม เช่น Adobe Creative  

Cloud, AutoDesk 3Dmax, AutoDesk Maya เพื่อใช้ในการตกแต่งภาพ สร้างแอนิเมชันเคลื่อนไหว สร้าง 

วัตถุ 3 มิติ ตัดต่อเสียง ตัดต่อ วีดิทัศน์ ซึ่งจากการศึกษาวิจัยพบว่า การใช้แอนิเมชันในระบบ ไอโอเอส  

(iOS) ไม่สามารถใช้กับไฟล์สกุล เอสดับเบิ้ลยูเอฟ (.SWF) จึงจ�ำเป็นต้องศึกษาโปรแกรมอื่นที่สามารถ 

ส่งไฟล์เข้าไปยงั ไอโอเอส (iOS) หรอื ไอแพด (iPad)  ได้  และได้ศึกษาวจิยัเพิม่เติมเกีย่วกบัการน�ำเอาวตัถุ  

3 มิติ เพือ่น�ำเข้าไปยังโปรแกรม  โดยให้มีพืน้ผวิของวตัถ ุ3 มติิ เม่ือได้ท�ำการศึกษาวธีิการและแนวทางแล้ว 

จึงด�ำเนินการจัดท�ำ ต้นแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ แบบสื่อประสมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ Shibley,  

et al. (2011)  อ้างถงึ แบบจ�ำลองเอดด้ี (ADDIE Model) จึงได้หาวธีิการก�ำหนดขัน้ตอนการผลติออกเป็น 

วิธีการย่อย ซ่ึงจะท�ำให้เกิดกระบวนการผลิตอย่างเป็นข้ันเป็นตอน เพื่อจะก่อให้เกิดส่ือท่ีได้มาตรฐาน 

ตามวิชาชีพ และจะท�ำให้ส่ือการสอนชนิดหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีได้จัดท�ำขึ้นมีประสิทธิภาพ และ 

ประสิทธิผลอย่างแท้จริง ดังภาพที่ 1

 

ภาพที่ 1 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ตามหลักแบบจ�ำลองเอดดี้
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ผลการวิจัยและวิเคราะห์ผล
	 ผลการวจิยัครัง้นีมุ่้งเน้นในการค้นหาวธีิการจดัท�ำหนังสอืเลก็ทรอนิกส์ท่ีสามารถใช้เพือ่สนบัสนนุ 

การเรยีนการสอนของมหาวทิยาลัยเทคโนโลยีสุรนาร ีโดยท่ีจะต้องสามารถใส่มัลติมีเดียท่ีหลากหลายชนิด 

ลงไปได้ เพื่อตอบสนองความต้องการในการเรียนการสอนในยุคปัจจุบัน ซึ่งทางผู้วิจัยเองได้พบวิธีการ 

ในการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้โปรแกรม ไอบุ๊ค ออเธอร์ (iBooks Author) ที่สามารถบรรจุ 

มัลติมีเดียหลายชนิดลงไปได้ เช่น ภาพถ่ายสื่อการสอน (Image) เสียงบรรยาย (Sound) ภาพเคลื่อนไหว  

2 มิติ 3 มิติ  (2D-3D Animation) วีดิทัศน์ (Video) วัตถุ 3 มิติ (3D) แบบทดสอบก่อนเรียนหรือหลังเรียน  

(Quiz) ดังแสดงในภาพที่ 2-3

ภาพที่ 2  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถน�ำเอา ภาพโมเดล 3D (Image) เสียงบรรยาย (Sound) 

วีดิทัศน์ (Video) ภาพถ่ายสื่อการสอน (Image) รูปวาดจากโปรแกรมกราฟิก
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ภาพที่ 3 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถน�ำเอา วัตถุ 3 มิติ (3D)  

แบบทดสอบก่อนเรียนหรือหลังเรียน (Quiz)

 

	 การวิจัยครั้งน้ีได้มีการก�ำหนดกลุ่มประชากรโดย ผู้วิจัยได้เลือกนักศึกษาในระดับปริญญาตรี  

มหาวทิยาลัยเทคโนโลยสุีรนาร ีทกุชัน้ปี จ�ำนวน 14,510 (The Center for Educational Service, 2015) และ 

ได้ก�ำหนดกลุ่มตัวอย่างเพือ่ประเมินหนงัสืออเิลก็ทรอนิกส์ จากกลุม่ตัวอย่างท่ีได้จากการสุ่มแบบเจาะจง  

(Purposive Sampling) จากนกัศึกษาทีศึ่กษาในวชิาทีมี่การสอบไม่ผ่านเป็นจ�ำนวนมาก ในรายวชิา Computer  

Programming และสามารถเข้าถึงหนังสืออิเลก็ทรอนกิส์ จ�ำนวน 42 คน ตามท่ี Nielsen (2003) ได้น�ำเสนอว่า 

การประเมินผลการทดสอบระบบสารสนเทศทางคอมพวิเตอร์ หากใช้ผูป้ระเมินจ�ำนวนมากกว่า 15 คน  

จะสามารถค้นพบปัญหาทีเ่กดิข้ึนกบัระบบได้ดีท่ีความ เชือ่มัน่  ร้อยละ  95 โดยแบ่งแบบประเมินออกเป็น  

3 ด้าน ได้แก่ 1) แบบประเมินด้านคุณภาพของหนังสืออเิลก็ทรอนิกส์ 2) แบบประเมนิด้านความสามารถ 

ในการใช้งานหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และ 3) แบบประเมินด้านความพึงพอใจในการรับเนื้อหาของผู้ใช ้

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เมื่อได้ข้อมูลจากแบบประเมินจากกลุ่มตัวอย่างเรียบร้อยแล้ว จึงน�ำผลที่ได้มา 

วิเคราะห์ในรูปของความถี่ ร้อยละ และค่าเฉลี่ย ซ่ึงข้อมูลท่ีได้จากแบบประเมินเป็นข้อมูลในรูปแบบ 

ประมาณค่า (Rating Scale) 
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	 การเกบ็รวบรวมข้อมูลนัน้ เกบ็หลงัจากทีไ่ด้ให้กลุม่ตัวอย่างทดลองใช้หนังสอือเิลก็ทรอนกิส์แล้ว 

โดยใช้แบบทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งผู้วิจัยอธิบายวัตถุประสงค์ในค�ำจ�ำกัดความในแบบทดสอบเพื่อ 

ความเข้าใจที่ตรงกัน หลังจากน้ันจึงให้กลุ่มตัวอย่างท�ำแบบทดสอบและเก็บรวบรวมเม่ือกลุ่มตัวอย่าง 

กรอกแบบทดสอบเสร็จ และวิธีการวิเคราะห์ข้อมูล  การวิจัยครั้งนี้ใช้การน�ำเสนอข้อมูลใน  2  รูปแบบ   

คือ น�ำเสนอข้อมูลด้วยการพรรณนาเชงิวเิคราะห์ และการน�ำเสนอข้อมูลด้วยค่าทางสถติิในรปูแบบของ 

ตารางด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลที่มาจากแบบสอบถาม

	 ในงานวิจัยนี้ข้ันแรกผู้วิจัยได้ท�ำการศึกษาการสร้างสื่อการสอนตามแบบจ�ำลองเอดด้ี (ADDIE  

Model) Shibley, et al. (2011) ซึง่ประกอบไปด้วย 5 ข้อ ดังต่อไปนี ้การวเิคราะห์ (Analyze), การออกแบบ  

(Design), การพัฒนา (Development), การน�ำไปใช้ (Implement), การประเมิน (Evaluation) ศึกษาความ 

เป็นไปได้ท่ีจะน�ำเทคโนโลยีในการสร้างส่ือต่าง ๆ เพื่อสร้างส่ือประสม ท่ีจะสามารถน�ำเข้าไปบรรจุใน 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ส�ำหรับเครื่องมือที่ใช้สร้างต้นแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มีดังนี้

	 1)	 ด้านฮาร์ดแวร์

			   -	 MacBook Pro

			   -	 Processor 2.5 GHz Intel Core i5

			   -	 Memory 4 GB 1600 MHz DDR3

			   -	 Graphic Intel HD Graphics 4000 1024 MB

			   -	 iPad mini Memory 32 GB

	 2)	 ด้านซอฟต์แวร์

			   -	 iBook Author

			   -	 Adobe Creative Cloud

			   -	 AutoDesk 3Dmax 2010

			   -	 AutoDesk Maya

 	 เม่ือได้แล้วผูว้จิยัได้ท�ำไปทดลองใช้โดยนกัศึกษาระดับปรญิญาตร ีจ�ำนวน  42  คนแล้วให้นกัศึกษา 

ท�ำการประเมินคุณภาพสื่อ โดยแบ่งแบบประเมินออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่

 	 1. 	แบบประเมินด้านคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ดังแสดงในตารางที่ 1

	 2. 	แบบประเมินด้านความสามารถในการใช้งานหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ดังแสดงในตารางที่ 2

	 3. 	แบบประเมินด้านความพึงพอใจในการรับเน้ือหาของผู้ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ซ่ึงมีผลการ 

ประเมิน ดังแสดงในตารางที่ 3
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ตารางที่ 1 	 ผลการประเมินหนังสือ ด้านคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์

ประเด็นการประเมิน S.D ระดับ

ด้านการเหมาะสมเนื้อหาและการด�ำเนินเรื่อง 4.04 0.77 ดีมาก

ด้านความเหมาะสมทางภาพ ภาษา และเสียง 4.12 0.77 ดีมาก

ด้านความเหมาะสมด้านตัวอกัษร ส ีวตัถ ุ3 มติิ ภาพเคลือ่นไหว และวดิีทัศน์ 4.03 0.86 ดีมาก

ด้านความเหมาะสมทางด้านการจัดการหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 3.96 0.80 ดีมาก

รวม 4.04 0.80 ดีมาก

ตารางที่ 2 	 ผลการประเมินหนังสือ ด้านความสามารถในการใช้งาน

ประเด็นการประเมิน S.D ระดับ

ด้านประสิทธิผลของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 4.12 0.72 ดีมาก

ด้านประสิทธ์ภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 4.22 0.79 มากที่สุด

ด้านความยืดหยุ่นของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 4.21 0.78 มากที่สุด

ด้านความสามารถในการเรียนรู้ของผู้อ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 4.01 0.82 ดีมาก

ด้านความสามารถในการจดจ�ำของผู้อ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 3.99 0.86 ดีมาก

ด้านความผิดพลาด/ความปลอดภัยของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 3.60 0.77 ดีมาก

ด้านความพึงพอใจของผู้อ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 4.23 0.76 มากที่สุด

รวม 4.05 0.79 ดีมาก

ตารางที่ 3 	 ผลการประเมินหนงัสอื ด้านความพงึพอใจในการรบัเน้ือหาของผูใ้ช้หนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์

ประเด็นการประเมิน S.D ระดับ

ด้านความรับรู้ความเข้าใจ 3.92 0.83 ดีมาก

ด้านการน�ำความรู้ไปใช้ 4.09 0.84 ดีมาก

รวม 4.00 0.83 ดีมาก
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อภิปรายผลการวิจัย
	 หัวข้องานวิจัยเรื่อง “กระบวนการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบบสื่อประสม เพื่อสนับสนุน 

การเรียนรู้” มีวัตถุประสงค์เพื่อ ศึกษาพัฒนาต้นแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และเพื่อศึกษาพัฒนา 

โปรแกรมสร้างส่ือประสมเพือ่น�ำมาประกอบกบัหนังสืออเิลก็ทรอนิกส์ เพือ่จัดท�ำหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์ 

ทีส่ามารถน�ำมัลติมีเดีย  เข้ามาเพือ่ให้ผูเ้รยีนเกิดความความรูแ้ละทกัษะในการคดิและการเข้าใจเพิม่ขึน้นัน้  

จากการประเมินของผู้เรียนจ�ำนวน 42 คน ด้านคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ผลการประเมิน 

อยู่ในระดับดีมาก (  = 4.04, S.D. = 0.80) ซึ่งถือว่าเป็นระดับที่น่าพอใจมาก ด้านความสามารถในการ 

ใช้งานหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ผลการประเมินอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.05, S.D. = 0.79) ซึ่งถือว่าเป็น 

ระดับท่ีน่าพอใจมาก และด้านความพึงพอใจในการรับเนื้อหาของผู้ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ผลการ 

ประเมินอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.00, S.D. = 0.83) ซึ่งถือว่าเป็นระดับที่น่าพอใจมาก โดยในภาพรวม 

อยู่ในระดับดีมาก ซึ่งถือว่าเป็นที่น่าพอใจมาก นอกจากนี้การทดสอบจากการสัมภาษณ์เชิงลึก  ผู้เรียนมี 

ความคิดเหน็แตกต่างกนัออกไปยกตัวอย่าง เช่น อยากให้ใช้ในมหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนาร ีจะได้ไม่ต้อง 

เสียค่าใช้จ่ายในการซื้อเอกสารปฏิบัติการ, มีความน่าสนใจมาก ภาพ 3 มิติ ท�ำให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น,  

การอ่านจากหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ ต่างจากหนังสือตรงทีส่ามารถดูได้หลายมุมมอง, อยากให้มีส่ือแบบนี ้

ทุกสาขาวิชา, ข้อเสนอแนะจากผู้เรียน เช่น อยากให้จัดท�ำให้ครบทุกสาขาวิชาโดยเร็วเพื่อความสะดวก 

ของทุกฝ่าย แต่อาจท�ำให้นักศึกษาไม่อยากเข้าเรียนได้ ควรต้องให้นักศึกษามีส่วนร่วมมากกว่านี้,  

มีข้อจ�ำกัดคือ ทุกคนต้องมี ไอแพด (iPad) ถ้าไม่มีกไ็ม่สามารถเรยีนได้, ไม่สามารถจดรายละเอยีดลงไปใน 

หนังสือได้, อยากให้ผู้สอนอธิบายเป็นภาษาพูด เหมือนกับบรรยายในห้องเรียนในส่วนเนื้อหาท่ียาก  

ซ่ึงความคิดเห็นเสนอแนะน�ำไปสู่การพัฒนาให้ดีข้ึน ซ่ึงจะพบว่าผู้เรียนมีความสนใจและอยากให้ผลิต 

ให้ครบทุกสาขาวิชา เพราะว่าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีจุดเด่นหลายประการ แต่ในมุมมองของการน�ำ 

เอาไปใช้อยู่ในเกณฑ์ที่ดีมากถ้าน�ำมาใช้จริงในอนาคต

	 จากข้อจ�ำกัดบางประการของโปรแกรมไอบุ๊ค ออเธอร์ (iBooks Author) ถึงเป็นฟรีแวร์ของทาง 

บริษัท แอปเปิ้ล แต่ประเทศไทยยังไม่สามารถน�ำเอาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่สร้างขึ้นไปวางบนชั้น 

หนังสือของแอปเปิ้ลได้ ด้วยข้อจ�ำกัดบางประการของการลงทะเบียน แต่ก็สามารถส่งต่อจากเครื่อง 

สู่เครื่องได้ ซึ่งเป็นวิธีแก้ไขในการเผยแพร่หนังสือ กระบวนการที่จะได้มาของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์

ที่สามารถใส่ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีความหลากหลายตามที่กล่าวมาข้างต้นน้ัน จะต้องใช้ความสามารถการ 

ใช้งานของโปรแกรมมากมาย ซ่ึงผู้ที่จะสร้างส่ือจะต้องมีการรวมกลุ่มของคนปฏิบัติงานท่ีมีความ 

เชี่ยวชาญเฉพาะทาง หรือจะต้องมีบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญรอบด้าน จึงจะสามารถผลิตและพัฒนาสื่อ 

หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ให้มีความน่าสนใจ ดังนั้นเราจะต้องพัฒนาบุคลากรด้านการผลิตส่ือการสอน 

ให้มีความช�ำนาญเฉพาะทางอยู่ตลอดเวลา รวมไปถึงการศึกษาเทคนิคใหม่ ๆ อยู่เสมอ เพื่อให้ผู้เรียน 

เกิดความใฝ่รู้ อยากเรียน อยากค้นหาความรู้ และสามารถคิดและวิเคราะห์ส่ิงท่ีได้จากส่ือการสอน 

 เพื่อพัฒนาต่อยอดองค์ความรู้ได้ 
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บทสรุป 
	 บทความนี้มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อ ศึกษากระบวนการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช ้

โปรแกรม ไอบุ๊ค ออเธอร์ (iBooks Author) ในการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงจะได้หนังสือ 

อิเล็กทรอนิกส์ทีส่ามารถน�ำพาไปได้ทกุทีโ่ดยท่ีไม่จ�ำเป็นต้องมีอนิเทอร์เนต็ และยงัมีความสามารถในการ 

เพิ่มสื่อประสมหลากหลายชนิดเพื่อผู้เรียนได้เกิดทักษะความรู้แลเพิ่มความเข้าใจได้มากยิ่งข้ึน ซ่ึงจาก 

ผลการทดลองพบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่ได้จะท�ำให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น

	 แนวทางการพัฒนาต่อในอนาคต จากการวิจัยพบว่า แบบสอบถามยังพบปัญหาเกี่ยวกับเรื่อง 

ภาษาไทย ท่ียงัคงไม่สามารถท�ำได้ ในอนาคตต้องพฒันาการหาวธีิการน�ำภาษาไทยเข้าไปในแบบทดสอบ  

และอีกปัญหาที่จะต้องพัฒนาต่อคือข้อจ�ำกัดในการออกเผยแพร่ และการควบคุมสิทธ์ิ ดีอาร์เอ็ม  

(DRM : Digital Right Management) ต้องผ่านระบบของผูจ้ดัจ�ำหน่ายเท่านัน้ ท่ีส�ำคญัรองรบับนอปุกรณ์ 

พกพาที่ระบุไว้เท่านั้น
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