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  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การออกแบบนิตยสาร โดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส  

สําหรับนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒในครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนของนิสิตปริญญาตรี สาขาออกแบบสื่อสารที่ไดเรียนเรื่องการออกแบบนิตยสารโดยใช

หนังสืออิเล็กทรอนิกสและศึกษาความพึงพอใจของนิสิตปริญญาตรี สาขาออกแบบสื่อสาร ที่ไดเรียน

โดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ไดแก 

นิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ สาขาออกแบบสื่อสารภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2557 จํานวน 16 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร สําหรับสําหรับนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินท

รวิโรฒ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจในการหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสเรื่องการออกแบบนิตยสาร สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คารอยละ คาเฉลี่ย  

คาเบี่ยงเบนมาตรฐานและคา t-test dependent-samples 

    ผลการวิจัยพบวา  

       1. นิสิตปริญญาตรี สาขาออกแบบสื่อสาร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่เรียนโดย

การใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

       2. นิสิตมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบ

นิตยสารในระดับปานกลาง 
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  A study of learning achievement in the magazine design by using electronic book 

for bachelor's degree students Srinakharinwirot University this research was aimed to 

study learning achievement of bachelor's degree student major in decorative arts to learn 

magazine design by using electronic book and satisfaction bachelor's degree student 

major in decorative arts using electronic book in magazine design, the samplings of the 

research is bachelor's degree student major in decorative arts semester 2 academic year 

2015 amounts 16 people chosen by specify sampling tools used for the research by 

electronic book magazine design for bachelor's degree students Srinakharinwirot 

University achievement tests learning and satisfaction to use electronic book magazine 

design. The statistic in using the method of data analysis is finding the average, standard 

deviation and t-test dependent-samples 

   The research results 

      1. The bachelor's degree student major in decorative arts Srinakharinwirot 

University learning by using  electronic book magazine design achievement is improved 

at .05  

      2. The Bachelor's degree students  satisfaction to  electronic book magazine 

design is in the much level.  
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ประกาศคุณูปการ 
 

              ปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไปดวยดี ดวยความเมตตากรุณาและความชวยเหลือ

เปนอยางดีจาก อาจารย ดร. อธิพัชร วิจิตสถิตรัตน ประธานที่ปรึกษาปริญญานิพนธ ที่สละเวลา

อันมีคาใหคําปรึกษา .และขอแนะนําอันเปนประโยชนแกผู ว ิจ ัย พรอมทั ้งชวยแกปญญาและ

ตรวจสอบแกไขขอบกพรองตางๆ ใหชัดเจนและสมบูรณมากยิ่งขึ้น ตลอดจนใหกําลังใจและเอื้อ

อาทรตอผูวิจัยดวยดีเสมอมา ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาอยางยิ่ง และขอกราบขอบพระคุณ

อยางสูงมา ณ โอกาสนี้ 

    ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร. สาธิต ทิมวัฒนบรรเทิง ที่และดร. กิตติศักดิ์ 

แปนงาม กรรมการสอบปริญญานิพนธที่ไดกรุณาใหขอเสนอแนะเพิ่มเติมที่เปนประโยชนอยางยิ่ง 

รวมถึงทานคณาจารย สาขาศิลปศึกษาของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒทุกทาน รวมถึงอาจารย

จากคณะอื่นๆ ที่ผูวิจัยไดมีโอกาสไดรํ่าเรียนศึกษาหาความรู ที่ไดใหความเมตตากรุณาประสิทธิ์

ประสาทวิชา อบรมสั่งสอนและถายทอดความรูที่มีคาแกผูวิจัย  

    ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญ อ. นันพัชร นอยสวัสดิ์ ที่เปนทั้งผูเชี่ยวชาญและพี่ชายที่

แสนดีตลอดมา ที่ใหทั้งขอแชเสนอแนะดานงานวิจัยและยังความกรุณาชวยเหลือในการหากลุม

ทดลองใหกับผูวิจัย คุณชัชวิน อุณหนันท เจานายและพี่ผูที่ใหความรูทั้งในการทํางานและกําลังใจ

ทั้งดานการทํางานและการเรียนควบคูกันไป อีกทั้งยังใหโอกาสในการศึกษาที่ตองเบียดเบียนเวลา

ทํางานที่ใหโอกาสและสนับสนุนเรื ่องการศึกษาของผูวิจัยเปนอยางดียิ ่ง คุณนรินทร มาชัยยะ ที่

ชวยเหลือดานตางๆ ทั้งเรื ่องเรียนและนอกเรื ่องเรียน คุณอชิรวิทย แซโงวที ่ชวยเหลือในการทํา

หนังสืออิเล็กทรอนิกส 

     ทายนี้ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ พ.อ. โกวิท สุขศิริ และนางอาภรณ สุขศิริ บิดาและ

มารดา ที่อบรมเลี้ยงดูใหการอุปการะสนับสนุนและเห็นความสําคัญของการศึกษาเลาเรียนของ

ผูวิจัยมาโดยตลอด ขอบคุณทุกกําลังใจและการสนับสนุนผูวิจัย นองๆ และเพื่อนๆ ศิลปศึกษารุน 

53 ที่ชวยเหลือเรื่องการเรียน เรื่องการเลน รวมทุกขรวมสุขทั้งนอกและในสถานศึกษา ทีมงาม

นิตยสาร Men's Health ที่ชวยเหลือดานขอมูลและภาษาอังกฤษ เพื่อนๆ โรงเรียนสันติราษฎร

ว ิทยาลัย ที ่คอบรับฟงปญหาตางๆ ระหวางเร ียนทั ้งที ่ใหกําลังใจและซ้ําเติมจนกระทั ่งสําเร ็จ

การศึกษา คุณคาใดๆ อันเกิดจากปริญญานิพนธฉบับนี้ ขอมอบเพื่อตอบแทนพระคุณของทุกทาน 

ที่มีสวนรวมกับความสําเร็จนี้ของผูวิจัย ทั้งทางตรงและทางออม ทั้งในอดีตและปจจุบันที่ไดทําให

ผูวิจัยประสบความสําเร็จทางดานการศึกษานี้ ขอขอบพระคุณอยางสูงสุด  
         
                   กฤษฎาภรณ   สุขศิริ 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

               การเปลี ่ยนแปลงดานเทคโนโลยีการศึกษาเปนพื ้นฐานที ่สําคัญในการสรางความ

เจริญกาวหนาและการแกปญหาตางๆ ในสังคม ดวยที่การศึกษาเปนกระบวนการที่ชวยใหคนพัฒนา

ตนเองไดอยูตลอดเวลา การพัฒนาขีดความสามารถของตนเองจึงมีความสําคัญ ที่จะชวยใหรูเทา

ทันถึงการเปลี่ยนแปลง รวมถึงเปนแรงขับเคลื่อนสําคัญในการพัฒนาประเทศ อีกทั้งสังคมในยุค

ปจจุบันเปนสังคมที่มีความกาวหนาทางเทคโนโลยีการสื่อสาร การเปลี่ยนแปลงดังกลาว ไดสงผล

กระทบตอเศรษฐกิจและสังคม ตลอดจนการศึกษาของประเทศไทย โดยเฉพาะการใชสื่อการสอน

อยางคอมพิวเตอรมีการพัฒนาเปนอยางมาก รวมทั้งยังไดรับความนิยมอยางกวางขวางในสังคมยุค

ปจจุบัน ดวยสภาพดังกลาว ทําใหเกิดการแขงขันทางการศึกษา สังคม และเศรษฐกิจ ที่จําเปนตอง

ใชความรูความสามารถเขามาตอสูแขงขันใหดํารงอยูในสังคมในโลกสมัยใหมได ซึ่งสังคมในยุค

ปจจุบันเปลี่ยนจากการแขงขันดานการตลาด แรงงาน ทุน เปลี่ยนมาเปนการแขงขันทางดานความรู 

ความสามารถ ทักษะ และการพัฒนาคน เพื่อใหเกิดความทัดเทียมกับสังคมแหงการศึกษาที่ไดกาว

ไปสูการาศึกษาสมัยใหม อีกทั้งสังคมในปจจุบันคือสังคมแหงการเรียนรู หรือสังคมที่ใชความรูเปน

พื้นฐาน จึงจําเปนตองใชทักษะในดานการเรียนรูเพื่อการดํารงชีวิต และการทํางานในโลกยุคปจจุบัน 

    จากสถานการณดังกลาว  สถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย  จึงใหความสําคัญกับ

กระบวนการจัดการศึกษาที่มีการนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเขามาประยุกตใชมากขึ้น 

โดยสังเกตไดจาการนําเนื้อหาสาระมาผลิตเปนบทเรียนที่มีคุณภาพผานสื่ออิเล็กทรอนิกส เพื่อให

ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองตามความตองการไดทุกสถานที่และทุกเวลาผานระบบการ

จัดการเรียนรู (Leaning Management Systems) ซึ่งสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษา

แหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษามาตรา 66 ที่ระบุไววา ผูเรียนมีสิทธิ์ไดรับการ

พัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาโอกาสแรกที่ทําได เพื่อใหมีความรูและ

ทักษะเพียงพอตอการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาแสวงหาความรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต 

(สํานักงานคณะกรรมการศึกษาแหงชาติ สํานักนายกรัฐมนตรี. 2552: 37-38) ซึ่งสอดคลองกับแผน

แมบทเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2552-2556 ที่มีเปาหมายสําคัญคือ  

การพัฒนาคุณภาพของคนและสังคมไทยสูสังคมแหงภูมิปญญาและการเรียนรู รวมทั้งสอดคลองกับ

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 10 โดยมียุทธศาสตรการพัฒนากําลังคนดานไอซีที 

(Information Communication and Technology: ICT) และบุคคลทั่วไปใหมีความสามารถในการ
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สรางสรรค ผลิต และใชสารสนเทศอยางมีวิจารญาณและรู เทาทัน (Information Literacy) 

โดยเฉพาะการพัฒนาผูที่กําลังศึกษาอยูในระดับอุดมศึกษา ใหมีการปรับปรุงรูปแบบ หรือวิธีการใน

การจัดการเรียนการสอนในสถาบันการศึกษาปริญญาตรีใหเนนทักษะการปฏิบัติงานไดจริง และ

สงเสริมใหมีการนําโอเพนซอรส ซอฟแวร (Open Source Software) เปนเครื่องมือในการสอนและ

การว ิจ ัยต อยอด  เพื ่อส งเสร ิมให เก ิดน ักพัฒนารุ นใหม (ศูนย เทคโนโลย ีอ ิเล ็กทรอนิกสและ

คอมพิวเตอรแหงชาติ. 2552) 

    จากเหตุผลดังกลาว การเรียนการสอนศิลปะในปจจุบัน จึงไมเพียงแตสอนโดยใชเพียงแค

อุปกรณวาดรูปแบบเดิมที่เคยใชกันมาหรือการทํางานศิลปะจํากัดอยูแคในกระดาษหรือเฟรมวาดรูป

เทานั้น แตการเรียนศิลปะในปจจุบันยังมีการทํางานบนคอมพิวเตอรในการสรางสรรคผลงานทาง

ศิลปะ ผูวิจัยจึงเล็งเห็นถึงความสําคัญในการนําเทคโนโลยีมาสอดประสานกับการสอนศิลปะใหทัน

ยุคสมัย อีกทั้งการเรียนการสอนในปจจุบันมีการนําเทคโนโลยีมาใชในการเรียนการสอนศิลปะ ซึ่งใน

ทีนี้ผูวัยมีความสนใจในการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร เพื่อนํามาศึกษา

และวิจัยใหไดการเรียนการสอน ใหมีความสอดคลองกับการเรียนการสอนศิลปะอีกทางหนึ่งดวย 

    ดังนั้นผูวิจัยจึงนําหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร  มาพัฒนาเพื่อใชใน

การเรียนการสอนกับนิสิตปริญญาตรี ดวยเห็นวาจะเปนประโยชนแกผูเรียนและบุคลากรดาน

การศึกษา และยังสามารถแกปญหาการขาดแคลนบุคคลากรดานการศึกษา แกปญหาทางดาน

ความตองการของตลาดแรงงานในดานการออกแบบนิตยสาร อีกทั้งยังชวยใหผูที่เรียนผานหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสารสามารถนําความรูที่ไดจากบทเรียนนําไปประกอบอาชีพ

ในการออกแบบนิตยสารไดอีกทางหนึ่ง 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
               1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังของนิสิตที่ไดใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส  

เร่ือง การออกแบบนิตยสาร 

               2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนิสิตที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบ

นิตยสาร 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
               1. ไดบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร สําหรับนิสิตปริญญาตรี 

               2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสในรายวิชาอื่นๆ ตอไป 

               3. นิสิตสามารถนําความรูที่ไดจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร ไป

ใชประโยชนในการเรียนการสอน ตลอดจนนําความรูไปประกอบวิชาชีพได 
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ขอบเขตของการวิจัย 

     ประชากร 

      กลุมประชากรที่ใชในการวิจัยครั ้งนี ้เปนนิสิตระดับปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร 

สาขาออกแบบสื่อสาร ซึ่งอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษาป พ.ศ. 2557  

      กลุมตัวอยาง 

      นิสิตระดับปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร สาขาออกแบบสื่อสาร จํานวน 16 คน ภาค

เรียนที่ 2/2557 ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง 

 

ตัวแปรที่ใชในการศึกษา 

     1. ตัวแปรตน 

         การเรียนการสอนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

     2. ตัวแปรตาม  

         ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

         ความพึงพอใจ 

 

สมมติฐานการวิจัย 
       นิสิตปริญญาตรี สาขาออกแบบสื่อสาร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่เรียนโดยการใช

หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

   1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส หมายถึง หนังสือเรื่องการออกแบบนิตยสารที่บันทึกขอมูลใน

รูปแบบอิเล็กทรอนิกสการออกแบบหนังสือ สามารถใสขอมูลไดหลากหลายรูปแบบในลักษณะสื่อ

ประสม (Multimedia) ซึ่งประกอบดวยขอมูลตัวอักษร (Text) รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง

ประกอบ มีการผสมผสานและพัฒนาอยางเปนระบบ เพื่อใหมีความนาสนใจและมีปฏิสัมพันธ

โตตอบ ระหวางผูเรียนกับหนังสืออิเล็กทรอนิกสซึ่งผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง เมื่อเรียนไม

เขาใจสามารถกลับไปทบทวนเนื้อหาไดตามความตองการโดยใชสอนนิสิตปริญญาตรี สาขาออกแบบ

ส่ือสาร เร่ือง การออกแบบนิตยสาร โดยที่เนื้อเร่ืองเปนเรื่องการออกแบบนิตยสาร การจัดหนา การใส

เลขหนา การใชภาพประกอบนิตยสาร การใชตัวพิมพกับการออกแบบนิตยสาร 
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   2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาศิลปะ หมายถึง  คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ

กอนและหลังเร ียนที ่ผู ว ิจ ัยสรางขึ ้นเพื ่อว ัดความรู และความสามารถในการเร ียนดวยหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส 

   3. ความพึงพอใจจองผูเรียนตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร 
หมายถึง ความถี่ที่ไดจากการประเมินแบบวัดความพึงพอใจของผูเรียนตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

เรื่อง การออกแบบนิตยสารที่ผูวิจัยสรางขึ้นของนิสิตระดับปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร สาขา

ออกแบบสื่อสาร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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บทที่ 2 
บทนํา 

 

             ในการทําวิจัยครั้งนี้เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง 

การออกแบบนิตยสาร สําหรับนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ซึ่ง

ศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2/2557 โดยศึกษาจากความพึงพอใจของผูเรียนที่ใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

เร่ือง การออกแบบนิตยสาร ซึ่งมีเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังนี้ 

       1. ความรูเกี่ยวกับการออกแบบนิตยสาร 

       2. การเรียนรูแบบใชปญหาเปนหลัก 

       3. การวิจัยและการพัฒนา 

       4. ความพึงพอใจ 

       5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

1. แนวคิดเก่ียวกับนิตยสาร  
     ความหมายของคําวา “นิตยสาร” 
     วิษณุ สุวรรณเพิ่ม (2539) ไดใหความหมายของคําวา “นิตยสาร” ตรงกับคําในภาษาอังกฤษ

วา “Magazine” ซึ่งมาจากภาษาอาระบิก (Arabic) แปลไดดังนี้คือ 

          1. Emporium หมายถึง ศูนยการคา หรือ 

          2. Warehouse หมายถึง คลังสินคาที่เต็มไปดวยสินคา ผูซื้อนิตยสารก็เปรียบเสมือนผูซื้อ

สินคาไปจากทั้งศูนยการคา และยังเฝาคอยสินคาที่ออกใหมตอไปอีกดวยถาสินคานั้นมีคุณภาพ 

     นอกจากนี้ ยังมีผูใหความหมายของนิยตสารไวตางๆ กัน ดังนี้ 

     ไมเคิล ดับบลิว แกมเบล (Michael W.Gamble) และเทอรี่ ควาล แกมเบล (Teri Kwal 

Gamble) (อางอิงจาก สมชาติ ยรรยงสติมั่น 2545: 12) ใหคําจํากัดความของนิตยสารวา คือ ส่ือที่มี

กําหนดระยะเวลาออกที่ชัดเจน มีการทําปกหนาหลัง มีการเขารูปเลมที่สวยงาม กระดาษคุณภาพสูง 

แตมีความถี่ในการออกนอยกวาหนังสือพิมพ และนอกจากนี้นิตยสารยังเปนสื่อที่มีเนื้อหาหลากหลาย

เร่ืองใหอาน 

      พจนานุกรมเวบสเตอร (Webster's Third New International Dictionary of the English 

Language) (อางอิงจาก สมชาติ ยรรยงสติมั่น 2545: 12) ไดอธิบายความหมายของหนังสือพิมพและ

นิตยสารสรุปไดวา นิตยสารก็คือหนังสือรายคาบ ซึ่งลงพิมพบทความ นวนิยาย บทประพันธ ภาพตางๆ 

เพื่อผูอานซึ่งเปนสาธารณชนทั่วไป หรืออีกความหมายหนึ่งนั้น นิตยสารหมายถึงหนังสือรายคาบซึ่งมุง
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กลุมผูอานที่มีความสนใจเปนพิเศษเฉพาะ อาจจะเปนเรื่องของงานอดิเรก วิชาชีพ (เชน การศึกษา การ

ถายภาพ การแพทย) หรือมุงเฉพาะกลุมผูอานวัยใดวัยหนึ่ง เชน วัยเด็ก วัยรุน หรือบางทีก็หมายถึง

ส่ิงพิมพสวนพิเศษที่แถมมากับหนังสือพิมพฉบับวันอาทิตย เรียกวา นิตยสารฉบับเล็ก หรือ Little 

Magazine 

     ในภาษาไทยมีคําที่นิยมใชอยู 2 คํา คือ นิตยสารและวารสาร “วารสาร” หมายถึง ส่ิงพิมพใน

เชิงวิชาการที่ใหเนื้อหาสาระมากกวาความบันเทิง ตรงกับคําในภาษาอังกฤษวา “Journal”เชน วารสาร

วิจัยทางการศึกษา, วารสารตราไปรษณีย, และวารสารแนะแนว เปนตน สวน “นิตยสาร” หมายถึง 

วารสารทั่วไปหรือวารสารบันเทิงคดี มุงเนนเนื้อหาดานความบันเทิงมากกวาวิชาการ ตรงกับคําใน

ภาษาอังกฤษวา “Magazine” เชน นิตยสารสตรีสาร, นิตยสารขาวบันเทิง, นิตยสารทีวีสี 5 เปนตน  
  

     แนวคิดเกี่ยวกับนิตยสาร 

      ในปจจุบันความกาวหนาทางเทคโนโลยีการผลิต ทําใหเกิดนิตยสารขึ้นมากมาย และมี

เนื้อหาที่หลากหลายมากขึ้น โดยแบงเปนประเภทตามความสนใจ ระดับการศึกษา เพศ อายุ อาชีพ 

ฯลฯ ไมวาจะเปนนิตยสารสตรี นิตยสารสําหรับผูชาย นิตยสารสําหรับเด็ก นิตยสารสําหรับครอบครัว 

นิตยสารธุรกิจ นิตยสารบันเทิง หรือนิตยสารประเภทศิลปะและวัฒนธรรม เพื่อสนองความตองการ

ขาวสารของผูอานแตละกลุมนิตยสารแฟชั่น เปนอีกประเภทที่ไดรับความนิยมสูง และมีการแบงยอย

ตามระดับอายุ และเพศ เชน นิตยสารแฟชั่นสําหรับผูชาย และผูหญิง นิตยสารแฟชั่นของวัยรุน อีกทั้ง

ยังแบงตามระดับแฟชั่น เชน แนวสตรีทแฟชั่น และแฟชั่นในระดับสูง เนื้อหาสวนใหญนอกจากจะให

ความรูเร่ืองทั่วๆ ไป ยังมุงเนนนําเสนอไปทางดานแฟชั่น และการแตงกายเปนพิเศษ เนื้อหาในนิตยสาร

จึงเปรียบเสมือนคูมือที่จะไดรับรูขาวสารเรื่องแฟชั่น เทรนดในการแตงตัว และความเคลื่อนไหวตางๆ 

ในวงการแฟชั่น ดวยเหตุนี้จึงทําใหนิตยสารแฟชั่นไดรับความนิยมจากผูอานที่สนใจในเรื่องของแฟชั่น

เร่ือยมา 

 

          ประวัติความเปนมาของนิตยสารไทย 

    จากวิวัฒนาการอันยาวนานกวา 150 ป ตั้งแตมีนิตยสารฉบับแรกของเมืองไทยไดถือกําเนิด

ข้ึนโดย หมอบรัดเลย (Dan Beach Bradly) ผูซึ่งนําแทนพิมพเขามาใชเปนครั้งแรกในป พ.ศ. 2378 

และเริ่มใชพิมพหนังสือเสนอศาสนา ตอมาไดจัดพิมพหนังสือพิมพรายคาบขึ้นซึ่งในสมัยนั้นเรียกวา 

“จดหมายเหตุอยางสั้น” ซึ่งแทที่จริงแลวเปนนิตยสารฉบับหนึ่งนั่นเอง เพราะรูปแบบ ขนาด รูปเลมและ

เนื้อหามีลักษณะเปนนิตยสารที่มุงใหความรู ผูอานมากกวาที่จะเปนการรายงานขาวอันเปน

วัตถุประสงคหลักของหนังสือพิมพของไทย ส่ิงพิมพในยุคตนๆ นั้นที่จัดทําโดยชาวตางชาตินั้นยังไมมี

ลักษณะเปนนิตยสารมากนัก และตองลมเลิกไปเพราะคนไทยที่อานหนังสือไดในสมัยนั้นมีจํานวนนอย 
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มีหนังสือแพรหลายในหมูชาวตางชาติที่อานภาษาไทยไดและเจานายบางพระองคเทานั้น (กนกวรรณ 

นะนะกร 2542) 

      ตอมาในสมัยรัชกาลที่ 5 ก็มีนิตยสารที่จัดทําโดยคนไทยคือ “ดรุณโณวาท” ของพระองคเจา

เกษมสันตโสภาคยซึ่งออกระหวาง พ.ศ. 2417-2418 เหตุที่ “ดรุณโณวาท” ถูกจัดวาเปนนิตยสารฉบับ

แรกเพราะ “ดรุณโณวาท” เปนหนังสือรายคาบที่ใหกําหนดออกแนนอนโดยออกเปนหนังสือรายสัปดาห 

“ดรุณโณวาท” พิมพเรื่องราวตางๆ เชน ขางตางประเทศ สุภาษิตสอนใจ บทกวี โคลง ฉันท กาพย 

กลอน บทละคร นิทาน รวมทั้งแจงความโฆษณาสินคาดวย ตอมาก็ไดหยุดกิจการเพราะผูจัดทําไมมี

เวลาเพียงพอ และประสบปญหาขาดทุน นอกจากนี้ยังมีนิตยสารที่ถูกผลิตขึ้นมากและมีหลายประเภท 

คือ นิตยสารสําหรับเด็ก เชน “จดหมายเหตุแสงอรุณ” รายเดือน “กุมารวิทยา” รายสัปดาห และ  

“กุลสตรี” รายสัปดาห เปนตน นิตยสารสําหรับผูหญิง เชน “นารีรมย รายปกษ “บํารุงนารี” และ

นิตยสารทั่วไป เชน “ว วชิรญาณและวชิรณาณ วิเศษ” “สยามประเภทสุนทโรวามพิเศษ” “สยามไมตรี”  

“ลักวิทยา” “ถลกวิทยา” “วิทยาจารณ” และ “ทวีปญญา” 

      ตอมาในสมันรัชกาลที่ 6 ถือวาเปนยุคทองของกิจการหนังสือพิมพของไทย นิตยสารก็เปน

ส่ือมวลชนที่มีความเจริญกาวหนา มาก เพราะในสมัยนั้นมีนิตยสารที่ออกวาวจําหนายถึง 127 ฉบับ มี

หนังสือพิมพรายวัน 24 ฉบับ อีกทั้งนิตยสารยังเขาถึงมวลชนไดมาก ลงมาสูแวดลงสามัญชนมีการให

สิทธิเสรีภาพทางความคิดมากขึ้น นอกจากนี้ยังมีประเภทของนิตยสารเพิ่มมากขึ้นกวาในสมัยรัชกาลที่ 

5 โดยเฉพาะอยางยิ่งในสมัยนั้นมีนิตยสารที่เกี่ยวกับภาพยนตรที่เพิ่งเขามาเผยแพรในประเทศไทย เชน 

“ภาพยนตรสยาม” และ “ชางภาพสยาม” เปนตน 

      ตอมาในสมัยรัชกาลที่ 7 การขยายตัวของนิตยสารยังเพิ่มมากขึ้น กลาวคือมีนิตยสารเพิ่ม

จํานวนเปน 160 ฉบับ มีหนังสือพิมพรายวัน 37 ฉบับ จนทําใหการจัดทํานิตยสารกลายเปนอาชีพขงผูมี

สิทธิเสรีภาพทางความคิดมากขึ้น นอกจากนี้ยังมีประเภทของนิยตสารเพิ่มมากขึ้นกวาในสมัยรัชกาลที่ 

6 นิยตสารเริ่มมีคอลัมนตางๆ ที่เปนตนเคาของคอลัมน และเรื่องของนิตยสารในปจจุบัน เชน คอลัมน

โหราศาสตร คอลัมนตอบปญหาหัวใจ คอลัมนเสียดสีสังคม เปนตน 

      ในสมัยรัชกาลที่ 8 มีนิตยสารที่ไมแตกตางจากสมัยรัชกาลที่ 7 เพราะมีสาเหตุมากจากเรื่อง

ของการเมืองที่เขามามีสวนทําใหเสรีภาพของสื่อมวลชนเปลี่ยนไป แตในรัชกาลปจจุบันการจัดทํา

นิตยสารถือวาเปนธุรกิจที่สําคัญธุรกิจหนึ่ง มีนิตยสารเกิดขึ้นมาจํานวนมาก มรหลากหลายประเภท 

โดยเฉพาะอยางยิ่งนิตยสารเฉพาะกลุมผูอาน เฉพาะดานตางๆ ทั้งนี้เปนเพราะการขยายตัวทางดาน

เศรษฐกิจ ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีการพิมพ และการเปลี่ยนแปลงของสื่อมวลชน 
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       ประวัติความเปนมาของนิตยสารในประเทศไทยนั้น วิกิกา ไชยสินธุ (2547) ไดสรุปจากอุบล

วรรณ ปติพัฒนะโฆษิตและอวยพร พานิช ไดแบงยุคนิตยสารตามเนื้อหาและสภาพเศรษฐกิจและ

สังคม ตั้งแตอดีตดังนี้  

          1. ยุคการปลุกสํานึกในดานการใฝหาความรูและสิทธิ (พ.ศ. 2431-มิถุนายน พ.ศ. 2475) 

          2. ยุคมืดของนิตยสารสตรี (พ.ศ. 2475-2489) 

          3. ยุคตื่นตัวของนิตยสารสตรี (พ.ศ. 2490-2500) 

          4. ยุคนวนิยายพาฝน (พ.ศ. 2501-2516) 

          5. ยุคขาวสารและความหลากหลายของนิตยสาร (พ.ศ. 2516-ปจจุบัน) 

        ปจจัยที่ทําใหนิตยสารมีความเปลี่ยนแปลง ไดแก 

          1. การใหเสรีภาพทางความคิดจากพระมหากษัตริย การที่ใหนิตยสารไดเขาถึงมวลชนหรือ

สามัญชนอยางแทจริง 

          2. การคามีความเจริญยิ่งขึ้น จึงเห็นประโยชนของการโฆษณาสินคาในหนาหนังสือ 

          3. มีผูนิยมอานนิตยสารมากขึ้น 

          4. มีการใชภาพถายอยางกวางขาวง และภาพลายเสนการตูนไดรับความนิยมมากขึ้น 

          5. การเมืองมีการเปลี่ยนแปลงการปกครอง นิตยสารกอนการปฏิวัติ และหลังการปฏิวัติมี

การเปลี่ยนแปลงไป 

          6. ความเจริญกาวหนาดานเทคนิคการพิมพ การขยายตัวทางเศรษฐกิจ ตลอดจนการ

เปลี่ยนแปลงของสื่อมวลชนประเภทตางๆ ทําใหรูปแบบของนิตยสารเปลี่ยนไป 
  

   วัตถุประสงคของนิตยสาร  
   (ชวรัตน เชิดชัย, 2520) 
          1. เพื่อการธุรกิจ การพิมพนิตยสารเปนธุรกิจอยางหนึ่งคลายคลึงกับธุรกิจอยางอื่นจึงมีผู

จัดหาที่จะเปนการเอาใจตลาด เพื่อประโยชนจากการจําหนายและตองการกําไรเปนสิ่งตอบแทน 

          2. เพื่อการบริการ เปนวัตถุประสงคที่สําคัญของนิตยสารประเภทที่พิมพออกมาเพื่อ

การศึกษาแกสาธารณประโยชน นิตยสารประเภทนี้ไมคํานึงถึงดานธุรกิจมากนัก แตเนนการใหบริการ 

แมจะขาดทุนบาง อยางไรก็ตามในบรรดานิตยสารที่ออกมาเพื่อธุรกิจอาจมีเนื้อหาสวนหนึ่งเพื่อใหการ

บริการดวยก็ได 

         3. เพื่อการสงเสริมความคิด นิตยสารอาจออกมาเพื่อสงเสริมทัศนคติและความคิด

บางอยางก็ได วัตถุประสงคนี้มักมีความสัมพันธใกลชิดกับการใหบริการ ทั้งนี้ถือเอาการใหบริการเปน

เครื่องลอใจ โนมนาวใหผูอานรูสึกนิยมความคิดในแบบที่ตองการ นิตยสารซึ่งมีวัตถุประสงคทํานองนั้น 

ไดแก นิตยสารประชาสัมพันธ ธุรกิจโฆษณาชวนเชื่อ และนิตยสารขนาดเล็ก เปนตน 



9 

     บทบาทและหนาที่ของนิตยสาร 

      นิตยสาร คือ ส่ือมวลชนอยางหนึ่ง ซึ่งเกิดจากคนในสังคม เพื่อสนองความตองการดานตางๆ 

นิตยสารจึงมีบทบาทหนาที่ในสังคม 5 ประการ คือ 

           1. ทําหนาที่เปนยาม คอยรายงานขาว สถานการณ ความเคลื่อนไหวตางๆ ที่เกิดขึ้นใหคน

ในสังคมทราบ และเนื่องจากนิตยสารมักมีกําหนดที่หางกวาหนังสือพิมพ การทําหนาที่เปนยามของ

นิตยสารจึงเปนไปในลักษณะของการรวบรวมเหตุการณ และความเคลื่อนไหวตางๆ ทั้งทางกายภาพ

และทางความคิด แลวนํามาวิเคราะห วิจารณ สรุป ในลักษณะที่มีรายละเอียดมากขึ้น 

           2. ทําหนาที่เปนสะพาน เชื่อมโยงสังคมเกาและสังคมใหมเขาดวยกัน นิตยสารสามารถ

ถายทอดเรื่องราว ความเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรม วิถีชีวิตของคน ทั้งในดานการใชภาษาและการใช

ภาพเพื่อแสดงใหเห็นถึงความเปลี่ยนแปลง และดวยความกาวหนาทางเทคโนโลยีทางการสื่อสารและ

การพิมพ ทําใหนิตยสารปจจุบันสามารถทําหนาที่นี้ไดดีกวาในอดีตมาก 

           3. ทําหนาที่เปนเวทีหรือส่ือกลางในการแสดงความคิดเห็น นิตยสารเปนสื่อส่ิงพิมพที่

สามารถนําเสนอเรื่องที่มีความละเอียดออน ประณีต และลึกซึ้งไดดีกวาสื่อประเภทอ่ืนโดยเฉพาะสื่อ

อิเล็คทรอนิคส นิตยสารจึงสามารถถายทอดเรื่องราวแสดงความคิดเห็นไดอยางละเอียดลออมาก 

           4. ทําหนาที่เปนครู คือ ใหความรูและการศึกษาแกผูอาน นิตยสารที่ดียอมทําหนาที่นี้ตาม

ประเภทของนิตยสาร ในลักษณะแตกตางกันไป เชน บางฉบับอาจใหความรูโดยตรง แตบางฉบับอาจ

ใหความรูสอดแทรกไปกับความบันเทิงก็ได 

           5. ทําหนาที่ใหบริการแกธุรกิจ เชน การประกาศเรื่องที่เปนสาธารณประโยชน หรือการ

โฆษณาสินคา เนื่องจากนิตยสารเปนสื่อส่ิงพิมพที่มีลักษณะการจัดหนาที่สวยงาม มีภาพประกอบที่มี

สีสัน ทําใหนิตยสารสามารถทําหนาที่นี้ไดอยางด ี

 

       คุณคาของนิตยสาร 

             1. มีความหลากหลาย จากรวบรวมของสมาคมโฆษณาธุรกิจแหงประเทศไทย พบวามี

นิตยสารสําหรับผูหญิงมากที่สุด รองลงมาคือนิตยสารบันเทิงและวัยรุน นอกจากนี้ไดแก นิตยสารผูชาย 

นิตยสารเกี่ยวกับรถ กีฬา ทองเที่ยว เครื่องเสียง คอมพิวเตอร หุน สุขภาพอนามัย การเมือง เด็ก 

ศิลปกรรม ฯลฯ 

             2. คุณคาทางเนื้อหา แมนิตยสารจะมุงเนนความบันเทิง แตก็ใหความรูควบคูไปดวย

เสมอมากนอยแตกตางกันไป และเปนความรูเฉพาะดานจึงมีความละเอียดและนาสนใจ 

             3. ความรูใหมๆ นิตยสารมักนําความรูใหมๆ มานําเสนออยางทันสมัยทันเหตุการณ 

บางครั้งก็มีการวิเคราะหความรูในอดีตเชื่อมโยงกับเหตุการณปจจุบัน ทําใหมีความนาสนใจมากขึ้น

ตางจากตําราที่บางครั้งอาจลาสมัยไมสอดคลองกับความเปนจริง 
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              4. ความนาสนใจ นิยตสารหรือวารสารมีวิธีการนําเสนอที่นาสนใจกวาตํารา ไดแก 

                 4.1 นิตยสารจะนําเสนอความรูในลักษณะที่คนทั่วไปสามารถเขาใจได ไมเสนอ

หลักการหรือทฤษฎีที่มีความยุงยากเกินความจําเปน และเปนความรูที่สามารถนําไปประยุกตใชได 

           4.2 นิตยสารใชภาษาที่เขาใจงาย เปนภาษาที่ใชกันในปจจุบัน ไมยึดหลักการหรือ

แบบแผนทางภาษามากเกินไป 

                4.3 นิตยสารมีการออกแบบรูปเลม การจัดพิมพ และภาพประกอบที่สวยงาม  

                4.4 นิตยสารมีการนําเสนอเนื้อหาที่ไมยาวเกินไป ถาเนื้อหายาวจริงๆ อาจแบงเปน

ตอนๆ 

             5. เปนแหลงคนควา เนื่องจากนิตยสารเปนสิ่งพิมพที่ออกในชวงเวลาหนึ่ง ยอมบันทึก

เร่ืองราว เหตุการณ และความรูที่เกิดข้ึนในเวลานั้นไดเปนอยางดี จึงสามารถใชเปนแหลงคนควา

อางอิงได 

            นอกจากนี้นิตยสารยังมีประโยชนทางออมอีก ไดแก 

             1. สงเสริมความคิดและเจตคติที่ดีผานบทวิเคราะหวิจารณ และความคิดเห็นตอ

เร่ืองราวสถานการณที่เกิดขึ้นในแงมุมตางๆ 

             2. ทําใหเกิดความเขาใจอันดีระหวางบุคคลหรือหนวยงาน ดวนการประชาสัมพันธ

เผยแพรผานสื่อส่ิงพิมพ 

             3. สงเสริมสุขภาพจิตดวยการพักผอนหยอนใจจากการอานเรื่องบันเทิงตางๆ การตูนขํา

ขัน เกมตางๆ เปนตน 

             4. สงเสริมธุรกิจการคา ในนิตยสารมีการโฆษณาสินคาและการใหบริการตางๆ ทําให

ผูผลิตเกิดการตื่นตัวแขงขันกันพัฒนาคุณภาพสินคาและบริการ ทําใหประชาชนไดมีโอกาสเลือกมาก

ข้ึน 

 

     ลักษณะของนิตยสาร 

     กนกวรรณ นะนะกร (2542) อธิบายวานิตยสารหรืวารสารมีลักษณะ ดังนี้ 

           1. เปนสิ่งพิมพตอเนื่อง มีกําหนดเวลาออกที่แนนอน และมีความตอเนื่องไมมีกําหนดวา

จะสิ้นสุดที่ฉบับใด ระยะเวลาที่นิยมออก ไดแก 

               - รายสัปดาห (Weekly) กําหนดออกสัปดาหละครั้ง ปละ 52 ฉบับ 

               - รายปกษ (Fortnightly) กําหนดออกทุก 2 สัปดาห ปละ 26 ฉบับ 

               - รายครึ่งเดือน (Semimonthly) กําหนดออกเดือนละ 2 คร้ัง ปละ 24 ฉบับ 

              - รายเดือน (monthly) กําหนดออกเดือนละครั้ง ปละ 12 ฉบับ 

              - รายหกเดือนหรือรายครึ่งป (Semiannually) กําหนดออกทุก 6 เดือน 
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              - รายป (Annually) กําหนดออกปละฉบับ 

            2. มีเลขกํากับประจําฉบับ ไดแก เลขปที่ (Volume), เลขฉบับที่ (Issue numver) และวัน 

เดือน ป (Date) การนับลําดับอาจนับเปนปๆ เชน นิตยสารหรือวาสารรายเดือน แตละปจะมีตั้งแตฉบับ

ที 1-12 หรือาจนับตอเนื่องไปเร่ือยๆ เชน ฉบับแรกของปที่ 2 นับเปนฉบับที่ 13 เปนตน 

           นอกาจากนี้ยังมีเลขอีกชุดหนึ่งเปนเลขเฉพาะที่แนนอน ไมมีการเปลี่ยนแปลง คือเลขรหัส

ประจําเพื่อการควงคุมทางบรรณานุกรมในระบบนิตยสารหรือวารสารระหวางชาติ เรียกวา เลขสากล

ประจําวารสาร (Internation Standard Serial Number หรือ ISSN) ซึ่งศูนยขอมูลวารสารระหวางชาติ

ระดับสากลมอบใหศูนยขอมูลระกวางชาติประจําประเทศสมาชิกแตละประเทศเปนผูกําหนดใหแก

วารสารแตละชื่อในประเทศของตน โดยในประเทศไทยมีหอสมุดแหงชาติเปนผูดําเนินการนี้ โดยจะตอง

พิมพไวที่หนาปก หรือหนาปกใน หรือสันของวารสารใกลกับชื่อวารสารมีตัวอักษร ISSN ตามดวยเลข  

8 ตัว และมีเครื่องหมายติภังค (-) คั่นระหวางเลข 4 ตัวแรกและ 4 ตัวหลัง เชน วารสารซีเนแมก ISSN 

0808-9305 

           3. รูปเลม มักทําใหบางสวนมีลักษณะเหมือนกันทุกฉบับ เพื่อใหผูอานสังเกตเห็นและจํา

ไดงาย เชน ขนาด รูปแบบ และสีของตัวอักษร ชื่อของนิตยสาร และสัญลักษณประจําของนิตยสาร 

           4. เนื้อหา นิตยสารมักจะประกอบดวยบทความทั่วไป สารคดี บันเทิง มีคอลัมนประจํา 

เชน คอลัมนบรรณาธิการ ทั้งนี้เปนไปตามประเภทและวัตถุประสงคของนิตยสารแตละฉบับ 

           5. ผูจัดพิมพ อาจเปนเอกชน หนวยงานราชการ สถาบัน รัฐวิสาหกิจ หรือชมรม โดยมี

จุดประสงคบางประการ เชน เพื่อเผยแพรความรู เพื่อประชาสัมพันธหนวยงาน หรือเพื่อธุรกิจการคา 

เปนตน 

           6. การเผยแพร มีทั้งแจกฟรีและจําหนาย หรือการแจงความประสงคบอกรับเปนสมาชิก

ประจํา 

 

       องคประกอบของนิตยสาร 

       วิษณุ สุวรรณเพิ่ม (2531) ไดจําแนกองคประกอบของนิตยสารวามีอยู 5 สวน ไดแก 

          1. ปก ปกนิตยสารเปนองคประกอบที่สําคัญมาก เนื่องจากเปนองคประกอบแรกที่มีสวน

ทําใหผูอานตัดสินใจซื้อนิตยสาร โดยปกติแลวภาพที่อยูหนาปกนิตยสารนั้นจะตองอธิบายบางสิ่งบาง

เร่ืองภายในฉบับดวยซึ่งองคประกอบของปกจะประกอบดวยชื่อนิตยสาร รายการนิตยสาร ไดแก ฉบับ

ที่ ปที่ เดือน พ.ศ. ราคา สารบัญเรื่องภายในเลม และองคประกอบที่สําคัญที่สุดคือ รูปภาพ จะเปน

ภาพเขียน ภาพถาย ฯลฯ และการออกแบบตัวอักษรบนปก 
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          2. หนาสารบัญ เปนหนาที่มีองคประกอบตางๆ ดังนี้ 

              - ชื่อนิตยสาร ชื่อเร่ือง ชื่อผูแตง ชื่อผูถายภาพปก ชื่อผูออกแบบปก 

             - ภาพในเรื่อง ภาพประกอยชื่อเร่ือง 

             - ภาพโฆษณา 

             - อักษรแบบตางๆ 

             - ตัวเลขหนา 

             - รายการหนังสือ (บรรณาธิการ ผูพิมพ คณะผูจัดทํา โทรศัพท ฉบับที่ ปที่ ฯลฯ) 

          3. ลําดับหนา หลักในการลําดับหนาที่ดีคือ ไมควรเจาะจงวาหนา 3 เปนสารบัญ หนา 5 

เปนโฆษณา ควรจะมีการจัดหนาที่เปลี่ยนไปเรื่อยๆ 

          4. สี การพิมพสีในนิตยสาร แบงได 2 ประเภทคือ 

             - พิมพจากหมึกมีมาตรฐานหรือหมึกผสม (Flat Color) คือพื้นที่ของสีอาจจะเขม หรือ

เปนสกรีน หรือฮารฟโทน ซึ่งพิมพข้ึนจากตนฉบับขาว-ดํา 

             - พิมพจากสีตนฉบับสี (Process Color) หรือเรียกวาการพิมพในระบบ 4 สี 

         5. เร่ืองพิเศษ ประกอบดวยเรื่องตางๆ ดังนี้ 

            - การใชตัวพิพมหรือการออกแบบตัวอักษรใหเปนประโยชนในการเขียนหัวเรื่อง 

            - การใชภาพสรางหัวเรื่อง ภาพเปนสิ่งที่สรางความสนใจใหผูอานได มีผูจัดทํานิตยสาร

หลายฉบับนิยมใชภาพแทนหัวเรื่อง หรือแทนหัวคอลัมนหนาในนิตยสาร 

            - การเลือกใชภาพในการจัดทําหนานิตยสาร ซึ่งหลักในการจัดภาพหนานิตยสาร คือ 

ภาพที่ถายใกลควรจะอยูใกลสายตาของผูอาน เชน ดานลางของกหนา สวนภาพที่ถายไกลควรอยูหาง

ออกไป เชน ดานบนของหนา ภาพที่จัดควรมีความลึก ความกวาง และมิติที่เขากันไดเมื่อจดภาพเกิน

กวา 2 ภาพในหนาเดียวกัน ภาพที่มีลักษณะและขนาดใกลเคียงกัน เมื่อจัดในหนาเดียวกันอาจทําให

ไมนาสนใจ จึงควรจัดใหมีภาพที่เดนเพียงภาพเดียว 

 

      การจัดหนานิตยสาร 

       การจัดหนานิตยสารตองมีความสัมพันธกับการวางแผนของนิตยสาร โดยตองรูวาเปน

นิตยสารประเภทใด ผูอานกลุมใด สําหรับลักษณะของผูอานนั้นตองพิจารณาถึงอายุ เพศ อาชีพ ระกับ

การศึกษา และความสนใจ เชน ถานิตยสารเนนกลุมเปาหมายเปนผูสูงอายุ การจัดหนาตองเนนความ

มั่นคงและความเปนระเบียบมากกวานิตยสารวัยรุน นิตยสารวัยรุนจะเนนที่สีสัน นิตยสารวิชาการเนน

ความเปนระเบียบ สวนนิตยสารผูหญิงจะเนนความทันสมัย สวนนิตยสารแฟชั่นจะเนนที่ความสวยงาม

ของรูปภาพและวิธีการจัดวางรูปเลมที่เนนดานความงามเปนหลัก 
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        จุดประสงคของนิตยสารมีดังนี้ 

        1. การจัดหนาควรทําใหผูอานสนใจและอยากอานนิตยสาร 

        2. การจัดหนาควรสื่อสารกับผูอานไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

        3. การจัดหนาควรมีเอกลักษณที่ผูอานเห็นแลวจําไดวาเปนนิตยสารที่เคยอาน 

        วรสิทธิ์ มุทธเมธา (2547) ไดกลาวถึงการออกแบบจัดหนานิตยสารไทย ไวดังนี้ 

        การออกแบบจัดหนานิตยสารชั้นนําของไทยในปจจุบันไดจัดตามแบบสากล นับจาก

หนาปก โดยเรียงลําดับหนา รูปแบบคอลัมน ซึ่งจะกลาวไดดังนี้ 

        1. หนาปก การเสนอภาพปกควรเปนรูปบุคคลสําคัญ หรือส่ิงที่นาสนใจจะชวยใหเปนที่

อยากรูอยากเห็น และตองเขาใจวา เร่ืองสาระภายในเลมยอมมีความสําคัญไมนอยไปกวาปก เร่ือง

ภายในเลมตองใชเวลาในการอานและทําความเขาใจ ปกจึงตองสื่อใหเขาใจโดยอาศัยเวลาที่รวบรัดทํา

ใหผูอานผูชมรับรูไดรวดเร็วและมีจินตนาการอยากรูตอไป ขอพิจารณาในการออกแบบมีดังนี้ 

           1.1 ชื่อหรือโลโกนิตยสาร ตองกระทบความรูสึกทางการเห็นไดอยางรวดเร็ว ตัวอยาง 

นิตยสารคุรุปริทัศนไดใชแถบสีแดงลอมรอบ ซึ่งตัดกับพื้นสีเขียว เสนแถบโลโก จะเปลี่ยนสีตามความ

เหมาะสมในฉบับตอไป ชื่อหรือโลโกควรเปนแบบเฉพาะที่ไมเหมือนใคร และตัวพิพมในหนาปกควรเปน

แบบเดียวกับที่ใชภายในเลม ในยุคปจจุบันนิตยสารไทยหลายฉบับ ไดใชภาษาอังกฤษเปนชื่อหรือเปน

สวนหนึ่งของโลโก ทั้งนี้เกิดจากอิทธิพลทางธุรกิจและกระแสโลกาภิวัฒน เพื่อใชเร่ืองจากหนาปก

สอดคลองกับเร่ืองภายในเลม บทความ “สเปเชียล เอฟเฟกต สุดยอดมายาแหงโลกมายา” ไดให

ความสําคัญ โดยจัดหนาซายทั้งหมดเปนหัวเรื่อง และภาพประกอบ สวนหนาขวาเปนหนาเนื้อเร่ือง

ความยาวติดตอกันรวม 6 หนา ตัวพิมพเร่ืองเปนแบบเอราวัณเชนเดียวกับหนาปก 

         1.2 การใชจินตนาการการสรางสรรคภาพปกมีความสําคัญมากวาการใชเงินลงทุนสูงทาง

เครื่องมือและวิธีการผลิต ในสวนการใชคําบรรยายควรมีไดมากวาหนึ่งเรื่อง หากวาภายในเลมมีเร่ือง

สําคัญๆ มากวาหนึ่งเรื่อง และควรใชภาพที่เหมาะสมกับเร่ือง เชนภาพปกคุรุปริทัศนฉบับมกราคม-

มีนาคม ปพ.ศ. 2537 เพื่อใหเหมาะสมกับบทความเชิงวิเคราะห “สังคมไทยกับหนังสือโปไทย” จึงใช

ตุกตาที่ดูนารัก จะชวยลดความรูสึกที่ไมเหมาะสมชองภาพโป ที่มีตอนิตยสารเชิงวิชาการ สีดําของพื้น

ภายชวยเนนและสรางความพอดีใหกับสีที่รอนแรงของตัวพิมพและรูปภาพ 

        1.3 การใชสีขาวของกระดาษปก อาจมีผลทําใหสกปรกจากรอยนิ้วมือ หรือรอยเปอนอื่นๆ 

แตแทจริงแลวสีขาวของกระดาษจะแลดูสะอาด บริสุทธิ์ และมีเสนห 

        1.4 การใชสีดํา ทําใหเกิดการเปรียบเทียบซึ่งหมายความวา “มีขาวยอมมีดํา” ทําใหเกิด

พลังบริสุทธิ์อยางหนึ่ง มากกวาที่จะแลเห็นเปนเรื่องเศรา 

 



14 

        1.5 การออกแบบปกแผนพับ เมื่อออกแบบหนาปกใหเปนแผนพับปด-เปด ในวาระพิเศษ

เพื่อสงเสริมการขาย การโฆษณา ตองคํานึงถึงความกวางของภาพที่ขยายใหแลดูคับค่ัง ใหเห็นเนื้อหา

เชื่อมตอกับหนาติดกัน 

         1.6 การออกแบบปกที่มีกรอบลอม นับวาคอนขางเสี่ยง หากการตัดเจียนทําไดไมเที่ยงตรง 

แตการใชกรอบลอมนับเปนกลเม็ดอยางหนึ่งในการเนนความสําคัญ 

     2. หนาสารบัญ เปนหนานิตยสารใชเปนพื้นที่ในการลงบัญชีเลขหนา ในบางนิตยสารที่ออกใน

วาระพิเศษ หรือออกเปนระยะหางยาวนาน เชน รายป จะอุทิศหนากระดาษหลายหนาใหกับสารบัญ 

เพื่อสรุปส้ันๆ เกี่ยวกับเนื้อหาบทความที่ไดนําลง การออกแบบกราฟฟคจึงตองใชกลยุทธเพื่อสงเสริม

ความเขาใจในเนื้อหาที่บรรณาธิการตองการ ใหประสานกับการบรรจุรวมกันของขอมูลตางๆ ที่

แวดลอม ทําใหเปนที่นาสนใจของผูอาน ขอพิจารณาในการจัดหนาสารบัญมีดังนี้ 

        2.1 จัดใหแลดูเขาใจงาย หนาสารบัญควรงายตอการคนหาและเดนชัด ไมทําใหผูอานเปด

ขามไป โดยปกติจะจัดวางไวในหนาตนๆ เชน หนา 3-5 หรือในตําแหนงหนาแรกของสวนที่เปนเรื่องราว

ในนิตยสาร เชน การจัดหนาสารบัญคุรุปริทัศน ฉบับ กรกฎาคม-กันยายน ปพ.ศ. 2536 ตัวพิมพเนน

ขนาดใหญเปนบางสวน เพื่อสรางมิติใกล-ไกล ภาพประกอบดานขวา จะชวยสรางมโนภาพของเนื้อหา 

        2.2 นิตยสารเฉพาะกลุม ที่เกี่ยวกับวิชาการ ผูอานมักตองการทราบเนื้อหาในฉบับวามี

อะไรบาง ในสารบัญจึงตองจัดทําคําบรรยาย สวนรองมาสนับสนุน หรือใชภาพประกอบสรางมโนภาพ 

การจัดเลขหนาสารบัญอาจนําเลขหนาขึ้นกอนหรือไวหลังชื่อคอลัมน 

    3. หนาเปดเรื่อง เปนหนาที่ตองดูแลเอาใจใส เพราะเปนเสมือนกับการเปดมานเขาสูเร่ืองราว 

เชน ความเคลื่อนไหวในสังคม การแสดงผลผลิต ผลิตภัณฑ และการประดิษฐคิดคน หนานี้ถือเปนการ

นําส่ิงที่ดีสูสายตา มีบรรยากาศการเฉลิมฉลอง การวางรูปแบบหนาเปดเรื่องพิจารณาไดดังนี ้

       3.1 พิจารณาความตอเนื่อง ออกแบบใหนํามาใชไดตอเนื่องฉบับตอฉบับเปนรูปแบบ

มาตรฐาน 

       3.2 พิจารณาแนวนโยบายในนิตยสาร เชน ที่เปนเฉพาะกลุมเปาหมายจะนําเสนอ

ผลิตภัณฑ ส่ิงประดิษฐใหม เพื่อการจําหนาย หรือรายงานแกผูอานดวยเนื้อหาสอดคลองกับนโยบาย 

       3.3 พิจารณาจัดกลุมผลิตภัณฑ การนําเสนอขอมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ ควรจัดแบบกลุมที่มี

ความสัมพันธกัน เชน ผลิตภัณฑเครื่องใชในบาน เครื่องเรือน งานศิลปะและหัตถกรรม เปนตน เปน

การจัดใหเห็นความหลากหลายโดยใชระบบตารางชวยในการจัด 

       3.4 พิจารณาวาระโอกาส บางนิตยสารไดใหเนื้อที่วางกับผลิตภัณฑใหม โดยนําลงในทุก

ฉบับ แตบางฉบับใหเฉพาะฉบับพิเศษ มีการออกแบบภาพประกอบอยางดีทําใหงายตอการตัดสินใจ

ของลูกคาและผูอาน หนาเปดเรื่องจึงเปนเสมือนแค็ตตาล็อก โดยมีเจาของผลิตภัณฑใหการสนับสนุน 
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เชน หนาเปดเรื่องในนิตยสาร แอล เดคคอร ลงเร่ืองราวผลิตภัณฑใหมๆ เกี่ยวกับการตกแตงบาน หนา

เปดเรื่องจัดไวเปนหนาแรกๆ 

     4. หนาบรรณาธิการเปนหนาเกี่ยวกับความคิดเห็นในนามกองบรรณาธิการ ซึ่งใหนักเขียนได

แสดงออก อาจมีนักเขียนรวมหนึ่งหรือสองคนบางลงในรูปคอลัมนแนวตั้งสองในสามของหนา ใน

นิตยสารทั่วไปอาจมีบทวิจารณที่มุงเสนอเรื่องราวภายนอก แตหนาบรรณาธิการจะหมายถึงการดูแลติ

ชมการทํางานภายในกองบรรณาธิการนั่นเอง จึงเปดโอกาสใหบรรณาธิการไดบรรยายความรูสึก

เหตุผลและเจตนารมณ 

      5. หนาปกิณกะ หมายถึง หนาที่มีเร่ืองราวพิเศษ แยกออกจากแนวเนื้อหาหลักเชนกัน  เชน 

หนาปกิณกะในนิตยสารคุรุปริทัศน ฉบับ มกราคม-มีนาคม 2537 คอลัมน “หนาหนังสือ” แนะนํา

หนังสือที่นาอาน โดยวางหัวคอลัมนอานขึ้นในแนวตั้ง เพื่อใหดูแตกตางไปจากคอลัมนประจําอื่นๆ ซึ่ง

ชื่อคอลัมนจะอานตามแนวนอน การจัดหนาปกิณกะควรพิจารณาใหหนานี้ดูแยกออกจากหนาโฆษณา

ใหมากที่สุด หนาโฆษณาแตละผลิตภัณฑ จะแขงขันกันเรียกความสนใจจากผูอาน และมีรูปแบบที่

บางครั้งไมอาจคาดการณได ดังนั้นการทําใหหนาปกิณกะแลดูมีลักษณะตรงกันขามกับหนาโฆษณาจะ

ทําใหตางฝายตางดูเดน 

       6. สันหนังสือ เปนสวนที่มักลืมนึกถึงของการทํานิตยสาร แตเปนสวนที่เห็นไดเมื่อวาง

นิตยสารในชั้นวาง หรือวางบนพื้นราบ การสรางรูปแบบมาตรฐานของสันหนังสือ เชน การใชสี

ครอบคลุมทั้งหมดของสันหนังสือ เปนสวนหนึ่งที่เห็นและจดจําไดงาย บางใชรูปขนาดเล็กที่เกี่ยวของ

กับปก บางนิตยสารใชรูปตัดเปนสวนปลีกยอย เมื่อนําแตละฉบับมาเรียงลําดับที่ออกจะเกิดเปน

รูปภาพสมบูรณ อยางไรก็ตาม ควรมีพื้นที่จัดวางรายการชื่อนิตยสาร ฉบับที่ วันเดือนป ไวอยางชัดเจน  

       7. การจัดหนาสวนอื่นๆ ในที่นี้หมายถึง การจัดสวนปลีกยอยในรูปเลมนิตยสารที่นัก

ออกแบบควรคํานึงถึงไดแก  

           7.1 สวนโลโก ซึ่งเปนแบบยอขนาดเล็ก สามารถนําไปจัดวางในหนาคอลัมน เชน 

ประกอบบนสวนหัวคอลัมน หรือประกอบกับเลขลําดับหนา เปนตน ทั้งนี้โลโกเปนชื่อนิตยสารอาจ

เปลี่ยนแปลงรูปแบบ เชน ตัวพิมพ หรือสีเพื่อไมใหดูจําเจ 

          7.2 การใช เดือน ป พ.ศ. ประจําฉบับที่ออกโดยนําไปเชื่อมติดกับเลขหนาจะชวยเปนแรง

เสริมความประทับใจ ซึ่งเปนรูปแบบคลายกับจดหมายขาว ชื่อนักเขียน นักเขียนกิตติศักดิ์ หรือ 

นักเขียนที่มีชื่อเสียงยอมทําใหเกิดผลดีเสริมภาพลักษณแกนิตยสาร นอกจากนักเขียนแลวควรให

ความสําคัญตอนักวาดภาพประกอบและชางภาพดวยเชนกัน 
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          7.3 การจัดวางตัวพิมพ ในสวนหัวเรื่อง ควรใหมีขนาดแตกตางกัน 3 ขนาด ไดแก ใหญ 

กลาง เล็ก เพราะการใชตัวพิพมที่แตกตางกันหลายขนาดมากไปกวานี้ จะทําใหหลังความรูสึกอยาก

อานลดระดับลงเชนกัน 

          7.4 การตกแตงดวยเสน กั้นแบงขอบเขต อยางมีเหตุผล จะชวยใหเกิดความเปนสัดสวน 

ชวยบังคับสายตาและสรางความโดดเดน 

 

     หลักการออกแบบจัดภาพนิตยสาร  

      วิษณุ สุวรรณเพิ่ม (2540) ไดใหแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบจัดภาพไววา องคประกอบของ

การออกแบบ “Elements of Design” ประกอบดวยสิ่งสําคัญ ดังนี้คือ จุด, เสน, ทิศทาง, รูปราง, 

รูปทรง, พื้นผิว, น้ําหนักออนแก และสี 

          1. จุด (Dots) คือ องคประกอบพื้นฐานที่ทําใหเกิดรูปรางหรือภาพขึ้นได หรือภาพเกิดจาก

จุดจํานวนมากที่จัดอยูในสถานที่หรือตําแหนงที่เปนรูปราง รูปทรง ซึ่งมีความสัมพันธกันกับแสงที่

สะทอนใหเขาตามากหรือนอยดวยจุดที่ซ้ํากันเปนกลุมๆ เปนหมู เปนพวกๆ นี้จะรวมกันทําใหเกิดภาพ

ตางๆ ข้ึน 

          2. เสน (Lines) เสนเปนองคประกอบที่ทําใหเกิดความรูสึกไดดี และยังทําใหเกิดรูปราง 

รูปทรง ลักษณะพื้นผิวตางๆ อีกดวย 

             2.1 เสนทําใหเกิดความรูสึก ในภาพๆ หนึ่ง จะมีเสนลักษณะตางๆ มากมาย บางครั้ง

ทําใหเกิดความรูสึกตางกัน เนื่องจากสิ่งแวดลอมรอบๆ ประกอบกับความรูสึกของผูมองในแงมุม

ตางกันทําใหเกิดความรูสึกอยางใหมข้ึนได 

              - เสนดิ่ง ใหความรูสึกมั่นคง สงบ สงา คงที่ ไมเคลื่อนไหว เปนตน 

              - เสนระบาย ใหความรูสึกราบรื่น ไมส้ินสุด เชน เสน ขอบฟา นิ่งสนิท ตาย เปนตน 

              - เสนเฉียง เกิดความรูสึกไมมั่นคง กําลังจะลม อันตราย ไมมีความสมดุลย เปน

เขตหวงหาม เปนตน 

              - เสนเฉียงหลายเสนตอเนื่องกัน ใหความรูสึกวา มีความแหลมคม ทําลาย ปราด

เปรียว เคลื่อนไหวอยางเร็ว มีพลัง มีอํานาจ เปนตน 

              - เสนโคง เกิดความรูสึกวา มีที่ส้ินสุด ออนชอย จอมตาม เศราสรอย ออนแอ 

เหนื่อยเพลีย เปนตน  

              - เสนหยัก มีลีลาเคลื่อนไหวอยางนิ่มนวล มีจังหวะ ใหความรูสึกวาเปนการ

เคลื่อนไหวที่มีลีลานาชม เชน การกระเพื่อมของน้ํา คลื่น กลาที่ถูกลมพัด 

              - เสนขยุกขยิก จะใหความรูสึก วุนวาย สับสน อลหมาน ยุงเหยิง นาสนใจ ไมเปน

ระเบียบ เปนตน 
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              2.2 เสนทําใหเกิดลักษณะพื้นผิวตางกัน 

              2.3 เสนเมื่อนํามาประกอบกันจะเกิดรูปราง รูปทรง ข้ึนได 

           3. ทิศทาง (Direction) ของการออกแบบจัดภาพ เกิดจาก “เสน” ทําใหเกิดทิศทางการ

เคลื่อนไหว มีแรงเกิดขึ้น และทิศทางนี้จะเกี่ยวของกับความสมดุลย (Balance) ของภาพนั้นๆ ดวย  

           4. รูปราง รูปทรง (Shape, Form) จะมีสวนสัมพันธกันมาก แตจะมีมิติตางกันคือ รูปราง

จะเปนลักษณะ 2 มิติ สวนรูปทรงจะเปนลักษณะ 3 มิติ รูปรางและรูปทรงจะมี 3 ประเภท คือ 

              4.1 Realistic รูปเหมือนจริง เปนรูปที่เหมือนวัตถุจริง ไดแก รูปภาพและภาพเขียน

เหมือนจริงที่ลงในนิตยสาร โดยมากนําลงเปนภาพประกอบ 

              4.2 Abstract รูปดัดแปลง เปน “นามธรรม” แบงเปน 

               - Distortion ภาพบิดเบี้ยวไปจากของจริง ไดแก ภาพลอนักการเมือง ภาพการตูน 

ภาพประกอบเรื่องตางๆ 

               - Exaggeration ภาพที่เขียนใหเหนือกวาของจริง ไดแก ภาพนางฟา เทวดา สัตว

ในนิยาย เปนตน 

               - Re-arrangement ภาพที่นํามาจัดทําขึ้นใหม ไดแก ภาพที่ตกแตงขึ้นในรูปราง

รูปทรงอยางใหม หรือจัดทําขึ้นดวยวัสดุใหม หรือวัสดุตางชนิดกัน เชน รูปแผนที่หรือลูกโลกที่ทําข้ึนดวย

วัสดุตางๆ กัน เปนตน 

              4.3 Non-Objective รูปอสระ “ไมมีความหมาย” เปนรูปทรงอิสระ แบงออกเปน 2 

ชนิดคือ 

              - Geometrical Form รูปเรขาคณิต 

              - Biological Form รูปทรงชีววิทยา 

           5. พื้นผิว (Texture) พื้นผิวในการออกแบบจัดภาพ นับวามีสวนสําคัญอยางยิ่งและดู

เหมือนวาจะเปนสวนทาทายความสามารถของผูจัดภาพอยางยิ่ง เนื่องจากพื้นผิวทําใหผูอานเกิด

ความรูสึกนาจับจองนิตยสารนั้นๆ หรืออยากอาน, นาสนใจ, อยากเปนสมาชิก เนื่องจากนาดู ไมนาเบื่อ

ตาผูอาน ส่ิงที่เปนพื้นผิวอาจมีลักษณะ เรียบ ขรุขระ หยาบ กระดาง มัน หรือผิวดาน จะทําใหผูอานเกิด

ความรูสึกแตกตางกันได อิทธิพลของพื้นผิวสามารถทําใหผูอานเกิดความรูสึก พอสรุปไดดังนี้ 

             5.1 เกิดความรูสึกเกี่ยวกับน้ําหนัก (พื้นผิวขรุขระ หยาบ เรียบ) 

              5.2 เกิดความรูสึกกลมกลืน (พื้นผิวใกลเคียงกัน) 

             5.3 เกิดความรูสึกตัดกัน (พื้นตางกัน) 

             5.4 ชวยสรางความนาดูนาสนใจขึ้นได 
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          6. น้ําหนักออนแก (Value of Colors) เกี่ยวกับสี เมื่อผสมสีขาวหรือผสมน้ํา จะทําใหมี

น้ําหนักออน คือเมื่อผสมสีดําหรือสีตรงขามในวงสีจะทําใหเกิดมีน้ําหนักแกข้ึน และเมื่อเราจะพิจารณา

เกี่ยวกับน้ําหนักออนแกของภาพใดๆ ในนิตยสารนั้น ใหพิจารณาวา 

             6.1 น้ําหนักออนแก ใกลกัน จะกลมกลืนกัน 

             6.2 น้ําหนักออนแกตางกัน จะตัดกันสีขาวมีน้ําหนักออนที่สุด และสีดํามีน้ําหนักมาก

ที่สุด น้ําหนักออนแกนี้ยังชวยใหเกิดความนาดู นาสนใจขึ้นอีกดวย เชน ชวยใหเกิดภาพมิติขึ้น มีความ

ใกล-ไกล ลึกตื้น ชวยใหความรูสึกเกี่ยวกับการเคลื่อนไหว ใหความรูสึกเกี่ยวกับความหนักเบา เปนตน 

          7. สี (Colors) เปนองคประกอบที่สําคัญของการจัดทํานิตยสาร ผูออกแบบจัดภาพจึงควร

มีหลักการใชสีเบื้องตน เมื่อจะทําใหภาพหรือการจัดภาพ นาดูนาสนใจ สภาพของสีควรมีลักษณะ

ดังนี้คือ 

            7.1 มีความสมดุลย ดูแลวสงบสบายตา 

            7.2 สีกลมกลืนกัน มีขนาด จํานวนพอดีพองาม 

            7.3 มีจังหวะการจัดวางงายๆ ไมซับซอนยุงเหยิง 

            7.4 มีจุดสนใจที่แนนอน คงที่ อยางไรก็ตามผูใชควรพิจารณาถึงกฎตางๆ ในการใชสี

ประกอบดวย เชน กฎการใชสีตัดกันของ Pang กําหนดไวดังนี้คือ 

            - สีมีอิทธิพลซึ่งกันและกันเมื่ออยูใกลกัน 

            - สีน้ําหนักออนทุกสีจะตัดกับสีดํา 

            - สีน้ําหนักแกทุกสีจะตัดสีขาว 

            - สีแกเมื่ออยูบนพื้นออนจะดูแกกวาบนพื้นแก 

            - สีตรงขามถาอยูติดกัน สีทั้งสองจะดูเขมขึ้นกวาเดิม 

            - สีออน เมื่ออยูบนพื้นแกจะดูออนกวาอยูบนพื้นออน 

            - สีแท น้ําหนักแกอยูบนพื้นแกจะดูออนซีดลงกวาเมื่ออยูบนพื้นสีตรงขาม 

            - สีน้ําหนักออนอยูบนพื้นสีออน จะดูออนกวาเมื่อยูบนพื้นสีตรงขาม 

            - สีแทที่สวางอยูติดกับสีแทที่มืด สีสวางจะทําใหสีมืดนั้นดูไมนิ่มนวลกลายเปนสี

ตายได 

            - สีสวางอยูใกลกับสีมืด จะตัดรุนแรง ถาสีมืดนั้นเปนสีคูตรงขาม 

            - สีออนบนพื้นออน ถาตัดดวยสีดําหรือสีคูตรงขาม จะดูรุนแรงมากขึ้น 

            - สีแกบนพื้นแก ถาตัดดวยสีขาวหรือสีออน จะดูรุนแรงมากขึ้น อย า ง ไ ร ก็ ต าม 

เมื่อจัดภาพออกแบบนิตยสารใหมีคุณคาทางความงาม ผูอานเห็นแลวมีความซาบซึ้ง ชื่นชมในผลงาน

นั้น ผูจัดทํานิตยสารควรมีหลักและขอควรคํานึงในการออกแบบ 
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         ผูออกแบบจัดภาพควรยึดหลักซึ่งศิลปนและผูออกแบบยึดถือโดยทั่วไปในเรื่องตางๆ ดังนี ้

          1. ความสมดุลย (Balance) การออกแบบนิตยสารนั้นตองอาศัยหลักแหลงความสมดุลย

ทางศิลปะเขาชวย เพื่อประโยชนในการจัดภาพ จัดหนา โฆษณา ปก เปนตน ความสมดุลยจะแบงเปน 

2 ลักษณะ คือ 

             1.1 Symmetrical Balance สมดุลยโดยมีทั้ง 2 ดานเทากัน จะมีภาพทั้งซาย-ขวา 

ขนาดเทากัน น้ําหนักเทากัน การจัดในลักษณะนี้ นิตยสารในสมัยกอนนิยมจัดกันมาก เพราะทําใหเกิด

ความรูสึกวาเปนระเบียบ มีแบบแผน มองเปนพวกอนุรักษนิยม สุขุม เปนตน แตในความรูสึกของผูอาน

รุนใหม การจัดหนาหรือปกใหมลักษณะเปนสมดุลยแบบ Symmetrical จะดูนาเบื่อหนายมากกวา 

             1.2  Asymmetrical Balance สมดุลยโดยมีดานทั้งสองไมเทากัน เชน จัดน้ําหนัก 

ขนาด รูปราง รูปทรง ที่มีลักษณะตางกัน นํามาวางไวในหนากระดาษเดียวกัน โดยแบงใหเกิดความ

สมดุลย โดยนําวัตถุขนาดใหญไวใกลจุดฟลครัล (Fulcrum) หรือจุดกึ่งกลางของหนาโดยนําวัตถุที่

น้ําหนักมากไวใกลจุดกึ่งกลาง และในขณะเดียวกันก็นําวัตถุน้ําหนักนอยไวไกลออกไปจากจุดกึ่งกลาง 

การจัดวัตถุลักษณะนี้จะทําใหเกิดความสมดุลยข้ึนไดเชนกัน การจัดภาพที่มีทั้งขนาดและน้ําหนักของสี 

ความเขมของสี แสงเงา เสน รูปราง รูปทรง องคประกอบเหลานี้สามารถนํามาจัดใหเกิดความสมดุลย

ชนิดที่ดานทั้งสองไมเทากันได 

           2. ความกลมกลืน (Harmony) การจัดภาพนิตยสาร หรือในงานศิลปะใดๆ ก็ตาม “ความ

กลมกลืน” ดูจะเปนเรื่องสําคัญมาก เพราะทําใหผูดู “ผูซื้อ” เกิด “ความนิยม” และติดใจในเนื้อหานั้นๆ 

ไดงาย เนื่องจากความกลมกลืนในองคประกอบตางๆ ทําใหมองดูไมขัดตา ทําใหเกิดความรูสึกสบาย

ใจเมื่อพบเห็น เปนตน ซึ่งความกลมกลืนในการออกแบบจัดภาพจะแบงได 5 ประการคือ 

              2.1 ความกลมกลืนของขนาด (Harmony of Sizes) ไดแก การจัดภาพที่ใหขนาดตางๆ 

ใหมีความกลมกลืนในหนานิตยสารจะเปนปกหนา หนาใน หรือการจัดภาพโฆษณาก็ตาม “ขนาด”  

มีความสําคัญมากในสิ่งของตางๆ คนที่มีขนาดเล็ก ใบหนาเล็ก จะสวมแวนตาโตดูตัดกัน (Contrast) 

มากกวา หรือคนตัดโตขับรถมินิคาร (Minicars) รถเล็กๆ ก็ดูไมกลมกลืนกันในขนาดนั่นเอง 

              2.2 ความกลมกลืนของเสน รูปราง รูปทรง เมื่อเสนที่นํามาประกอบนั้นมีลักษณะ

ใกลเคียงกัน รูปราง หรือรูปทรงก็จะดูกลมกลืนกันตามไปดวย แตถาเสนมีลักษณะตางกันรูปรางรูปทรง

นั้นก็จะตัดกัน นอกจากนี้ รูปราง ขนาด ที่มีลักษณะใกลเคียงกันจะกลมกลืนกัน ในทางตรงกันขามถา

รูปราง ขนาด มีลักษณะตางกันจะมองดูตัดกันทันที 

              2.3 ความกลมกลืนของพื้นผิว เปนเรื่องของผูดูมองเห็นลักษณะและเกิดความรูสึกที่

บอกตนเองวามีผิวใกลเคียงจึงจะดูกลมกลืนกันไป เชน ผิวหยาบกับผิวดาน ผิวขรุขระ ซึ่งเกิดความรูสึก

แข็งแรง กลมกลืนเขากันได เปนตน สวนลักษณะพื้นผิวที่เรียบ มัน ล่ืน หากใชประกอบกับผิวขรุขระ 
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หยาบ ดาน ก็จะใหความรูสึกวาตัดกันไมกลมกลืนกัน และเกิดความแตกตางกันขึ้น ถาเลือกหรือจัดไม

เหมาะสมจะทําใหมองดูเลอะเทอะ สกปรก รกตา ไดงาย 

               2.4 ความกลมกลืนของความคิด หมายถึงความกลมกลืนของเรื่องราวหรือลักษณะ

ทั้งหมดของผลงานที่เสร็จแลวนั้น ในความคิดจะมีเนื้อหา  สาระที่คลอยตามกัน ตัวอยางภาพประกอบ

เมืองไทยในสมัยรัชกาลที่ 2 ก็จะมีผูคนนุงผาโจงกระเบน ทั้งผูชายผูหญิง ผูหญิงก็จะนุงผาคาดอก 

ผูชายจะใสเสื้อราชประแตน แตบังเอิญปรากฏวาในภาพเกิดมีผูชายผูกเนกไทใสหมวกอยูดวย ก็จะเกิด

ความรูสึกตัดกัน 

               2.5 ความกลมกลืนของสี การที่เราจะจัดสีใหมีความกลมกลืนกันในการออกแบบ

นิตยสาร ไมวาจะเปนปกหรือหนาใดก็ตาม จําเปนตองรูน้ําหนักของสีตอไปนี้ คือ น้ําหนักของสีขาวจะมี

น้ําหนัก “ออน” ที่สุด จนถึงน้ําหนัก “แก” ไดแกสีดํา ดวยเหตุนี้เองเมื่อออกแบบหรือกําหนดสีลงไปแลว

ลองทดสอบดูโดยถายเปน “ขาว-ดํา” ออกมาดูวายังมีความคมชัดและมีน้ําหนักออนแก เทาดําหรือไม

นั่นเอง 

            3. จังหวะ (Rhythm) เปนสิ่งที่ควรคํานึงมากในเรื่องการออกแบบจัดภาพ เพราะเหตุที่วา

ความรูสึกของผูดูเกี่ยวกับจังหวะ จะเปนความรูสึกเคลื่อนไหวขององคประกอบซึ่งไดจัดวางไวเรียบรอย

แลวเพื่อจะใชองคประกอบดังกลาวนี้นําสายตาหรือชี้นําผูดูใหเกิดความรูสึกอยางใดอยางหนึ่งไดตาม

ประสบการณของผูด ู

               3.1 จัดแบบซ้ํากัน (Repetition) เชน จัดใหมีสีเหมือนๆ กัน เสนชนิดเดียวกัน รูปราง

เหมือนกัน ทิศทางก็จัดไปทางเดียวกัน พื้นผิวก็คลายกัน จังหวะซ้ําจะใหความรูสึก เงียบ สงบ เปน

ระเบียบ มีวินัย ไมตื่นเตน เนื่องจากองคประกอบที่นํามาจัดเรียงนั้นจะเปนตัวนําสายตาใหเคลื่อนไหว

ไปชาๆ ตามจังหวะนั้น เมื่อสายตาเคลื่อนไหวตามจังหวะไปนั้น ก็จะทําใหเกิดความรูสึกแกผูดูตามมา 

คือ เงียบ สงบ สุขุม 

               3.2 จัดใหมีขนาดตามลําดับ (Gradation) คือ จัดจังหวะใหตอเนื่องกันตามลําดับข้ึน 

จะทําใหเกิดทิศทางพุงไปทางใดทางหนึ่ง และเปนตัวนําสายตาใหมองตามไปยังทิศทางที่เราตองการ

นั้นได 

               3.3 จัดใหดูเคลื่อนไหว (Dynamic) เปนการจัดองคประกอบตางๆ ที่ขัดแยงกัน เชน 

เสน ทิศทาง ขนาด สี 

               3.4 จัดใหดูเปนจังหวะตอเนื่องกัน (Rhythmic) เปนการจัดจังหวะโดยการนํา

องคประกอบที่ใชมาวางเรียงเปนแนวตอเนื่องกันไปโดยคํานึงถึงทิศทางที่จะนําสายตาผูดูใหติดตามไป

ทุกระยะ หรือพูดอีกนัยหนึ่งก็คือ มองดูเปนจังหวะ (Rhythmic) 
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            4. สัดสวน (Proportion) เปนความสัมพันธของขนาดองคประกอบที่นํามาจัดนั้นจะเปน

รูปทรง รูปรางของวัตถุ ส่ิงของ มนุษย สัตว หรือตนไม ซึ่งจะแบงเปน 2 ลักษณะ คือ 

               4.1 สัดสวนของตัวมันเอง ไดแก สัดสวนของรูปราง รูปทรง ของวัตถุ และสิ่งมีชีวิต

ทั้งหลาย ซึ่งโดยธรรมชาติแลวนับวาเปนสัดสวนที่ดี เชน รูปรางมนุษย สัตว ตนไม ซึ่งสัดสวนดังกลาวนี้

ธรรมชาติมักจะออกแบบมาใหมีลักษณะที่งดงามตามธรรมชาติอยูแลว แตก็มีสัดสวนบางอยางที่ไมดี

เมือนํามาเปรียบเทียบกับส่ิงอื่นเพื่อดูความสัมพันธกัน 

               4.2 สัดสวนของตัวมันเองกับวัตถุอ่ืน จะเปนการเปรียบเทียบความสัมพันธของรูป 

(Subject) ทั้งหมดในภาพ หรือส่ิงที่ไดออกแบบไวแลวนั้น เพื่อดูสัดสวนระหวางตัวมันเองกับส่ิงอื่น นัก

ออกแบบที่ดีจะตองคํานึงถึงความสัมพันธของขนาด องคประกอบที่นํามาจัดนั้นเสมอ และตองหมั่นฝก

ตนเองใหเกิดการรับรู (Perception) เกี่ยวกับสัดสวนที่ดี กลาวคือ ตองสังเกตมากๆ และฝกหีดการจัด

องคประกอบตางๆ โดยคํานึงถึงขนาดใหมาก เมื่อดูมาก ทํามากก็จะเกิดผลงานที่ดูมีสัดสวนสวยงาม

โดยปริยาย มีขอสังเกตเกี่ยวกับสัดสวนของการออกแบบที่ดีคือ สัดสวนที่จะชวยใหรูปรูสึกสมดุลย รูปมี

ความงามนาดูมากขึ้น องคประกอบตางๆ สัมพันธกัน 

           5. คามเปนหนวย และความรูสึกแตกตาง (Unity and Variety) ความเปนหนวยของ

ผลงานออกแบบ คือ ความเปนหนวยเดียวกันของการจัดองคประกอบตางๆ เชน เสน สี พื้นผิว รูปราง 

รูปทรงตางๆ เมื่อมองดู “สวนรวม” การสรางความรูสึกใหเกิดเปนหนวย (Unity) อาจจะสรางไดดังนี้คือ 

              5.1 สรางโครงงานใหมีสีเดียวกัน เชน ใชสีคูผสมสรางภาพสีสวนรวม เปนตน 

              5.2 ใชสีสีเดียวกัน 

              5.3 ออกแบบรูปใหคลายคลึงกัน 

              5.4 เลือกมีใหใกลเคียงกัน 

               5.5 ออกแบบเสนใหคลายกัน 

              5.6 พื้นผิวคลายกัน 

           การจัดสัดสวนที่มีรูปรางตางกันมากๆ เชน ตางกันที่รูปราง ตางกันที่สี เมือจะสรางงานให

มี Unity ตองนํามาจัดไวใกลๆ กัน และในการที่เราจะจัดองคประกอบใหเปนหนวยที่ดี นาดู นาชม 

นาสนใจไดนั้นเราจะตองจัดใหมีองคประกอบสวนใหญ (Dominance) และองคประกอบสวนยอย 

(Subordination) ควบคูไปเสมอ 

          องคประกอบสวนใหญ (Dominance) คือ องคประกอบที่เปนสวนสําคัญของผลงาน

ออกแบบ เปนสวนที่เดน สะดุดตา และมีความหมายมากกวาสวนอื่นๆ องคประกอบสวนใหญนี้จะ

สรางใหเกิดขึ้นได ดังนี ้
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         1. กําหนดขนาด (Size) เพราะขนาดใหญกวาจะมองเห็นเดนชัดกอนขนาดเล็กๆ ขนาดใน

ที่นี้จะเปนรูปขนาดตางๆ รูปทรงขนาดตางๆ หรือรูปภาพขนาดตางๆ ก็ได ยิ่งในนิตยสารดวยแลว การ

กําหนดขนาดเพื่อใหดูภาพเปนหนวยเดียวกัน ((Unity) เปนเรื่องที่ตองคํานึงมาก 

         2. กําหนดความเขมของสี (Intersity) สีใน Tone รอน และมีความเขมสูง จะใหความรูสึก

วาเปนสวนที่สําคัญกวาบริเวณสีที่อยูใน Tone เย็น และมีความเขมนอยกวา 

         3. กําหนดตําแหนง (Location) ตําแหนงที่สําคัญของภาพ โดยปกติจะอยูในจุดศูนยกลาง

องคภาพ คือเมื่อสายตาดูภาพครั้งแรกจะจับอยูที่จุดศูนยกลางของภาพนั้น ฉะนั้นสวนที่สําคัญและเดน 

หรือเปนองคประกอบสวนใหญก็จะอยูที่บริเวณนี ้

         4. มีเสนนําสายตา (Convergence) คือใชเสนเปนสื่อนําสายตาใหพุงไปสูจุดที่เราตองการ

หรือนําไปสูจุดๆ เดียวกัน และจุดนั้นจะเปนจุดที่สําคัญมาก องคประกอบสวนใหญก็จะอยูที่จุดนี้นั่นเอง 

         5. สรางความแตกตาง (Difference) เชน สรางความแตกตางใหเกิดขึ้นจากรูปทรงตางๆ 

(Form) ตัวอยางที่เห็นไดชัดคือกําหนดรูปส่ีเหลี่ยมลอมรูปทรงกลมไว รูปทรงกลมจะดูเดนและสําคัญ

มากที่สุด หรือสรางความแตกตางจากลักษณะพื้นผิว (texture) ใหผิวเรียบๆ อยูทามกลางผิวขรุขระ ผิว

เรียบก็จะมองดูเดนมากที่สุด หรือสรางความแตกตางจากขนาด (size) เปนตน 

    องคประกอบสวนยอย (Subordination) ไดแก สวนที่ใหความสําคัญรองลงไป กลาวคือ จะ

เปนสวนตางๆ ที่สรางขึ้นประกอบสวนที่สําคัญมาก หรือสรางขึ้นเพื่อเปนสวนประกอบ องคประกอบ

สวนใหญ (Dominance) ดังนั้น องคประกอบสวนยอย จึงไดแกบริเวณทุกๆ สวนซึ่งสรางขึ้นใหมี

ลักษณะหรือสภาพที่เนนใหเกิดองคประกอบสวนใหญ ลดนอยลงไป ในดานตางๆ คือ ขนาด (Size) 

ความเขม (Intersity) ตําแหนง (Location) เสนนําสายตา (Convergence) และ ความแตกตาง 

(Difference) หรือกลาวอีกนัยหนึ่งก็คือ สวนที่มีขนาด สี ตําแหนง เสนนําสายตา และความแตกตางกัน

ในงานออกแบบนั้นๆ สวนนั้นก็คือองคประกอบสวนยอย (Subordination) 
 

     ภาพประกอบเรื่องนิตยสาร 
       วรสิทธิ์ มุทธเมธา (2547) กลาวไววา เมื่อกลาวถึงภาพประกอบเรื่อง โดยทั่วไป มักจะนึกถึง

การวาดภาพระบายสีกอนอื่น เพราะเปนวิธีการที่มีมากอนการใชภาพถายเปนภาพประกอบ แตเมื่อ

กลาวถึงจุดประสงคของนิตยสาร ยอมเปนสิ่งที่ผูผลิต มีความตองการสื่อใหครอบคลุมถึงผูอานจํานวน

มากซึ่งเปนการเขาถึง หรือครองจิตใจมหาชน อันถือไดวาเปนความสําเร็จของการผลิตนิตยสารและ

การที่จะปนระสบความสําเร็จไดนั้น นิตยสารจําเปนตองใชภาพประกอบเปนสื่อสําคัญ 
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           1. ภาพประกอบเรื่องความหมายวิจิตรศิลป และพาณิชยศิลป การใชภาพประกอบไดอยู

บนพื้นฐานของศิลปะสองแขนงคือ วิจิตรศิลปและพาณิชยศิลปดังที่ เดวิด สมิธ (David Smith) ซึ่งมี

ชีวิตระหวาง พ.ศ. 2449-2508 ปฏิมากรชาวอเมริกันไดใหคําจํากัดความของศิลปะสองแขนงไว ดังนี้ 

“วิจิตรศิลป คือ ศิลปะที่ตรงกับจิตใจและความตองการของศิลปน และพาณิชยศิลป คือ ศิลปะที่ตรงกับ

จิตใจและความตองการของผูชมทั่วไป” (Bossert, 1996 อางถึงในสุรเชษฐ ระวัง, 2547) 

            2. ประเภทของภาพประกอบเรื่อง สามารถสรางจินตนาการ ความรู ความเพลิดเพลิน

และอารมณขัน การที่นิตยสารนําเสนอเรื่องราวหลายประเภท ยอมทําใหภาพประกอบเรื่องจําแนก

ออกเปนหลายประเภทดวยเชนกัน วิธีการสรางภาพประกอบเรื่องที่คุนเคยกัน ไดแก การวาดภาพและ

การถายภาพ 

            นอกจาก 2 วิธีการนี้แลว ยังมีการผสมวิธีการวาดภาพ การถายภาพ และวัสดุอ่ืนๆ เขา

ดวยกัน ซึ่งในที่นี้จะขอกลาวถึงประเภทของภาพวาด และภาพถาย ดังนี้ 

              2.1 ภาพวาดประกอบเรื่องในนิตยสาร แบงออกเปน 5 ประเภท ดังนี้ 

               2.1.1 ภาพวาดประกอบนวนิยาย คือ ภาพวาดประกอบที่ทํากันมานานยังคงเปน

ที่นิยมในงานเขียนนวนิยาย ดวยมีเสนหดึงดูดนักอานใหสนใจติดตามเรื่องราวไดดีกวาการใชภาพถาย 

               2.1.2 ภาพวาดอารมณขัน คือภาพการตูน ซึ่งใชไดผลดีกับนิตยสารโดยทั่วไป 

และยากที่กลองถายภาพจะทําไดดีกวา 

               2.1.3 ภาพวาดประวัติศาสตร คือภาพจินตนาการสรางภาพเหตุการณที่ผานมา

ในประวัติศาสตร เปนสิ่งที่กลองถายภาพไมสามารถจัดทําไดทั้งหมด ดังนั้นจึงเปนหนาที่สําคัญของนัก

วาดภาพ หรือศิลปน ที่จะจัดทําใหบรรลุทางความคิด 

               2.1.4 ภาพวาดวิทยาศาสตร วิทยาการ คือภาพวาดประกอบเรื่อง และกราฟฟค

สัญลักษณ เพื่อตอบสนองการเผยแพรขาวสาร วิทยาศาสตร และวิทยาการสมัยใหมตางๆ ซึ่งผลของ

วิทยาการที่กาวหนายังสงผลใหเกิดการตื่นตัว แขงขัน นําเสนอภาพที่ถูกตอง และมีมิติมุมมอง

หลากหลายตอความเปนจริง  

               2.1.5 ภาพกราฟฟคประกอบเหตุการณ เมื่อมีการใชภาพถายจํานวนมากจาก

เหตุการณจริงยอมเกิดความจําเจ ดังนั้นการเปลี่ยนวิธีการนําเสนอโดยการออกแบบกราฟค ยอมจะ

ชวยแกไขปญหานี้ได แผนผัง แผนที่ แผนภูมิ ตารางกราฟ และสัญลักษณ จึงเปนสิ่งที่นักออกแบบตอง

ไมละเลย โดยเฉพาะในยุคของการขยายตัวเกี่ยวกับขอมูลขาวสาร การเสนอกราฟคตามที่กลาวจะชวย

ลดปญหาความซับซอนของเรื่องราวที่นําเสนอ 
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             2.2 ภาพถาย ใชภาพประกอบในนิตยสาร จําแนกออกเปน 3 ประเภท โดยสอดคลอง

กับเนื้อหาที่ตองการเสนอ ไดแก 

              2.2.1 ภาพถายแสดงเรื่องราว หมายถึง การจัดกลุมภาพถายประกอบการเขียน

บอกเลาเรื่องราวรูปแบบธรรมดาเกี่ยวกับเหตุการณตางๆ เชน เร่ืองราวชีวิตสวนตัวและอื่นๆ มีการ

ถายภาพไวจํานวนมากแตจะคิดเลือกลงเฉพาะที่ตองการ 

              2.2.2 ภาพถายประกอบเรียงความ จะใชภาพที่เกี่ยวของสัมพันธกับเร่ืองราว เชน 

บุคคล สถานที่ และเหตุการณ โดยทั่วไปภาพถายประกอบเรียงความจะแสดงทัศนะที่กวางขวางกวา

ภาพถายแสดงเรื่องราว  

              2.2.3 ภาพถายประกอบเรื่องจิปาถะ เปนการใชศิลปะการถายภาพจากกลอง

ถายรูป เพื่อแสดงภาพประกอบเรื่องราว เชน เร่ืองทั่วไป นวนิยาย แฟชั่น อาหาร ที่อยูอาศัย เปนตน 

บทบาทสําคัญจึงอยูที่การทํางานรวมกันระหวาง บรรณาธิการฝายศิลปกับชางภาพ ซึ่งบางครั้งอาจ

เขียนบรรยายเจตนารมณของชางภาพไดดวย แตโดยทั่วไปภาพถายมักแสดงผลโดยตรง การนําเสนอ

ใหปรากฎ จึงควรปรึกษารวมกันกอนในเชิงของการจัดภาพ กอนที่จะปฏิบัติการถายภาพ ทั้งนี้เพื่อให

เกิดผลดีเขากับเร่ืองราวที่ตองการ 

     จากระยะเวลาที่ผานมา เทคนิคการถายภาพไดรับการยอมรับเปนองคประกอบหนึ่งของการ

สรางสรรค เชน ผลที่เกิดจากพื้นผิวของภาพ เม็ดจุด (Grain) ที่ขยายใหญตอเนื่องกันไป หรือการปลอย

ใหเลือนลาง การลดขนาด ตัดทอน ส่ิงที่ไมตองการโดยการใชเลนสเฉพาะ หรือฟลเตอรที่เกิดจากกลอง

ถายรูปพิเศษ ซึ่งภาพที่ไดจะนําไปคัดเลือกเพื่อเปนภาพประกอบในนิตยสาร 

          3. ขอพิจารณาในการใชภาพถายประกอบ ในการนําภาพถายไปใชเปนภาพประกอบใน

นิตยสาร มีขอควรพิจารณาเกี่ยวกับการคัดเลือกภาพไวดังนี้ 

             3.1 พิจารณาความเหมาะสมของภาพ เพื่อใหมีความสัมพันธ เพื่อส่ือความคิดของกอง

บรรณาธิการไปถึงผูอาน 

             3.2 พิจารณาภาพที่มีความจริง นาเชื่อถือ ไมดูแข็งกระดาง ไมเปนธรรมชาติ หรือ

ดัดแปลงมากเกินไป ภาพบางภาพ แมจะเปนขอเท็จจริงแตแลดูผิดพลาดจึงตองพิจารณาผลที่จะ

เกิดขึ้น 

              3.3 หลังจากพิจารณา 2 ขอแรก จนเปนที่แนใจ เราจึงพิจารณาถึงคุณคาของการ

ออกแบบองคประกอบ การปรับแตงโทนสี และคุณสมบัติของพื้นผิวซึ่งตองสัมพันธกับเร่ืองราว 

             3.4 การจัดวางเลยเอาท มักจะไมปรากฎภาพเดี่ยว โดยมากมักประกอบดวยภาพ

หลายภาพ จึงควรใหแตละภาพมีความสัมพันธกัน และรวมถึงโครงสรางของเรื่องราวทั้งหมด ซึ่ง

กระบวนการทํางานดังกลาว ยอมสอดคลองกับแนวความคิดของบรรณาธิการฝายศิลปที่คัดเลือกภาพ
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ใหเหลือนอยลงเรื่อยๆ จนไดรูปที่ดีตามตองการ การเลือกภาพและการเลยเอาต บางขณะเปน

กระบวนการเดียวกัน เนื่องจากภาพที่เลือกไวคือภาพที่จะเลยเอาตโดยไมตัดทอน นักออกแบบจึงตองมี

จินตนาการทองเรื่องทั้งหมดไวลวงหนา ซึ่งอาจไมงายนัก เพราะบางครั้งตอง (ครอปภาพ) วางตําแหนง

ภาพและตัวพิมพใหสัมพันธกัน และนักออกแบบที่ดีตองใสใจแกไขปญหา ใหความพัฒนาไปสู

จุดประสงคที่ตองการ 

  

     ศิลปะการออกแบบตัวพิพมกับนิตยสาร 
     วรสิทธิ์ มุทธเมธา (2547) กลาววา กระบวนการสื่อความหาย นิตยสารจะเปนตองอาศัย

วิธีการรวมกันระหวางการอานและการดูภาพประกอบ ในบางกรณีการอานสามารถสรางความเขาใจ

ไดดีกวาภาพ ในขณะที่บางครั้งภาพดึงดูดความสนใจมากกวาการอาน อยางไรก็ตามศิลปะการ

ออกแบบตัวพิมพมีความสัมพันธกบันิตยสาร ดังนี้  

          1. ศิลปะการออกแบบตัวพิพม คือ ไวยากรณข้ันพื้นฐาน อันเลน ลูปตัน (Allen Lupton) 

หัวหนาการออกแบบกราฟครวมสมัยแหงพิพิธภัณฑคูเพอร เฮวิตต (Couper Hevitt) สหรัฐอเมริกา ได

กลาววา “ศิลปะการออกแบบตัวพิมพคือไวยากรณข้ันพื้นฐานของการออกแบบกราฟค” ให

ความสําคัญตอศิลปะการออกแบบตัวพิมพในฐานะที่เปนกฎระเบียบขั้นพื้นฐานทางภาษา ตอการ

ออกแบบตัวอักษรและชองไฟที่เหมาะสม เพื่อใชในสื่อประเภทตางๆ รวมทั้งนิตยสารศิลปะการ

ออกแบบตัวพิมพมีจุดประสงคเพื่อสรางความสะดวกตอการอาน ในขณะเดียวกันสามารถที่จะ

ปรับแตงใหซับซอนเพื่อส่ือความหมายและจินตนาการ อีกทั้งยังแสดงความเปนเอกลักษณของนิตยสาร 

และสะทอนความรูสึกของรักออกแบบ ศิลปะการออกแบบตัวพิมพนับเปนสิ่งจําเปนเบื้อแรกของการจัด

หนานิตยสาร ในปจจุบันไดมีการใหความสําคัญตอความถูกตองแมนยําของภาษาที่มองเห็น เพื่อให

สอดคลองกับความคิด การใชตัวพิมพไมเหมาะสมกับจุดประสงคในบางครั้งจะทําใหส่ือความคิดไมแจ

มกระจาง 

           2. ตัวพิมพส่ือความหมายไดเชนเดียวกับภาพ ในอดีตขงจื้อนักปรัชญาแหงลัทธิเตาเคย

กลาววา ภาพหนึ่งภาพมีคาเทียบไดกับคําบรรยายนับพัน แตปจจุบันดวยศิลปะการออกแบบตัวพิมพ

ยอมสามารถทําใหคําหรือกลุมคํามีความหมายนับพันเชนกัน ดังนั้นนักออกแบบจําเปนตองอานเนื้อหา

ตนฉบับและควรทําความเขาใจอยางถองแท ทั้งนี้เพื่อจัดใหตัวพิมพส่ือความคิดไดอยางมีประสิทธิภาพ  

           นับต้ังแตป พ.ศ. 2493 เปนตนมา ในวงการออกแบบกราฟค ไดมีการเนนย้ําในเร่ืองสื่อ

ความหมายของคําที่ใช ซึ่งมีอิทธิพลตอการออกแบบ และดวยความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีเร่ิมมี

ผลกระทบตอการใชตัวพิพมและคํา แมวาการออกแบบตัวพิมพโดยวิธีการถายภาพ หรือการเรียงพิมพ

ดวยแสง ไดเกิดขึ้นในทศวรรษที่ผานมา แตมีจุดประสงคเพื่อเขามาแทนที่ตัวพิมพที่จัดทําโดยชางฝมือ 

และตอมาเมื่อมีการใชเครื่องคอมพิวเตอรอกแบบตัวพิมพ จึงทําใหสะดวกตอการทําใหตัวพิพมส่ือ
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ความหมายไดเชนเดียวกับภาพ 

          3. ตัวพิพมคอมพิวเตอรกราฟคกับการจัดหนานิตยสาร โดยธรรมเนียมของการวาดและ

การแกะพิมพที่ผานมาในอดีต การออกแบบและผลิตตองใชเวลานานนับเดือนโดยผูเชี่ยวชาญแตในยุค

ปจจุบันนักออกแบบสามารถผลิตผลงานตัวพิมพไดภายในวันเดียวหรือเพียงแคชั่วโมง การใช

คอมพิวเตอร ทําใหนักออกแบบตางมีอิสรเสรีในการทดลองการออกแบบ ซึ่งไมเคยปรากฎมากอน 

นับต้ังแตกระบวนการออกแบบสมัยใหมไดเกิดขึ้น รูปแบบที่จัดทําขึ้นมีมาก เชน รูปแบบทับซอน ปดกั้น

ภายใน รูปแบบสัญลักษณ และการตกแตงตางๆ ดวยการชวยเหลือของคอมพิวเตอร ทําใหนัก

ออกแบบมีโอกาสทดลองจัดองคประกอบเนื้อหา คําบรรยาย ดวยวิธีการใหมๆ สามารถควบคุมพื้นที่

ระหวางตัวพิมพพื้นที่และชองวางระหวางบรรทัด โดยการขยับเลื่อนไปมา อีกทั้งยังสามารถยอหรือขา

ยาเนื้อความบรรจุลงไดในองคประกอบที่ตองการ อิทธิพลอีกสวนหนึ่งที่มีผลตอการทํางานของนัก

ออกแบบ คือ การประดิษฐคิดคนแผนอักษรสําเร็จรูป ที่มีตัวพิมพหลากหลาย ทั้งแบบและขนาด

แตกตาง รวมไปถึงรูปแบบสัญลักษณส่ิงตกแตงพื้นผิว ซึ่งสามารถนํามาถายทอดลงไปในการจัดหนา

การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นเหลานี้ ทําใหไดรับความสะดวกสบายแตในอีกแงมุมหนึ่ง อาจสงผลในเชิงลบ 

เพราะใชการผลิตผลสําเร็จรูปจากเครื่องมือและอุปกรณมากจนเกินพอดี จะทําใหขาดพลังความคิด

สรางสรรค ซึ่งเปนพลังที่มีอยูในสมองและจิตใจของนักออกแบบแตละคน 

          4. ความรูที่เกี่ยวของกับการใชตัวพิมพ ในการใชตัวพิมพ นักออกแบบควรศึกษาประวัติ

ความเปนมาจองตัวพิมพ เชน ตัวพิมพแบบทางการจะเนนกฎเกณฑ ตัวพิพมแบบเกาสะทอนเรื่องราว

ในอดีต ตัวพิมพแบบใหมจะแสดงความทันสมัยหรือตอไปยังอนาคต ตัวพิมพแตละแบบอาจดูคลายกัน 

หรือแตกตางกัน และบางแบบมีการผันแปรออกไป ส่ิงที่เกิดขึ้นยอมสะทอนความเปนจริง เชนเดียวกับ

ภาษาพูดที่มีสําเนียงแตกตางกันตามลักษณะบุคคล เชื้อชาติ และทองถิ่น การใชตัวพิมพจึงตอง

พิจารณาถึงวาระโอกาสอันควร ความรูเกี่ยวกับการใชตัวพิมพไดจําแนกออกเปนขอปลีกยอยดังจะได

กลาวถึงตอไปนี ้

              4.1 ประเภทของตัวพิมพ แบงไดเปน 2 ประเภท ตามวิธีการออกแบบและการผลิต 

ไดแก ตัวพิมพพวกรอน และตัวพิมพพวกเย็น 

              4.1.1 ตัวพิมพพวกรอน คือตัวแบบตัวพิมพ ซึ่งไดจากการหลอโลหะ นํามาเรียง

เปนตัวหรือเปนแนวบรรทัด เพื่อทําการพิมพไดทันที การเรียงพิมพทําไดดวยมือ หรือใชเครื่องจักร เชน 

แบบไลโนไทป (Linotype) อินเตอรไทป (Intertype) หรือโมโนไทป (Monotype)  

             4.1.2 ตัวพิมพพวกเย็น คือ แบบตัวพิมพที่ไดจากการเขียน หรือการออกแบบ เพื่อ

นําไปสูการผลิตดวยการถายภาพ การใชเครื่องพิมพ เครื่องคอมพิวเตอร แบบดิจิตอล หรือการใช

ตัวอักษรลอก 
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         4.2 สวนประกอบของตัวพิมพ คือสวนปลีกยอยที่ประกอบขึ้นเปนตัวพิมพ ไดแก สวน

ตางๆ ดังนี้ 

          4.2.1 หนาสัมผัส เปนสวนของตัวพิมพ ที่จะสัมผัสหมึกและถายทอดลงบนผิววัสดุ

ทางการพิมพใชกับตัวพิมพพวกรอน 

          4.2.2 ลําตัวพิมพ คือพื้นที่ทั้งหมดของตัวพิมพ เปนฐานรองรับตัวอักษร มีหนวยวัด

ขนาดเปนพอยต (Point) 

          4.2.3 สวนกานหรือแนวโคง ซึ่งเปนพื้นฐานของการเกิดเปนรูปทรงตัวอักษร หรือ

ตัวพิมพ ระดับเสนหางบน (Ascender Line) คือสวนหางระดับบนสุดของตัวตามที่สูงขึ้น ทําใหเขากัน

กับสวนหนึ่งของตัวพิพมใหญ ตัวอยางเชน b d f h เปนตน 

         4.2.4 ระดับเสนหางลาง คือสวนหางระดับลางสุดที่ต่ําลงไปจากเสนฐานของตัวพิมพ 

เชน p g y เปนตน 

         4.2.5 เอ็กไซค คือระกับความสูง x ซึ่งเปนความสูงของตัวพิมพที่เปฯตัวตาม ไมรวม

เสนหางบนและหางลาง ตัวเหลานี้ไดแก a c e m n o r s เปนตน 

        4.3 รูปแบบและลักษณะ เปนวิธีการที่ใชจําแนกตัวพิมพตามลักษณะที่เห็นไดชัดดังตอไปนี้ 

        4.3.1 เซอริฟ ตัวพิมพที่มีเสนยื่นจากฐานและปลายตัวอักษร    

        4.3.2 แซน เซอริฟ คือตัวพิมพที่มีลักษณะเปนบล็อคสี่เหลี่ยมไมมีเสนยื่น 

        4.3.3 สคริปต และเคอรซิฟ เปนตัวพิมพที่มีลักษณะเลียนแบบลายมือ มีสวนโคง

ปรากฎชัดเจน ตัวพิมพแบบสคริปต เมื่อเขียนจะดูเชื่อมโยงติดกันสวนแบบเคอรซิฟจะดูไมตอเนื่องกัน 

       4.3.4 ทรานซิตชั่นนัล คือรูปแบบตัวพิมพ ซึ่งก่ํากึ่งระหวางตัวพิมพแบบเกาและแบบ

ใหม มีโคงมนเล็กนอยเชื่อมกับเซอริฟกับสวนกาน 

       4.3.5 น้ําหนัก หมายถึงน้ําหนักของตัวพิมพ อันเกิดจากความหนาบาง  

      4.4 ลักษณะการจัดตัวพิมพ เชน ขอความ คอลัมน เปนการจัดลําดับความสําคัญ สราง

ความเปนระเบียบ หรือเกิดเปนภาพสื่อความหมายที่ตองการ ลักษณะการจัดมีดังนี้ 

      4.4.1 เรียงชิดซาย คือการจัดตัวพิมพชิดเสมอแนวขอบทางซายมือ และปลอยใหปลาย

บรรทัดแตละบรรทัดสิ้นสุดไมเทากัน 

      4.4.2 เรียงชิดขวา เปนการจัดตัวพิมพลักษณะตรงกันขามกับเรียงชิดซาย 

      4.4.3 เรียงปรับเต็มแนว คือการปรับแนวตัวพิมพใหมีระยะเทากันโดยตัวพิมพมีหลาย

บรรทัด หรือเรียกวา คอลัมน โดยมีแนวดายซายและดานขวาเต็มแนวเทากัน 

      4.4.4 แบบเรียงกลาง เปนการจัดใหแตละบรรทัดอยูในแถวแนวตั้งเดียวกัน ทําใหเกิด

ดุลยภาพซายขวา แตละบรรทัดมีจุดสิ้นสุดไมเทากัน เกิดเปนรูปรางที่นาสนใจ 
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       4.4.5 แบบอดุลยภาพ แตละบรรทัดจัดวางเหลื่อมลํ้า เกิดสภาพเวาแหวงทั้งซายและ

ขวา แตเมื่อดูโดยรวมจะเห็นวามีความสมดุล เหมาะตอขอความโฆษณาทางธุรกิจ 

       4.4.6 แบบขอบภาพ คือการจัดรายขอบภาพ โดยเฉพาะภาพที่มีน้ําหนักความเขมและ

เห็นเดนชัด ทําใหเกิดการประสานระหวางภาพกับตัวพิมพเปนอันหนึ่งอันเดียว 

       4.4.7 แบบลอมกรอบ เปนการจัดตัวพิมพลอมกรอบภาพ ซึ่งมักเปนภาพกรอบสี่เหลี่ยม 

ภาพที่นํามาลงควรมีเนื้อหาเกี่ยวของกับตัวพิมพคําบรรยาย การจัดแบบนี้เหมาะกับนิตยสารหรือ

วารสาร รายงานประจําป 

       4.4.8 แบบรูปธรรม เปนการจัดตัวพิมพใหเกิดเปนรูปรางที่สอดคลองกับเนื้อหา ทําให

เกิดประสิทธิภาพในการสื่อความหมาย และกระตุนการรับรูแกผูอาน 

      การจัดทั้ง 8 แบบที่กลาวมา มิไดเปนกฎเกณฑบังคับใหนักออกแบบตองนําไปใชใหครบใน

ทุกกรณี การจัดตัวพิมพในหนานิตยสารเปนเรื่องของการผสมผสานรูปแบบเพื่อใหเกิดความพอเหมาะ

พอดีเขากับเนื้อหา ทําใหผูอานไดเห็นรูปแบบและมิติที่ไมจําเจ อยางไรก็ตามในการจัดวางตัวพิมพ มีส่ิง

ที่ควรคํานึง คือระยะหางระหวางบรรทัด ซึ่งมีหนวยวัดเปน พอยต แถวบรรทัด หรือคอลัมนที่ชิดกันหรือ

หางกันยอมมีผลตอการอานที่ตอเนื่องเปนเอกภาพ 

     4.5 แบบและสกุลตัวพิมพ มีความสัมพันธกับเนื้อหาที่นําเสนอ ชวยสรางเอกลักษณความ

กลมกลืน หรือเนนความแตกตาง เพื่อใหเกิดมโนภาพ ความหมายของแบบและสกุลตัวพิมพมีดังนี ้

      4.5.1 แบบ หมายถึง แมแบบหรือตัวพิมพแบบหนึ่ง ใชกับตัวพิมพพวกเย็น เปนแบบ

ตัวพิมพครบชุดทั้งตัวนําและตัวตาม สําหรับภาษาไทย  จะรวมถึงพยัญชนะ สระ วรรณยุกต 

เครื่องหมาย 

      4.5.2 สกุลตัวพิมพ คือรูปแบบตัวอักษรที่ผลิตมาเปนตัวพิมพ หรือหมายถึงแบบอยาง

นอย 4 แบบมารวมกัน การใชสกุลใดสกุลหนึ่ง จะทําใหตัวพิมพโดยรวมแลดูกลมกลืนมีเอกภาพ และ

สะดวกตอการจัดเรียงพิมพ 

     4.6 หนวยวัดทางการพิมพ เปนหนวยวัดระยะความกวาง ความยาว และความสูงของ

ตัวพิมพ คอลัมน ระยะหางระหวางบรรทัด และอ่ืนๆ หนวยวัดในที่นี้ คือ พอยต และไพกา 

      4.6.1 พอยต คือหนวยวัดพื้นฐานของอเมริกา และอังกฤษในการวัดความสูงของ

ตัวพิมพ ระยะหางระหวางบรรทัด และอื่น 1 นิ้วมีคาเทากับ 72 พอยต โดยทั่วไปตัวพิมพที่เหมาะกับ

นิตยสารภาษาอังกฤษ จะมีขนาด 8-14 พอยต และภาษาไทยควรอยูระหวาง 12-18 พอยต 

      4.6.2 ไพกา คือ หนวยวัดขนาดความกวางของแถวบรรทัด และขอบวาง (Margin) 1 

ไพกาเทากับ 12 พอยต หรือ 6 ไพกาเทากับ 1 นิ้ว 
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         5. ขอพิจารณาในการประยุกตใชตัวพิมพ นอกจากความรูเกี่ยวกับตัวพิมพและ

องคประกอบของตัวพิมพ ดังกลาวมาแลว คลิบบอรน (Cibborn) และบาโรนิ (Baroni) ไดใหขอคิดเห็น

ไวในหนังสือ “ภาษากราฟค” (The Language of Graphics) เกี่ยวกับการประยุกตใชตัวพิพมไวดังนี ้

              5.1 รักษารูปแบบความงาม ตัวพิมพที่เลือกใชใหคงสภาพไว การเปลี่ยนแปลงใดๆ 

ควรคํานึงถึงจุดประสงคพิเศษ เชน การโฆษณา ที่อาจตองดัดแปลงรูปแบบใหสัมพันธกับความรูสึก

ทางการเปลงเสียง   

                       5.2 ใชตัวพิมพอยางเปนอิสระ ตางจากรูปแบบที่เคยทํากันมา อาจไมจําเปนตองทํา

ตามแบบหลักการ หรือทฤษฎีใดๆ  

               5.3 ควรหลีกเลี่ยงการตกแตงตัวพิพม กลาวอีกนัยหนึ่งคือ ควรใชตัวพิมพที่แสดงออก

ใหเห็นแบบอิสระมีชีวิตชีวา โดยคํานึงถึงเหตุผลทางการมองเห็น 

              5.4 คิดถึงการใชประโยชน จากากรคนพบวิธีการทํางานใหมๆ ทั้งในปจจุบันและ

อนาคต เพื่อใหการออกแบบตัวพิมพสอดคลองกับภาพประกอบ ภาพถาย และวิธีการผลิตตัวพิมพแบบ

ใหม 

             5.5 รวมมือกันปฎิบัติงาน ระหวางนักออกแบบตัวพิมพกับนักจัดวางเลยเอาต 

               จากขอคิดเห็นไดใหไว จะเห็นไดวาครอบคลุมจุดประสงคของนักออกแบบไวอยาง

ครบถวน โดยใหความสําคัญตออิสระทางการออกแบบ ในขณะเดียวกันก็คํานึงถึงความเขาใจในการ

ออกแบบและสื่อความหมาย และการนําตัวพิพมไปประยุกตใช วาควรคํานึงถึงรูปแบบและวิธีการจัด

วางเลยเอาตใหเหมาะสม อีกทั้งยังคํานึงถึงรูปแบบและวิธีการทํางานที่เปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลา 

ดวยความที่มีเทคโนโลยีทางการผลิตเกิดขึ้นใหมอยูเสมอ 

        ดังนั้นนอกจากนักออกแบบจะคํานึงถึงการสรางสรรคทางการออกแบบแลวนักออกแบบใน

สมัยใหมยังตองตามเทคโนโลยีขาวสารทางการออกแบบอยูตลอดเวลา เนื่องจากจะเปนการพัฒนาการ

ทางดานการออกแบบ ยังตองคํานึงถึงการพัฒนาทางเทคโนโลยีใหมที่จะตาอีกดวย   

 

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูแบบใชปญหาเปนหลัก 

         ทฤษฎีการเรียนรูที่มีปจจุบันนั้นมีมากมายหลายทฤษฎี แตทฤษฎีที่ไดรับความสนใจอยูใน

ขณะนี้คือ ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางสรรคนิยม หรือพิพัฒนาการนิยม (Constructivist Learning 

Theory) คือ การเรียนรูเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนไดสรางความรูที่เปฯของตนเองขึ้นมาจากความรูที่มีอยูเดิม 

หรือจากความรูที่ไดรับเขามาใหม แนวคิดนี้เปนแนวคิดหลักของการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ  การ

เรียนรูในแนวคิดนี้มีหลากหลายรูปแบบ เชน การเรียนรูแบบรวมมือ การเรียนรูแบบชวยเหลือกัน การ

เรียนรูโดยการคนควาอิสระ และการเรียนรูโยใชปญหาเปนหลัก 
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        การเรียนแบบใชปญหาเปนหลักเปนการเรียนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง การเรียนรูเกิดขึ้น

จากการเสาะแสวงหาความรูเพื่อมาใชแกปญหาที่ไดรับมอบหมายอยางมีกระบวนการและขั้นตอนทาง

วิทยาศาสตรทําใหไดมาซึ่งความรูเทาทันตอเหตุการณและเปนความรูที่ผูเรียนนําไปใชไดจริงพัฒนา

ทักษะในการแกปญหารวมกัน เพื่อแกปญหาดังกลาวซึ่งมีวัตถุประสงคและวิธีการจัดการดังนี้  

(ยุวดี ฤาชา, 2536-16) 

            1. การบรูณาการเนื้อหาความรู (Content Integration) เนื่องจากในการปฏิบัติงาน ตอง

ใชความรูจากสาขาวิชาตางๆ บูรณาการจึงจะแกปญหาได การเรียนเปนรายวิชา โดยหวังวาเมื่อมี

ความรูทุกรายวิชาแลวจะบูรณาการความรูเหลานั้นไดเอง อาจหวังผลไดไมเต็มที่นัก เนื่องจากเนื้อหา

ของแตละวิชามีมาก และมีแนวคิดและหลักการที่แตกตางกันไป บาสงเรื่องอาจไมมีความจําเปนตอง

เรียนการเรียนจากสถานการณ จะใหประโยชนมากกวา 

            2. การเรียนที่เนนเนื้อหาความรูมากวากระบวนการคิด ไมเหมาะกับโลกในปจจุบันที่เปน

ยุคของขอมูลขาวสาร และวิวัฒนาการทางดานเทคโนโลยีแขนงตางๆ การจัดการศึกษาในสมัยนี้ควร

เนนทักษะการบวนการคิด คนควาหาความรู และการแกปญหามากกวา 

            3. การเรียนการสอนที่ใหครูเปนศูนยกลางของการเรียนรูเปนการลิดรอนเสรีภาพและ

ความคิดของผูเรียนการฝกใหผูเรียนเลือกสิ่งที่เขาตองการจะเรียนและฝกการเรียนรูไดดวยตนเอง จะ

เหมาะกับโลกในยุคปจจุบันที่เขาจะตองเผชิญเมื่อสําเร็จการศึกษา โดยที่ผูเรียนจะตองกําหนดไววา 

เขาควรจะตองมีความรูในเรื่องใด เขจึงจะทํางานไดและเขาจะเรียนรูไดอยางไรโดยไมมีครูสอน เขาจึง

จะมีความรูได การเรียนที่จะรูวาเขาจะเรียนรูอยางไรนาจะเปนวิธีที่นํามาพิจารณา 

     มัณฑรา ธรรมบุศย (2545) ไดใหความหมายของการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก เปน

รูปแบบการเรียนรูที่เกิดขึ้นจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางสรรคนิยม (Constructivist 

Learning Theory) โดยใหผูเรียนสรางความรูใหมจากการใชปญหาที่เกิดขึ้นในโลกแหงความเปนจริง

เปนบริบทของการเรียนรูเพื่อใหผูเรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะหและคิดแกปญหา รวมทั้งไดความรู

ตามศาสตรในสขาที่ตนศึกษาอยูดวย การเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลักจึงเปนผลมาจากระบวนการ

ทํางานที่ตองอาศัยความเขาใจและการแกไขปญหาเปนหลัก 

      ซาวิน (Savin Baden 2000: 17-18) ไดระบุคุณลักษณะสําคัญ 8 ประการของการเรียนโยใช

ปญหาเปนหลักดังนี้ 

         1. ใหความสําคัญและยอมรับประสบการณการเรียนของผูเรียน 

         2. ผูเรียนตองรับผิดชอบการเรียนดวยตนเอง 

         3. เนื้อหามีลักษณะเปนสหสาขาวิชา 

         4. มีการผสมผสานกันระหวางทฤษฎีและภาคปฏิบัต ิ
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          5. ใหความสําคัญกับกระบวนการหาความรู 

          6. เนนทักษะการสื่อสารและปฏิสัมพันธระหวางกันเพื่อหาความรู 

          7. ผูสอนมีบทบาทเปนผูชวยสงเสริมการเรียนรู 

          8. ประเมินผลโดยการประเมินผลการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียน 

       อเรนดส (Arends 2001: 362-366) เสนอขั้นตอนในการเรียนแบบใชปญหาหลักไว 5 

ข้ันตอนดังนี้ 

          1. แนะนําปญหา เพื่อแจงจุดมุงหมายของการเรียน สรางทัศนคติที่ดีตอการเรียน บอกส่ิง

ที่ตองทําและแนะนําขั้นตอนในการศึกษา 

          2. กําหนดงานที่ตองการดําเนินการ 

          3. รวบรวมขอมูล 

          4. เตรียมนําเสนอผลงาน 

          5. วิเคราะหและประเมินผลการทํางาน 

       ปเตอร (Peter 2001:2) เสนอขั้นตอนในการเรียนแบบใชปญหาหลักไว 8 ข้ันตอนดังนี้  

          1. เผชิญปญหา 

          2. สํารวจความรูเกี่ยวกับปญหาที่มุกคนในกลุมม ี

          3. ตั้งสมมติฐานและทําการทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไว 

          4. ระบุส่ิงที่จําเปนตองรูเพิ่มเติมเพื่อแกปญหา 

          5. แบงกลุมยอยเพื่อคนควาหาขอมูลในการแกปญหา 

          6. รวบรวมความรูทีไดมากจาการคนควากลุมยอยและนําความรูมาใชปบปญหา 

          7. หากยังแกไขปญหาไมไดใหดําเนินการในขอ 3-6 ใหมจนกวาจะแกปญหาได 

          8. สรุปความรูทีได ทั้งดานเนื้อหาและกระบวนการ 

    ในการเรียนการสอนแบบใชปญหาหลักในระดับอุดมศึกษานั้นพบวา การใชปญหาเปนหลัก

หรือการใชปญหาเปนหลักสําหรับกรเรียนรู เปนแนวคิดที่ใชปญหา เปนสิ่งเราหรือเปนตัวกระตุนเพื่อให

ผูเรียนไดเกิดการคนควา ปญหาที่ทาทายจึงเปนสิ่งเรา หรือกระตุนใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูเพื่อจะ

ตอบโจทยใหได กระบวนการในการเรียนแบบใชปญหาหลักจึงมีลักษณะที่ไมแตกตางกัน โดยเริ่มจาก

การใหปญหาหรือใหส่ิงเราจากนั้นผูเรียนจะตอองสรุปปญหา หรือสรุปคําถามที่มีอยูในโจทยนั้นออกมา

ใหได เมื่อไดโจทยแลวผูเรียนจะตองตั้งสมมุติฐานหรือหาคําตอบเพื่อจะตอบคําถามเหลานั้นใหได ซึ่ง

โดยมากผูเรียนจะคอยตามประสบการณเดิมหรือความรูที่มีอยูอาจจะถูกหรือไมก็ได จะเปนไปใน

ลักษณะของการตอบโจทยตามความคิดหรือต้ังสมมุติฐาน เมือไดขบวนการนี้แลวผูเรียนจะประเมิน

สมมุติฐานกับคําถาม หากไมแนใจหรือตองการจะทดสอบสมมุติฐานผูเรียนจะตองตรวจสอบตนเองวา
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ยังไมมีความรูในเรื่องใด ซึ่งก็คือจะตองไปศึกษาเพื่อจะหาความรูมาเพื่อทดสอบสมมุติฐาน หรือตอบ

โจทยใหไดเมื่อไดความรูหรือขอมูลเพียงพอที่จะตอบโจทยแลวผูเรียนจะสรุปความรูที่ไดแกสมมุติฐาน

นั่นคือการแกปญหา หรือตอบโจทยที่ได กระบวนการที่ใชในการตรวจสอบคําตอบ ไดใชกระบวนการ

กลุมหรือใชกรยําเสนอซึ่งผูเรียนจะตองตอบคําถามที่สมาชิกไดอภิปราย หรือซักถามอยางละเอียดจะ

เปนการตรวจสอบกันเองหากนักศึกษาไดรับมอบหมายใหไปศึกษาคนควาเรื่องเดียวกัน   

   
            เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 
      การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัยเปนกล

ยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลัก

เหตุผลและตรรกวิทยาเปาหมายหลักคือใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของ

ผลิตภัณฑทางการศึกษา (พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ 2531: 21-24) การวิจัยและพัฒนาเปนลักษณะหนึ่ง

ของการวิจัยเชิงปฎิบัติการที่ใชกระบวนการศึกษาคนควาอยางเปนและมุงพัฒนาทางเลือกหรือวิธีการ

ใหมๆ เพื่อใชในการยกระกับคุณภาพของงาน การวิจัยและพัฒนาเปนการวิจัยเชิงทดลอง ที่มุงเนนการ

นําไปใชประโยชนในดานการพัฒนาและกระบวนการผลิต อีกทั้งการวิจัยข้ึนพื้นฐานและการวิจัย

ประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงและพัฒนาทางการศึกษาอยางมากมาย ซึ่งจะมีการคิดคน

พัฒนาในรูปแบบสิ่งประดิษฐที่ทันยุคทันสมัย และมีประสิทธิภาพในการใชงานและประโยชนสูงสุดใน

การพัฒนาดานการศึกษา 

 

            ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

      การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนการวิจัยทางการศึกษาอีกประเภทหนึ่ง ซึ่งมีผูที่ให

ความหมายไวดังนี้ 

      เกย (Gay.1976: 8) กลาววา การวิจัยและพัฒนา คือ กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับ

ใชในโรงเรียนซึ่งผลิตภัณฑทางการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ ที่ใชในการ

ฝกอบรม วัสดุที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอนและระบบสอน

จัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดวัตถุประสงค ลักษณะของบุคคลและระยะเวลา

และผลิตภัณฑที่พัฒนาจาการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูรายละเอียดที่

ตองการ ผลของผลิตภัณฑจะมีคุณภาพตามที่ตองการและโรงเรียนจะเปนผูใชผลิตภัณฑจาการวิจัย

และพัฒนาอยางแทจริง ซึ่งดูเหมือนวาจะเปนการวิจัยทางการศึกษาที่มีคุณคา 

     บอรกและกอล (Borg, Gall.1979: 782) กลาววา การวิจัยและพัฒนา คือกระบวนการที่นํามา

พัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทางการศึกษา คําวาผลิตภัณฑในที่นี้ไมได

หมายความเพียงแตส่ิงที่อยูในหนังสือในภาพยนตรประกอบการสอน และในคอมพิวเตอรเทานั้นแตยัง
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หมายรวมถึงระเบียบวิธี เชน ระเบียบวิธีในการสอน โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา

หรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน จุดเนนของโครงการวิจัยและพัฒนาในปจจุบันนี้ปรากฎในฐานะ

พื้นฐานของโครงการพัฒนาโปรแกรมนี้เปนระบบการเรียนที่สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุ

และการอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ 

      ดังนั้น จุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษา คือ การคนควาหาความรูใหมๆ ซึ่งเกี่ยวของ

กับพื้นฐานเดิม หรือการนําไปใชในการศึกษา ไมไดพัฒนาเพียงแตผลิตภัณฑเพียงอยางเดียว 

จุดสําคัญคือความสามารถที่จะเขาถึงและรูจักหยิบมาพัฒนาเพื่อใหไดประโยชน ดังนั้นการวิจัยและ

พัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่งที่จะเชื่อมชองวางระหวางการวิจัยและการนําไปใชจริงในดานการศึกษา โดย

จะนําสิ่งที่คนพบในการวิจัยขั้นพื้นฐานและการทดสอบการใชนําไปประยุกตเพื่อใหเกิดสิ่งประดิษฐที่จะ

มีประโยชนในการเรียนการสอนตอไป 

 

      การดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

      ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา ซึ่งประกอบดวยการศึกษาวิจัยเพื่อที่จะนํามาแกปญหาการ

พัฒนา โดยมีการทดสอบเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดใหสอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการ โดย

ข้ันตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนา 10 ตอนของงบอรกและกอล (Borg, Gall.1979:784-785) โดย

มีรายละเอียดขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาดังนี ้

      ข้ันที่ 1 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  

      ข้ันนี้ เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใช

ผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการวิจัยขนาดเล็กเพื่อ

คนหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีไมสามารถตอบได กอนที่จะทําการพัฒนา 

      ข้ันที่ 2 การวางแผน 

      ข้ันนี้จะระบุทักษะในการเรียน การอธิบายวัตถุประสงคและผลสิบเนื่องจากผลิตภัณฑการ

กําหนดกิจกรรมการเรียนรูและสถิตที่ใชในการทดสอบ 

      ข้ันที่ 3 การพัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ  

      ข้ันนี้จะเตรียมการเกี่ยวกับอุปกรณการสอน กระบวนการเรียนรู และวิธีการประเมินผล 

      ข้ันที่ 4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 

      ข้ันนี้จะทําการทดสอบผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน นักเรียน 6-12 คน เก็บ

ขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกต และการสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล 

      ข้ันที่ 5 การปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1  

                ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 4  

      ข้ันที่ 6 การทดสอบภาคสนาม  
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      ข้ันนี้จะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 5 มาทําการทดสอบในโรงเรียนจํานวน 5-15 โรงเรียน 

นักเรียน 30-100 คน ประเมินผลในเชิงปริมาณกอนและหลังการใชผลิตภัณฑ นําผลที่ไดเทียบกับ

จุดประสงคที่ตั้งไวและเปรียบเทียบกับควบคุมเหมาะสม 

       ข้ันที่ 7 การปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2  

        ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 6 

        ข้ันที่ 8 การทดสอบการใชภาคสนาม 

        ข้ันนี้จะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 7 มาทําการทดสอบในโรงเรียนจํานวน 10-30 

โรงเรียน นักเรียน 40-200 คน โดยเก็บขอมูลจากากรสัมภาษณ การสังเกต การสอบถาม แลวทําหาร

วิเคราะหผล 

         ข้ันที่ 9 ปรับปรุงผลิตภัณฑข้ันสุดทาย 

         ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 8  

         ข้ันที่ 10 การเผยแพรและการนําเสนอ 

         ข้ันนี้จะทํารายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑเพื่อเสนอตอที่ประชุมทาง

วิชาการและเผยแพรในวารสารวิชาการ และติดตอกับหนวยงานการศึกษาเพื่อจัดทําผลิตภัณฑทางการ

ศึกษาเผยแพรไปในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอกับบริษัทเพื่อทําการผลิตเพื่อจําหนายตอไป 

         โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบหนึ่งจองการวิจัยที่ทําใหการวิจัย ทั้งการวิจัย

พื้นฐานและการวิจัยประยุกต ไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงและพัฒนาการศึกษามากขึ้น เพราะการ

วิจัยและพัฒนาเนนไปที่หารพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา ที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยาง

กวางขวาง ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษา ที่จะสงเสริมและ

สนับสนุนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาในเมืองไทย จึงไมเปนสิ่งที่ยากเกินไป เพราะการวิจัย

การศึกษาอยางเปนกิจจะลักษณะ ในทางการศึกษานั้นก็มีการเปดสอนการวิจัยการศึกษากันถึงระดับ

ปริญญาเอก ดังนั้นหากวงการวิจัยการศึกษาของไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มข้ึน ก็จะ

เปนการทําใหมีการยําผลการวิจัยการศึกษาไปใชกันกวางขวางและเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต (บุญสืบ 

พันธดี. 2537:84-85) 
  

4. เอกสารที่เกี่ยวของกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
        ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส      
       มีผูใหความหมายและนิยามของคําวา หนังสืออิเล็กทรอนิกส ไวหลายทานดวยกัน ไดแก 

        กิดานันท มลิทอง (2543: 27) ไดใหคําจํากัดความของหนังสืออิเล็กทรอนิกสไววา “หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส เปนสิ่งพิมพที่ไดรับการแปลงลงบนสื่อบันทึกดวยระบบดิจิทัล เชน CD-ROM หรือ
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หนังสือที่พิมพลงบนสื่อบันทึกดวยระบบดิจิทัล แทนที่จะพิมพลงบนกระดาษเหมือนสิ่งพิมพธรรมดา 

เชน นิตยสารนอทิลุส (Nautilus) ที่ผลิตออกมาดวยการบันทึกบทความ ภาพ และเสียงลงบน CD-

ROM และสงใหสมาชิกตามบานเชนเดียวกับนิตยสารทั่วไป”     

      ครรชิต มาลัยวงศ (2540: 175) ไดใหความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกสไววา หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส หมายถึง รูปแบบของการจัดเก็บและนําเสนอขอมูลหลากหลายรูปแบบ ทั้งที่เปน

ขอความ ตัวเลข ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงตางๆ ขอมูลเหลานี้มีวิธีเก็บในลักษณะพิเศษคือ 

จากแฟมขอมูลหนึ่ง ผูอานสามารถเลือกดูขอมูลอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของไดทันที โดยขอมูลอาจจะอยูในแฟม

เดียวกันหรือไมก็ได ขอมูลที่กลาวเปนขอความที่เปนตัวอักษรหรือตัวเลข เรียกวาไฮเปอรเท็กซ

(hypertext) และถาหากขอมูลนั้นรวมถึงเสียงและภาพเคลื่อนไหวดวยก็เรียกวาสื่อประสมไฮเปอรมีเดีย 

(hypermedia)           

             ไพฑูรย  ศรีฟา (2551: 14)  กลาวไววา  อีบุค (e-book , e-Book , eBook , EBook) เปนคํา

ภาษาตางประเทศ ยอมาจากคําวา Electronic Book  หมายถึง หนังสือที่สรางขึ้นดวยโปรแกรม

คอมพิวเตอร มีลักษณะเปนเอกสารอิเล็กทรอนิกส โดยปกติมักจะเปนแฟมขอมูลที่สามารถอานเอกสาร

ผานทางหนาจอคอมพิวเตอรทั้งในระบบออฟไลนและออนไลน     

     สุทิน ทองไสว (2547: 46) กลาวไววา e-book หรือ หนังสืออิเล็กทรอนิกส คือ เอกสารที่มี

ขนาดเหมาะสม ซึ่งสามารถจัดเก็บเผยแพร หรือจําหนายไดดวยอุปกรณและวิธีการอิเล็กทรอนิกสโดย

ผูใชสามารถอาน หนังสืออิเล็กทรอนิกสนี้ผานทางหนาจอคอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่ใชสําหรับ อาน e-

book ที่เรียกวา “e-book Reader” ปลันธนา สงวนบุญญพงษ  (2542: 20) ไดใหความหมายของ

หนังสืออิเล็กทรอนิกสไววา หนังสืออิเล็กทรอนิกส หมายถึง เปนเอกสารอิเล็กทรอนิกสที่สามารถ

นําเสนอขอมูลไดทั้ง ขอความ  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ผานคอมพิวเตอรโดยการเชื่อมโยง

ขอมูลที่สัมพันธของเนื้อหาที่อยูในแฟม เดียวกันหรืออยูในแฟมเขาดวยกันโดยไมจํากัดวาจะเปนขอมูล 

อิเล็กทรอนิกสในรูปแบบใด หากเปนการเชื่อมโยงขอความที่เปน ตัวอักษรหรือตัวเลข เรียกวา 

ไฮเปอรเท็กซ (hypertext) และถาหากขอมูลนั้นรวมถึงเสียงและภาพเคลื่อนไหวดวยก็เรียกวา  

ส่ือประสมไฮเปอรมีเดีย(hypermedia)        

     จากความหมายที่มีผูใหคํานิยามขางตน สรุปไดวา หนังสืออิเล็กทรอนิกส เปนหนังสือที่

จัดทําดวยระบบคอมพิวเตอร โดยไมตองพิมพเนื้อหาสาระของหนังสือบนกระดาษหรือจัดพิมพเปน

รูปเลม หนังสืออิเล็กทรอนิกสสามารถเปดอานไดจากจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร เหมือนกับเปด

อานจากหนังสือโดยตรง  ทั้งนี้สามารถนําเสนอขอมูลไดทั้งตัวอักษรหรือตัวเลข เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ 

(hypertext) และถาหากขอมูลนั้นรวมถึงภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหวจะเรียกวา ไฮเปอรมีเดีย 

(hypermedia) โดยการประสานเชื่อมโยงสัมพันธของเนื้อหาที่อยูในแฟมเดียวกัน หรืออยูคนละแฟม 
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เขาดวยกัน ทําใหผูใช สามารถคนหาขอมูลที่ตองการไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพซึ่งผูเรียน 

สามารถที่จะเลือกเรียนไดตามความตองการไมจํากัดเวลาและสถานที ่
               องคประกอบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส      
        1. อักขระ (Text) หรือขอความ เปนองคประกอบของโปรแกรมมัลติมีเดีย สามารถนํา

อักขระมาออกแบบเปนสวนหนึ่งของภาพ หรือสัญลักษณ กําหนดหนาที่การเชื่อมโยงนํา เสนอเนื้อหา

เสียง ภาพกราฟก หรือวีดีทัศน เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาการใชอักขระเพื่อกําหนดหนาที่ในการ 

ส่ือสารความหมายในคอมพิวเตอร ควรมีลักษณะดังนี้      

   1.1 ส่ือความหมายใหชัดเจน เพื่ออธิบายความสําคัญที่ตองการนํา เสนอสวนของ

เนื้อหาสรุปแนวคิดที่ไดเรียนรู         

   1.2 การเชื่อมโยงอักขระบนจอภาพสํา หรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย การ

เชื่อมโยงทํา ไดหลายรูปแบบจากจุดหนึ่งไปจุดหนึ่งในระบบเครือขาย ดวยแฟมเอกสารขอมูลดวยกัน

หรือตางแฟมกันไดทันที ในลักษณะรูปแบบตัวอักษร (Font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) 

การเลือกใชแบบอักขระ เครื่องหมายหรือ   

                        1.3 กําหนดความยาวเนื้อหาใหเหมาะสม แกอานยากและในการดึงขอมูลมาศึกษา 

ผูผลิตโปรแกรมสามารถใชเทคนิคการแบงขอมูลออกเปนสวนยอย แลวเชื่อมโยงขอมูลเขาดวยกัน หาก

ตองการศึกษาขอมูลสวนใดก็สามารถเขาถึงขอมูลสวนตาง ๆ ที่เชื่อมโยงกันอยูได การเชื่อมโยงเนื้อหา

สามารถกระทํา ได 3 ลักษณะดวยกัน คือ ลักษณะเสนตรง ลักษณะสาขา และลักษณะผสมผสาน

หลายมิติ      

                        1.4 สรางการเคลื่อนไหวใหอักขระ เพื่อสรางความสนใจกอนนํา เสนอขอมูล สามารถ

ทํา ไดหลายวิธี เชน การเคลื่อนยายตําแหนง, การหมุน, การกําหนดใหเห็นเปนชวงๆ จังหวะ เปนตน 

ขอสําคัญคือ ควรศึกษาถึงจิตวิทยาความตองการรับรู กับความถี่การใชเทคนิคการเคลื่อนไหวของผู

ศึกษาโปรแกรมแตละวัยใหเหมาะสม กับกลุมเปาหมาย 

                        1.5 เครื่องหมายและสัญลักษณ เปนสื่อกลางที่สําคัญในการติดตอกับผูศึกษาใน

บทเรียนมัลติมีเดีย ปฏิสัมพันธ การนํา เสนอหรือออกแบบสัญลักษณหรือเครื่องหมายควรใหสัมพันธ

กับเนื้อหาในบทเรียน สามารถทํา ความเขาใจกับความหมายและสัญลักษณตาง ๆ นั้นไดอยางรวดเร็ว

อักขระเปนสวนหนึ่งที่สําคัญตอการเรียนรู การทํา ความเขาใจ การนํา เสนอความหมาย ที่กอประโยชน

กับผูเรียนปลันธนา  สงวนบุญพงษ (2542) ไดกลาวไววา อักขระมีประสิทธิผลในการสื่อขอความที่ตรง

และชัดเจนไดดีในขณะที่รูปภาพ สัญลักษณภาพ ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ชวยทํา ใหผูใชนึกและจํา 
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สารสนเทศไดงายขึ้นมัลติมีเดียนั้นเปนเครื่องมือที่มี ความสามารถในการประสมประสานอักขระ 

สัญลักษณ ภาพ รวมถึงสี เสียง ภาพนิ่ง และภาพวีดีทัศนเขาดวยกัน ทํา ใหขอมูลขาวสารมีคุณคาและ

นาติดตามเพิ่มข้ึน 

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

แผนภูมิ ที่ไดจากการสรางภายในดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร และภาพที่ไดจากการสแกนจากแหลง

เอกสารภายนอก ภาพที่ไดเหลานี้จะประมวลผลออกมาเปนจุดภาพ (Pixel) แตละจุดบนภาพจะถูก

แทนที่เปนคาความสวาง (Brightness) คาสี (Color) สวนความละเอียดของภาพจะขึ้นอยูกับจํานวน

จุดและขนาดของจุดภาพ ภาพที่เหมาะสมไมใชอยูที่ขนาดของภาพ หากแตอยูที่ขนาดของไฟลภาพการ

จัดเก็บภาพที่มีขนาดขอมูลมาก ทํา ใหการดึงขอมูลไดยากเสียเวลา สามารถทํา ไดโดยการลดขนาด

ขอมูล การบีบอัดขอมูลชนิดตาง ๆ ดวยโปรแกรมในการจัดเก็บบีบอัดขอมูล (คลายขอมูล) กอนที่จะ

เก็บขอมูลเพื่อประหยัดเนื้อที่ ในการเก็บไฟล (File) กราฟกที่ใชในหนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบสื่อประสม 

แบงได 3 ไฟล คือ          

             2.1 ไฟลสกุล GIF (Graphic Interchange Format) ไฟลชนิดบิตแมต มีการบีบอัด

ขอมูลภาพไฟลมีขนาดไฟลตํ่า มีการสูญเสียขอมูลนอย สามารถทําพื้นของภาพใหเปนพื้นแบบโปรงใส 

(Transparent) นิยมใชกับภาพวาดและภาพการตูน มีระบบแสดงผลแบบหยาบและคอยๆ ขยายไปสู

ละเอียดในระบบอินเทอรเลช (Interlace) มีโปรแกรมสนับสนุนจํานวนมากเรียกดูไดกับกราฟก

บราวเซอร (Graphics Browser) ทุกตัวมีความสามารถนํา เสนอภาพแบบเคลื่อนไหว (Gif Animation) 

จุดดอยของไฟลประเภทนี้คือ แสดงไดเพียง 256 สี    

                       2.2 ไฟลสกุล JPEG (Joint Photographic Experts Group) เปนไฟลที่มีความละเอียด

สูงเหมาะสมกับภาพถาย จุดเดนคือ สนับสนุนสีไดถึง 24 บิต (16.7 ลานสี) การบีบอัดขอมูลไฟลสกุล 

JPEG สามารถทําไดหลายระดับ ดังนี้ Max, High, Medium และ Low การบีบอัดขอมูลมากจะทําให

ลบขอมูลบางสวนที่ความถี่ซ้ําซอนกันมากที่สุดออก จากภาพ ทําใหรายละเอียดบางสวนหายไป มี

ระบบการแสดงผลแบบหยาบและคอยๆ ขยายไปสูละเอียด มีโปรแกรมสนับสนุนการสรางเปนจํานวน

มากเรียกดูไดกับกราฟกบราวเซอร (Graphics Browser) ทุกตัวตั้งคาบีบไฟลได จุดดอยคือทําใหพื้น

ของรูปโปรงใสไมได         

                       2.3 ไฟลสกุล PNG (Portable Network Graphics) จุดเดนคือสามารถใชงานขาม

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

ไมเกิดการสูญเสีย แสดงผลแบบ (Interlace) ไดเร็วกวา GIF สามารถทําพื้นโปรงใสได จุดดอยคือหาก

กําหนดคาการบีบไฟลไวสูงจะใหเวลาในการคลายไฟลสูงตามไปดวย แตขนาดของไฟลจะมีขนาดต่ํา

ไมสนับสนุนกับกราฟกบราวเซอร (Graphics Browser) รุนเกาโปรแกรมสนับสนุนในการสรางมีนอย 
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                   3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เกิดจากชุดภาพที่มีความแตกตางนํา มาแสดงเรียง

ตอเนื่องกันไป ความแตกตางของแตละภาพที่นํา เสนอทํา ใหมองเห็นเปนการเคลื่อนไหวของสิ่งตาง ๆ 

ในเทคนิคเดียวกับภาพยนตรการตูน ภาพเคลื่อนไหวจะทํา ใหสามารถนํา เสนอความคิดที่ซับซอนหรือ

ยุงยาก ใหงายตอการเขาใจ และสามารถกําหนดลักษณะและเสนทางที่จะใหภาพนั้นเคลื่อนที่ไปมา

ตามตองการ คลายกับการสรางภาพยนตรข้ึนมาตอนหนึ่งนั่นเอง การแสดงสีการลบภาพ โดยทําให

ภาพเลือนจางหายหรือทําใหภาพปรากฏขึ้นในรูปแบบตาง ๆ กัน นับเปนสื่อที่ดีอีกชนิดหนึ่งใน

มัลติมีเดียโปรแกรมสนับสนุนการสรางภาพ เคลื่อนไหวมีอยูหลายโปรแกรมตามความตองการของผูใช 

และจัดเก็บภาพเปนไฟลสกุล Gif ไฟลประเภทนี้คือ มีขนาดไฟลต่ํา สามารถทํา พื้นของภาพใหเปนพื้น

แบบโปรงใสได (Transparent) เรียกดูไดกับกราฟกบราวเซอร (Graphics Browsers) ทุกตัวแต

สามารถแสดงผลไดเพียง 256 สี (ทรงศักดิ์  ล้ิมบรรจงมณี, 2542) 

                  4. เสียง (Sound) เปนสื่อชวยเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึนและทํา ให

คอมพิวเตอรมีชีวิตชีวาขึ้น ดวยการเพิ่มการดเสียงและโปรแกรมสนับสนุนเสียง อาจอยูในรูปของ

เสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตง การใชเสียงในมัลติมีเดียนั้นผูสรางตองแปลงสัญญาณเสียงไฟฟา

เปนสัญญาณ เสียง analog ผานจากเครื่องเลนวิทยุ เทปคาสเซ็ทหรือแผนซีดี การอัดเสียงผาน

ไมโครโฟนตอเขาไลนอิน ( Line – In ) ที่พอรต (Port) การดเสียงไดโดยตรงโดยไมตองผานไมโครโฟน 

และการดเสียงที่มีคุณภาพดียอมจะทํา ใหไดเสียงที่มีคุณภาพดีดวยเชนกัน ไฟลเสียงมีหลายแบบ 

ไดแก ไฟลสกุล WAV และ MIDI (Musica Instrument Digital Interface) ไฟล WAV ใชเนื้อที่ในการ

เก็บสูงมากสวนไฟล MIDI เปนไฟลที่นิยมใชในการเก็บเสียงดนตร ี

                  5. ภาพวีดีทัศน (Video) ภาพวีดีทัศนเปนภาพเหมือนจริงที่ถูกเก็บในรูปของดิจิทัล  

มีลักษณะแตกตางจากภาพเคลื่อนไหวที่ถูกสรางขึ้นจากคอมพิวเตอร ในลักษณะคลายภาพยนตร

การตูนภาพวีดีทัศนสามารถตอสายตรงจากเครื่องเลน วีดีทัศนหรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่องคอมพิวเตอร

ดวยวิธีการ Capture ระบบวีดีทัศนที่ทํา งานจากฮารดดิสกที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณภาพวีดีทัศน 

ภาพวีดีทัศนมีความตองการพื้นที่ฮารดดิสกวางมาก ดังนั้นจึงตองมีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็ก

เพื่อที่จะเพิ่มประสิทธิภาพ และความเร็วในการสงสูงสุดแตยังคุณภาพของภาพวีดีทัศน ซึ่งตองอาศัย

การดวีดีทัศนในการทํา หนาที่ดังกลาว การนํา ภาพวีดีทัศนมาประกอบในมัลติมีเดียตองมีอุปกรณ

สําคัญคือดิจิทัลวีดีทัศน การด (Digital Video Card) การทํา งานในระบบวินโดวส ภาพวีดรทัศนจะถูก

เก็บไวในไฟลตระกูลเอวีไอ (AVI : Audio Video Interleave) มูฟวี่ (MOV) และเอ็มเพ็ก (MPEG: 

MovingPictures Experts Group) ซึ่งสรางภาพวีดีทัศนเต็มจอ 30 เฟรมตอวินาที ขอเสียของการดู

ภาพวีดีทัศน ในหนังสืออิเล็กทรอนิกส คือ ไฟลของภาพจะมีขนาดใหญตั้งแต 500 กิโลไบท หรือ

มากกวา 10 เมกะไบท ทํา ใหเสียเวลาในการดาวนโหลดที่ตองเวลามาก 
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                 6. การเชื่อมโยงขอมูลแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links) หมายถึง การที่ผูใช

มัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการโดยใชตัวอักษร ปุม หรือภาพ สํา หรับตัวอักษรที่จะ

สามารถเชื่อมโยงได จะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากอักษรตัวอื่น ๆ สวนปุมก็จะมีลักษณะคลายกับ

ปุมเพื่อชมภาพยนตรหรือคลิกลงบนปุมเพื่อ เขาไปหาขอมูลที่ตองการหรือเปลี่ยนหนาขอมูล สวน

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) เปนการสื่อสารผานคอมพิวเตอรที่มีลักษณะการ

ส่ือสารไปมาทั้งสองทาง คือ การโตตอบระหวางผูใชคอมพิวเตอรและการมีปฏิสัมพันธผูใชเลือกไดวา

จะ ดูขอมูล  ดูภาพ ฟงเสียง หรือดูภาพวีดีทัศน ซึ่งรูปแบบของการมีปฏิสัมพันธอาจอยูในรูปใดรูปหนึ่ง

ดังตอไปนี้           

             6.1 การใชเมนู (Menu Driven) ลักษณะที่พบเห็นไดทั่วไปของการใชเมนูคือ การ

จัดลําดับหัวขอทํา ใหผูใชสามารถเลือกขาวสารขอมูลที่ตองการไดตามที่ตองการและสนใจ การใชเมนู

มักประกอบดวยเมนูหลัก (Main Menu) ซึ่งแสดงหัวขอหลักใหเลือก และเมื่อไปยังแตละหัวขอหลักก็จะ

ประกอบดวยเมนูยอยที่มีหัวขออ่ืนให เลือก หรือแยกไปยังเนื้อหาหรือสวนนั้น ๆ เลยทันที  

    6.2 การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Database) เปนรูปแบบ

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

ภาพ คําสําคัญเหลานี้จะเชื่อมโยงกันอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุม โดยสามารถเดินหนาและถอย

หลังไดตามความตองการของผูใช 

                 7. การจัดเก็บขอมูลมัลติมีเดีย เนื่องจากมีการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนคอมพิวเตอร

แบบมัลติมีเดียที่เปนการ พัฒนาแบบใชหลายสื่อผสมกัน (Multimedia) และเทคโนโลยีส่ือมัลติมีเดียมี

จํานวนมาก ทํา ใหจํา เปนตองใชเนื้อที่เก็บขอมูลเปนจํานวนมาก ส่ือที่ใชจัดเก็บตองมีขนาดความจุ

มากพอที่จะรองรับขอมูลในรูปแบบวีดิโอ รูปภาพ ขอความ ปจจุบันแผนซีดีรอม (CD-ROM :Compact 

Disk Read Only Memory) และแผนดีวีดี ( DVD ) ไดรับความนิยมแพรหลาย สามารถเก็บขอมูลไดสูง

มาก จึงสามารถเก็บขอมูลแฟมขอมูลอ่ืน ๆ ไดมากเทาที่ตองการ จึงกลาวไดวาซีดีรอมและดีวิดีเปนสื่อ

อีกชนิดหนึ่งที่ปฏิวัติรูปแบบการ เรียนการสอน นอกจากนี้ยังทํา ใหผูเรียนสามารถทบทวนและเรียนรูได

ดวยตัวเองในเวลาที่ผูเรียนสะดวกและ มีประสิทธิภาพ   

               กระบวนการผลิตและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส    
        1. องคประกอบดานระบบมัลติมีเดีย      
           1.1 ระบบอุปกรณอินพุต (input device) ระบบที่สามารถนํา ขอมูลจากระบบ analog 

สูระบบ digital โดยใชฮารดแวรคอมพิวเตอรเปนตัวกลาง เชน การอินพุตดวยภาพ ภาพเคลื่อนไหวดวย

อุปกรณกลองวีดิโอ กลองภาพนิ่งดิจิทัล เครื่องสแกนเนอร ซึ่งรับภาพทั้งที่เปนแบบภาพ สไลด หรือจาก 
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ฟลม อุปกรณตัดตอภาพ การอินพุตดวยเสียง การดเสียง ไมโครโฟน และอุปกรณอ่ืนคียบอรด เมาส 

ซีดีรอม หรือ ดีวีดีรอม      

                       1.2 ระบบการประมวลผลการจัดเก็บมัลติมีเดีย การใชซอฟทแวรที่มีระบบสัมพันธ

เครื่องคอมพิวเตอรชนิดสวนบุคคล หรือชนิดเวิรคสเตชั่น (Workstation) ซอฟทแวรที่รันบนไมโครซอฟท

วินโดว ใชปฏิบัติการในการแปลงสัญญาณ การบีบอัด การเปลี่ยนมาตรฐานและฟอรแมต เชน MPEG, 

AVI, Sound Processing   

                       1.3 ระบบอุปกรณเอาทพุต (output device) เพื่อเชื่อมโยงขอมูลที่ไดกับอุปกรณแสดง

วีดิโอ เสียง หรือเครื่องพิมพ เชน จอแสดงผลแบบสัมผัส จอภาพที่มีคุณสมบัติรองรับการแสดงภาพ

ขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดีทัศนไดที่ความละเอียดสูง ลํา โพงแบบรอบทิศทางที่ให

เหมือนสมจริง     

                       1.4 ระบบการสราง ( Production) กระบวนการออกแบบเนื้อหาการเรียนรู (context 

creation) ที่อยูในรูปแบบขอความ ภาพ เสียง วีดิโอ โดยใชซอฟทแวรที่เกี่ยวกับ Authoring, 

Composer, Painting, Editing, Simulating เพื่อสรางสรรคผสมผสานใหเปนสื่อที่นาเรียนรู  

   1.5 เนื้อหา (text) หรือขอมูล ขาวสารที่บรรจุในสื่อ 

       2. องคประกอบดานบุคลากรที่เกี่ยวของกับการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา เปนบุคลากรที่มีความรูประสบการณ

ทางดานการออกแบบและการพัฒนาหลักสูตร รวมถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทางของหลักสูตร

วัตถุประสงคพื้นฐานการเรียนรู ของผูเรียน ขอบขายของเนื้อหา กิจกรรมการเรียน การสอน 

รายละเอียดคําอธิบายของเนื้อหาวิชา ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลของหลักสูตรบุคคลกลุมนี้จะ

เปนผูที่สามารถ ใหคํา ปรึกษาแนะนํา เรียกวาทรัพยากรบุคคลดานหลักสูตร    

             2.2 ผูเชี่ยวดานการสอน เปนบุคลากรที่ทํา หนาที่ในการเสนอเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่ง

โดยเฉพาะซึ่งเปนผูที่มีความชํานาญ มีประสบการณ และมีความสําเร็จในดานการเรียนการสอนมา

เปนอยางดี เปนตนวามีความรูในเนื้อหาอยางลึกซึ้งสามารถจัดลํา ดับความยากงาย ความสัมพันธและ

ความตอเนื่องของเนื้อหา รูเทคนิควิธีการนํา เสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอน การออกแบบและการสราง

บทเรียน ตลอดจนมีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนมาเปนอยางดี บุคคลกลุมนี้จะเปนผู

ที่ชวยทําใหการออกแบบบทเรียนมีทั้งคุณภาพและ ประสิทธิภาพที่นาสนใจ    

   2.3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการสอน จะชวยทํา หนาที่ในการออกแบบและให

คําแนะนําปรึกษาทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน ประกอบดวยการออกแบบและการจัด

วางรูปแบบ การออกแบบหนาจอหรือเฟรมเนื้อหา การเลือกและวิธีการใชตัวอักษร เสน รูปทรง กราฟก 
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แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดทํา รายงานและสื่อการเรียนการสอนที่จะชวยทําให

บทเรียนมีความสวยงาม และนาสนใจมากยิ่งขึ้น       

   2.4 ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนผูที่ทํา งานดานคอมพิวเตอรหรือผูที่

เชี่ยวชาญโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชสรางบท เรียนคอมพิวเตอรและสรางสื่อมัลติมีเดีย กระบวนการ

ผลิตสื่อมัลติมีเดียก็คลาย ๆ กับอุตสาหกรรมภาพยนตรที่ตองมีคนมาเกี่ยวของจํานวนบุคลากรที่จําเปน

ในการ ผลิตงานจะนํา มาซึ่งทักษะและความเชี่ยวชาญในแตละดานและตองมีการติดตอส่ือสารกันใน 

กลุมทํางานเพื่อใหผลงานออกมามีความกลมกลืนกันกับกลุมคนดังกลาว ไดแก ผูออกแบบกราฟก

โปรแกรมเมอร ผูออกแบบตกแตงเสียง ผูถายวีดีทัศน ผูออกแบบภาพเคลื่อนไหว เปนตน 

 

 ประโยชนของหนังสืออิเล็กทรอนิกส       
  หนังสืออิเล็กทรอนิกสนั้นมีประโยชนตอผูอาน โดยมีรายละเอียดโดยสรุป ดังตอไปนี้ 

(เสาวลักษณ  ญาณสมบัติ, 2545)        

      1. ชวยใหผูเรียนสามารถยอนกลับเพื่อทบทวนบทเรียนหากไมเขาใจ และสามารถเลือกเรียน

ไดตามเวลาและสถานที่ที่ตนเองสะดวก        

      2. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอรที่ใหทั้งสีสัน ภาพ และเสียง ทํา ใหเกิดความ

ตื่นเตนและไมเบื่อหนาย          

      3. ชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล มีประสิทธิภาพในแงที่ลดเวลาลด

คาใชจาย สนองความตองการและความสามารถของบุคคล มีประสิทธิผลในแงที่ทํา ใหผูเรียนบรรลุ

จุดมุงหมาย     

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

เอกสาร หรือกลับมาเริ่มตนที่จุดเริ่มตนใหมไดอยางสะดวกรวดเร็ว     

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

แสดงเพียงอยางใดอยางหนึ่งก็ได         

      6. การจัดเก็บขอมูลจะสามารถจัดเก็บไฟลแยกระหวางตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว

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

อยูคนละที่เขาดวยกัน   

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

ปรับปรุงบทเรียนใหทันสมัยกับเหตุการณไดเปนอยางดี      

       8. ผูเรียนสามารถคนหาขอมูลที่เกี่ยวของกันกับเร่ืองที่กํา ลังศึกษา จากแฟมเอกสารอื่นๆ ที่

เชื่อมโยงอยูไดอยางไมจํา กัดจากทั่วโลก 
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                   9. เสริมสรางใหผูเรียนเปนผูมีเหตุผล มีความคิดและทัศนะที่เปน Logical เพราะการ

โตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร ผูเรียนจะตองทํา อยางมีข้ันตอน มีระเบียบ และมีเหตุผลพอสมควรเปน

การฝกลักษณะนิสัยที่ดีใหกับผูเรียน        

        10. ผูเรียนสามารถบูรณาการการเรียนการสอนในวิชาตางๆ เขาดวยกันไดอยางเกี่ยวเนื่อง

และมีความหมาย          

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

        12. ครูมีเวลาศึกษาตํา รา และพัฒนาความสามารถของตนเองไดมากขึ้น  

        13. ชวยพัฒนาทางวิชาการ 

 

             ขอดีของหนังสืออิเล็กทรอนิกส       
        1. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอรที่ใหทั้งสีสัน ภาพ และเสียง ทําใหเกิดความ

ตื่นเตน  และไมเบื่อหนาย         

         2. ชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล มีประสิทธิภาพในแงที่ลดเวลา ลด

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

จุดมุงหมาย    

                    3. สามารถทําสําเนาไดอยางสะดวก ทั้งสําเนาในรูปเอกสารและสําเนาลงในแผนซีดีรอม

หรือสําเนาลงในอารตดิสก         

          4. เนื่องจากการเปดอานมีระบบการเรียกคนและการเชื่อมโยง ผูเรียนหรือผูอานสามารถ

เลือกเรียนหัวขอที่สนใจขอใดกอนก็ได และสามารถยอนกลับไปกลับมาในเอกสารหรือกลับมาเริ่มตนที่

จุดเริ่มตนใหม (Home Page) เพื่อทบทวนบทเรียนหากไมเขาใจไดอยางสะดวกรวดเร็ว ตลอดจน

สามารถเลือกเรียนไดตามเวลา และสถานที่ที่ตนเองสะดวก      

          5. สามารถแสดงดวยขอความ และตัวอักษรแลว ยังสามารถแสดงขอมูลที่เปนกราฟก

ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไดพรอมกัน หรือจะเลือกใหแสดงเพียงยางใดอยางหนึ่งก็ได   

          6. การจัดเก็บขอมูลสามารถจัดเก็บไดเปนไฟลแยกระหวางตัวอักษรภาพกราฟกภาพ 

เคลื่อนไหว และเสียง โดยใชเท็กซไฟลเปนศูนยรวม แลวเรียกใชรวมกันไดโดยการเชื่อมโยงขอมูลจาก

ส่ือตาง ๆ ที่อยูคนละที่เขาที่ดวยกัน รวมทั้งสามารถปรับเปลี่ยน แกไข เพิ่มเตอมขอมูลไดงายสะดวก

และรวดเร็ว ทําใหสามารถปรับปรุงเนื้อหาในบทเรียนใหทันสมัยกับเหตุการณได   

          7. การสรางและการพิมพทําไดรวดเร็วกวากระดาษและสามารถปรับเปลี่ยน แกไข 

เพิ่มเติมขอมูลไดสะดวกและรวดเร็ว ทําใหสามารถปรับปรุงเนื้อหาในบทเรียนใหทันสมัยกับเหตุการณ

ไดเปนอยางดี  
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                     8. ผูเรียนสามารถคนหาขอมูลที่เกี่ยวของกับเร่ืองที่กําลังศึกษาจากแฟม เอกสารหรือ

หนังสือเลมอ่ืนไดที่เชื่อมโยงอยูไดอยางไมจํากัดทั่วโลก (กิตติ, 2540: 127) เพียงแตผูอานใชเมาส 

( Mouse ) และคลิก (Click) ไปในตําแหนงขอความ (Link ) ที่สนใจ และโปรแกรม Browser ก็จะทํา

หนาที่ เชื่อมโยงขอมูลหรือเนื้อหามาแสดงผลใหอานไดในทันที     

           9. เสริมสรางใหผูเรียนเปนผูมีเหตุมีผล มีความคิดและทัศนะที่เปน Logical เพราะการ

โตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรผูเรียนจะตองทําอยางมีข้ันตอน มีระเบียบมีเหตุผลพอสมควรเปนฝก

ลักษณะนิสัยที่ดีใหผูเรียน   

                   10. ผูเรียนสามารถบูรณาการการเรียนการสอนในวิชาตาง ๆ เขาดวยกันไดอยางเกี่ยว

เร่ืองและมีความหมาย          

          11. ผูสอนมีเวลาติดตอมและตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียนแตละคนไดมากขึ้น 

รวมทั้งที่เวลาที่จะศึกษาตําราและพัฒนาความสามารถของตนเองไดมากขึ้นเชนกัน ซึ่งนับวาเปน

พัฒนาการทางวิชาการ อีกรูปแบบหนึ่งที่สําคัญในปจจุบันและอนาคต  
 

             ขอจํากัดของหนังสืออิเล็กทรอนิกส       
         1. ผูเรียนจะตองมีทักษะการใชคอมพิวเตอร และเครือขาย นอกจากตั้งใจเรียนเนื้อหา 

          2. หนังสืออิเล็กทรอนิกสเลมเดียวกัน หรือหนาเดียวกัน เมื่อจะอานดวยโปรแกรม 

Browser ตางๆ กัน อาจแสดงผลในลักษณะที่ตาง ๆ กัน เชน ขอความในระดับเดียวกันแสดงขนาด

รูปแบบ และสีของคัวอักษรไมเหมือนกัน ทั้งนี้แลวแตผูผลิตจะออกแบบโปรแกรม Browser มาให

แสดงผลเหมือนหรือตางกันอยางไร แมแตโปรแกรม Browser เดียวกันก็ตางกันเพราะผูใชสามารถ

กําหนดตัวเลือก (Option) ไดแตกตางกัน หรือใชคอมพิวเตอรที่มีความละเอียดหนาจอสูง ก็จะสามารถ

แสดงรูปภาพไดชัดเจนและสวยงามกวาคอมพิวเตอรที่มีจอภาพความ ละเอียดต่ํา 

                    3. ความเร็วของระบบเครือขายมีผลตอการเขาถึงหรือการอานเนื้อหา   

           4. ความสามารถในการอานในสภาพแวดลอมทั่วไป ความสามารถในการพกพา 

ความสามารถในการอานที่ตองเปดคอมพิวเตอรรอใหบูท (Boot) และโหลดโปรแกรม Browser เขามา

จนกวาจะหาสิ่งที่ตองการพบ   

                    5. การอานหลงทางของเนื้อหา เมื่อเขาไปในไฮเปอรเท็กซ และ ไฮเปอรมีเดีย ซึ่งมีผลตอ

การเรียนรูและการบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน       

            6. บุคลิกภาพของการอานหนังสือจะเปลี่ยนไปจากเดิม ซึ่งจะสงผลกระทบในดานตาง ๆ 

ที่ยังไมมีผลสรุปเปรียบเทียบที่แนนอน 
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             7. ความยากในการวิเคราะหและออกแบบเนื้อหา สําหรับการจําลองหรือแสดงผล

เนื้อหาใหงายตอการอานและการเรียนรูภายใต เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ระบบเครือขาย และเทคโนโลยี

ทางการศึกษา เพื่อใหผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคไดตามตองการ 

 

              รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส       
         รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกสสามารถแบงออกได

เปนหลายรูปแบบดวยกันดังนี้                                                                                     

    1. รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกสแบงตามลักษณะการเขาถึงขอมูลและการอานรูป 

แบบนี้ จะเปนการแบงประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกสไดชัดเจนมากที่สุดกวาทุกๆ แบบที่มีโดยแบง

ออกเปน                                    

                            1.1 หนังสืออิเล็กทรอนิกสอางอิง (Automated Reference Books) หนังสือ

อิเล็กทรอนิกสอางอิงใชการเขาถึงขอมูลในลักษณะการสุม (Random) ผูอานจะคนหาคําที่ตองการ

ทราบและอานจนจบเนื้อหานั้น จากนั้นจึงคนหาที่ตองการทราบตอไปหนังสืออิเล็กทรอนิกสอางอิง

สามารถดู ภาพจากฐานขอมูลเอนไซโคลปเดีย จัดเปนแหลงทรัพยากรซึ่งผูใชสามารถคนหาหรือเลือก

อานหนังสือที่มีอยู ไดงายมาก ในอนาคตหนังสืออิเล็กทรอนิกสประเภทนี้จะมีการเปลี่ยนแปลงอยาง

รวดเร็วมาก ไมวาจะเปนดานคุณภาพหรือปริมาณในการบรรจุของฐานขอมูล และทางที่ผูอาน    
 

5. เอกสารที่เก่ียวของกับความพึงพอใจ 

      ความหมาย แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

        ความพึงพอใจ (Satisfation) ความพึงพอใจเปนปจจัยสําคัญที่มีผลตอการจัดการเรียนรูให

ประสบผลสําเร็จตามวัตถุประสงคของการเรียน ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเกี่ยวกับความหมายของความ

พึงพอใจดังนี ้

    พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน (2542: 775)ไดใหความหมายของความพึงพอใจวาความ

พึงพอใจหมายถึง รัก ชอบใจ และพึงใจหมายถึง พอใจ ชอบใจ 

    มูลินส (Mullinss. 1985: 280)ไดกลาววา ความพึงพอใจเปนเจตคติของบุคคลที่มีส่ิงตางๆ

หลายๆดานเปนสภาพภายในที่มีความสัมพันธกับความรูสึกของบุคคลที่ประสบผลสําเร็จในงานทั้ง

ดานปริมาณและดานคุณภาพเพื่อนสนองตอบความตองการหรือความคาดหวังที่มีอยูและเมื่อบรรลุ

เปาหมายแลวจะเกิดความพึงพอใจ 

     ประภาส เกตุแกว (2546: 12)กลาววา ความพึงพอใจหมายถึง ความรูสึกของมนุษยที่

เกี่ยวของกับอารมณจากการไดรับการตอบสนองความตองการซึ่งแสดงออกมาทางพฤติกรรมซึ่งสังเกต

ไดจากสายตา คําพูด และการแสดงออกของพฤติกรรม 
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               อุทัยพรรณ สุดใจ(2545: 7)ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกหรือทัศนคติของบุคคลที่มีตอ

ส่ิงหนึ่งสิ่งใดโดยอาจจะเปนไปในเชิงประเมินคาวาความรูสึกหรือทัศนคติตอส่ิงหนึ่งสิ่งใดนั้นเปนไปใน

ทางบวกหรือทางลบ 

              สุภาลักษณ ชัยอนันต (2540: 17)ไดใหความหมายของความพึงพอใจไววา ความพึงพอใจ

เปนความรูสึกสวนตัวที่รูสึกเปนสุขหรือยินดีที่ไดรับการตอบสนองความตองการในสิ่งที่ขาดหายไปหรือ

ส่ิงที่ทําใหเกิดความไมสมดุล ความพึงพอใจเปนสิ่งที่กําหนดพฤติกรรมที่จะแสดงออกของบุคคลซึ่งมี

ผลตอการเลือกที่จะปฏิบัติในกิจกรรมใดๆนั้น 

    สายจิตร (2546: 14)ไดสรุปวา ความพึงพอใจเปนความรูสึกที่มีตอส่ิงหนึ่งสิ่งใด ซึ่งเปนไปได 

ทั้งทางบวกและทางลบ แตถาเมื่อใดที่ส่ิงนั้นสามารถตอบสนองตอความตองการหรือทําใหบรรลุ 

จุดมุงหมายได ก็จะเกิดความรูสึกทางบวกแตในทางตรงกันขาม ถาส่ิงใดสรางความรูสึกผิดหวังไม 

บรรลุจุดมุงหมายก็จะทําใหเกิดความรูสึกทางลบเปนความรูสึกไมพึงพอใจ 

  อรรถพร (2546: 29)ไดสรุปวา ความพึงพอใจหมายถึงทัศนคติหรือระดับความพึงพอใจของ  

บุคคลตอกิจกรรมตางๆซึ่งสะทอนใหเห็นถึงประสิทธิภาพของกิจกรรมนั้นโดยเกิดจากพื้นฐานของการ

รับรู คานิยมและประสบการณที่แตละบุคคลไดรับ ระดับความพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อกิจกรรมนั้นๆ

สามารถตอบสนองความตองการแกบุคคลนั้นไดจึงอาจจะสรุปไดวา ความพึงพอใจ หมายถึง 

ความรูสึกที่ดี ชอบในสิ่งที่สอดคลองกับความตองการของตนเอง หรือพอใจตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งหรือ

กิจกรรมตางๆ ที่ไดรับการตอบสนองตอความตองการทําใหเกิดความสุข ความรูสึกและจะแสดง

ออกมาทางพฤติกรรม โดยเฉพาะเมื่อบุคคลนั้นไดมีสวนรวม ก็จะ แสดงออกถึงความพึงพอใจและเปน

การสะทอนถึงประสิทธิภาพของกิจกรรมนั้นๆ ทั้งนี้ ข้ึนอยูกับพื้นฐาน ของการรับรู คานิยมและ

ประสบการณของแตละบุคคล 

 

    ทฤษฏีที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 

     ความพึงพอใจเปนความรูสึกที่ดีที่ชอบ พอใจ ประทับใจของบุคคลตอส่ิงหนึ่งสิ่งใดที่สามารถ 

ตอบสนองตอความตองการขั้นพื้นฐานของบุคคลก็จะเกิดความพึงพอใจ ซึ่งผูศึกษาวิจัยไดรวบรวม

ทฤษฎีที่เกี่ยวของไดดังนี ้

     โครแมน(สมศักดิ์ คงเที่ยง ; และอัฐชลี โพธิ์ทอง. 2542: 161-162; อางอิงจาก Korman,  

A.K. 1977) ไดจําแนกทฤษฎีความพึงพอใจในงานออกเปน2 กลุมคือ 

   1. ทฤษฎีการตอบสนองตอความตองการ กลุมนี้ถือวาความพึงพอใจในงานเกิด 

จากความตองการสวนบุคคลที่มีความสัมพันธตอผลที่ไดรับกับการประสบความสําเร็จตามเปาหมาย

สวนบุคคล 
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   2. ทฤษฎีการอางอิงกลุม ความพึงพอใจในงานมีความสัมพันธในทางบวกกับ 

คุณลักษณะของงานปรารถนาของกลุม ซึ่งสมาชิกใหกลุมเปนแนวทางในการประเมินผลการทํางาน 

                   Morse (1995: 27;  1967: 81)กลาววาความพึงพอใจหรือความพอใจหมายถึงสิ่งที่

ตอบสนองตอความตองการขั้นพื้นฐานของมนุษย เปนการลดความตึงเครียดทางดานรางกายและ

จิตใจ หรือสภาพความรูสึกของบุคคลที่มีความสุข ความชื่อใจ ตลอดจนสามารถสรางทัศนคติใน

ทางบวกตอบุคคลตอส่ิงหนึ่ง ซึ่งเปนเปลี่ยนแปลงตามความพอใจตอส่ิงนั้น   

    วรูม(Vroom. 1964: 9) กลาววาทัศนคติและความพึงพอใจในสิ่งหนึ่งสามารถใชแทนกันได

เพราะทั้งสองคํานี้จะหมายถึงผลที่ไดจากการที่บุคคลเขาไปมีสวนรวมในสิ่งนั้น โดยทัศนคติทางดาน

บวกจะแสดงใหเห็นสภาพความพึงพอใจในสิ่งนั้นและทัศนคติดานลบจะแสดงใหเห็นสภาพความไมพึง

พอใจนั่นเอง 

     Shell(1975: 252-268) ไดกลาวถึงทฤษฎีความพึงพอใจวาเปนความรูสึกสองแบบของ

มนุษยคือความรูสึกทางบวกและความรูสึกทางลบ ความรูสึกทางบวกเปนความรูสึกที่เกิดขึ้นแลวทําให

เกิดความสุขความสุขนี้เปนความรูสึกที่แตกตางจากความรูสึกทางบวกอื่นๆ กลาวคือ เปนความรูสึกที่

ระบบยอนกลับ ความสุขที่สามารถทําใหเกิดความสุขหรือความรูสึกทางบวกเพิ่มข้ึนไดอีก 

      จึงอาจจะสรุปไดวาความพึงพอใจเกิดจากความตองการขั้นพื้นฐานของแตละบุคคลที่

แสดงออกทั้งทางรางกายและจิตใจ จะแสดงออกในรูปของอารมณ เมื่อความตองการไดรับการ

ตอบสนองความพึงพอใจก็จะเปนไปในดานบวก เชนเดียวกันกับในการจัดกระบวนการเรียนการสอน

ถานิสิตเกิดความรูสึกพึงพอใจตอกิจกรรมการเรียน ก็จะเขาใจนําไปสูการปฏิบัติที่มีประสิทธิภาพ 

 

             การสรางและการวัดความพึงพอใจในการเรียน 

     บลูม มีความคิดเห็นวาถาสามารถจัดกิจกรรมที่สามารถตอบสนองความตองการของ

นักเรียนไดนักเรียนทุกคนไดเตรียมพรอมสําหรับกิจกรรมที่ตนเองไดเลือกนักเรียนก็จะปฏิบัติกิจกรรม

นั้นดวยความกระตือรือรน มีความมั่นใจและตั้งใจในการเรียนเต็มที่ ซึ่งครูสามารถสังเกตเห็นไดอยาง

ชัดเจน ทําใหกิจกรรมการเรียนประสบผลสําเร็จสูง (สุรพล เย็นเจริญ.2543: 18; อางอิงจาก Bloom. 

1976: 72-74) 

     ความพึงพอใจในการเรียนจะเกิดขึ้นหรือไมนั้นขึ้นกับการจัดกระบวนการเรียนรู ประกอบกับ

ความรูสึก ทัศนคติของนักเรียน ดังนั้นในการวัดความพึงพอใจในการเรียนรูสามารถทําไดหลายวิธี ดังนี้ 

               1. การใชแบบสอบถาม เปนวิธีการวัดความพึงพอใจโดยใหกลุมตัวอยางกรอกความ

คิดเห็นของตนในแบบสอบถามที่ออกแบบมาเพื่อวัดความพึงพอใจในดานตางๆการวัดความพึงพอใจ

แบบนี้ คุณภาพของขอมูลที่ไดจะขึ้นกับคุณภาพของแบบสอบถาม ผูวิจัยตองมีความรูความเขาใจใน

การออกแบบแบบสอบถาม เพื่อใหขอมูลที่ไดถูกตอง ครบถวนและตรงกับจุดประสงคของงานวิจัย 
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                           2. การสัมภาษณ เปนวิธีวัดความพึงพอใจทางตรง โดยผูวิจัยจะทําการสัมภาษณ 

และพูดคุยกับกลุมตัวอยางดวยโดยตรง การวัดความพึงพอใจแบบนี้ตองอาศัยเทคนิคและวิธีการที่ดีจึง

จะไดขอมูลที่เปนจริงการสังเกต เปนวิธีการวัดความพึงพอใจโดยอาศัยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคล 

เปาหมาย ไมวาจะเปนการพูดจา กริยา ทาทาง การวัดความพึงพอใจแบบนี้ตองอาศัยการใชเวลา

คอนขางมาก และตองอาศัยการสังเกตอยางมีระเบียบแบบแผนการสังเกต เปนการสังเกตพฤติกรรมทั้ง

กอนและหลังการปฏิบัติกิจกรรม (สุพรรณี ศรีโพธิ์.2546: 12; อางอิงจาก สาโรจนไสยสมบัติ.  

2535: 39) 

         ดังนั้น จะเห็นไดวาวิธีการวัดความพึงพอใจสามารถกระทําไดหลายวิธีทั้งนี้ข้ึนอยูกับความ

เหมาะสมตามสถานการณ ความสะดวก วัตถุประสงคหรือความมุงหมายของการวัดจึงจะทําใหการวัด

นั้นมีประสิทธิภาพมีความเชื่อถือตามหลักการวัดผลและประเมินผล 

 

            งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

              งานวิจัยในประเทศ 

    เสาวลักษณ ญาณสมบัติ (2545: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส เร่ือง นวัตกรรมการสอนที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญ วัตถุประสงคการวิจัยเพื่อพัฒนาและหา

ประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของครูที่เรียนจากหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส เร่ือง นวัตกรรมการสอนที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

    สุภาภรณ สิปปเวลม (2545: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่องประสิทธิภาพของสื่อ

อิเล็กทรอนิกส เร่ือง การสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่เขียนจากโปรแกรม AdobeAcrobat วัตถุประสงค

การวิจัยเพื่อพัฒนาประสิทธิภาพของสื่ออิเล็กทรอนิกสเร่ือง การสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่เขียนจาก

โปรแกรม Adobe Acrobat มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด โดยผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูง

กวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และคะแนนเฉลี่ยของผลการปฎิบัติงานสรางสื่อ

หนังสืออิเล็กทรอนิกสสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

    จากงานวิจัยดังกลาวจะเห็นไดวานักเรียนที่ใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสเขามาชวยในการเรียน

การสอน จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่ไมใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสชวยสอน และหนังสือ

อิเล็กทรอนิกสยังทําใหนักเรียนมีความสนใจ มีความกระตือรือรน ที่จะเรียนหนังสือมากยิ่งขึ้น 

              งานวิจัยตางประเทศ 

    เฮจ (Hag. 2006: 97) ไดศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีหนังสืออิเล็กทรอนิกสซึ่งจะเปนการ

แลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารที่อยูในรูปของเอกสารดิจิตอล ในการอานหนังสืออิเล็กทรอนิกสนั้นจะตองใช

อุปกรณอิเล็กทรอนิกส เชน คอมพิวเตอร ซึ่งหนังสืออิเล็กทรอนิกสมีการเติบโตอยางชาๆ และผูวิจัยได

ศึกษาความสัมพันธระหวางประสิทธิภาพของระดับการใชงานกับเพศไมมีความแตกตางทางสถิติ 
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        จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ จะพบวาการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

เร่ืองการออกแบบนิตยสารสามารถเขามาชวยในการเรียนการสอน ซึ่งประกอบไปดวยกระบวนการ

สอน และเนื้อหา ที่เอื้อประโยชนตอผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง อีกทั้งภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว 

เสียง ตัวอักษร และการปฎิสัมพันธระหวางผูเรียน และผูสอน รวมถึงรูปแบบการนําเสนอ และทฤษฎีที่

เกี่ยวของในการเรียนรูที่นํามาใชในบทเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกสเร่ืองการออกแบบนิตยสารนั้น มี

ประโยชนและมีคุณคาตอการเรียนการสอนชวยกระตุนความสนใจของผูเรียน ทําใหผูเรียนไดเกิดการ

เรียนรู เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรูเพิ่มมากยิ่งขึ้น 
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บทที่ 3 

วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 

              ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยขั้นตอนดังตอไปนี้ 

               1. ประชาการและกลุมตัวอยาง 

               2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

               3. การสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

               4. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ขอบเขตของการวิจัย 

       ประชากร 

       กลุมประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนิสิตระดับปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร 

สาขาออกแบบสื่อสาร ซึ่งอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษาป พ.ศ. 2557  

       กลุมตัวอยาง 

       นิสิตระดับปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร สาขาออกแบบสื่อสาร จํานวน 16 คน ภาค

เรียนที่ 2/2557 ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง 

 

2. ตัวแปรที่ใชในการศึกษา 

       1. ตัวแปรตน 

       การเรียนการสอนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

       2. ตัวแปรตาม  

       ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

       ความพึงพอใจ 

 

3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

               1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร 

               2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การออกแบบนิตยสาร 

               3. แบบทดสอบวัดความพึงพอใจ 
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         การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือการวิจัย 

            1. ศึกษาเอกสารขอมูลเกี่ยวกับการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส จากเอกสารและตํารา 

งานวิจัย โดยคนหาจากแหลงความรู และจาก internet 

            2. ศึกษาเนื้อหาเรื่องการออกแบบนิตยสารจากเอกสารการสอนและการสัมภาษณ

อาจารยผูสอนเรื่องการออกแบบนิตยสาร 

            3. นําขอมูลที่ไดจากขอที่ 1,2 มาสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสเร่ืองการออกแบบนิตยสาร 

            4. นําตนแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสเร่ืองการออกแบบนิตยสารไปเสนอตอผูเชี่ยวชาญ 

                 - ผูเชี่ยวชาญดานการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกสจํานวน 3 ทาน 

                 - ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบนิตยสารจํานวน 3 ทาน 

            5. นําตนแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่ไดจากการออกแบบ เสนอตอผูเชี่ยวชาญดานการ

ผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส จํานวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบพิจารณาความเหมาะสม และประเมิน

คุณภาพของรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส  

            6. นําตนแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกสที่ไดจากการออกแบบ เสนอตอผูเชี่ยวชาญดานการ

เรียนการสอนออกแบบนิตยสาร จํานวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบพิจารณาความเหมาะสม และประเมิน

คุณภาพของรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส  

            7. นําผลการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยเพื่อใชเปนเกณฑในการกําหนดคุณภาพ

ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส โดยผูวิจัยใชเกณฑในการแปลความหมายคาเฉลี่ยจากการประเมินผล

ดังตอไปนี้ (ชูศรี วงศรัตนะ. 2537 : 85)  

                คาเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 

                คาเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีคุณภาพดี 

                คาเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 

                คาเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 

                คาเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง ไมมีคุณภาพ 

            8. ปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญทั้งดานการผลิตและดานการเรียนการสอน ไดแนะนํา

ใหเหมาะสม เพื่อรูปแบบการสอนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสารจะได

สอดคลองกับการเรียนการสอนวิชาออกแบบนิตยสาร 

           9. นําหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออแบบนิตยสารไปทดลองใชกับกลุมเปาหมาย 
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          แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

          ไดดําเนินการสรางและพัฒนาดังนี ้

           1. ศึกษาตําราการสรางเอกสารการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

           2. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสนอตอผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบ 

พิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา การใชภาษา ความยากงาย  

           3. นําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญแนะนํา 

จากนั้นนําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองกับกลุมเปาหมาย  

         แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบ

นิตยสารจัดทําแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบ

นิตยสารสําหรับนิสิตปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร สาขาออกแบบสื่อสาร ซึ่งอยูในภาคเรียนที่ 

2 ปการศึกษาป พ.ศ. 2557 มีการสรางและพัฒนาดังตอไปนี้ 

           1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 

           2. สรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การ

ออกแบบนิตยสารสําหรับนิสิตปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร สาขาออกแบบสื่อสาร จํานวน 12 

ขอ กําหนดระดับความพึงพอใจเปน 5 ระดับ ดังนี้ 

               ระดับ 5 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 

               ระดับ 4 หมายถึง พึงพอใจมาก 

               ระดับ 3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 

               ระดับ 2 หมายถึง พึงพอใจนอย 

               ระดับ 1 หมายถึง พึงพอใจนอยที่สุด 

           3. นําแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การ

ออกแบบนิตยสารสําหรับนิสิตปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร สาขาออกแบบสื ่อสาร ให

ผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบภาษาและความครอบคลุม แลวนําไปปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

          4. นําแบบสอบถามที่ไดแกไขแลว ไปทดลองใชกับกลุมเปาหมายตอไป 
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4. การเก็บรวมรวบขอมูล 

       จากการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองตามขั้นตอน ดังนี้ 

          1. ผูวิจัยนําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหนิสิตปริญญาตรี คณะศิลปกรรม

ศาสตร สาขาออกแบบสื่อสาร ทําแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 16 คน จากนั้นไดนําหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส เรื ่อง การออกแบบนิตยสาร ให นิสิตปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร สาขา

ออกแบบสื่อสาร จํานวน 16 คน นํากลับไปทดลองใช 

         2. ผูวิจัยไดดําเนินการนําหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร ที่นิสิต

ปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร สาขาออกแบบสื่อสาร จํานวน 16 คน ที่ไดนําไปทดลองใชมา

ศึกษา รวมถึงผู วิจัยไดทําการสอน เรื่อง การออกแบบนิตยสารควบคูไปดวย จากนั้นไดให นิสิต

ปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร สาขาออกแบบสื่อสาร ทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์หลังการเรียน

ดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร รวมทั้งใหนิสิตปริญญาตรี คณะศิลปกรรม

ศาสตร สาขาออกแบบสื่อสาร ไดทําแบบฝกหัดจากออกแบบนิตยสารตามโจทยการเรียนรูแบบการ

ใชปญหาเปนหลัก 

         3. หลังจากทําการทดลองใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร จึงให

นิสิตปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร สาขาออกแบบสื่อสาร ทําแบบทดสอบความพึงพอใจตอ

หนังสืออิเล็กทรอนิกสเร่ือง การออกแบบนิตยสาร  

         4. ทําการรวบรวมขอมูลจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังของ 

นิสิตปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร สาขาออกแบบสื่อสาร 

         5. ทําการรวบรวมขอมูลจากแบบทดสอบวัดความพึงพอใจของนิสิตปริญญาตรี คณะ

ศิลปกรรมศาสตร สาขาออกแบบสื่อสาร ตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร 

         6. ทําการรวบรวมผลงานที่นิสิตปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร สาขาออกแบบสื่อสาร 

ไดทําการออกแบบนิตยสารตามโจทยการออกแบบนิตยสารโดยการเรียนรูแบบการใชปญหาเปน

หลัก  

         7. นําขอมูลจากการเก็บรวบรวมที่ไดไปทําการวิเคราะหทางสถิติพื้นฐานทั่วไป และ

วิเคราะหการออกแบบนิตยสารตามโจทยการเรียนรูแบบการใชปญหาเปนหลัก 
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5. การคิดวิเคราะหขอมูลทางสถิติ 

       การวิเคราะหขอมูลข้ันตอนดังตอไปนี้ 

         1 หาคะแนนเฉลี่ย (M) (ลวนสายยศ และอังคณา สายยศ. 2536: 59)  

 

 

    เมื่อ        X       แทน     คาคะแนนเฉลี่ย 

                              ∑X    แทน       ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

                       n        แทน       ขนาดของกลุมตัวอยาง 

 

       2 การหาคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน (Standard Deviation) โดยคํานวณจาก

สูตร (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ .2538: 79) ดังนี้ 
 

 

                

เมื่อ   S.D.  แทน   คาเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 

                   n  แทน   จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

                      ΣX2 แทน   ผลรวมของกําลังสองของคะแนนนักเรียนแตละคน 

                                                    ในกลุมตัวอยาง 

                     (ΣX)2 แทน  กําลังสองของผลรวมคะแนนนักเรียนแตละคน 

                                                    ในกลุมตัวอยาง 
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            3. การเปรียบเทียบความสามารดานการวิเคราะหกอนและหลังการทดลอง โดยใชสูตร  

t-test for Dependent Samples (ลวน สายยศ ; และอังคณา สายยศ .2538:104) 

 

       เมื่อ t แทน คาสถิตที่ใชในการเปรียบเทียบกับคาวิกฤติ   

                เพื่อทราบความนัยสําคัญ 

              D แทน คาผลตางระหวางคูคะแนน 

             ΣD แทน ผลรวมคาผลตางระหวางคูคะแนน 

               n แทน จํานวนกลุมตัวอยางหรือจํานวนคูคะแนน 
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บทที่ 4 

การวิเคราะหขอมูล 

 

               การวิจัยครั้งนี้ มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การออกแบบนิตยสาร  

โดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส สําหรับนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยใชหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร และเพื่อศึกษาความพึงพอใจตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง 

การออกแบบนิตยสาร ผูวิจัยไดนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคดังนี้ 

          1. เพื่อพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร 

          2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังของนิสิตที่ไดใชหนังสือิเล็กทรอนิกส  

เร่ือง การออกแบบนิตยสาร 

        3. ศึกษาความพึงพอใจของนิสิตที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร 

 
สัญลักษณที่ใชในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล  

    เพื ่อใหเกิดความเขาใจในการแปลความหมายและการเสนอผลการว ิเคราะหขอมูล 

เพื่อใหส่ือความหมายไดตรงกัน ผูวิจัยไดใชสัญลักษณในการวิเคราะหขอมูลดังตอไปนี้  

    n  หมายถึง จํานวนนิสิต 

    X หมายถึง คะแนนเฉลี่ย  

   S.D.  หมายถึง ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

     t หมายถึง คาสถิติที่ใชในการแจกแจงแบบ t (t-distribution) 

   Sig  หมายถึง คาความนาจะเปน 

     ** หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

      *  หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

 

ลําดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
1 ผลการประเมินคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
      ผูวิจัยไดสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร  สําหรับนิสิตปริญญา

ตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ พรอมทั้งสรางแบบประเมินคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง 

การออกแบบนิตยสาร จากนั้นไดนําไปใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคนิค จํานวน 3 ทาน 

ประเมินคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส ผลการประเมินตามตารางที่ 2 และ 3 ตามลําดับ  
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ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร  สําหรับนิสิต 

      ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

               จากตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร 

สําหรับนิสิตปริญญาตรี จากผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาคุณภาพเนื้อหาจากรายการประเมินหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี และเมื่อพิจารณาตาม

รายการประเมินแตละคุณภาพไดดังนี้ 
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     ดานเนื้อหา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพเรื่องการเรียงลําดับเนื้อหาอยูใน

ระดับดีมาก สวนเรื่องเนื้อหาสอดคลอง ความเหมาะสม การนําเขาสูเนื้อหา ความถูกตองของเนื้อหา 

ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน และแบบฝกหัดมีคุณภาพอยูในระดับดี 

       ดานภาพและการใชภาษา พบวาคุณภาพคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพ

ในเรื่องความถูกตองของการใชภาษา ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดี 

    ดานแบบฝกหัด พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในเรื่องความชัดเจน

ของคําถามความสอดคลองกับเนื้อหาความเหมาะสมของจํานวนขอสอบ ความยากงายของ

แบบฝกหัดมีคุณภาพอยูในระดับดี 

     นอกจากนี้ ผู เชี่ยวชาญดานเนื้อหายังไดใหขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแกไขหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออแบบนิตยสาร กลาวคือ เพื่อเติมเนื้อหาเกี่ยวกับการออกแบบนิตยสาร

เพิ่มข้ึน ความชัดเจนในการใชภาษาเกี่ยวกับดานการออกแบบนิตยสาร ซึ่งผูวิจัยไดทําการปรับปรุง

แกไขหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสารตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

โดยทําการใสเนื้อหาเกี่ยวกับการออกแบบเพิ่มเติมในรูปแบบคลิปวิดิโอในการสอนโปรแกรมการ

ออกแบบนิตยสารเพิ่มเติมเขาไปในหนังสืออิเล็กทรอนิกส และแกไขภาษาใหมีความเขาใจตอผูเรียน 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร  สําหรับนิสิต 

       ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยผูเชีย่วชาญดานเทคนิค 
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               จากตาราง 2 ผลการประเมนิคณุภาพหนังสืออิเล็กทรอนกิส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร 

สําหรับนิสิต          

              ปริญญาตรี จากผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค มีความเห็นวาคุณภาพเนื้อหาจากรายการประเมิน

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี และเมื่อพิจารณา

ตามรายการประเมินแตละคณุภาพไดดังนี ้

            ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพเรื่องเสอด

คลองกับจุดมุงหมายในการเรียน ความเหมาะสมของเนื้อหาในแตละองคประกอบ ความเหมาะสมใน

การลําดับเนื้อหาอยูในระดับดีมาก สวนเรื่องความเหมาะสมในการนําเขาสูเนื้อหา ความถูกตองของ

เนื้อหา ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความเหมาะสมของแบบฝกหัดอยูในระดับดี 

    ดานภาษา พบวาคุณภาพคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในเรื่องความถูกตอง

ของการใชภาษา ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดี 

    ดานกราฟค คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในเรื่องความเหมาะสมในการใช

ขอความ ตัวอักษรและสีที่ใชเนนขอความ ความเหมาะสมของการใชรูปภาพและกราฟคในการนําเสนอ

เนื้อหาในระดับดีมาก สวนเรื่องความเหมาะสมของแบบตัวอักษร ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 

ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและสีพื้นอยูในระดับดี 

     ดานหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่องการออกแบบนิตยสาร พบวาคุณภาพคุณภาพโดยรวม

อยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในเรื่อง- ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ ความเหมาะสมของ

เนื้อหาและบทเรียน 

    จากการประเมินดานเทคนิ ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคยังไดใหขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแกไข

หนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออแบบนิตยสาร ในดานตางๆ โดยใหมีการปรับดานการใชสีตัวอักษร

กับพื้นหลังใหมีที่แตกตางกันชัดเจน เพื่อสะดวกใรการอาน ตรวจสอบคําผิดของตัวอักษรและขอความ

ตางๆ เพื่อภาพประกอบบางสวน ดานคลิปวิดิโอผูเชี่ยวชาญแนะนําใหออกแบบใหชัดเจนและใหเกิดจุด

สนใจ จากนั้นผูวิจัยไดดําเนินการแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ และไดดําเนินการนําหนังสือไป

ทดลองใชกับนิสิตตอไป 
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2. ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังของนิสิตที่ไดใชหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส  
          เรื ่อง การออกแบบนิตยสาร นิสิตปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร สาขา
ออกแบบสื่อสาร กอนและหลังการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร  

 

ตาราง 3 แสดงคาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตกอนและหลังการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส  

      เร่ือง การออกแบบนิตยสาร จํานวน 16 คน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

               จากตาราง 3 แสดงใหเห็นไดวา นิสิตที่เรียนผานหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบ

นิตยสาร จากกลุมตัวอยางจํานวน 16 คน สามารถทําแบบทดสอบกอนเรียนเรื่อง การออกแบบ

นิตยสาร ไดถูกคิดเปนคาคะแนนเฉลี่ยรอยละ 41.8 และหลังการทดลองโดยการเรียนโดยใชหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส เร่ืองการออกแบบนิตยสารพบวานิสิตสามารถทําคะแนนความถูกตองเพิ่มข้ึนและมีคา

คะแนนเฉลี่ยเทากับรอยละ 76.5 เมื่อทําการเปรียบเทียบคาคะแนนกอนและหลังการเรียนโดยใช

หนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร โดยหาคาคะแนนเฉลี่ยความกาวหนา ซึ่งมีคาเทากับ 

34.7 
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3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังของนิสิตที่ไดใชหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส  
           เรื ่อง การออกแบบนิตยสาร นิสิตปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร สาขา
ออกแบบสื่อสาร กอนและหลังการใชบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร  

 

ตาราง 4 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตกอนและหลังการใชหนังสือ 

      อิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร จํานวน 16 คน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

              จากตาราง 4 พบวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลัง ของนิสิตปริญญาตรี คณะ

ศิลปกรรมศาตร สาขาออกแบบสื่อสาร โดยการทดสอบหาคาความแตกตางระหวางคะแนนเฉลี่ย

รอยละกอนและหลังการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสารดวยวิธี t-test พบวา

คาที่ไดเทากับ -11.55 ซึ่งสูงกวาคาวิกฤต t ที่ระดับความเชื่อมั่นที่ 95% แสดงวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและหลัง โดยการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร แตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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4. การวิเคราะหความพึงพอใจที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบ
นิตยสาร สําหรับนิสิตปริญญาตรี สาขาออกแบบสื่อสาร คณะศิลปะกรรมศาสตร 
 
ตาราง 5 แสดงผลแบบประเมินผลความพึงพอใจที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ืองการออกแบบ 

      นิตยสารสําหรับนิสิตปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากตาราง 6 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร   

 

                  สําหรับนิสิตปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร พบวา นิสิตมีความพึงพอใจตอการ

เรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส ในภาพรวมอยูในระกับมาก โดยมีคาเฉลี่ยรวมทุกดานเทากับ 4.48 

และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.53 และเมื่อพิจารณาเปนรายการจะพบวา นิสิตมีความพึง

พอใจมากที ่ส ุดค ือ  การใช กราฟฟ คม ีความสวยงามเหมาะสมโดยม ีค า เฉลี ่ย เท าก ับ  4.72  
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คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.46 รองลงมาคือภาพประกอบสวยงามเหมาะสมกับเนื้อหาโดยมี

คาเฉลี่ยเทากับ 4.68 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.48  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 ภาพตัวอยางโจทยการวิเคราะหผลงาน นิสิตปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตรสาขาออกแบบ  

       ส่ือสาร ไดทําการออกแบบนิตยสารตามโจทยการออกแบบนิตยสารโดยการเรียนรูแบบการใชปญหา 

      เปนหลัก
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ภาพประกอบ 2 ผลงานนิสิตในการออกแบบการจัดหนานิตยสารคนที่ 1 
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66 

 
 
 



67 

 



68 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 ผลงานนิสิตในการออกแบบการจัดหนานิตยสารคนที่ 2 
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ภาพประกอบ 4 ผลงานนิสิตในการออกแบบการจัดหนานิตยสารคนที่ 3 
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ภาพประกอบ 5 ผลงานนิสิตในการออกแบบการจัดหนานิตยสารคนที่ 4 
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ภาพประกอบ 6 ผลงานนิสิตในการออกแบบการจัดหนานิตยสารคนที่ 5 
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ภาพประกอบ 7 ผลงานนิสิตในการออกแบบการจัดหนานิตยสารคนที่ 6 
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ภาพประกอบ 8 ผลงานนิสิตในการออกแบบการจัดหนานิตยสารคนที่ 7 
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 

              การศึกษาครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง โดยมีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื ่อง การออกแบบนิตยสาร ของนิสิตระดับปริญญาตรี และ

สํารวจความพึงพอใจของนิสิตที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร ซึ่งผูวิจัยมี

การดําเนินการวิจัยดังนี้ 

        1. ความมุงหมายของการวิจัย  

        2. สมมติฐานของการวิจัย 

        3. ความสําคัญของการวิจัย 

        4. ขอบเขตของการวิจัย 

        5. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  

        6. การทดลองและการเก็บรวมรวบขอมูล 

        7. การวิเคราะหและการนําเสนอขอมูล 

        8. สรุปผลการวิจัย 

        9. อภิปรายผล 

      10. ขอเสนอแนะ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
              1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังของนิสิตที่ไดใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

เร่ือง การออกแบบนิตยสาร 

              2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนิสิตที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบ

นิตยสาร 

 

สมมติฐานการวิจัย 
              นิสิตปริญญาตรี สาขาออกแบบสื่อสาร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่เรียนโดยการใช

หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 
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ความสําคัญของการวิจัย 
               1. ไดบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร สําหรับนิสิตปริญญาตรี 

               2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกสในรายวิชาอื่นๆ ตอไป 

               3. นิสิตสามารถนําความรูที่ไดจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร ไป

ใชประโยชนในการเรียนการสอน ตลอดจนนําความรูไปประกอบวิชาชีพได 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
       ประชากร 

       กลุมประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนิสิตระดับปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร 

สาขาออกแบบสื่อสาร ซึ่งอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษาป พ.ศ. 2557  

             กลุมตัวอยาง 

        นิสิตระดับปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร สาขาออกแบบสื่อสาร จํานวน 16 คน 

ภาคเรียนที่ 2/2557 ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง 

             ตัวแปรที่ใชในการศึกษา 

        1. ตัวแปรตน 

                    การเรียนการสอนโดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

        2. ตัวแปรตาม  

            ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

            ความพึงพอใจ 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
                1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร 

                2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การออกแบบนิตยสาร 

                3. แบบทดสอบวัดความพึงพอใจ 

 

วิธีการดําเนินการทดลอง 
                การศึกษาคนควาครั้งนี้เปนวิจัยเชิงทดลอง ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง และเก็บรวบรวม

ขอมูลของกลุมตัวอยางดวยตนเอง ในภาคเรียนที่ 2//2557 ใชเวลาทดลองจํานวน 12 ชั่วโมง ทั้งนี้รวม

เวลาทดสอบกอนและหลังเรียน โดยทําการทดสอบกอนดวยแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง 

การออกแบบนิตยสาร ดําเนินการสอนโดยใชอิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร และไดใหนิสิต

นําหนังสืออิเล็กทรอนิกสกลับไปทดลองใชและทบทวนบทเรียน จากนั้นจึงไดทําการทดสอบผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนดวยแบบทดสอบชุดเดิม หลังจากทําแบบทดสอบแลวผูวิจัยไดดําเนินการสอนเพิ่มเติม

เกี่ยวกับการออกแบบนิตยสารที่ผูวิจัยมีความเชี่ยวชาญในสายงานการออกแบบนิตยสาร แลวใหนิสิต

ไดทําแบบทดสอบการออกแบบนิตยสารแบบเสมือนจริงในการทํางานที่ผูวิจัยไดออกแบบขึ้น เพื่อดู

ประสิทธิภาพในการออกแบบและประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร 

รวมทั้งในนิสิตทําแบบวัดความพึงพอใจตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสารเพื่อนําไป

วิเคราะหตอไป 

 

การวิเคราะหขอมูล 
                1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การออกแบบนิตยสาร กอนการทดลอง

และหลังการทดลอง โดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสของนิสิตระดับปริญญาตรี โดยใชสถิติ t-test แบบ 

dependent  

                2. ประเมินคาความพึงพอใจ 5 ระดับ (Rating Scale) 

 

อภิปรายผล 
        1. จากการหาคุณภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ือง การออกแบบนิตยสาร สําหรับนิสิต

ระดับปริญญาตรี จะเห็นไดวาหนังสืออิเล็กทรอนิกสมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด เนื่องมาจากการ

ออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส ทั ้งนี ้เนื ่องจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสที ่ผู ว ิจัยสรางขึ ้น ไดมีการ

ออกแบบและพัฒนาอยางเปนระบบตามขั ้นตอนการพัฒนา  โดยมีการวิเคราะหเนื ้อหา การ

ออกแบบ การวางแผน การผลิต อีกทั้งยังมีการจัดเนื้อหาใหสอดคลองกับความเหมาะสมของผูเรียน 

นอกจากนี้หนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสารไดผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ

ดานตางๆ ผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานเทคนิค เพื่อใหหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสารมีความเหมาะสมกับผูเรียนและไดหนังสืออิเล็กทรอนิกส

ที่มีคุณภาพ ดังนั้นหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 

จึงสามารถนําไปใชในการประกอบการเรียนการสอนได 

          2. จากผลการวิจัย ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิต ของนิสิตระดับ

ปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร สาขาออกแบบสื่อสาร โดยใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การ

ออกแบบนิตยสาร โดยผานการวัดจากคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทํา

ใหนิสิตที่ดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกสมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญที่ .01 แสดงให

เห็นวานิสิตมีความรู  ความเขาใจในเรื ่องการออกแบบนิตยสารดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส อัน

เนื่องจากหนังสืออิเล็กทรอนิกสเปนสื่อการเรียนรูแนวใหม เปนสื่อการเรียนรูที่นาสนใจ สะดวกและ

ทันสมัย จึงทําใหนิสิตมีความสนใจที ่จะเรียนรู  อีกทั ้งหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื ่องการออกแบบ
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นิตยสารแสดงเนื้อหาที่นาสนใจ ซึ่งมีทั้งรูปภาพ สี และภาพเคลื่อนไหว ที่ชวยเราความสนใจของ

นิสิต รวมทั ้งนิสิตยังสามารถใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื ่อง การออกแบบนิตยสารไดทุกเวลา 

สามารถทบทวนบทเรียนไดตามความตองการ ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดที่วาหนังสืออิเล็กทรอนิกส

นั้นอยูในรูปแบบสื่อมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธกับนักเรียนไดดี ใชงานงาย ชวยทําใหเกิดประสิทธิภาพ

และประสิทธิผล (เสาวลักษณ ญาณสมบัติ, 2545) รวมทั้งสอดคลองกับ วิพน วิเศษศรี (2550) ได

ทําการวิจัย เรื่อง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การเลี้ยงหมูปา กลุมสาระการเรียนรูการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน

สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01  

         3. ผลการศึกษาความพึงพอใจตอการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบ

นิตยสาร ผลการศึกษาพบวานิสิตมีความพึงพอใจตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื ่อง การออกแบบ

นิตยสารอยูในระดับมาก จากผลการวิเคราะหความพึงพอใจที่มีตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การ

ออกแบบนิตยสาร  สําหรับนิสิตปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร พบวา นิสิตมีความพึงพอใจตอ

การเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส ในภาพรวมอยูในระกับมาก โดยมีคาเฉลี่ยรวมทุกดานเทากับ 

4.48 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.53 และเมื่อพิจารณาเปนรายการจะพบวา นิสิตมีความ

พึงพอใจมากที่สุดคือ การใชกราฟฟคมีความสวยงามเหมาะสมโดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.72 คา

เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.46 รองลงมาคือภาพประกอบสวยงามเหมาะสมกับเนื้อหาโดยมี

คาเฉลี่ยเทากับ 4.68 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.48  ทั้งนี้เพราะวาหนังสืออิเล็กทรอนิกสเปน

สื่อที่มีลักษณะเฉพาะตัว มีทั้งตัวอักษร ภาพกราฟค ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสรางความนาสนใจใหกับ

ผูเรียนไดเปนอยางดี สามารถเรียนรูไดตลอดเวลา นอกจากนี้หนังสืออิเล็กทรอนิกสยังสามารถ

เชื่อมตอกับอินเตอรเน็ทได จึงทําใหนิสิตสามารถศึกษาขอมูลจากแหลงความรูตางๆ ไดอีกดวย 

ดังนั้นจึงทําใหความพึงพอใจตอหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร จึงมีความพึง

พอใจอยูในระดับมาก ซึ่งสอดคลองกับไซมอน (simon 2002, อางอิงใน ขนกานต สุวรรณทรัพย, 

online) ไดทําการทดลองศึกษาการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกสกับนักศึกษาในวิชาชีววิทยาแทนการใช

หนังสือเรียนแบบเรียน ผลการศึกษาพบวา หนังสืออิเล็กทรอนิกสใชงานงาย และมีประสิทธิภาพมี

ขอไดเปรียบกวาการใชหนังสือเรียนแบบเดิม 

        4. ผลการใหนิสิตไดออกแบบนิตยสารตามรูปแบบที่กําหนดไว สรุปไดวานิสิตมีความ

เขาใจในการออกแบบการจัดหนานิตยสาร ทั้งเรื่องการจัดวาง การใชตัวอักษร การตั้งคาตางๆ ของ

การจัดหนานิตยสาร นิสิตที่ไดเรียนผานหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร มีความรู

ความเขาใจในการออกแบบนิตยสารไดเปนอยางดีทั้งการออกแบบหนาปก เนื้อใน และปกหลัง 

สามารถทํางานออกแบบนิตยสารตามขอกําหนดไดอยางถูกตอง อีกทั้งนิสิตยังมีการวางแผนการจัด
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หนาและกําหนดรูปแบบใหมีความดึงดูดความสนใจ ตั้งแตหนาปกถึงปกหลังไดสอดคลองกลมกลืน 

ซึ่งสอดคลองกับ ประชัน วัลลิโก (2539) การออกแบบนิตยสาร หมายถึง การวงแผน และกําหนด

รูปรางของนิตยสารเพื่อดึงดูดความสนใจของผูอานและกระตุนใหผูอานอานนิตยสารฉบับนั้นตั้งแต

ปกหนาไปจนถึงปกหลังของนิตยสาร ดังนั้นจึงสรุปไดวาหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบ

นิตยสาร ทําใหนิสิตมีการพัฒนาและความเขาใจในดานการออกแบบนิตยสาร และยังทําใหนิสิตมี

ความสามารถใหการออกแบบนิตยสารเพิ่มมากขึ้น  
 

ขอเสนอแนะ 
       ขอเสนอแนะทั่วไป  

         1. กอนทําการเรียนดวยหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร ครูผูสอน

ควรจะอธิบายวิธีการใชบทเรียนอยางละเอียดแกนิสิต 

         2. ครูผูสอนควรอยูดูแล ใหความชวยเหลือ แนะนํา แกไขปญหาที่เกิดขึ้นในดานตัว

โปรแกรมบทเรียน หรือทางดานคอมพิวเตอรในระหวางเรียน 

         3. การสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกสควรปรึกษาและขอคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญทั้งดาน

เนื้อหาและเทคนิค อยางใกลชิดเพื่อใหหนังสืออิเล็กทรอนิกสมีคุณภาพที่ดี 

         4. การอออกแบบบทเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร ควร

คํานึงถึงผูเรียนเปนทั้งในเรื่องบทเรียนที่ใชในการสอน รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกสฺที่เหมาะสม

ตามวัยของผูเรียน 

          5. ในการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร ควรใหผูเรียนไดเรียนรู

การออกแบบจากโปรแกรมสําเร็จรูปอื่นๆ ดวย เชน Adobe Photoshop, Adobe Illustrator ดวย 

เพราะโปรแกรมเหลานี้สามารถใชควบคูไปกับโปแกรม Adobe Indesign ที่ใชในการออกแบบ

นิตยสาร เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการออกแบบนิตยสารไดมากขึ้น 

               ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 

          1. ในการทําวิจัยครั้งตอไป อาจเพิ่มเวลาในการทําการทดลองและแบบฝกหัด เรื่อง 

การออกแบบนิตยสารใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น มีแบบฝกหัดหรือการทํานิตยสารแบบเสมือนจริงให

นิสิตไดลองในการออกแบบเต็มรูปเลมของนิตยสาร เพื่อใหไดผลสัมฤทธิ์และประสิทธิภาพในการ

ออกแบบมากขึ้น 

          2. เพิ่มเติมเนื้อหาใหหนังสืออิเล็กทรอนิกสใหมีความหลากหลายเพิ่มมากขึ้น อาจจะ

เพิ่มภาพเคลื่อนไหว เสียง และการเชื่อมโยงกับอินเทอรเน็ตสําหรับผูเรียนกับผูสอนใหปฏิสัมพันธ

ทางการเรียนไดทั้งนอกและในเวลาสอนมากกวานี้ 
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ภาพประกอบ 9 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ืองการออกแบบนิตยสาร 
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ภาคผนวก ง 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

1. หนังสืออิเล็กทรอนกิส เรื่อง การออกแบบนิตยสาร 
2. แบบสอบถามวัดความพงพอใจตอหนังสืออิเลก็ทรอนิกส เรือ่ง การออกแบบนิตยสาร 
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ภาพประกอบ 10 บทเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ืองการออกแบบนิตยสาร 
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รายชื่อนิสิตปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 สาขาออกแบบสื่อสาร ซึง่อยูในภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา พ.ศ. 2557 

1. 55110010001   นางสาวกชพร   จันทราทพิย 

2. 55110010010   นางสาวณริพนัธ  พินนอก 

3. 55110010012   นางสาวณัตติพร  เปยมวาร ี

4. 55110010024   นายปยะวุฒ ิ  กิจบํารุง 

5. 55110010025   นางสาวพริมา  ภิญโญลาภะ 

6. 55110010027   นายพีรวัส  จึงธนสมบูรณ 

7. 55110010028  นางสาวเพยีงออ  สกุลพนูกุล 

8. 55110010034   นางสาววิสรา  จามลิกุล 

9. 55110010035   นางสาววรวกีานต เสรีนนทชัย 

10. 55110010025   นางสาวอริญชยา ลิมวัฒนานนท 

11. 55110010481   นางสาวคุนิตา  บัวแสง 

12. 55110010483   นางสาวณัฐชา  หลงสกุล 

13. 55110010487   นางสาวนีรนุช  ลิมปนาวรวงศ 

14. 55110010491   นางสาวมาริสา  ศรีมะโฮงนาม 

15. 55110010512   นางสาวจารุชา  ชาญศักดิ์วานชิ 

16. 55110010522   นางสาวสุธิดา  พูนพาณิชย 
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ภาคผนวก จ 
ขั้นตอนการจัดการเรยีนการสอน 
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ภาพประกอบ 11 ภาพประกอบการเรียนการสอนดวยบทเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส เร่ืองการออกแบบนิตยสาร 
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ภาคผนวก ฉ 
ตัวอยางผลงานนิสิต 
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ภาพประกอบ 12 ผลงานนิสิตในการออกแบบนิตยสาร 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ ชื่อสกุล     กฤษฎาภรณ สุขศิริ 

วัน เดือน ปเกดิ    12 กุมภาพนัธ 2522 

สถานที่อยูปจจุบัน    63/23 ถนนบรมราชชนนี ซอยบรมราชชนนี 64 แยก 2 

       แขวงศาลาธรรมสพน เขตทวีวัฒนา กรุงเทพฯ 10170 

ตําแหนงหนาที่ทาํงานปจจุบัน  บรรณาธิการฝายศิลปนิตยสาร Men’s Health 

สถานทีท่ํางานที่อยูปจจุบัน  อาคารโอเชี่ยนทาวเวอร 2 เลขที่ 75/17 ถนนสุขุมวิท 19 

       แขวงคลองเตยเหนือ เขตวฒันา กรุงเทพฯ 10110 

 

ประวัติการศึกษา 

               พ.ศ. 2539   ระดับอุดมศึกษา 

       จาก โรงเรียนสันติราษฎรวทิยาลยั 

               พ.ศ. 2545   ระดับปริญญาตรี  

       จาก มหาวทิยาลัยราชภัฎพระนคร 

       ศิลปะศาสตรบัณฑิต สาขาออกแบบนิเทศศิลป 

               พ.ศ. 2558   ระดับปริญญาโท 

       สาขาศิลปศึกษา 

       จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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