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หัวข้อวิทยานิพนธ์ ผลของการใชนิ้ตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ 
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บทคดัย่อ 
 
 การวิจัยในคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาส่ือนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการ 
แกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ให้มี
คุณภาพระดบัดี 2) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรคก่์อนเรียนจากส่ือและหลงัเรียนจากส่ือ
นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตเพื่อการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียน
ท่ีเรียนจากส่ือนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตเพื่อการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์
 กลุ่มตวัอย่างในการวิจยั คือ นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย 
สระบุรี จ  านวน 1 ห้องเรียน 30 คน ไดม้าโดยสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) จาก 10 ห้องเรียน ดว้ย
วิธีการจบัสลาก ท าการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 โดยการเรียนดว้ยส่ือนิตยสารดิจิทลั
บนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคโ์ดยเก็บขอ้มูลจากการวดัคะแนนผลงานสร้างสรรคแ์ละ
แบบสอบถามความพึงพอใจการเรียนรู้ด้วยส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้คอมพิวเตอร์โปรแกรมส าเร็จรูป เพื่อหาค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย 
 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่า t-test แบบ dependent 
 ผลการวิจยัพบวา่  1) คุณภาพของการพฒันาส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหา
อย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 อยู่ในระดบั 
ท่ีดีมาก  เฉล่ียอยู่ท่ี 4.67 2) นักเรียนท่ีเรียนรู้จากส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์มีคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนจากส่ืออย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 และ  3) ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีเรียนจากส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคอ์ยูใ่นระดบัมากมคี่าเฉล่ียเท่ากบั 4.41 
 
ค าส าคัญ: นิตยสารดิจิทลั การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ผลงานสร้างสรรค ์
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ABSTRACT 

 
The purposes of this study were: 1) To develop the digital magazine on tablet by creative 

problem solving affecting to creative products of Mattayomsuksa 3 students 2) To compare the 

creative scores of the students both before and after learning through the digital magazine on tablet. 

3) To find out the Mattayomsuksa 3 students satisfaction after using the digital magazine on tablet. 

The samples were 30 Mattayomsuksa 3 students at Suankularb Wittayalai Saraburi School These 30 

students were selected by using Cluster Sampling Method from 10 classrooms. The study took place 

on the 2nd semester of the 2014 academic year. The data were analyzed by using a computer 

program package to find out the percentage, mean, standard deviation and t-test dependent. 

The results of the study were as follows: 1) The average score of the which was considered 

high by creative problem solving affecting creative products was 4.67. 2) The post-test result of the 

students who have learned the digital magazine on tablet was higher than the pre-test result It was 

statistically at .05 level. 3) The satisfaction of the students who have learned through the digital 

magazine on tablet was at high level of 4.41. 

 

 

Keywords: digital magazine, creative problem solving, creative product 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
1.1  ทีม่ำและควำมส ำคญัของปัญหำ  

 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ           
ในการเรียนวิชาทัศนศิลป์จะเน้นท่ีกระบวนการสร้างงานทศันศิลป์ของตนเองให้มีคุณภาพและ           
มีความคิดท่ีสร้างสรรคก์ระทรวงศึกษาธิการ (2551) ซ่ึงไดบ้่งบอกตามตวัช้ีวดัตามหลกัสูตรแกนกลาง
มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ วิเคราะห์ 
วิพากษ์วิจารณ์คุณค่างานทศันศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระช่ืนชมและ
ประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั  
 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเป็นกลุ่มสาระท่ีช่วยพฒันาให้ผูเ้รียนมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์    
มีจินตนาการทางศิลปะ ช่ืนชมความงาม มีสุนทรียภาพ ความมีคุณค่า ซ่ึงมีผลต่อคุณภาพชีวิตมนุษย์
กิจกรรมทางศิลปะช่วยพฒันาผูเ้รียนทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สังคมตลอดจนการ
น าไปสู่การพฒันาส่ิงแวดลอ้ม ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีความเช่ือมัน่ในตนเอง อนัเป็นพื้นฐานในการศึกษา
ต่อหรือประกอบอาชีพไดก้ลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะมุ่งพฒันาใหผู้เ้รียนเกิดความรู้ความเขา้ใจ มีทกัษะ
วิธีการทางศิลปะเกิดความซาบซ้ึงในคุณค่าของศิลปะ เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนแสดงออกอย่างอิสระใน
ศิลปะแขนงต่างๆ ประกอบดว้ยสาระส าคญั คือ ทศันศิลป์ ดนตรี และนาฏศิลป์ 

  ทศันศิลป์ มีความรู้ความเขา้ใจองค์ประกอบศิลป์ ทศันธาตุ สร้างและน าเสนอผลงานทาง
ทศันศิลป์จากจินตนาการ โดยสามารถใช้อุปกรณ์ท่ีเหมาะสม รวมทั้งสามารถใช้เทคนิค วิธีการของ
ศิลปินในการสร้างงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์คุณค่างานทศันศิลป์ เขา้ใจ
ความสัมพนัธ์ระหว่างทศันศิลป์ ประวติัศาสตร์และวฒันธรรม เห็นคุณค่างานศิลปะท่ีเป็นมรดก      
ทางวฒันธรรม ภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน ภูมิปัญญาไทยและสากล ช่ืนชม ประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั 
  ดนตรี มีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบดนตรีแสดงออกทางดนตรีอย่างสร้างสรรค ์
วิเคราะห์วิพากษ์วิจารณ์คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึกทางดนตรีอยา่งอิสระ ช่ืนชมและประยุกตใ์ช้
ในชีวติประจ าวนั เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหวา่งดนตรี ประวติัศาสตร์ และวฒันธรรม เห็นคุณค่าดนตรีท่ี
เป็นมรดกทางวฒันธรรม ภูมิปัญญาท้องถ่ิน ภูมิปัญญาไทยและสากล ร้องเพลงและเล่นดนตรี           
ในรูปแบบต่างๆ แสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเสียงดนตรี แสดงความรู้สึกท่ีมีต่อดนตรีในเชิงสุนทรียะ
เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหวา่งดนตรีกบัประเพณีวฒันธรรม และเหตุการณ์ในประวติัศาสตร์ 
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  นาฏศิลป์ มีความรู้ความเข้าใจองค์ประกอบนาฏศิลป์ แสดงออกทางนาฏศิลป์อย่าง
สร้างสรรค ์ใชศ้พัทเ์บ้ืองตน้ทางนาฏศิลป์ วิเคราะห์ วิพากษว์ิจารณ์คุณค่านาฏศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก 
ความคิดอยา่งอิสระ สร้างสรรคก์ารเคล่ือนไหวในรูปแบบต่างๆ ประยกุตใ์ชน้าฏศิลป์ในชีวิตประจ าวนั 
เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหว่างนาฏศิลป์กบัประวติัศาสตร์ วฒันธรรม เห็นคุณค่าของนาฏศิลป์ท่ีเป็น
มรดกทางวฒันธรรม ภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน ภูมิปัญญาไทยและสากล 

 มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรคง์านทศันศิลป์ตามจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์วิเคราะห์ 
วิพากษ์วิจารณ์คุณค่างานทศันศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระช่ืนชมและ
ประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั 

  มาตรฐาน ศ 1.2 เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหวา่งทศันศิลป์ ประวติัศาสตร์และวฒันธรรม เห็น
คุณค่างานทศันศิลป์ท่ีเป็นมรดกทางวฒันธรรม ภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน ภูมิปัญญาไทยและสากล 

  สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบนัก็จะมีส่ือการเรียนรู้ไม่ก่ีแบบท่ีท าให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างเช่น ส่ือจากหนงัสือ ส่ือจากผูป้ฏิบติังานจริง ส่ือท่ีเป็นตวัอย่างงาน เป็นตน้ จากส่ือต่างๆ 
เหล่าน้ีการสร้างช้ินงานของผูเ้รียนส่วนใหญ่จะเป็นไปตามครูผูส้อนและตวัอยา่งของช้ินงานเท่านั้น จะ
ไม่มีช้ินงานท่ีสร้างสรรค์ตามจินตนาการ และนักเรียนไม่สามารถแก้ไขปัญหาการท าช้ินงานด้วย
ตนเองได ้ในกระบวนการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค ์(Creative Problem Solving) ตามแนวคิดของ 
ทอร์แรนซ์ (อา้งถึงใน ชยัวฒัน์  สุทธิรัตน์, 2554) เป็นวิธีการแกปั้ญหาอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอนโดยเร่ิม
ตั้งแต่การหาขอ้มูลเพื่อท าความเขา้ใจ การรู้ปัญหา การหาแนวคิดในการแกปั้ญหา การคน้หาวิธีในการ
แกปั้ญหา และพิสูจน์ตรวจสอบจนเกิดแนวคิดใหม่ในการแกปั้ญหาโดยผูส้อนมีหนา้ท่ีส่งเสริม กระตุน้
ใหผู้เ้รียนอยากรู้อยากเห็นและไดเ้รียนรู้ดว้ยตนเอง จนแกปั้ญหาไดป้ระสบผลส าเร็จอยา่งสร้างสรรค ์ 

  การท่ีจะสร้างสรรค์ผลงานให้ประสบผลส าเร็จได้นั้นจ าเป็นตอ้งมีส่ือการเรียนรู้ท่ีดีท่ีจะ
ถ่ายทอดให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้และแกปั้ญหาได ้ส่ือท่ีให้ความน่าสนใจประเภทหน่ึง คือ ประเภท
หนงัสือนิตยสาร (อสราภรณ์  ภูค  า, 2554, น. 2) ซ่ึงมีการจดัรูปแบบท่ีน่าสนใจ น่าอ่าน นิตยสารเป็น
ส่ิงพิมพท่ี์รวมเน้ือหาสาระประเภทต่างๆ เขา้ไวด้้วยกนั มีภาพประกอบและสีสันท่ีมีความน่าสนใจ
หลายๆ เร่ือง แต่เป็นเร่ืองประเภทเดียวกัน ท าให้สามารถเลือกกลุ่มเป้าหมายเฉพาะได้ ตรงกับ
กลุ่มเป้าหมายของสินคา้และจดัพิมพอ์อกมาเป็นเล่มวางตลาดเป็นรายคาบ (Periodical Publication) คือ
รายสัปดาห์ รายปักษ ์รายเดือน เป็นตน้ แต่ดว้ยวิวฒันาการของเทคโนโลยีท่ีกา้วไกลมากข้ึนไดน้ าเอา
นิตยสารไปท าเป็นนิตยสารดิจิทลั (E-Magazine) เป็นส่ือในรูปแบบนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ (ศุภศิลป์  
กุลจิตต์เจือวงค์, 2554) หรือว่าหนงัสือท่ีตอ้งใช้อุปกรณ์ไอทีอ่านนั่นเอง โดยตวัส่ือน้ีจะสามารถเปิด
อ่านจากคอมพิวเตอร์ทัว่ไปได ้เม่ือกล่าวถึงนิตยสารหรือส่ิงพิมพท่ี์วางขายตามแผงหนงัสือตามท่ีต่างๆ          
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ไม่วา่จะเป็นรายวนั รายสัปดาห์ รายปักษ ์รายเดือน ราคาท่ีก าหนดวางจ าหน่าย (แทบจะทุกรายท่ีไม่ใช่
นิตยสารแจกฟรี) ส่วนมากมกัจะก าหนดราคาท่ีข้ึนอยูก่บัความหนาของหนา้หนงัสือ ชนิดของกระดาษ
ในหนังสือว่าเป็นกระดาษคุณภาพไหน เกรดดีหรือไม่ ลกัษณะของสีท่ีใช้พิมพ ์เรียกว่าตน้ทุนของ
ภาระค่าใช้จ่ายในส่วนน้ี ตอ้งก าหนดมาตายตวั การเขา้ถึงก็ท าได้แค่แผงหนังสือ ร้านหนังสือ ร้าน
กาแฟหรือห้องสมุด การเผยแพร่แบ่งปันต่างๆ ก็ท าไดแ้ค่เฉพาะจุดไม่สะดวกนกั ส่ิงเหล่าน้ีถือวา่เป็น
ขอ้จ ากดัของนิตยสารส่ิงพิมพต่์างๆ ท่ีมีอยูเ่ดิม  

  แต่ถา้เป็น e-Magazine จะท าให้ตน้ทุนในส่วนท่ีเป็นกระดาษ หมึกพิมพ์ทั้งหมดหายไป        
ถา้มองดูถึงจุดเด่นของ e-Mag เราจะเห็นไดว้า่ e-Mag เป็นการออกแบบมาให้แสดงเน้ือหาต่างๆ ได้
คลา้ยคลึงกบัการอ่านนิตยสารท่ีตีพิมพเ์ป็นเล่ม ไม่วา่จะเป็นตวัอกัษร ขอ้ความ รูปภาพ การพลิกหรือ
เล่ือนหนา้ถดัไป แต่ส่ิงท่ีแตกต่างอยา่งชดัเจนของ e-Mag นัน่คือ การมีส่วนร่วมของวงจรชีวิตดิจิทลั 
เช่น อินเทอร์เน็ตหรือการถ่ายโอนในรูปแบบขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์จากคอมพิวเตอร์สู่คอมพิวเตอร์ 
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต (Tablet PC) นบัไดว้า่ เป็นส่ือกระแสหลกัท่ีก าลงัเป็นท่ี
นิยมในสังคมยุคออนไลน์หรือสังคมสารสนเทศระบบเปิดในปัจจุบนั เป็นส่ือท่ีถูกน ามาใชป้ระโยชน์
ในทุกกลุ่มอาชีพ รวมทั้งการศึกษาและการเรียนรู้ของผูเ้รียนทุกระดบั เน่ืองมาจากสมรรถนะทาง
เทคโนโลยีท่ีสร้างความสะดวกและมีประสิทธิภาพสูงในการใช้งาน จึงท าให้ส่ือดงักล่าวมีบทบาท
อย่างมากในปัจจุบนั แมแ้ต่ในระบบการศึกษาไทยท่ีภาครัฐไดก้ าหนดและสนับสนุนการใช้ให้เกิด    
การเรียนรู้ในวงกวา้งในปัจจุบนั อย่างไรก็ตามนวตักรรมและเทคโนโลยีตามกระแสสังคมตอ้งมี        
การวางแผนและปรับใช้อย่างรอบคอบ เพื่อให้บรรลุผลสูงสุดในทางปฏิบติัและคุม้ค่ากบัการลงทุน 
ดงันั้นผูเ้ก่ียวขอ้งกบัการใช้ส่ือแท็บเล็ตเพื่อการศึกษาตอ้งวิเคราะห์รายละเอียดและก าหนดแนวทางท่ี
ชดัเจนในการปรับใช้กบัผูเ้รียน และประการส าคญัคือตวัผูส้อนคือ “ครู” คงตอ้งมีทกัษะและสร้าง 
Computer Literacy ท่ีเหมาะสมกบัระดบัความสามารถของตนเอง เพื่อรับมือกบัอิทธิพลการปรับใช้
แท็บเล็ตในการเรียนรู้ร่วมกับผู ้เรียนดังกล่าวควบคู่ไปกับการศึกษาวิจัยเพื่อน าไปสู่เป้าหมาย               
ท่ีเกิดประโยชน์สูงสุดร่วมกนัโดยรวม 
  จากท่ีมาและความส าคญัของปัญหาดงักล่าวขา้งตน้ ผูว้ิจยัได้น าหลกัการท่ีส าคญั รวมถึง
ประโยชน์ของการน าแท็บเล็ตมาใช้ในการเรียน โดยน าเน้ือหาการเรียนการสอนศิลปะ (ทศันศิลป์)  
ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมตอนตน้ ไปจดัท าในรูปแบบของส่ือนิตยสารดิจิทลั (E-Magazine) ซ่ึงจะ
สามารถช่วยกระตุน้และจูงใจให้ผูเ้รียนเขา้สู่กระบวนการพฒันาทกัษะการเรียนรู้ท่ีการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ และผูเ้รียนยงัสามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะวิจยัและพฒันา
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เพื่อให้ผลงานท่ีออกมามีประสิทธิภาพและจะพฒันาตัวแปรตามของเราให้ดีข้ึน สามารถน าไป
ประยกุตก์บัวงการศึกษาในอนาคตต่อไป 
 

1.2  วตัถุประสงค์ 
 1.2.1 เพื่อพฒันาส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อ

ผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีคุณภาพระดบัดี 
 1.2.2 เพื่อเปรียบเทียบคะแนนผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนจากส่ือ

นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรค ์
 1.2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีได้เรียนจากส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดย
การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์
 

1.3  สมมติฐำนกำรวจิัย 
 1.3.1 ส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงาน
สร้างสรรคท่ี์พฒันาข้ึนมีคุณภาพระดบัดี 
 1.3.2 คะแนนผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนท่ีเรียนรู้จากส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดย
การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคห์ลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั.05 
 1.3.3 ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีไดเ้รียนจากส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บโดยการแกปั้ญหา
อยา่งสร้างสรรคอ์ยูใ่นระดบัมาก 
 

1.4  ขอบเขตกำรวจิัย 
 ในการวิจยั ผลของการใช้ส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตเพื่อการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค ์ 
ท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ดงัน้ี 
 1.4.1 ประชากรในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนในสังกดัส านกั 
งานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 4 ท่ีก าลงัศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 357 คน 
 1.4.2 กลุ่มตวัอยา่งในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบ
วิทยาลยั สระบุรี จ  านวน 1 ห้องเรียน 30 คน ได้มาโดยสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) จาก                      
10 หอ้งเรียน ดว้ยวธีิการจบัสลาก 
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 1.4.3 เน้ือหาวิชาท่ีน ามาใชใ้นส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้าง 
สรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ซ่ึงใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นหน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 การสร้างสรรคง์าน
ทศันศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ซ่ึงประกอบดว้ย 3 หวัขอ้ ดงัต่อไปน้ี   
  1) ความรู้เก่ียวกบัประวติัความเป็นมาของสีน ้า 
  2) วสัดุ อุปกรณ์ของการระบายสีน ้า 
  3) คุณสมบติัและเทคนิคของสีน ้า 
 1.4.4 ระยะเวลาในการด าเนินงาน 1 พฤศจิกายน 2557 – 1 มีนาคม 2558 
 ตวัแปรท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี ประกอบดว้ย 
 ตวัแปรตน้ ได้แก่ การเรียนโดยใช้ส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่าง
สร้างสรรค ์
 ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ผลงานสร้างสรรค ์
 

1.5  นิยำมศัพท์ 
 นิยามศพัทท่ี์ใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ 
 นิตยสาร ดิจิทลั คือ หนังสือท่ีจดัเก็บในรูปแบบ อิเล็กทรอนิกส์ จะแสดงในรูปแบบของ
ส่ือผสม ภาพเคล่ือนไหว วิดีโอและเสียง ในเน้ือหาของนิตยสาร ส่งผลให้การแสดงผลนั้นโดดเด่น 
สวยงาม และแสดงภาพลกัษณ์ท่ีทนัสมยั การอ่านนิตยสารดิจิทลัผา่นทางอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 

 การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์(Creative Problem Solving) คือ กระบวนการแกปั้ญหาเชิง
สร้างสรรคต์ามแนวคิดของทอร์แรนซ์ เป็นวิธีการแกปั้ญหาอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน โดยเร่ิมตั้งแต่การ
รู้สึกถึงสภาพท่ีเป็นปัญหาการหาขอ้มูลเพื่อท าปัญหาให้กระจ่าง การรู้ปัญหา การสืบหาแนวคิดในการ
แก้ปัญหา การค้นพบวิธีแก้ปัญหา การยอมรับวิธีแก้ปัญหาจนแก้ปัญหาได้ประสบผลส าเร็จอย่าง
สร้างสรรค ์

 นิตสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ คือ เป็นนิตยสารดิจิทลัท่ีน า
ความรู้ในเร่ืองเทคนิคต่างๆ ของสีน ้ าและความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัศิลปะเช่นองคป์ระกอบศิลป์ การใช้
เส้น แสงเงา และจิตวิทยาเก่ียวกบัสี โดยในนิตยสารดิจิทลัฉบบัน้ียงัมีกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคจ์ดัท าเป็นกิจกรรมใหน้กัเรียนไดศึ้กษาและแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอนได ้

 ผลงานสร้างสรรค ์คือ การกระท าในลกัษณะต่างๆ เพื่อให้เกิดส่ิงแปลกใหม่ท่ีไม่เคยปรากฏ
มาก่อน ส่ิงท่ีมีชีวิตเท่านั้นท่ีจะสร้างผลงานอย่างสร้างสรรค์ได ้ผลงานสร้างสรรค์เป็นการสร้างจาก
ความคิดระดับสูง เป็นความสามารถทางสติปัญญาแบบหน่ึงท่ีจะคิดได้หลายทิศทางหลากหลาย
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รูปแบบโดยไม่มีขอบเขตน าไปสู่กระบวนการคิดเพื่อสร้างส่ิงแปลกใหม่ หรือเพื่อการพฒันาของเดิม
ให้ดีข้ึนท าให้เกิดผลงาน ท่ีมีลกัษณะเฉพาะตนของตวัเอง อาจกล่าวได้ว่า มนุษยเ์ป็นส่ิงมีชีวิตเพียง
ชนิดเดียวในโลกท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ท่ีจะสร้างเป็นผลงานอกมาได้ เน่ืองเพราะตั้งแต่อดีตจนถึง
ปัจจุบนั มีแต่มนุษยเ์ท่านั้นท่ีสามารถสร้างส่ิงใหม่ๆ ข้ึนมา เพื่อใช้ประกอบในการด ารงชีวิต และ
สามารถพฒันาส่ิงต่างๆ ให้ดีข้ึนกวา่เดิม รวมถึงมีความสามารถในการพฒันาตน พฒันาสังคม พฒันา
ประเทศ และรวมถึงพฒันาโลกท่ีเราอยูใ่ห้มีลกัษณะท่ีเหมาะสมกบัมนุษยม์ากท่ีสุด ไม่วา่โลกจะหมุน
ในแนวใด หรือแปรเปล่ียนไปอย่างไร มนุษย์เราก็สามารถพัฒนาผลงานปรับเปล่ียนไปตาม
สภาพแวดลอ้มท่ีเปล่ียนไปไดอ้ยา่งชาญฉลาด 

 การสร้างสรรคผ์ลงานมี 3 ส่วนประกอบท่ีส าคญั ไดแ้ก่ 
 1. การรับรู้ (Perception) เพราะเราจะมีความคิดสร้างสรรคผ์ลงานไดจ้ะตอ้งพบเห็นส่ิงต่างๆ 

มากมาย มีการรับรู้มากและตอ้งพยายามสังเกตจากการรับรู้นั้น 
 2. จินตนาการ (Inagination) ซ่ึงเกิดจากการรับรู้ดว้ยประสาทสัมผสั เม่ือรู้มาก เห็นมาก จึง

ท าใหเ้กิดความคิดมาก และมีจินตนาการต่อส่ิงต่างๆ มาก จินตนาการจึงเกิดจากการรับรู้ของเราต่อส่ิง
ต่างๆ รอบตวั เสริมดว้ยความคิด การใชจิ้นตนาการแบบอุดมคติคือการสร้างสรรคข้ึ์นใหม่ดว้ยรูปแบบ
ท่ีไม่เหมือนใคร 

 3. ประสบการณ์ (Experrience) เป็นผลจากการรับรู้ เรียนรู้ หรือท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงมาก่อนแลว้
เก็บสะสมไว ้ในสมอง และรอจงัหวะท่ีจะแสดงออกมา 

 รูบริคการให้คะแนน รูบริคเป็นเคร่ืองมือให้คะแนนชนิดหน่ึง ใช้ในการประเมินการ
ปฏิบติังานหรือผลงานของนกัเรียน  รูบริคประกอบดว้ย 2 ส่วน คือ เกณฑ์ท่ีใชป้ระเมินการปฏิบติัหรือ
ผลผลิตของนกัเรียน และระดบัคุณภาพหรือระดบัคะแนน เกณฑ์จะบอกผูส้อนหรือผูป้ระเมินว่าการ
ปฏิบติังานหรือผลงานนั้นๆ จะตอ้งพิจารณาส่ิงใดบา้ง ระดบัคุณภาพหรือระดบัคะแนนจะบอกวา่การ
ปฏิบติัหรือผลงานท่ีสมควรจะไดร้ะดบัคุณภาพหรือระดบัคะแนนนั้นๆ ของเกณฑ์แต่ละตวัมีลกัษณะ
อย่างไร รูบริคจึงเป็นเหมือนการก าหนดลกัษณะเฉพาะ (Specification) ของการปฏิบติัหรือผลงาน
นั้นๆ ในเชิงคุณภาพหรือเชิงปริมาณ หรือทั้ง 2 ประการรวมกัน ทั้งน้ีข้ึนอยู่กับเป้าหมายของการ
ประเมิน 

  ความคิดริเร่ิม (Originality) เป็นกระบวนการคิด และสามารถแตกความคิดจากเดิมไปสู่
ความคิดแปลกใหม่ท่ีไม่ซ ้ าของเดิม 

  ความคล่องในการคิด (Fluency) คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบไดอ้ย่าง
คล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีค าตอบในปริมาณท่ีมากในเวลาจ ากดั 
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  ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบ        
ไดห้ลายประเภท และหลายทิศทาง 

  ความละเอียดลออ (Elaboration) คือ ความคิดในรายละเอียด เพื่อตกแต่งหรือขยายความคิด
หลกัให้ไดค้วามเหมาะสมยิ่งข้ึน ความคิดละเอียดลออ เป็นคุณลกัษณะท่ีจ าเป็นยิ่งในการสร้างผลงาน   
ท่ีมีความแปลกใหม่ใหส้ าเร็จ 

 ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึก ความช่ืนชอบส่วนตวัของผูเ้รียน ท่ีมีต่อนิตยสารดิจิทลับน
แท็บเล็ต วิชาศิลปะโดยใช้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซ่ึงลกัษณะของแบบสอบถาม เป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดบั และใช้เกณฑ์ค่าเฉล่ียในการวดัระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียน โดย
แบ่งออกเป็น 4 ระดบั ดงัน้ี 4 = พอใจมากท่ีสุด, 3 = พอใจมาก, 2 = พอใจนอ้ย, 1 = พอใจนอ้ยท่ีสุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

17 
 

1.6  กรอบแนวคดิในกำรวจิัย 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

ภำพที ่1.1  กรอบแนวคิดการวจิยั 

1. นิตยสาร ดิจิทลั (E- Magazine) 
  - รูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ 
  - รูปแบบส่ือผสม มี  ตวัอกัษร
ภาพเคล่ือนไหว   วิดีโอ เสียง 
  - อ่านนิตยสาร ดิจิทลั ผา่นทาง  Tablet  
นิตยสำรดจิิทัล ประกอบด้วย 
1. บทความเน้ือหาความรู้เก่ียวกับการ
สร้างงานศิลปะ เร่ืองสีน ้า 
2. คอลมัน์บรรณาธิการ 
3. ภาพประกอบและเสียง 
    3.1 ภาพตวัอยา่งงานศิลปะ 
    3.2 เสียงบรรยายการสอนท างานศิลปะ 
4. คอลมัน์ต่าง ๆ 
5. เบด็เตล็ดและเร่ืองแทรก 
กมลวรรณ  ดีประเสริฐ (2554) 
กรุณา   นคัราจารย ์(2548) 
พชร   สมุทรวนิช (2554) 

2. แท็บเลต็ 
 - ใชบ้นระบบปฏิบติัการ Android 
 - ขนาดหนา้จอ Tablet ไม่ต  ่ากวา่  
    7 น้ิว 
1. Activity (User Interface) 
2. Service (Service Provider) 
3. Broadcast receiver 
(DataProvider) 
4. Content provider (System Event 
Listener) 

 
 
 
ไทยรัฐออนไลน์ (2556) 
ไพฑูรย ์ ศรีฟ้า (2554) 
กญัญาภคั  อารมณ์ฤทธ์ิ (2555)  

3. การแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรค ์(Creative Problem 
Solving) 
    กระบวนการแกปั้ญหาเชิง
สร้างสรรค ์
    ตามแนวคิดของทอร์แรนซ์ 
  - การรู้สึกถึงสภาพท่ีเป็นปัญหา 
  - การหาขอ้มูลเพื่อท าปัญหาให้
กระจ่าง 
  - การรู้ปัญหา 
  - การสืบหาแนวคิดในการแกปั้ญหา 
  - การคน้พบวิธีแกปั้ญหา 
  - การยอมรับวิธีแกปั้ญหา  
  
ชยัวฒัน์  สุทธิรัตน์ (2554) 
ดวงสมร  เหล่าราช (2554) 
ศศิรัศม ์ สริกขกานนท ์(2540) 

ผลงานสร้างสรรค ์
  ไดจ้ากการประเมินผลงานท่ีผูเ้รียนสร้างข้ึนโดย
ใช ้การประเมินจากผลงานสร้างสรรค ์
1. การประเมิน ตรวจวดัผลงานท่ีสร้างสรรคอ์อกมาตาม
สภาพจริงโดยให้คะแนนผลงาน           
2. ประเมินผลงานจากความสวยงามของช้ินงาน 
3. ประเมินจากองคป์ระกอบศิลป์ 
4. ประเมินจากการใชสี้ หรือลายเส้น 

 

ความพึงพอใจ 
  ความรู้สึก ความช่ืนชอบส่วนตวัของผูเ้รียนท่ีมีต่อ
นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตเพ่ือการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์      
ท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค ์ซ่ึงลกัษณะของแบบสอบถาม  
1. ความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือ 
2. การใชง้านของส่ือ 
3. ความทนัสมยัของส่ือ 
4. ความสวยงามของส่ือ 

นิตยสารดิจิทลับนแท็บเลต็โดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรค ์
ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
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1.7  ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 
 1.7.1 ไดส่ื้อนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงาน
สร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีคุณภาพระดบัดี 
 1.7.2 เป็นแนวทางในการพฒันาส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ต่อไปในอนาคต 
 

 



บทที ่2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
ผลของการใช้นิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงาน

สร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ในการศึกษาหลกัการแนวคิดและทฤษฎีเทคโนโลยีเพื่อ
การศึกษา ผูว้ิจยัได้ท าการศึกษาค้นควา้ รวบรวมแนวคิด ทฤษฎี รวมทั้งงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องเพื่อ
ประโยชน์ในการก าหนดกรอบแนวทางในการศึกษาซ่ึงในแต่ละประเด็นผูว้ิจยัไดก้ล่าวถึงรายละเอียด
ตามล าดบัดงัน้ี 

2.1  เอกสารเก่ียวกบันิตยสารดิจิทลั (E- Magazine) 
2.2  เอกสารเก่ียวกบัแทบ็เล็ต 

  2.3  การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์
  2.4  ผลงานสร้างสรรค ์

2.5  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ศิลปะ 
  2.6  การประเมินตามสภาพจริง รูบริค (Rubrics) 
  2.7  ความพึงพอใจ 
  2.8  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

2.1  เอกสารเกีย่วกบันิตยสารดิจิทลั (E-Magazine) 
 ศุภศิลป์  กุลจิตตเ์จือวงค ์(2554) ไดก้ล่าววา่ถา้เรามองยอ้นไปในอดีต ในสมยัท่ีนโยบายของ
รัฐบาลปี 2545 ซ่ึงเล็งเห็นความส าคญัในการน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารมาประยุกตใ์ช ้
และมีการจดัการระบบบริหารงานและระบบบริการต่างๆ ตลอดจนน ามาเป็นเคร่ืองมือท่ีท าให้ประเทศ 
ชาติพฒันา จะเห็นไดว้่าจากวตัถุประสงค์น้ีในแผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของ
ประเทศไทย จนกลายเป็นท่ีมาของ การใชต้วั “e” ทั้งหลายในหน่วยราชการ ซ่ึงเราจะสามารถแบ่งได้
เป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ “e” ที่เป็นนโยบายของรัฐบาล เช่น e-Goverment, e-Industry, e-Commerce,                    
e-Education เป็นตน้ และ “e” ท่ีเป็นงานหรือกิจกรรมต่างๆ เช่น e-Business, e-Learning, e-Library 
และดว้ยกระแสอินเตอร์เน็ตท่ีทุกคนตอ้งเขา้ถึง และเป็นส่วนหน่ึงของการใชชี้วิตประจ าวนัไป รวมถึง
ความกา้วหน้าของเทคโนโลยีส่ือสารไร้สายความเร็วสูง บวกกบัความสามารถของเคร่ืองมือส่ือสาร
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พกพาอยา่งสมาร์ทโฟน หรือคอมพิวเตอร์ตระกูล Tablet ท าให้ “e” เหล่าน้ีแพร่หลายอยา่งรวดเร็วและ
น่าอศัจรรยม์ากๆ 

 2.1.1  ความหมายและท่ีมาของนิตยสารดิจิทลั 
  ปัจจุบนัโลกไดมี้การพฒันาไปอยา่งต่อเน่ืองมีส่ิงต่างๆ มากมายท่ีถูกพฒันา รวมไปถึง

ความกา้วหนา้ทางดา้นเทคโนโลยีส่ิงพิมพต่์างๆ ท่ีเป็นปัจจยัท่ีส าคญั อีกปัจจยัหน่ึงในการด าเนินชีวิต
เพราะในปัจจุบนัมนุษยใ์หค้วามส าคญักบัการอ่านมากข้ึน อยา่งไรก็ตามมีส่ิงพิมพห์ลากหลายประเภท
ท่ีสามารถเลือกอ่านไดต้ามความตอ้งการ และส่ิงพิมพท่ี์วา่นั้นยงัรวมทั้งส่ิงพิมพป์ระเภทนิตยสารดว้ย 

  นิตยสารดิจิทลั คือ นิตยสารที่จดัท าในรูปการน าเสนอขอ้แบบดิจิทลั ซ่ึงสามารถ
เผย แพร่ผา่นระบบเครือข่ายออนไลน์หรือในแบบออฟไลน์ โดยสามารถจดัท าใหม้ีการน าภาพเคล่ือน 
ไหว วดีิโอ เสียง หรือเกมมาใชป้ระกอบเน้ือหาได ้
   นิตยสารดิจิทลั หมายถึง ส่ือในรูปแบบนิตยสารดิจิทลั หรือนิตยสารในดิจิทลั 
เช่นเดียวกบัหนงัสือดิจิทลั ท่ีคุณสามารถเปิดอ่านจากคอมพิวเตอร์ไดอ้ย่างง่ายดาย ทั้งคอมพิวเตอร์
เดสก์ทอป คอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊คที่ใชร้ะบบปฏิบตัิการ Windows, Mac OS X และ Linux (อลิสรา                     
คูประสิทธ์ิ, 2554) 

 2.1.2  ประเภทของนิตยสาร 
การแบ่งประเภทนิตยสารนั้นส่วนใหญ่จะยดึถือเน้ือหาหรือกลุ่มผูอ่้านเป็นหลกั ดงัน้ี 

   1. นิตยสารทัว่ไป (General magazine) หมายถึง นิตยสารที่มีเน้ือหาส าหรับผูอ้่าน
ทัว่ไป นิตยสารประเภทน้ีบางคนเรียกว่า นิตยสารที่คนทั่วไปสนใจ หรือนิตยสารส าหรับผูซ้ื้อ
ทัว่ไป (General consumer magazines) นิตยสารที่จดัว่าเป็นนิตยสารทัว่ไป เช่น นิตยสารสารคดี 
และนิตยสารอ่ืนๆ ท่ีมีเน้ือหากวา้งๆ ทั่วไปในท านองเดียวกัน ซ่ึงอาจรวมทั้งนิตยสารข่าวทัว่ไป
ท่ีนิตยสารส าหรับครอบครัว เช่น นิตยสารผูห้ญิง เป็นตน้ 
   2. นิตยสารเฉพาะกลุ่มผูบ้ริโภคหรือเฉพาะดา้น (Specialized magazine) แบ่งเป็นกลุ่ม
ดงัน้ี 

  2.1 นิตยสารข่าว เน้นในเร่ืองข่าว เบ้ืองหลงัข่าว วิเคราะห์และวิจารณ์ข่าวพร้อม
ทั้งบทความและสารคดีอ่ืนๆ 

 2.2 นิตยสารผูห้ญิง เป็นนิตยสารท่ีเนน้ในเร่ืองท่ีเป็นความสนใจของผูห้ญิงทัว่ไป 
  2.3 นิตยสารผูช้าย นิตยสารเหล่าน้ีส่วนมากจะเน้นในเร่ืองเพศเป็นส าคญัแต่บาง

ฉบบัก็มีบทความดีๆ แทรกอยู ่
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  2.4 นิตยสารธุรกิจ เป็นนิตยสารอีกประเภทหน่ึงที่มีจ  าหน่ายแพร่หลายใน 
ทอ้งตลาด เน้นในเร่ืองธุรกิจการคา้ อุตสาหกรรม การเงินการธนาคาร การบริหารและการจดัการ 
เป็นตน้ 

  2.5 นิตยสารด้านอื่นๆ เช่น นิตยสารเด็ก นิตยสารวยัรุ่น นิตยสารครอบครัว 
นิตยสารดารานกัร้อง นิตยสารภาพยนตร์ นิตยสารกีฬาต่างๆ นิตยสารวิทยาศาสตร์ นิตยสารเคร่ือง 
เสียง นิตยสารคอมพิวเตอร์ นิตยสารรถยนต ์นิตยสารบ้านและการตกแตง นิตยสารการเกษตร 
นิตยสารท่องเท่ียว นิตยสารสุขภาพ นิตยสารการออกก าลังกาย นิตยสารถ่ายภาพ นิตยสาร
ศิลปวฒันธรรม นิตยสารศาสนา นิตยสารพระเคร่ือง เป็นตน้ 

  3. นิตยสารสมาคม (Association magazine) นิตยสารสมาคม เป็นนิตยสารที่ออกใน
นามสมาคมต่างๆ เช่น สมาคมผูคุ้ม้ครองผูบ้ริโภค สมาคมโฆษณาธุรกิจฯ สมาคมคหกรรมศาสตร์    
สมาคมธรรมศาสตร์ ฯลฯ นิตยสารที่ออกโดยสมาคมเหล่าน้ีบางคร้ังอาจจดัเขา้เป็นนิตยสารเฉพาะ
ดา้น หรือเฉพาะกลุ่ม ผูบ้ริโภคประเภทใดประเภทหน่ึงไดเ้ช่นกนั 
   4. นิตยสารวิชาชีพ (Professional magazine) นิตยสารวิชาชีพเป็นนิตยสารคล้าย
ก ับนิตยสารสมาคมแต่เนน้ในเร่ืองวิชาชีพเฉพาะ เช่น วิชาชีพหนงัสือพิมพ์ วิชาชีพทนายความ 
วชิาชีพแพทย ์วชิาชีพครู เป็นตน 
   5. นิตยสารการประชาสัมพนัธ์ (Public relation magazine) นิตยสารการประชา 
สัมพนัธ์เป็นนิตยสารที่ออกโดยบริษทัหรือหน่วยงานต่างๆ เพื ่อเผยแพร่แก่สาธารณชน โดยมี
จุดประสงค์ในการประชาสัมพนัธ์หน่วยงานหรือบริษทันั้นๆ บริษทัใหญ่ๆ เช่น เชลล์ เอสโซ่ การบินไทย 
ธนาคารกรุงเทพ เป็นตน้ 
   6. นิตยสารฉบบัแทรกหนงัสือพิมพ ์(Newspaper’s magazine หรือ Sunday supplement 
magazine) หมายถึง นิตยสารที่ออกเป็นอภินันทนาการหรือเป็นฉบบัแถมของหนังสือพิมพ์ในวนั
พเิศษเพราะหนงัสือพมิพต่์างๆ รับไปแจกเป็นอภินนัทนาการแก่ผูอ่้าน 

 2.1.3 พฒันาการนิตยสารแบบรูปเล่มไปสู่นิตยสารรูปแบบดิจิทลั 
  เ มื ่อ เวลาผ่านไปสื่อสิ่ งพิมพ ์จึงมีพฒันาการมาอย ่างต่อเ นื่องในทุกย ุคทุกสมยั
พฒันาการดงักล่าวเป็นไปเพื่อเอ้ืออ านวยให้เกิดประโยชน์ต่อผูบ้ริโภคมากยิ่งข้ึน นิตยสารมีก าเนิด
ข้ึนมาจากความตอ้งการในการส่ือสาร การส่ือสารระหวา่งบุคคลทัว่ไปจะเป็นการส่ือสารโดยใชป้าก
เปล่า ส่วนการส่ือสารทางราชการจะเป็นการส่ือสารผ่านการเขียนลงบนกระดาษ จากนั้นต่อมา              
จึงเกิดกิจการการพิมพ ์ท าให้เร่ิมมีการน าการพิมพม์าใช้แทนการเขียน และในท่ีสุดจึงน าเทคโนโลยี
การพิมพ์มาใช้ในการพิมพ์นิตยสาร โดยนิตยสารในยุคแรกมกัจะใช้เป็นส่ือท่ีใช้แสดงออกความ
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คิดเห็นทางการเมือง 
  เมื่อสังคมเร่ิมเปลี่ยนเขา้สู่ย ุคอุตสาหกรรม มีนวตักรรมใหม่ๆ เกิดข้ึน เช่น ส่ือ
บนัเทิงต่างๆ ภาพยนตร์ แฟชัน่ ความรู้ด้านต่างๆ จึงท าใหก้ารน าเสนอเน้ือความในนิตยสารเร่ิม
เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม อีกทั้ งรูปแบบของนิตยสารก็มีพฒันาการเช่นเดียวกัน จากเดิมท่ีเป็น
เพียงการพิมพต์วัหนงัสือลงบนกระดาษ ไดมี้การเพิ่มงานในแบบศิลปะเขา้ไปดว้ย การพิมพด์ว้ยระบบ
ออฟเซต 4 สี มีการจดัวางรูปแบบให้สวยงาม เพิ่มเติมขอ้มูลส่วนบรรณาธิการ จดัวางหัวหนังสือ 
เน้ือหาต่างๆ ใหม่ ความเหมาะสมและสีทนัสมยัมากยิง่ข้ึน จนกระทัง่เป็นนิตยสารทัว่ไปท่ีคุน้เคย 
  เทคโนโลยกีารส่ือสารและระบบสารสนเทศที่พฒันา และเปลี่ยนแปลงอย ่าง
ต่อเน่ือง การก าเนิดของอินเตอร์เน็ต จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ และการส่ือสารขา้มประเทศหรือ      
ทัว่โลกมีความสะดวกรวดเร็วกว่าที่เคยเป็นอยู่ เปรียบเหมือนการยอ่โลกให้แคบลงและสามารถ
ส่ือสารถึงกนัได้อย่างรวดเร็วและคลอบคลุม ส่งผลให้วงการส่ือส่ิงพิมพม์ีพฒันาการและการ
เปล่ียนแปลงเกิดข้ึนเช่นเดียวกัน โดยเร่ิมจากการน าประโยชน์ของระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ
มาประยุกต์ใช้ใหส้ามารถเขา้ถึงขอ้มูลข่าวสารไดง่้ายข้ึนและมีความสะดวกรวดเร็วมากยิ่งข้ึน 
  นิตยสารดิจิทลั จึงเป็นผลผลิตท่ีเกิดข้ึนจากการพฒันาอยา่งต่อเน่ืองของเทคโนโลย ี
นิตยสารดิจิทลัถูกย่อส่วนให้ลงมาไดไ้ม่แตกต่างจากนิตยสารท่ีเป็นรูปเล่ม แต่จะมีความแตกต่างกนั
ในเร่ืองของวิธีการรับขอ้มูลข่าวสาร รวมไปถึงรูปแบบที่จะมีความทนัสมยัมากยิ่งข้ึน สามารถน า
เทคโนโลยต่ีางๆ เขา้มาประยกุตใ์ชไ้ดอ้ยา่งหลากหลาย อีกทั้งวิธีการรับสารสะดวกสบาย มากกวา่การ
รับสารจากนิตยสารในรูปแบบเดิม นิตยสารดิจิทลัสามารถเปิดหนา้หรือเลื่อนหน้าดว้ยเทคโนโลยี
ดิจิทลัอนัทนัสมยั ท าให้เปิดหน้าในรูปแบบภาพ 3 มิติ จากหนา้จอคอมพิวเตอร์ เสมือนว่ก าล ังเปิด
หนังสืออยู่ นอกจากน้ีแลว้ยงัมีเคร่ืองมือต่างๆ ที่ช่วยให้การรับสารมีความสะดวกรวดเร็วมาก
ยิ่งข้ึน เช่น การคน้หาขอ้มูลจากเน้ือหาภายในเล่มสามารถคน้หาไดอ้ยา่งรวดเร็ว โดยการกดปุ่ม 
คน้หา (Search) จากนั้นสามารถเล่ือนไปยงัหนา้ที่ตอ้งการอ่านไดท้นัที สามารถย่อ หรือขยายการ
แสดงผลทั้งตวัอกัษรและภาพ เพื่อให้อ่านง่ายและสบายตายิ่งข้ึน สามารถก าหนดต าแหน่งของไฟล์
บนเวบ็(URL) ใหค้ลิกเพื่อเปิดไปหนา้เวบ็เพจต่างๆ หรือเวบ็ไซตที์่เก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา สามารถหา
ขอ้มูลเพิ่มเติม เวบ็ไซตข์องผูใ้หก้ารสนบัสนุน รวมถึงการพมิพห์นา้ท่ีตอ้งการได ้เป็นตน้ 
  จากวิวฒันาการดงักล่าว จึงสะทอ้นให้เห็นว่าเม่ือเครือข่ายทางการส่ือสารกวา้งขวางข้ึน
เทคโนโลยกีารส่ือสารมีความเจริญกา้วหนา้มากยิ่งข้ึน นิตยสารจะมีพฒันาการต่างๆ เกิดข้ึนตามมา 
เป็นล าดบั เน่ืองจากนิตยสารเป็นส่ือแขนงหน่ึงซ่ึงสามารถเขาถึงผูบ้ริโภคไดง้่าย และนิตยสารยงัคง 
เติบโตอย่างไม่หยุดย ั้ง เน่ืองจากการอ่านนิตยสารกลายมาเป็นวิถีชีวิตส่วนหน่ึงของคนไทย ทั้งสาระ 
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ความรู้ ความบนัเทิง ถูกส่งต่อจากนกัเขียนสู่ผูอ้่านอย่างสม ่าเสมอ ส่ือมวลชนไดเ้ช่ือมโยงวิธีการ
บริโภคเขา้กบัวิธีการใช้ส่ือ อีกทั้งในสังคมยคุปัจจุบนันิตยสารเติบโตและพฒันาตวัเองจนเป็น 
ส่ือมวลชนอย่างแทจ้ริง ดงันั้นวิวฒันาการของนิตยสารจะตอ้งมีพฒันาการต่อเน่ืองไปอย่างไม่ 
หยุดย ั้ง ตราบเท่าท่ีสังคมยงัให้ความส าคญักับการส่ือสารท่ีไร้พรมแดน (เศรษฐพงค์ มะลิสวรรณ, 
2554) 
  2.1.4  การจดัท านิตยสารดิจิทลั ในการจดัท านิตยสารดิจิทลัมีปัจจยัการส่งเสริมดงัน้ี 
   ปัจจยัท่ีเป็นการส่งเสริมการท านิตยสารดิจิทลั 
   1. ปัจจยัดา้นระบบบริหารจดัการเพื่อเป็นแหล่งขอ้มูลข่าวสารกบักลุ่มเป้าหมายและ
บุคคลทัว่ไป โดยมีนโยบายเพื่อรองรับความตอ้งการของทั้ง 2 กลุ่ม คือ กลุ่มมีผูอ่้านดิจิทลั และกลุ่ม
ของเจา้ของสินคา้ท่ีน ามาลงโฆษณา 
  2. ปัจจยัด้านเทคโนโลยี เป็นปัจจยัส่งเสริมต่อการผลิตนิตยสารดิจิทลัเน่ืองจาก 
ความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีมีการพฒันาอย่างต่อเน่ือง ทั้งความสามารถในการส่งและรับ
ขอ้มูลข่าวสาร 
   3. ปัจจยัดา้นราคาของอุปกรณ์ที่ใชใ้นการส่ือสารอยา่งคอมพิวเตอร์มีแนวโนม้ทาง 
ดา้นราคาต ่าลง ท าให้สามารถเลือกใชค้อมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพสูงข้ึน ช่วยให้การท างาน
รวดเร็วยิง่ข้ึนท าให้ในปัจจุบนัสามารถเขาถึงอินเทอร์เน็ต และนิตยสารดิจิทลัไดม้ากข้ึน 
   4. ปัจจยัด้านโฆษณา เน่ืองจากรายได้หลกัของบริษทัมาจากการลงโฆษณาใน
นิตยสาร และเป็นปัจจยัส าคญัที่มีผลต่อความอยูร่อดของบริษทัโดยสินคา้ที่น ามาลงโฆษณาส่วน
ใหญ่เป็นสินคา้ทัว่ไป และสินคา้ท่ีเก่ียวขอ้กบัประเภทเน้ือหาหลกัของนิตยสารดิจิทลั 
   5. ปัจจยัดา้นสังคมและวฒันธรรม ในสังคมปัจจุบนัมีการใชอิ้นเทอร์เน็ตเพิ่มมากข้ึน 
ท าใหก้ารใชชี้วติเปล่ียนไป เร่ิมใชอิ้นเทอร์เน็ตมากข้ึนส่งผลใหค้นรู้จกันิตยสารดิจิทลั 
   ปัจจยัท่ีเป็นอุปสรรคในการท านิตยสารดิจิทลั 

    1. วฒันธรรมการอ่านของผูอ่้านยงัยดึติดกบันิตยสารท่ีอยูรู่ปแบบส่ิงพิมพ ์
     2. กลุ่มเป้าหมายของนิตยสารดิจิทลัเป็นเพียงกลุ่มคนท่ีใชอิ้นเทอร์เน็ต และกลุ่มคน
อีกจ านวนหน่ึงท่ีใช้นิตยสารดิจิทลัไปพร้อมๆ กบัส่ือประเภทอ่ืน ในการจดัท านิตยสารดิจิทลันั้นมี
โปรแกรมหลากหลายท่ีสามารถท าได ้ทั้งท่ีเป็นแบบให้ดาวน์โหลดมาใช้โดยไม่มีค่าใช้จ่ายและเสีย
ค่าใช้จ่าย และโปรแกรมท่ีสามารถสร้างนิตยสารดิจิทลัได้นั้นก็จะมีรูปแบบท่ีแตกต่างกนัข้ึนอยู่กบั
โปรแกรมท่ีจะเลือกใช้งานซอฟตแ์วร์ท่ีใช้สร้างนิตยสารดิจิทลัโปรแกรมที่สามารถสร้างนิตยสาร
ดิจิทลัไดน้ั้นมีหลากหลายโปรแกรม แต่ท่ีนิยมใชมี้ 4 โปรแกรม ดงัน้ี 
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   1. โปรแกรม Fresh Flash Catalog 
   2. โปรแกรม Scrapbook MAX 
   3. โปรแกรมโปรแกรม Flash Page Flip PRO-PHP Version 
   4. โปรแกรม In Design 
   วธีิการจดัท าวธีิการจดัท านิตยสารดิจิทลัสามารถจดัท าได ้2 รูปแบบ คือ 
   1. การสแกนภาพ 
       การจัดท าลักษณะน้ีเหมาะส าหรับการท่ีมีนิตยสารท่ีเป็นตวัเล่มอยูแ่ลว้และ
ตอ้งการจดัท า วิธีน้ีจะเป็นการน าภาพสแกนแลว้มาปรับแต่งแสงและสีสันใหค้มชดัมากข้ึนและจึง
น าไปท าการสร้างดว้ยโปรแกรมต่างๆ ท่ีกล่าวมาแลว้ขา้งตน้ต่อไป 
   2. การสร้างดว้ยโปรแกรม 
       เป็นการน าขอ้มูลท่ีเป็ขอ้ความและรูปภาพท่ีตอ้งการมาจดัหนา้ใหม่และออกแบบ 
รูปแบบของนิตยสารดว้ยตวัเองและมีการเพิ่มลูกเล่นต่างๆ เช่น การเพิ่มวิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
เพื่อเพิ่มความน่าสนใจในนิตยสารมากข้ึน ซ่ึงเป็นการเพิ่มสีสันและอรรถรสใหก้บัผูอ่้าน 
   การเขา้ถึงนิตยสารดิจิทลั 
  การปฏิวติัของยุคขอ้มูลข่าวสาร ไม่เพียงเป็นการเพิ่มส่ิงอ านวยความสะดวกให้กบั
ผูอ่้านทั้งในเร่ืองของความสะดวกรวดเร็ว ความสนุกสนานในการอ่านหนงัสือเช่นเดียวกบัเล่มหนงัสือ
ท่ีท าจากกระดาษในทางกลบักนัหนังสือในยุคดิจิทลัหรืออาจเรียกว่า นิตยสารดิจิทลั เม่ือนิตยสาร
ดิจิทลัเร่ิมเขา้มาสู่สังคมผูอ่้านหนงัสือมากข้ึน จึงท าให้ส านกัพิมพซ่ึ์งเป็นผูผ้ลิตหนงัสือจากนกัเขียน
ไดรั้บผลกระทบจากการเขา้มาของส่ือท่ีมาพร้อมกบัเทคโนโลยีใหม่ท่ีเกิดข้ึน เน่ืองจาก นิตยสารดิจิทลั
จะช่วยลดขั้นตอนในการผลิตหนงัสือ จะท าให้วงจรในการน าเสนอหนงัสือ หรือเร่ืองราวต่างๆ จาก
หนงัสือพิมพ ์หรือวารสารไปถึงมือผูอ่้านไดง่้ายข้ึน ซ่ึงในอนาคต อาจมีความเป็นไปได ้วา่จะมีการให้
ส านักพิมพ์จ  านวนมากในอนาคต และมีการลดจ านวนการพิมพ์หนังสือของส านักพิมพ์หรือมียอด
จ าหน่ายหนงัสือพิมพ ์วารสาร นิตยสารท่ีลดลง (Smart Industry, 2011) ซ่ึงในการเขา้ถึงนิตยสารดิจิทลั
สามารถเขา้ถึงไดใ้น 2 รูปแบบ ดงัน้ี 
   1. การเข้าถึงแบบธุรกิจ ซ่ึงเป็นการเข้าถึงนิตยสารดิจิทัลในรูปของการแบบเชิง 
พาณิชย์ คืออาจมีการให้ทดลองใช้โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายในตอนแรกแต่หลังจากนั้นจะมีการเสีย
ค่าใชจ่้ายหากมีการบอกรับเพิ่มข้ึน ตวัอยา่งเช่น 
  1.1 นิตยสาร Time จดัท าโดยบริษทัไทมว์อร์เน อร์ ส านกังานใหญ่อยูท่ี่ นิวยอร์ก
และมี ริชาร์ด สเตนเจล เป็นบรรณาธิการบริหารนิตยสาร Time  มีนิตยสารอยูใ่นเครือมากกวา่ 10 ช่ือ 
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ตวัอยา่งเช่น Time, People, Sport Illustrated ฯลฯ โดยทาง Time Inc. มีบริษทัอยูใ่นทวีปต่างๆ เช่น 
ยุโรป เอเชีย แปซิฟิกใต ้โดยปัจจุบนันิตยสาร Timeไดท้  านิตยสารดิจิทลัในรูปแบบท่ีสามารถอ่านได้
หลากหลาย รูปแบบท่ีสามารถรองรับไดคื้อ iPad iPhone, Android Blackberry Time TV และ BADA 
นิตยสาร Time จะเป็นทั้งตวัหนังสือ วิดีโอ และอินเทอร์เน็ตเข้าผสมผสานเขา้ด้วยกนั เช่น อ่าน
ขอ้ความแลว้สามารถคลิกท่ีรูปเพื่อให้เล่นวิดีโอไดท้นัที หรือถา้คลิกไปท่ีขอ้ความส่วนลดร้านคา้จะมี
คูปองส่วนลดปรากฏข้ึนมาให้เห็นทนัทีซ่ึงจะคลา้ยๆ กบัท่ีเราอ่านข่าวหรือบนอินเทอร์เน็ต แต่มีความ
แตกต่างกนัท่ีตอ้งดาวน์โหลดลงไปในเคร่ืองอ่านท่ีรองรับ สามารถเก็บรวบรวมนิตยสาร Time ไดที้
ละจ านวนมากๆ เท่าท่ีตอ้งการโดยท่ีไม่เปลืองเน้ือท่ีการจดัเก็บ ไม่วา่จะอยูส่ถานท่ีใดหรือประเทศใด
สามารถอ่านนิตยสาร Time ไดอ้ยา่งสะดวก โดยท าการสั่งซ้ือผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและสามารถ
ดาวน์โหลดเก็บไวบ้นเคร่ืองมือท่ีใชอ่้านไดท้นัที 
  1.2 นิตยสาร a day เป็นนิตยสารเก่ียวกบัเร่ืองทัว่ไปในสังคมไทยทั้งในอดีตและ
ปัจจุบนัเป็นนิตยสารท่ีเป็นตน้แบบนิตยสารทางเลือกของวยัรุ่น นิตยสาร a day ผลิตโดย บริษทั เดย ์
โพเอทส์ จ ากดั โดยปัจจุบนั a day มีการสร้างนิตยสารให้เป็นนิตยสารดิจิทลัท่ีสามารถอ่านบน iPad / 
iPhone แอพลิเคชนั a day คือ เป็นแอพลิเคชนัเหมือน portal ซ่ึงสามารถเลือกดาวน์โหลดลงนิตยสาร
เก่าหรือใหม่เพื่อน ามาเก็บไวแ้ละอ่านแบบออฟไลน์บน iPad / iPhone โดยจะมีลีสตร์ายช่ือฉบบัต่างๆ 
รวมทั้งบอกราคาของแต่ละฉบบัในการบอกรับนิตยสาร Time ในรูปแบบดิจิทลัน้ีมีค่าใชจ่้ายประมาณ 
30 เหรียญต่อปี และจะไดนิ้ตยสารทั้งหมด 56 ฉบบั เป็น web site ท่ีผูใ้ชส้ามารถท่ีเขา้ถึงขอ้มูลข่าวสาร
ต่างๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็ว เช่น sanook, yahoo, mthai โดยท่ี portal จะค านึงถึงผูใ้ชเ้ป็นศูนยก์ลาง กล่าวคือ
ขอ้มูลข่าวสารท่ีแสดงจะเป็นขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัผูใ้ชห้รือเป็นขอ้มูลท่ีผูใ้ชส้นใจเท่านั้น 
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ภาพที ่2.1  ตวัอยา่งนิตยสารดิจิทลั a day บน iPad 
 
ในส่วนของการเปิดนิตยสารอ่านนั้น จะสามารถดูไดเ้ฉพาะแบบแนวตั้งเท่านั้นไม่สามารถพลิกจอ
แบบแนวนอนไดใ้ช ้Multi-touch ให้การซูมเขา้-ออกเพื่อขยายส่วนท่ีตอ้งการอ่าน การเปิดหนา้ถดัไป
ใชก้ารสไลดไ์ปทางซา้ยหรือทางขวา 
   ขอ้ดีของนิตยสาร a day คือ สามารถโหลดฉบบัท่ีชอบเก็บไวอ่้านแบบออฟไลน์ได ้
สามารถอ่านไดโ้ดยไม่เสียค่าใชจ่้ายในบางฉบบัและมีเน้ือหาครบทุกหนา้และมีการตดัโฆษณาต่างๆ 
ออกไป เพื่อการอ่านท่ีง่ายมากข้ึน 
   ในการบอกรับนิตยสาร  
a day ในรูปแบบดิจิทลัฉบบัละ 2.99 เหรียญ หรือคิดเป็นเงินไทยประมาณเล่มละ 90 บาท 
   2. การเขา้ถึงแบบเปิด (Open Access) ผูใ้ชส้ามารถอ่านนิตยสารดิจิทลัไดโ้ดยไม่เสีย
ค่าใช้จ่ายผ่านเวบ็ไซต์โดยเสรี สามารถอ่านผ่านเวบ็ไซต์แบบออนไลน์หรือดาวน์โหลดมาอ่านแบบ
ออฟไลน์ เช่น 

 2.1 JooMag เป็นเวบ็ไซตท่ี์ให้บริการนิตยสารดิจิทลัฟรีบนเวบ็ไซต ์สามารถอ่าน
โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายผ่านเว็บไซต์ได้ แต่ไม่สามารถดาวน์โหลดมาอ่านแบบออฟไลน์ได้ ภายใน
เวบ็ไซต์มีนิตยสารดิจิทลัหลากหลายช่ือเร่ืองท่ีให้ผูอ่้านสามารถเลือกอ่านไดต้ามความตอ้งการ เช่น 
GR Teen Idol, In The Roads, Party Time, Fashion Frenzy, Panorama Community, K-World 
Romania เป็นตน้ สามารถเลือกอ่านตามหมวดหมู่ท่ีเวบ็ไซต์ไดจ้ดัแบ่งไวก้็ได ้เช่น หมวด Auto & 
Cycles ซ่ึงเป็น เร่ืองของ Bikes,Cars, Motorsports และTrains หมวด Computers&Electronics เป็น
เร่ืองของ Computers & Internet และElectronics หมวด Women's เป็นเร่ืองของ Bridal & Weddings, 
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Fashion & Beauty, Pregnancy & Family, Women's Health และ Women's Interests เป็นตน้ 
 

 

 

 

 
ภาพที ่2.2  ตวัอยา่งนิตยสารดิจิทลับนเวบ็ไซต ์JooMag  
 
  จากภาพข้างต้นเป็นตัวอย่างของนิตยสารดิจิทัลท่ีมีให้บริการภายใน เว็บไซต ์
JooMag ซ่ึงผูอ่้านสามารถเลือกอ่านนิตยสารประเภทต่างๆไดต้ามตอ้งการ 

2.2. นิตยสาร mars 
 

 
 
 
 
 
 
ภาพที ่2.3  เจา้ของนิตยสาร mars  

 
  เป็นนิตยสารบนัเทิงทัว่ไปท่ีสามารถอ่านไดทุ้กเพศทุกวยั และนอกจากสามารถ

อ่านนิตยสาร mars จากตวัเล่มแลว้ยงัสามารถอ่านในรูปแบบดิจิทลัไดอี้กดว้ย ซ่ึงผูอ่้านสามารถดาวน์
โหลดมาอ่านไดฟร์โดยโหลดผา่นทาง iTune และAndroid  Tablet  และยงัสามารถ ดาวน์โหลดเก็บไว้
อ่านแบบออฟไลน์ได ้
   2.3. นิตยสาร Se-edmagazine 
  โลกดิจิทลัยุคใหม่น าพาผูใ้ชง้านกา้วไปสู่การอ่านผา่นส่ือชนิดดิจิทลับนหนา้จอ 
อุปกรณ์ชนิดต่างๆ ทั้งเดสก์ทอปพีซี โน้ตบุ๊ค แท็บเลต สมาร์ทโฟน และบริษทัซีเอ็ดยูเคชัน จ ากัด 
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(มหาชน) พร้อมแลว้ท่ีจะกา้วไปสู่ยุคของการผลิตส่ือในรูปแบบนิตยสารดิจิทลั บนทุกแพลตฟอร์ม                         
Se-edmagazine.com เป็นเวบ็ท าส าหรับนิตยสารดิจิทลั เป็นเวบ็ไซต์ท่ีให้บริกา รนิตยสารดิจิทลัแก่                 
ผูอ่้านบนทุกแพลตฟอร์ม ผูอ่้านสามารถเลือกนิตยสารดิจิทลัท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งรวดเร็ว นิตยสารดิจิทลั
ท่ีไม่เสียค่าใชจ่้ายท่ีสามารถเปิดอ่านออนไลน์ไดท้นัที หรือจะดาวน์โหลดอ่านแบบออฟไลน์นอกจาก
ขอ้ความและภาพประกอบแลว้ยงัมีลูกเล่นต่างๆ มากมาย ทั้งแกลเลอร่ีภาพ วิดีโอ แอนิเมชนั หรือท่ีจะ
ช่วยใหก้ารอ่านสนุกข้ึนอยา่งมาก ทั้งยงัสามารถโตต้อบและเช่ือมโยงกบัผูอ่้าน 

 
 

 
 
 
 
 

ภาพที ่2.4  ตวัอยา่งนิตยสารดิจิทลับนเวบ็ไซต ์Se-ed Magazine 
 
   จากภาพท่ี 2.4 เป็นภาพตวัอยา่งของนิตยสารดิจิทลัท่ีมีให้บริการภายในเวบ็ไซตข์อง 
Se-edmagazine.com ซ่ึงนิตยสารท่ีให้บริการหลากหลายส านกัพิมพ ์ท าให้ผูใ้ช้สามารถเลือกอ่านได้
ตามความตอ้งการ นอกจากตวัอยา่งท่ีกล่าวมาขา้งตน้แลว้ทั้งในประเทศและต่างประเทศยงัมีนิตยสาร
ดิจิทลัท่ีให้บริการแบบเปิดเสรี และแบบธุรกิจอีกหลายๆ บริษทั เช่น นิตยสาร Serenade นิตยสารการ
ท่องเท่ียวแห่งประเทศไทย นิตยสาร National Geographic ซ่ึงสามารถดาวน์โหลดผา่น iPad เป็นตน้ 
                     จุดเด่นนิตยสารดิจิทลั 
   จุดเด่นของนิตยสารดิจิทลัสามารถแบ่งเป็น 2 รูปแบบ ดงัน้ี 

1. รูปแบบของผูอ่้าน 
  1.1 สามารถคน้หาขอ้มูลจากเน้ือหาภายในเล่มไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
  1.2 แสดงหนา้ทั้งหมดของนิตยสารแบบภาพขนาดเล็ก (Thumbnail) เพื่อให้เลือก
แสดงหนา้ท่ีตอ้งการและสามารถเล่ือนไปยงัหนา้ท่ีตอ้งการอ่านไดท้นัที 
  1.3 สามารถยอ่ขยายการแสดงผลทั้งตวัอกัษรและภาพ เพื่อให้อ่านไดง่้ายมากข้ึน 
รวมถึงสามารถท าการพิมพห์นา้ท่ีตอ้งการได ้
  1.4 สามารถท าการแนะน าแบ่งปันแก่ผูอ่ื้นไดง่้ายข้ึน เช่น การส่งผา่น e-mail blog 
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IM Social Network เป็นตน้ ท าให้ e-Magazine กระจายไปยงัผูอ่้านทัว่โลกไดง่้ายและสะดวกรวดเร็ว
มากข้ึน 
  2.  รูปแบบผูจ้ดัท า 
  2.1 ในส่วนสีสันและลวดลายต่างๆ เจา้ของคอลมัน์สามารถตกแต่งน าเสนอได้
ตามตอ้งการ 
  2.2 สามารถก าหนด URL เพื่อใหส้ามารถลิงคไ์ปยงัเวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้ง 
  2.3 สามารถแทรกภาพเคล่ือนไหว ขอ้มูลเสียง เพลง วิดีโอคลิปต่างๆ ท่ีเช่ือมต่อ 
ไปยงัเวบ็ไซตต่์างๆ ได ้
  2.4 มีการแทรกเกมส์หรือส่วนที่ตอ้งการตอบโตก้บัผูอ้่านลงไปในเน้ือหาได้ 
คน้หา ต าแหน่ง หรือหาเส้นทางไปยงัสถานท่ีท่ีถูกอา้งอิงไวใ้นเน้ือหาได ้
  ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของนิตยสารดิจิทลั 

นิตยสารดิจิทลัมีขอ้ดีส าหรับผูจ้ดัท าและผูอ่้านดงัน้ี 
   1.  ผลิตไดง่้าย สะดวก ปรับปรุงไดต้ลอดเวลา มีตน้ทุนการผลิตต ่า ไม่เปลืองพื้นท่ีใน
การจดัเก็บเอกสาร ท าส าเนาเอกสารไดง่้าย 
   2. สามารถน าเสนอผ่านส่ือไดห้ลายช่องทางการส่งผ่านถึงผูรั้บโดยตรงทาง e-mail
หรือผา่น Social Network การเผยแพร่ออนไลน์บนเวบ็เปิดชมไดบ้น iPad, iPhone, iPod Touch, 
Samsung Galaxy Tab บนทุกลงบนแผน่ CD เพื่อ เปิดชมแบบออฟไลน์ 
   3. สามารถสร้างรายไดข้องนิตยสารจะมาจากการขายหนา้โฆษณาออนไลน์ให้กบั
สินคา้ต่างๆ และความส าคญัอีกประการหน่ึง คือ เป็นวิธีการผลิตหนงัสือหรือต าราสมยัใหม่ท่ีไม่ใช ้
กระดาษ ช่วยลดสภาวะการตดัไมท้  าลายป่าและภาวะโลกร้อน 
   4. ผูใ้ชบ้ริการสามารถเขา้มาอ่านไดต้ลอดเวลา ไม่ว่าจะอยู่ท่ีไหนหรือเวลาใดเพียง
ผูใ้ช้มีคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่อกบัเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถอ่านนิตยสารดิจิทลัไดทุ้ก
สถานท่ี 
   5. ผูใ้ช้บริการไม่ตอ้งเสียเวลาเดินทางไปหาซ้ือนิตยสารดิจิทลั ท าให้ประหยดัทั้ง 
เวลาและเงิน 

   6.  ผูใ้ชบ้ริการสามารถเก็บเน้ือหาท่ีตนเองสนใจในรูปแบบของแฟ้มขอ้มูล 
   7.  ไม่เสียพื้นท่ีในการจดัเก็บนิตยสารดิจิทลัเป็นเล่ม 
  8.  สามารถคน้หานิตยสารดิจิทลัฉบบัยอ้นหลงัได ้ 
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  8.1 ในการผลิตมีลงทุนสั่งในขั้นตน้ ในการผลิตนิตยสารดิจิทลั นั้นตอ้งมีค่าใชจ่้าย 
จ านวนมาก หากตอ้งการเร่ิมท าผูผ้ลิตตอ้งมีการลงทุนสั่งในขั้นเร่ิมตน้ 
  8.2 ปัญหาในการอ่าน เช่น ขนาดจอภาพ ความคมชัดการละเมิดลิขสิทธ์ิ ขาด
มาตรฐานท่ีชดัเจนและเทคโนโลยยีงัมีการพฒันาอยา่งต่อเน่ือง (ไพฑูรย ์ ศรีฟ้า, 2554) 
   ธุรกิจนิตยดิจิทลั 
   การด าเนินธุรกิจทุกประเภท ผูป้ระกอบการยอ่มคาดหวงัท่ีจะไดรั้บผลประโยชน์ตอบ
แทนส่ิงท่ีเห็นเป็นรูปธรรมมากท่ีสุดคงไม่พน้ “ก าไร” จากการด าเนินธุรกิจ เช่นเดียวกนักบัธุรกิจ
นิตยสารดิจิทลั จึงจ าเป็นท่ีตอ้งมีการวางแผนการด าเนินงาน รวมไปถึงกลยุทธ์ ระบบการ บริหารจดั  
การเพื่อให้ธุรกิจด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในท่ีน้ีจะสะท้อนให้เห็นถึงมุมมองท่ีแตกต่าง
ระหวา่งผูป้ระกอบการธุรกิจ นิตยสารดิจิทลั และผูป้ระกอบการธุรกิจอ่ืนๆ ท่ีตอ้งการจะใชพ้ื้นท่ีของ
นิตยสารดิจิทลัเป็นช่องทางในการประชาสัมพนัธ์ธุรกิจและบริการ ดงัตวัอย่าง เช่น นิตยสาร 
Andaman 365 ซ่ึงเป็นนิตยสารจากบริษทั ศรมเดย ์จ  ากดั ท่ีมีการจดัท าเป็น รูปแบบดิจิทลั มีกลยุทธ์ใน
การน าเสนอเน้ือหาท่ีให้ผูอ่้านสามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบัเน้ือหาได้หลายหลายรูปแบบ และวิธีการ
น าเสนอในแต่ละเล่มแต่ละเดือนจะมีความแตกต่างกนัออกไป นิตยสาร Andaman 365 เป็นนิตยสารท่ี
น าเสนอเร่ืองของการท่องเท่ียวในจงัหวดัรอบทะเลอนัดามนัแบบ 360 องศา และในส่วนอีก 5 องศา 
คือ การน าเสนอมุมมองโลกเสมือนท่ีผูอ่้านสามารถฟังเพลง ดูวิดีโอคลิปและมีความรู้สึกไดเ้ขา้ไปอยู่
ในสถานท่ีจริง นอกจากน้ีผูอ่้านสามารถดูแผนท่ีและ เส้นทางท่ีจะไปในสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีสนใจผา่น
ทาง Google Map และ GPS ถึงแมว้่ารูปลกัษณ์ภายนอกของนิตยสารดิจิทลัจะดูแตกต่างไปจาก
นิตยสารทัว่ไปท่ีเรารู้จกั แต่องคป์ระกอบ รูปแบบ รวมไปถึงวตัถุประสงคก์็ยงัคงเป็นส่ือชนิดหน่ึง การ
เติบโตของระบบทุนนิยมส่งผลใหส่ื้อมวลชนทุกแขนงต่างพุ่งเป้าไปยงัเร่ืองเศรษฐกิจ การอยูร่อด และ
ผลก าไรขององคก์ร ส่ือมวลชนมีการจดัการและขยายตวัจนเป็นระดบัองคก์ร และพยายามท่ีจะถีบตวั 
เพื่อข้ึนไปสู่ระดบัสถาบนั การมองผูอ่้านเป็นผูบ้ริโภคท าให้ส่ือมวลชนท าการผลิตสินคา้ประเภทส่ือ 
เพื่อป้อนและตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค การโฆษณามิไดเ้ป็นเพียงการบอกกล่าวสินคา้ 
หรือบูรการเท่านั้น แต่การโฆษณากลายมาเป็นรายไดข้องส่ือมวลชน เช่ือมโยงวิถีชีวิตของผูบ้ริโภค 
เขา้กบัการเปิดรับส่ือ นิตยสารเกือบทุกฉบบัมีรายไดห้ลกัจากการโฆษณา โดยยอดขายเป็นเพียงส่วน
วดัจ านวนของผูบ้ริโภคเท่านั้นมิใช่เป็นรายไดห้ลกัอยา่งเช่นแต่ก่อน จากท่ีกล่าวขา้งตน้แสดงให้เห็นวา่
นิตยสารดิจิทัล ออกส่ือหน่ึงที่ตอ้งเกี่ยวขอ้งก ับผลประโยชน์ทางธุรกิจ ผูป้ระกอบการธุรกิจ
นิตยสารดิจิทลัจ าเป็นจะตอ้งสร้าง ผลประโยชน์ ผลก าไรให้องคก์รเพื่อให้ธุรกิจสามารถด าเนินต่อไป
ได้ และในขณะเดียวกนั ธุรกิจนิตยสารดิจิทลัเป็นส่วนหน่ึงในสร้างผลประโยชน์ทางธุรกิจให้กับ
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ผูป้ระกอบการธุรกิจอ่ืนๆ เช่นเดียวกัน กล่าวคือ ผูป้ระกอบการธุรกิจต่างๆ ท่ีตอ้งการพื้นท่ีในการ
ประชาสัมพนัธ์เพื่อให้เขา้ถึงผูบ้ริโภค กลยุทธ์ ท่ีดีอย่างหน่ึงคือ การโฆษณาประชาสัมพนัธ์ ดงันั้น
ผูป้ระกอบการธุรกิจ จ าเป็นจะตอ้งมีพื้นท่ีในการโฆษณา นิตยสารดิจิทลัจึงเป็นส่ืออีกทางเลือกหน่ึงท่ี
สามารถใช้เป็นช่องทางในการประชาสัมพนธ์ได ้ดงันั้นจึงเกิดการกระบวนการด าเนินการทางธุรกิจ 
ตวัอย่างเช่น นิตยสารดิจิทลั mars ท่ีท าธุรกิจโดยรายไดน้ั้นไม่ไดม้าจากการดาวน์โหลดของผูอ่้าน
เพราะให้ผูอ่้านสามารถดาวน์โหลดไปอ่านโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย แต่รายได้นั้นมาจากค่าโฆษณา
นอกจากน้ีแลว้ นิตยสารดิจิทลัยงัสามารถช่วยลดตน้ทุนการผลิตการส่ิงพิมพข์อง นิตยสารกระดาษ
ทัว่ไปไดอี้กดว้ย มีการคาดการณ์วา่ในอนาคตนิตยสารส่วนใหญ่จะปล่อยใหม่การดาวน์โหลดนิตยสาร
ดิจิทลัของตนเองก่อน เป็นการปล่อยตวัอย่างเน้ือหาบทความให้ผูบ้ริโภคไดท้ดลองอ่านฟรี เม่ือเกิด
ความสนใจหรือมีผลตอบรับท่ีดีสามารถสั่งซ้ือนิยตสารท่ีเป็น รูปเล่มเตม็ หรือนิตยสารท่ีเป็นรูปเล่มได ้
โดยทางนิตยสารอาจจะดูจากยอดสั่งซ้ือก่อนการพิมพ ์เพื่อเป็นการลดตน้ทุนการผลิตให้กบัธุรกิจได ้
(เศรษฐพงค ์ มะลิสุวรรณ, 2554) 
 

2.2  เอกสารเกี่ยวกับแท็บเล็ต 
 ไพฑูรย ์ ศรีฟ้า (2554) ไดก้ล่าวเก่ียวกบัแท็บเล็ต (Tablet) ไวว้า่ แท็บเล็ต เป็นคอมพิวเตอร์
ส่วนบุคคลชนิดหน่ึงท่ีมีขนาดเล็กกว่าคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค พกพาง่าย น ้ าหนักเบา มีคีย์บอร์ด                  
(keyboard) ในตวัหนา้จอเป็นระบบสัมผสั (Touch-screen) ปรับหมุนจอไดอ้ตัโนมติั แบตเตอร่ีใชง้าน
ไดน้านกวา่คอมพิวเตอร์พกพาทัว่ไป ระบบปฏิบติัการมีทั้งท่ีเป็น Android IOS และ Windows ระบบ
การเช่ือมต่อสัญญาณเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีทั้งท่ีเป็น Wi-Fi และ Wi-Fi + 3G อาจสรุปในความหมาย
ท่ีแทจ้ริงของแท็บเล็ตหรือคอมพิวเตอร์กระดานชนวนก็คือ แผ่นจารึกท่ีเอาไวบ้นัทึกขอ้ความต่างๆ 
โดยการเขียนซ่ึงมีมานานแลว้ในอดีต แต่ในปัจจุบนัมีการพฒันาคอมพิวเตอร์ท่ีมีการปรับใชแ้นวคิดน้ี
ข้ึนมาแทนท่ี ซ่ึงจะมีหลายบริษทัท่ีไดใ้ห้ค  านิยามหรือการเรียกช่ือท่ีแตกต่างกนัออกไป เช่น แท็บเล็ต
พีซี (Tablet PC) ซ่ึงมาจากค าวา่ Tablet Personal Computer และแทบ็เล็ตคอมพิวเตอร์ (Tablet)  
  แท็บเล็ตพีซี (Tablet PC : Tablet Personal Computer) คือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ี
สามารถพกพาไดแ้ละใชห้นา้จอสัมผสัในการท างาน ออกแบบให้สามารถท างานไดด้ว้ยตวัมนัเอง ซ่ึง
เป็นแนวคิดท่ีไดรั้บความสนใจเป็นอยา่งมาก ภายหลงัจากทาง Microsoft ไดท้  าการเปิดตวั Microsoft 
Tablet PC ในปี 2001 แต่หลงัจากนั้นก็เงียบหายไปและไม่เป็นท่ีนิยมมากนกั  
  แท็บเล็ตพีซี (Tablet PC) ไม่เหมือนกบัคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะหรือ Laptops ตรงท่ีจะไม่มี
แป้นพิมพใ์นการใช้งาน แต่จะใช้แป้นพิมพเ์สมือนจริงในการใช้งานแทน Tablet PC จะมีอุปกรณ์              
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ไร้สายส าหรับการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตและระบบเครือข่ายภายใน มีระบบปฏิบัติการทั้ งท่ีเป็น 
Windows และ Android 
  แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ (Tablet Computer/Tablet) หรือท่ีเรียกช่ือสั้นๆ วา่ “แท็บเล็ต” คือ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถใช้ขณะเคล่ือนท่ีได ้มีขนาดกลางกะทดัรัดและใช้หน้าจอสัมผสัในการ
ท างานเป็นล าดบัแรก มีคียบ์อร์ดเสมือนจริง หรือปากกาดิจิตอลในการใช้งานแทนท่ีแป้นพิมพห์รือ
คียบ์อร์ด และมีความหมายครอบคลุมไปถึงโน๊ตบุ๊คแบบ Convertible ท่ีมีหนา้จอแบบสัมผสั และมี
แป้นพิมพคี์ยบ์อร์ดเสมือนจริงติดมาดว้ย  
  แทบ็เล็ตคอมพิวเตอร์ (Tablet Computer หรือ Tablet) ซ่ึงเป็นท่ีรู้จกักนัโดยทัว่ไปจะถูกผลิต
ข้ึนมาโดยบริษทัท่ีเป็นยกัษ์ใหญ่ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ คือ Apple ซ่ึงเป็นผูผ้ลิต “ไอแพด (iPad)” 
ข้ึนมาและเรียกอุปกรณ์ของตวัเองวา่เป็น “แทบ็เล็ต (Tablet)”  
  นอกจากบริษทั Apple ซ่ึงเป็นค่ายยกัษใ์หญ่ของการผลิตแท็บเล็ตประเภท iPad จนเป็นท่ี
รู้จกักนัโดยทัว่ไปแลว้ ปัจจุบนัแท็บเล็ต (Tablet PC) ไดผ้ลิตข้ึนมาในหลากหลายบริษทัส าหรับการ
แข่งขนัทางธุรกิจดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงมีรูปแบบและมีศกัยภาพในการปรับใชท่ี้แตกต่างกนั
ออกไปข้ึนอยู่กบัจุดประสงค์ความตอ้งการของผูใ้ช้ เช่น บริษทั Samsung, ASUS, Black Berry, 
Toshiba เหล่าน้ีเป็นตน้ เหตุผลส าคญัท่ีแท็บเล็ต (Tablet PC) ก าลงัเป็นท่ีนิยมในขณะน้ีเน่ืองมาจาก
คุณประโยชน์อนัหลากหลายและรูปแบบที่ทนัสมยั พกพาได้สะดวกสบาย ใช้ประโยชน์ได้
หลากหลาย เช่น ใชต่้ออินเทอร์เน็ตได ้ถ่ายรูปได ้เป็นแหล่งคน้ควา้หาความรู้ ตรวจสอบขอ้มูลข่าวสาร 
อ่านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ข้ึนอยูก่บัวตัถุประสงคข์องการใชส่ื้อชนิดน้ีเป็นส าคญั  
  ความแตกต่างระหวา่ง Tablet PC กบั Tablet Computer  
  เร่ิมแรก Tablet PC จะใชห้น่วยประมวลผลกลางหรือ CPU ท่ีใชส้ถาปัตยกรรมของ Intel 
เป็นพื้นฐานและมีการปรับแต่งน าเอาระบบปฏิบติัการหรือ OS ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
หรือ Personal Computer : PC มาท าให้สามารถใชจ้ากการสัมผสัทางหนา้จอในการท างานได ้และใช้
ระบบปฏิบติัการ Windows 7 หรือ Linux ต่อมาในปี 2010 ได้มีการพฒันาแท็บเล็ตท่ีแตกต่างจาก 
แท็บเล็ตพีซี (Tablet PC) ข้ึนมาโดยไม่มีการยึดติดกบัระบบปฏิบติัการเดิม แต่ไดพ้ฒันาปรับใชร้ะบบ 
ปฏิบติัการของโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี (Mobile Telephone) ไดแ้ก่ iOS และ Android แทน นัน่ก็คือ “แท็บเล็ต
คอมพิวเตอร์ (Tablet Computer)” หรือท่ีเรียกสั้นๆ วา่ “แท็บเล็ต (Tablet)” ในปัจจุบนันัน่เอง ปัจจุบนั
บริษทัแอปเปิล (Apple) ได้ผลิต iPad ซ่ึงเป็นคอมพิวเตอร์รูปแบบใหม่ (Tablet) ซ่ึงมีโครงสร้าง
รูปลกัษณ์เป็นแผน่บางๆ ขนาด 9 น้ิว ไม่มีแป้นคียบ์อร์ด (Keyboard) ไม่มีเมา้ส์ (Mouse) สามารถสั่ง 
งานดว้ยระบบการใช้น้ิวสัมผสับนจอภาพ (Touch Screen) หรือจะใชก้ารป้อนขอ้มูลดว้ยคียบ์อร์ดท่ี
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แสดงบนจอภาพได ้มีน ้ าหนกัเบาเพียง 700 กรัม หรือประมาณ 1 ใน 3 ของโน๊ตบุ๊คทัว่ไป สามารถปิด
เปิดไดท้นัทีโดยกดปุ่มเดียว ใชง้านไดต่้อเน่ืองนานกวา่ 10 ชัว่โมง ใชร้ะบบปฏิบติัการเฟร์ิมแวร์ หรือ 
iOS  
  ความเป็นมาและร่องรอยทางประวตัศาสตร์ของแทบ็เล็ต  
  จากการศึกษาวิเคราะห์ในเชิงประวติัศาสตร์และหลักฐานต่างๆ ท่ีค้นพบของการใช้
เทคโนโลยปีระเภทแทบ็เล็ต (Tablet) นั้น มีขอ้สันนิษฐานและกล่าวกนัวา่แทบ็เล็ตในยคุประวติัศาสตร์
ได้เร่ิมตน้จากการท่ีมนุษยไ์ดคิ้ดคน้เคร่ืองมือส าหรับการพิมพ์หรือบนัทึกขอ้มูล จากแผ่นเยื่อไมท่ี้
เคลือบดว้ยข้ีผึ้ง (Wax) บนแผน่ไมใ้นลกัษณะของการเคลือบประกบกนัทั้ง 2 ดา้น ใชป้ระโยชน์ในการ
บนัทึกอกัขระขอ้มูล หรือการพิมพภ์าพ ซ่ึงปรากฏหลกัฐานท่ีชดัเจนจากบนัทึกของซิเซโร (Cicero) 
ชาวโรมนั (Roman) เก่ียวกบัลกัษณะของการใชเ้ทคนิคดงักล่าวน้ีจะมีช่ือเรียกวา่ “Cerae” ท่ีใชใ้นการ
พิมพภ์าพบนฝาผนงัท่ีวินโดแลนดา (Vindolanda) บนฝาผนงัท่ีช่ือผนงัฮาเดรียน (Hadrian’s Wall)  
หลกัฐานช้ินอ่ืนๆ ท่ีปรากฏจากการใชแ้ทบ็เล็ตยคุโบราณท่ีเรียกวา่ Wax Tablet ปรากฏในงานเขียนบท
กวีของชาวกรีก (Greek) ช่ือโฮเมอร์ (Homer) ซ่ึงเป็นบทกวีท่ีถูกน าไปอา้งอิงไวใ้นนิยายปรัมปราของ
ชาวกรีกท่ีช่ือว่า Bellerophon โดยแสดงให้เห็นจากการเขียนอกัษรกรีกโบราณจากการใช้เคร่ืองมือ
ดงักล่าว นอกจากน้ียงัมีหลกัฐานท่ีบ่งบอกถึงแนวคิดการใชเ้ทคโนโลยแีทบ็เล็ตโบราณในลกัษณะของ
การบนัทึกเน้ือหาลงในวสัดุอุปกรณ์ในยุคประวติัศาสตร์ คือ ภาพแผ่นหินแกะสลกัลายนูนต ่าท่ีขุด
คน้พบในดินแดนแถบตะวนัออกกลาง ท่ีอยู่ระหว่างรอยต่อของซีเรียและปาเลสไตน์ เป็นหลกัฐาน
ส าคญัท่ีสันนิษฐานว่าจะมีอายุราวก่อนคริสต์ศตวรรษท่ี 640-615 ทั้งน้ีบริเวณท่ีขุดคน้พบจะอยู่แถบ
ตะวนัตกเฉียงใตข้องพระราชวงัโบราณท่ี Nineveh ของ Iraq นอกจากน้ียงัไดพ้บอุปกรณ์ของการเขียน 
Wax Tablet โบราณของชาวโรมนัท่ีเป็นลกัษณะคลา้ยแท่งปากกาท่ีท าจากงาชา้ง (Ivory) ซ่ึงหลกัฐานท่ี
ปรากฏเหล่าน้ีต่างเป็นส่ิงท่ียืนยนัถึงวิวฒันาการและแนวคิดการบนัทึกขอ้มูลในลกัษณะของการใช ้
Tablet ในปัจจุบนั  
  ส าหรับหลกัฐานการใช ้Wax Tablet ยุคต่อมาช่วงยุคกลาง (Medieval) ท่ีพบคือ การบนัทึก
เป็นหนงัสือโดยบาทหลวง Tournai (ค.ศ.1095-1147) ชาวออสเตรีย (Austria) เป็นการบนัทึกบนแผน่
ไม ้10 แผน่ ขนาด 375 X 207 mm. อธิบายเก่ียวกบัสภาพการถูกกดข่ีของทาสในยุคขุนนางสมยักลาง  
Wax Tablet เป็นกรรมวิธีท่ีถูกน ามาใชป้ระโยชน์ โดยเฉพาะการบนัทึกขอ้มูลหรือส่ิงส าคญัต่างๆ ใน
เชิงการคา้และพาณิชยข์องพ่อคา้แถบยุโรป จนล่วงมาถึงยุคศตวรรษท่ี 19 จึงหมดความนิยมลงไป
เน่ืองจากมีการพฒันาเทคนิคการบนัทึกขอ้มูลรูปแบบใหม่และทนัสมยัข้ึนมาใช ้ 
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 ขอบข่ายการใชแ้ทบ็เล็ต (Tablet) เพื่อการศึกษา 
  แทบ็เล็ตเพื่อการศึกษา : ศกัยภาพและการปรับใช ้ในสังคมยคุปัจจุบนัซ่ึงเป็นสังคมแห่งการ
เรียนรู้ (Learning Society) ส่ือและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาจะมีบทบาทส าคญัค่อนขา้งมากต่อการ
น ามาใช้ในการพฒันาให้เกิดประสิทธิภาพทางการเรียนในสังคมยุคใหม่ ในปัจจุบนัท่ีส่ือการศึกษา
ประเภท “คอมพิวเตอร์ (Computer)” จะมีอิทธิพลค่อนขา้งสูงในศกัยภาพการปรับใชด้งักล่าว และโดย 
เฉพาะอยา่งยิ่งการศึกษาไทยตามนโยบายการแจกแท็บเล็ตเพื่อเด็กนกัเรียนในปัจจุบนั โดยมุ่งเนน้ให้
กลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ตามโครงการ One Tablet Per Child ซ่ึงเป็นไปตามนโยบาย
รัฐบาลท่ีแถลงไวน้ั้น เป็นการสร้างมิติใหม่ของการศึกษาไทยในการเขา้ถึงการปรับใชส่ื้อเทคโนโลยี
เพื่อการศึกษาในยุคปฏิรูปการศึกษาทศวรรษท่ีสอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งการขบัเคล่ือนนโยบายสู่การ
ปฏิบติัท่ีรัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการ ได้กล่าวไวว้่าการจดัหาเคร่ืองคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต
ให้แก่โรงเรียน โดยเร่ิมด าเนินการในโรงเรียนน าร่องส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1                          
ปีการศึกษา 2555 ควบคู่กบัการพฒันาเน้ือหาสาระท่ีเหมาะสมตามหลกัสูตรบรรจุลงในคอมพิวเตอร์
แท็บเล็ต รวมทั้งจดัระบบอินเทอร์เน็ตไร้สายในระดบัการใช้ การบริหารและในพื้นท่ีสาธารณะและ
สถานศึกษาโดยไม่เสียค่าใชจ่้าย นโยบายของรัฐบาลและกระทรวงศึกษาธิการตามท่ีกล่าวในเบ้ืองตน้ 
เป็นแนวคิดท่ีจะน าเอาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษามาประยุกต์ใช้กบัการเรียนรู้ของนกัเรียนใน
รูปแบบใหม่โดยการใช้แท็บเล็ต (Tablet) เป็นเคร่ืองมือในการเขา้ถึงแหล่งเรียนรู้และแสวงหาองค์
ความรู้ในรูปแบบต่างๆ ท่ีมีอยูใ่นรูปแบบทั้ง Offline และ Online ท าใหผู้เ้รียนมีโอกาสศึกษาหาความรู้ 
ฝึกปฏิบติั และสร้างองคค์วามรู้ต่างๆ ไดด้ว้ยตวัเอง ซ่ึงการจดัการเรียนการสอนในลกัษณะดงักล่าวน้ี
ได้เกิดข้ึนแล้วในต่างประเทศ ส่วนในประเทศไทยมีการจัดการเรียนการสอนทั้ งประถมศึกษา 
มธัยมศึกษา และอุดมศึกษาในบางแห่งเท่านั้น (สุรศกัด์ิ  ปาเฮ, 2554)  
  ประเด็นท่ีกล่าวถึงน้ีอาจสรุปไดว้่าศกัยภาพของส่ือและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาประเภท
คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต (Tablet PC) ท่ีเร่ิมมีความส าคญัและมีอิทธิพลต่อผูใ้ช้ในทุกรดบัในสังคม 
สารสนเทศในปัจจุบนั เน่ืองจากในยุคแห่งสังคมออนไลน์หรือยุคเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์นั้น ส่ือ
เทคโนโลยีประเภทแท็บเล็ตเพื่อการศึกษาน้ีจะมีศกัยภาพในการปรับใชค่้อนขา้งสูงและปรากฏชดัใน
หลากหลายปัจจยัท่ีสนบัสนุนเหตุผลดงักล่าว ทั้งน้ีเน่ืองจากส่ือแท็บเล็ต (Tablet PC) จะมีคุณลกัษณะ
ส าคญัดงัน้ี  
  1. สนองต่อความเป็นเอกตับุคคล (Individualization) เป็นส่ือท่ีสนองต่อความสามารถใน
การปรับตวัเขา้กบัความตอ้งการทางการเรียนรู้ของรายบุคคล ซ่ึงความเป็นเอกตัภาพนั้นจะมีความ
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ตอ้งการในการติดตามช่วยเหลือเพื่อให้ผูเ้รียนหรือผูใ้ชบ้รรลุผล และมีความกา้วหน้าทางการเรียนรู้
ตามท่ีเขาตอ้งการ  
  2. เป็นส่ือท่ีก่อให้เกิดการสร้างปฏิสัมพนัธ์อย่างมีความหมาย (Meaningful Interactivity) 
ปัจจุบนัการเรียนรู้ท่ีกระบวนการเรียนตอ้งมีความกระตือรือร้นจากการใชร้ะบบขอ้มูลสารสนเทศและ
การประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั จากสภาพทางบริบทของสังคมโลกท่ีเป็นจริง บางคร้ังตอ้งอาศยัการ
จ าลองสถานการณ์เพื่อการเรียนรู้และการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึน ซ่ึงสถานการณ์ต่างๆ เหล่าน้ีส่ือ 
แทบ็เล็ตจะมีศกัยภาพสูงในการช่วยผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพนัธ์ได ้ 
  3. เกิดการแบ่งปันประสบการณ์ (Shared Experience) ส่ือแท็บเล็ตจะช่วยให้นกัเรียนเกิด
การแบ่งปันประสบการณ์ความรู้ซ่ึงกนัและกนั จากช่องทางการส่ือสารเรียนรู้หลากหลายช่องทาง เป็น
ลักษณะของการประยุกต์การเรียนรู้ร่วมกันของบุคลในการส่ือสาร หรือส่ือความหมายท่ีมี
ประสิทธิภาพ  
  4. มีการออกแบบหน่วยการเรียนรู้ท่ีชดัเจนและยืดหยุน่(Flexible and Clear Course Design) 
ในการเรียนรู้จากส่ือแทบ็เล็ตน้ีจะมีการออกแบบเน้ือหา หรือหน่วยการเรียนรู้ท่ีเสริมสร้าง หรืออ านวย
ความสะดวกใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ และเกิดการพฒันาทางสติปัญญา อารมณ์ ความรู้สึก ซ่ึงการสร้าง
หน่วยการเรียนรู้ตอ้งอยู่บนพื้นฐานและหลกัการท่ีสามารถปรับยืดหยุ่นได ้ภายใตว้ตัถุประสงค์การ
เรียนรู้ท่ีชดัเจนซ่ึงตวัอยา่งหน่วยการเรียนรู้ในเชิงเน้ือหา ไดแ้ก่ การเรียนจาก e-Book เป็นตน้  
  5. ให้การสะทอ้นผลต่อผูเ้รียน / ผูใ้ช้ไดดี้ (Learner Reflection) ส่ือแท็บเล็ตดงักล่าวจะ
สามารถช่วยสะทอ้นผลความกา้วหน้าทางการเรียนรู้จากเน้ือหาท่ีเรียน ซ่ึงจะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถ
ปรับปรุงตนเองในการเรียนรู้เน้ือหาสาระ และสามารถประเมินและประยุกต์เน้ือหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพสูงสุด  
  6. สนองต่อคุณภาพดา้นขอ้มูลสารสนเทศ (Quality Information) เน่ืองจากส่ือดงักล่าวจะมี
ประสิทธิภาพค่อนข้างสูงต่อผูเ้รียนหรือผูใ้ช้ในการเข้าถึงเน้ือหาสาระของข้อมูลสารสนเทศท่ีมี
คุณภาพ ซ่ึงขอ้มูลเชิงคุณภาพจะเป็นค าตอบท่ีชดัเจนถูกตอ้งในการก าหนดมโนทศัน์ท่ีดี อยา่งไรก็ตาม
การได้มาซ่ึงข้อมูลเชิงคุณภาพ (Quality) ย่อมต้องอาศยัข้อมูลในเชิงปริมาณ (Quantity) เป็น
องคป์ระกอบส าคญัท่ีตอ้งมีการจดัเก็บรวบรวมไวใ้ห้เพียงพอและถูกตอ้งสมบูรณ์  
  ไดมี้บทสรุปจากการศึกษาวิจยัของ Becta ICT Research ซ่ึงไดศึ้กษาผลการใชแ้ท็บเล็ตพีซี
ประกอบการเรียนการสอนในโรงเรียนระดบัประถมศึกษาจ านวน 12 โรงเรียนในประเทศองักฤษ ช่วง
ระหว่าง ค.ศ.2004-2005 ซ่ึงมีผลการศึกษาส าคญัหลายประการท่ีควรพิจารณาและสามารถน ามา
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ประยุกตใ์ชไ้ดก้บับริบทดา้นการศึกษาของไทยโดยสามารถสรุปผลลพัธ์ส าคญัจากการศึกษาดงักล่าว
ไดด้งัน้ี  
  1. การใชแ้ท็บเล็ต (Tablet PC) โดยให้ผูเ้รียนและผูส้อนมีแท็บเล็ตพีซีเป็นของตนเองอยา่ง
ทัว่ถึง เป็นปัจจยัส าคญัท่ีจะช่วยใหเ้กิดการใชง้านอยา่งมีประสิทธิผล โดยพบวา่การใชแ้ท็บเล็ตพีซีช่วย
เพิ่มแรงจูงใจของผูเ้รียนและมีผลกระทบในทางบวกต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรียน รวมทั้ ง
สนบัสนุนให้เกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ช่วยส่งเสริมให้เกิดการคน้ควา้และการเขา้ถึงองคค์วามรู้นอก
หอ้งเรียนอยา่งกวา้งขวาง รวมทั้งส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของผูเ้รียน  
  2. ดา้นหลกัสูตรและการจดัการเรียนการสอนนั้น พบวา่ การใชแ้ท็บเล็ตพีซีนั้นช่วยส่งเสริม
ใหมี้การใชเ้ทคโนโลยใีนการเรียนการสอน และส่งเสริมให้มีการพฒันาหลกัสูตรหรือการจดัการเรียน
การสอนท่ีมีเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นส่วนประกอบมากข้ึน อย่างไรก็ตามการสร้างให้เกิดผลส าเร็จ
ดงักล่าวนั้น ตอ้งอาศยัปัจจยัสนบัสนุนและการจดัการในดา้นต่างๆ จากผูบ้ริหารโดยเฉพาะอยา่งยิ่งการ
สนับสนุนให้มีเครือข่ายส่ือสารแบบไร้สาย (Wireless Network) และเคร่ืองฉายภาพแบบไร้สาย   
(Wireless Data Projector) ท่ีมีประสิทธิภาพ เพื่อให้สามารถสร้างและใชง้านให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
รวมทั้งควรจดัใหมี้การวางแผนจดัหาทรัพยากรมาสนบัสนุนอยา่งเป็นระบบ ซ่ึงทา้ยท่ีสุดจะพบวา่การ
ใช้แท็บเล็ตพีซีนั้น จะสามารถสร้างให้เกิดประโยชน์ท่ีหลากหลายและมีความคุม้ค่ามากกว่าการใช้
คอมพิวเตอร์เดสกท์อป (Desktop) และคอมพิวเตอร์แล็บทอป (Laptop) ประกอบการเรียนการสอนท่ีมี
ใชง้านกนัอยูใ่นสถานศึกษาโดยทัว่ไป  
  ส าหรับในประเทศไทยนั้น ขณะน้ีส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ไดม้อบให้
มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒท าการศึกษาวจิยัรูปแบบการใชแ้ทบ็เล็ตเพื่อการเรียนการสอน ทั้งน้ีเพื่อ
เตรียมการส าหรับการใชจ้ริงในปีการศึกษา 2555 น้ี ซ่ึงแมว้า่ผลสรุปจากการวิจยัยงัไม่ปรากฏชดัเจน 
แต่ก็มีกระแสวพิากษว์ิจารณ์จากสังคมในหลากหลายมุมมองทั้งในเชิงท่ีเห็นดว้ยและไม่เห็นดว้ย ซ่ึงก็
คงตอ้งติดตามดูผลการน าไปใช้จริงกบัผูเ้รียนและครูตามจ านวนและตามกลุ่ม เป้าหมายท่ีก าหนด
ต่อไป  
  ขอ้เสนอแนะเพื่อการน าแทบ็เล็ตไปใชใ้หเ้กิดประสิทธิภาพสูงสุด  
  ในการน าเอาส่ือเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษาประเภทคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ตไปใชใ้นการ
เรียนการสอนนั้น มีประเด็นส าคญัท่ีทุกฝ่ายควรจะน ามาร่วมกนัวเิคราะห์และพิจารณา ดงัน้ี  
  1. การพฒันาหลกัสูตรและจดัการเรียนการสอนโดยการใช ้Tablet  
  2. การพฒันาครูผูส้อนใหมี้ความรู้เร่ืองการใชอุ้ปกรณ์ Tablet เพื่อการจดัการเรียนการสอน  
  3. การพฒันาเน้ือหาบทเรียนและกิจกรรมท่ีใชป้ระกอบการเรียนการสอน  
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  4. การก าหนดหน่วยงานท่ีรับผิดชอบดา้นการบ ารุงรักษา การแกปั้ญหาเร่ืองอุปกรณ์และ
การใชง้าน  
  5. อุปกรณ์ Tablet เปล่ียนรุ่นเร็วมากและเปล่ียนแปลงตลอดเวลา ดงันั้น Tablet ท่ีจดัหามา
นั้นมีความเป็นมาตรฐานรองรับกบั Applications มากนอ้ยเพียงใด  
  6. การจ ากดัไม่ใหผู้เ้รียนเขา้ถึงแหล่งเรียนรู้ (อินเทอร์เน็ต) ไดอ้ยา่งอิสระ  
  ขอ้เสนอแนะจากบทสรุปท่ีไดมี้การศึกษาวิจยัจากต่างประเทศ ท่ีเสนอแนะไวต้่อการน าส่ือ
เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์แทบ็เล็ตไปใชใ้หเ้กิดประสิทธิภาพสูงสุดนั้น มีประเด็นส าคญัดงัต่อไปน้ี  
  1. มีการจดัโครงสร้างพื้นฐานดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีดีอยา่งเพียงพอ ทั้งน้ีเพื่อเป็นการ
สนบัสนุนการใชง้านทั้งในดา้นสถานท่ี จุดท่ีตั้งท่ีสามารถใชง้านกบัเครือข่ายไร้สาย โครงข่ายและแม่
ข่ายท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถใชง้านไดอ้ยา่งเป็นระบบต่อเน่ือง  
  2. การพฒันาบุคลากร มีการพฒันาประสิทธิภาพการใช้แท็บเล็ต โดยเฉพาะครูผูส้อนเพื่อ
ลดความกงัวลในการใช้งาน ให้มีทกัษะ ความรู้และเช่ียวชาญในซอร์ฟแวร์สนบัสนุนต่างๆ รวมทั้งมี
ความสามรรถและช านาญในการเขา้ถึงระบบเครือข่าย (LAN) ของสถานศึกษา  
  3. การเสริมสร้างความมัน่ใจของผูส้อน โดยจดัให้มีการแลกเปล่ียนแนวคิด มีการแลก 
เปล่ียนเรียนรู้ระหวา่งกนั รวมทั้งมีการแบ่งปันทรัพยากรท่ีเอ้ือต่อการพฒันาหรือใชง้าน ตลอดจนมีการ
ยกยอ่งชมเชยผูส้อนตน้แบบ (Champion)  
  4. การจดัการดา้นความปลอดภยัต่อการใช้งาน โดยโรงเรียนหลายแห่งท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่าง
จากการวิจยัดงักล่าว ไดเ้รียกร้องให้มีการก าหนดขั้นตอนท่ีชดัเจนในการแจกจ่ายแท็บเล็ตพีซีให้กบั
ผูเ้รียน สามารถติดตามการจดัเก็บ การใชง้าน และการบ ารุงรักษาได ้นอกจากน้ียงัไดใ้หค้วามส าคญัใน
รายละเอียดบางอย่างท่ีตอ้งค านึงถึง เช่น พื้นท่ีและความปลอดภยัในการเก็บรักษาขอ้มูลท่ีผูเ้รียนได้
บนัทึกไว ้ 
  5. ความสามารถในการใช้งานอย่างต่อเน่ืองของแท็บเล็ตพีซี ซ่ึงก็เป็นปัจจยัส าคญัอีก
ประเด็นหน่ึงเพื่อให้การเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด โดยสถานศึกษาควรพิจารณาความ
เหมาะสมในการจัดให้มีผูช่้วยเหลือในห้องเรียนเพื่อคอยแก้ไขปัญหาทางเทคนิค จดัให้มีหน่วย
สนบัสนุนท่ีมีความพร้อมทั้งในดา้นการซ่อมบ ารุง การมีอุปกรณ์ส ารองและการแกปั้ญหาอายุการใช้
งานของแบตเตอร่ี หรือแมแ้ต่การแกไ้ขปัญหาความมัน่คงและเสถียรภาพของเครือข่ายในการใชง้าน  
  6. เวลาท่ีเพียงพอต่อการจดัเตรียมเน้ือหาสาระของผูส้อน ผูส้อนตอ้งมีเวลาเพียงพอต่อการ
เตรียมบทเรียน ส่ือการสอน แบบทดสอบท่ีใชง้านร่วมกบัแทบ็เล็ตพีซี รวมทั้งการจดัให้มีเวลาเพียงพอ
ส าหรับการปรับแต่งแทบ็เล็ตพีซีใหเ้หมาะสมกบัการเรียนการสอน  
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  7. การจดัระบบท่ีมีประสิทธิภาพ ใหผู้เ้รียนสามารถจดัเก็บและน าส่งผลงานของตนเอง โดย
พิจารณาถึงการจดัเก็บและการน าส่งผลงานผ่านระบบเครือข่ายไร้สาย รวมทั้งการจดัเก็บและน าส่ง
ดว้ย Flash-drive ในกรณีท่ีเครือข่ายไม่สามารถใชง้านได ้ 
  8. ประสิทธิภาพในเชิงกายภาพของตวัส่ือและสภาพแวดลอ้ม โดยเฉพาะความกวา้งและ
ความสว่างของหน้าจอแท็บเล็ตพีซี รวมทั้งความสว่างและระบบแสงท่ีเหมาะสมของห้องเรียนก็เป็น
อีกปัจจยัหน่ึงท่ีมีความส าคญัและไม่ควรมองขา้มเน่ืองจากส่งผลต่อความสนใจและแรงจูงใจของ
ผูเ้รียน  
  9. ควรเร่ิมใชก้บักลุ่มทดลองน าร่องก่อน (Pilot Project) ขอ้เสนอแนะท่ีส าคญัอีกประการ
หน่ึง คือ ควรให้มีการเร่ิมใช้งานกบักลุ่มผูเ้รียนและผูส้อนในบางกลุ่มก่อน โดยเฉพาะอยา่งยิ่งให้เร่ิม
จากกลุ่มท่ีมีประสบการณ์และมีแนวโนม้วา่จะสร้างให้เกิดความส าเร็จก่อน เพื่อให้เป็นแกนน าในการ
แบ่งปันประโยชน์และประสบการณ์ในเชิงบวกและขยายผลไปยงักลุ่มอ่ืนๆ ต่อไป  
  10. สร้างแรงกระตุน้และแรงจูงใจท่ีมีประสิทธิภาพ โดยการกระตุน้ให้ผูเ้รียนและผูส้อนมี
ความกระตือรือร้นและมีเวลาเพียงพอท่ีจะไดท้ดลองและสร้างแนวทางหรือสร้างนวตักรรมการใชง้าน
ของตนเอง ซ่ึงเป็นเหตุผลส าคญัท่ีจะสร้างให้การเรียนการสอนโดยใชแ้ท็บเล็ตพีซีเพื่อสนบัสนุนให้
เกิดการเรียนรู้บงัเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด  
 เง่ือนไขความส าเร็จของการใชแ้ทบ็เล็ต (Tablet) เพื่อการศึกษา 
  Computer Literacy : องค์ประกอบส าคญัสู่ความส าเร็จของครู ค าวา่ Computer Literacy 
เกิดข้ึนมาพร้อมกบัการน าเอาคอมพิวเตอร์มาใชใ้นกิจการต่างๆ โดยเฉพาะในช่วงเวลาท่ีผา่นมาสังคม
การศึกษาของเราต่ืนตวัต่อการใชเ้ทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และบทบาทของคอมพิวเตอร์เป็นอยา่งมาก 
คอมพิวเตอร์กลายเป็นส่วนหน่ึงของระบบการการศึกษาในทุกๆ ระดบั และนบัวนัจะมีบทบาทต่อการ
เรียนการสอนมากข้ึนอยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้และค าถามส าคญัท่ีตอ้งการค าตอบก็คือในฐานะครูควรตอ้ง
มีความรู้ความสามารถดา้นคอมพิวเตอร์อยา่งนอ้ยในระดบัใด เพื่อช่วยสนบัสนุนให้เกิดการเรียนการ
สอนท่ีมีประสิทธิภาพ ดงันั้น Computer Literacy จึงน่าจะเป็นค าตอบในประเด็นส าคญัดงักล่าวน้ีได ้   
  ดงันั้นอาจสรุปไดว้า่ Computer Literacy หมายถึง สมรรถนะหรือความสามารถในการใช้
คอมพิวเตอร์ในระดบัต่างๆ ส าหรับสมรรถนะทางคอมพิวเตอร์ของครูผูส้อนต่อการจดัการเรียนรู้นั้น 
MECC (Minnesota Educational Computing Consortium) ซ่ึงเป็นองค์กรท่ีไดรั้บการยอมรับอยา่ง
กวา้งขวางเก่ียวกบัการก าหนดมาตรฐานความรู้ความสามารถดา้นคอมพิวเตอร์ ได้ท าการศึกษาถึง
ความรู้ความสามารถ 
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  ขั้นพื้นฐานท่ีครูทัว่ไปควรท่ีตอ้งมีวา่ตอ้งครอบคลุม 3 ประเด็นหลกั คือ  
  1. เขา้ใจระบบการท างานของคอมพิวเตอร์  
  2. สามารถใชค้อมพิวเตอร์ได ้ 
  3. น าความรู้และทกัษะมาใชใ้นกระบวนการเรียนการสอนได ้ 
  ทั้งน้ีจากองคค์วามรู้ใน 3 ประเด็นหลกันั้น สามารถแยกออกเป็นความรู้และทกัษะยอ่ย ดงัน้ี  
  1. สามารถท่ีจะอ่านและเขียนโปรแกรมพื้นฐานได ้ 
  2. มีประสบการณ์ในการใชโ้ปรแกรมการใชง้าน (Application Software) เพื่อการศึกษา  
  3. สามารถที่จะเขา้ใจค าศพัท์เฉพาะด้านคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะค าศพัท์ที่เกี่ยวกบั 
Hardware  
  4. สามารถรู้ปัญหาและแกไ้ขปัญหาเบ้ืองตน้อนัเกิดจากการใชค้อมพิวเตอร์ไม่วา่จะเป็นดา้น 
Software และ Hardware  
  5. สามารถอธิบายถึงผลกระทบของคอมพิวเตอร์ท่ีเกิดข้ึนต่อสังคมทัว่ไป โดยเฉพาะอยา่ง
ยิง่ผลกระทบท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอน  
  6. มีความคุน้เคยกบัการใชง้าน Software ประเภทต่างๆ ท่ีไม่เก่ียวขอ้งกบัการศึกษาโดยตรง  
  7. สามารถท่ีจะประมวลความรู้ต่างๆ ดา้นคอมพิวเตอร์มาใชป้ระโยชน์ในการเรียนการสอน  
  8. มีความรู้ดา้น CMI (Computer-Managed Instruction) ดา้น CAI (Computer-Assisted 
Instruction) และการใชบ้ทเรียนในรูปแบบต่างๆ เพื่อการเรียนการสอน  
  9. สามารถก าหนดคุณลกัษณะเฉพาะ (Specification) เพื่อการจดัหาชุดไมโครคอมพิวเตอร์ได ้ 
  10. มีความคุน้เคยกบัการใชอุ้ปกรณ์ต่อพ่วงระบบคอมพิวเตอร์ เช่น เคร่ือง Printer, Scanner 
เป็นตน้  
  11. มีความสามารถท่ีจะประเมิน Software ทางการศึกษาได ้ 
  12. รู้แหล่งท่ีจะติดต่อเพื่อการขอความร่วมมือหรือเพื่อการจดัหา Software ทางการศึกษา 
ความรู้ ทักษะ และความสามารถพื้นฐานตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีครูควรมีในการใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ท่ีกล่าวไว ้ ซ่ึงก็คงหมายรวมถึงคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต (Tablet) เพื่อการศึกษาดว้ยเช่นกนั 
จึงจ าเป็นอยา่งยิ่งท่ีครูผูส้อนตอ้งมีทกัษะดงักล่าวในแต่ละระดบัท่ีแตกต่างกนัออกไป ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีถือ
ได้ว่าเป็นสมรรถนะทางคอมพิวเตอร์ หรือ Computer Literacy ท่ีจะก่อให้เกิดประสิทธิภาพและ
คุณประโยชน์สูงสุดในการจดัการเรียนรู้ส าหรับผูเ้รียนกลุ่มต่างๆ ดงันั้นจึงเป็นประเด็นท่ีส าคญัมีความ
จ าเป็นอยา่งยิ่งท่ีครูทุกคนตอ้งสร้างสมรรถนะทางคอมพิวเตอร์หรือ Computer Literacy ให้เกิดข้ึนใน
ช่องทางการสร้างองค์ความรู้ในหลากหลายรูปแบบทั้งการศึกษาเรียนรู้ การฝึกอบรม การทดลอง
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ปฏิบติั หรือการศึกษาวิจยั ทั้งน้ีเพื่อน าไปสู่ผลส าเร็จของการสร้าง Computer Literacy ดงักล่าวให้เกิด
กบัทั้งผูเ้รียนและผูส้อนต่อไป  
  เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต (Tablet PC) นบัไดว้า่เป็นส่ือกระแสหลกัท่ีก าลงัมาแรงใน
สังคมยุคออนไลน์หรือสังคมสารสนเทศระบบเปิดในปัจจุบนั เป็นส่ือท่ีถูกน ามาใช้ประโยชน์ในทุก
กลุ่มอาชีพ รวมทั้ งการศึกษาและการเรียนรู้ของผู ้เ รียนทุกระดับ เน่ืองมาจากสมรรถนะทาง   
เทคโนโลยีท่ีสร้างความสะดวกและมีประสิทธิภาพสูงในการใช้งาน จึงท าให้ส่ือดงักล่าวมีบทบาท
อยา่งมากในปัจจุบนั แมแ้ต่ในวงการศึกษาไทยท่ีภาครัฐยงัไดก้  าหนดและสนบัสนุนการใชใ้ห้เกิดการ
เรียนรู้ในวงกวา้งในปัจจุบนั อย่างไรก็ตามนวตักรรมและเทคโนโลยีตามกระแสสังคมต้องมีการ
วางแผนและปรับใชอ้ยา่งรอบคอบ เพื่อใหบ้รรลุผลสูงสุดในทางปฏิบติัและคุม้ค่ากบัการลงทุน ดงันั้น
ผูเ้ก่ียวขอ้งกบัการใช้ส่ือแท็บเล็ตเพื่อการศึกษาคงตอ้งวิเคราะห์รายละเอียดและก าหนดแนวทางท่ี
ชดัเจนในการปรับใช้กบัผูเ้รียน และประการส าคญัคือตวัผูส้อนคือ “ครู” คงตอ้งมีทกัษะและสร้าง 
Computer Literacy ท่ีเหมาะสมกบัระดบัความสามารถของตนเอง เพื่อรับมือกบัอิทธิพลการปรับใช้
แท็บเล็ตในการเรียนรู้ร่วมกบัผูเ้รียนดงักล่าวควบคู่ไปกบัการศึกษาวิจยัเพื่อน าไปสู่เป้าหมายท่ีเกิด
ประโยชน์สูงสุดร่วมกนัโดยรวม 
  คุณสมบติัของ Tablet เพื่อใชใ้นการเรียนการสอน 
 กรุงเทพธุรกิจ (2556) ไดล้งขอ้มูลวา่ คุณสมบติัของแทบ็เล็ตตอ้งมีจอแบบสัมผสัภาพ ขนาด
ของจอแสดงผลไม่นอ้ยกวา่ 7 น้ิว ความละเอียดของจอภาพ ไม่นอ้ยกวา่ 1024 X 768 พิกเซล ตอ้งทน
ต่อรอยขีดข่วน มีการติดฟิล์มกันรอยท่ีหน้าจอและหลงัตวัเคร่ือง และตอ้งมีเคสบรรจุเพื่อป้องกัน
เคร่ืองทั้งดา้นหนา้และหลงั ติดตั้งระบบความปลอดภยัระดบั OS Security Level ความจุของเคร่ืองไม่
ต ่ากวา่ 16 GB หน่วยประมวลผลกลาง หรือ ซีพีย ูไม่ต  ่ากวา่ 1 GHz และเป็นสถาปัตยกรรมแบบ Dual 
Core หน่วยความจ าหลกั หรือ แรม ไม่น้อยกว่า 512 MB ติดตั้งระบบปฏิบติัการท่ีออกแบบมาเพื่อ    
แท็บเล็ตโดยเฉพาะ หรือรองรับระบบ Android 3.2 (ZHoneycomb), Linux Kernel 2.6.36 ข้ึนไป และ
รองรับ Android 4.0 (Ice Cream Sandwich), Linux Kernel 3.0.1 ไดมี้ระบบเช่ือต่อสายสัญญาณ Data 
Sync มีช่องเสียบชุดหูฟังพร้อมไมโครโฟน มีช่องส าหรับใส่ส่ือบนัทึก Micro SD Card มีล าโพงในตวั 
มีอุปกรณ์การเช่ือมต่อแบบ USB 2.0 มีระบบเช่ือมต่อไวร์เลส ตามมาตรฐาน IEEE 802.11b/g หรือ
ดีกวา่ โดยใชค้ล่ืนความถ่ี 2.4 GHz มีระบบเซ็นเซอร์ปรับแสงสวา่ง มี GPS ชนิดติดตั้งภายในตวัเคร่ือง 
Built-in 
 ตอ้งได้รับการรับรองมาตรฐานการแผ่กระจายคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า มอก.1956-2548
มาตรฐานความปลอดภยั มอก.1561-2548 มาตรฐานเพื่อส่ิงแวดล้อม RoHs และตอ้งผลิตตาม
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มาตรฐานผลิตภณัฑ์อุตสาหกรรมส าหรับใช้งานกบัไฟฟ้ากระแสสลบัไดใ้นช่วงตั้งแต่ 190 ถึง 240 
โวลต ์ความถ่ี 50 เฮิร์ท 1 เฟส พร้อมระบบสายดินตามมาตรฐานของประเทศไทย ในส่วนของโรงงาน
ประกอบ ผลิต และหรือสายการผลิต ตอ้งไดรั้บมาตรฐานในอนุกรม มอก.9001 หรือ ISO 9001 จดัท า 
Storage Partition ท าการ Reload ซอฟท์แวร์ระบบปฏิบติัการ และแอพพลิเคชัน่ซอฟท์แวร์ตามท่ี
กระทรวงศึกษาธิการก าหนดรับประกนัอุบติัเหตุและอุบติัภยัระยะเวลา 2 ปี นบัตั้งแต่วนัตรวจรับ และ
ตอ้งให้บริการ On-Site Service หรือให้บริการ ณ สถานท่ีติดตั้ง เป็นเวลาอยา่งนอ้ย 1 ปี หากเคร่ือง
ช ารุด สามารถเปล่ียนเคร่ืองใหม่ภายใน 5 วนัท าการ นบัจากวนัท่ีผูข้ายไดรั้บแจง้ตอ้งตรวจสอบและ
บ ารุงรักษาทุก 6 เดือน ตลอดระยะเวลา 1 ปี นบัตั้งแต่วนัส่งมอบเปิดศูนยบ์ริการ 24 ชัว่โมง เพื่อตอบ
ปัญหาการใชง้าน หรือรับแจง้เคร่ืองท่ีมีปัญหา 
 หากเกิดปัญหาแบตเตอร่ีระเบิด ผูข้ายจะต้องเปล่ียนเคร่ืองทั้งหมดท่ีขายให้กระทรวง 
ศึกษาธิการ และหากมีผูบ้าดเจ็บหรือเสียชีวิตจากเหตุการณ์ดงักล่าว ผูข้ายจะตอ้งชดใชค้่าสินไหมตาม
อตัราท่ีกระทรวงการคลงัก าหนด 
 

2.3  การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  กระบวนการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรคต์ามแนวคิดของทอร์แรนซ์ 
  กระบวนการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรคต์ามแนวคิดของทอร์แรนซ์ (ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์, 2554)
เป็นวธีิการแกปั้ญหาอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน โดยเร่ิมตั้งแต่การหาขอ้มูลเพื่อท าความเขา้ใจ การรู้ปัญหา 
การหาแนวคิดในการแก้ปัญหา การคน้หาวิธีในการแกปั้ญหา และพิสูจน์ตรวจสอบจนเกิดแนวคิด
ใหม่ในการแกปั้ญหาโดยผูส้อนมีหน้าท่ีส่งเสริม กระตุน้ให้ผูเ้รียนอยากรู้อยากเห็นและไดเ้รียนรู้ดว้ย
ตนเองจนแกปั้ญหาไดป้ระสบผลส าเร็จอยา่งสร้างสรรค ์
 ทฤษฎี/แนวคิด 
  การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค ์โดยการใชก้ระบวนการแกปั้ญหา
เชิงสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอร์แรนซ์ เป็นการพฒันาความคิดขั้นสูงซ่ึงตอ้งมีล าดบัขั้นของการ
พฒันาตั้งแต่ทกัษะการคิดขั้นต ่าสุดท่ีเป็นความคิดพื้นฐานไปจนถึงความคิดขั้นสูง เม่ือพิจารณาแต่ละ
ขั้นของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอร์แรนซ์แล้วจะเห็นถึงการพฒันา
ทกัษะการคิดระดบัต่างๆ ซ่ึง Osborn เสนอวา่ การท่ีบุคคลจะคิดไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพข้ึนอยูก่บัความ
ปลอดภยัทางจิต และบรรยากาศท่ีสนบัสนุนใหคิ้ด และ อารี รังสินนัท ์(2532 อา้งถึงใน ชยัวฒัน์  สุทธิรัตน์, 
2554) ได้น าเสนอแนวคิดในการจดัการเรียนการสอนเพื่อพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์วา่ควรมีลกัษณะ ดงัน้ี 
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  1. ส่งเสริมใหเ้ด็กเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 2. ส่งเสริมใหเ้ด็กเป็นคนช่างสังเกต ช่างซกัถาม และตอบค าถาม หรือพยายามคน้หาค าตอบ

ดว้ยความกระตือรือร้น 
 3. ครูสนใจและตั้งใจฟังค าถามแปลกๆ หม่ๆ ของเด็กและยอมรับความคิดใหม่ๆ ของเด็ก 
 4. มีการใหก้ าลงัใจ ชมเชยผลงานท่ีน ามาใชแ้ลว้เกิดประโยชน์ 
 5. ส่งเสริมเด็กท่ีมีความคิดริเร่ิม ไม่วจิารณ์ความคิดของเด็ก 
 6. ส่งเสริมใหเ้ด็กเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 7. กระตุน้ใหเ้ด็กอยากรู้อยากเห็นและลงมือปฏิบติัดว้ยตนเอง 
 8. ส่งเสริมใหเ้ด็กประสบความส าเร็จ 

  9. ขจดัความกลวัและความก้าวร้าวของเด็ก สร้างความเช่ือมัน่และความมัน่คงปลอดภยั
ใหแ้ก่เด็ก 
  ต่อมา Parnes ไดพ้ฒันากระบวนการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค ์โดยอาศยัแนวคิดของ Osborn  
ท่ีมีความสอดคล้องและตรงกับแนวคิดเร่ือง กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีใช้ในวงการ
การศึกษาของทอร์แรนซ์ โดยมีกระบวนการ 5 ขั้นเช่นกนั แต่ไดป้รับการเรียนการสังเกตจนเกิดปัญหา
(new challenge) ของทอร์แรนซ์ เป็นการรู้สึกถึงสภาพท่ีเป็นปัญหา(sensing problem and challenge)  
ท่ีประกอบดว้ยสภาพปัญหา (problem) โอกาสในการแกปั้ญหา (opportunity) และความกลา้ในการ
เส่ียงเพื่อแกปั้ญหา (challenge)  
  เม่ือน ากระบวนการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอร์แรนซ์ และรูปแบบการ
แกปั้ญหาเชิงสร้างสรรคข์อง Pornes ท่ีเป็นไปตามแนวคิดของทอร์แรนซ์มาพฒันา โดยการน าการรู้สึก
ถึงสภาพท่ีเป็นปัญหามาปรับเป็นกระบวนการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรคอี์กขั้นหน่ึงท่ีเรียกวา่ขั้นการรู้สึก
ถึงสภาพท่ีเป็นปัญหา (sensing ploblem and challenge) ท าให้กระบวนการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์
ตามแนวคิดของทอร์แรนซ์ ประกอบดว้ยกระบวนการ 6 ขั้น ดงัน้ี 
  1. การรู้สึกถึงสภาพท่ีเป็นปัญหา (sensing problem and challenge) มีการสังเกตส่ิงต่างๆ 
รอบตวั มีความต่ืนตวัในการแกปั้ญหาอยูเ่สมอ รู้สึกหรือมองเห็นสภาพปัญหาท่ีหลากหลายซ่ึงตอ้งการ
แกไ้ข 
  2. การหาขอ้มูลเพื่อท าปัญหาให้กระจ่าง (fact-finding) การหาขอ้มูลดว้ยการตั้งค  าถามน า
ความคิดเพื่อประมวลขอ้มูลเพื่อหาสาเหตุของปัญหา หรือขอ้เทจ็จริงของส่ิงนั้นๆ 
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  3. การรู้ปัญหา (problem-finding) การวิเคราะห์ปัญหาเพื่อให้มองเห็นปัญหาอย่างชดัเจน
โดยการจ าแนกปัญหาออกเป็นปัญหาใหญ่ ปัญหาย่อย เรียงล าดบัความส าคญัของปัญหา การเลือก
ปัญหาท่ีเห็นวา่ส าคญัท่ีสุดมาแกไ้ข 
  4. การสืบหาแนวคิดในการแกปั้ญหา (idea-finding) การระดมสมองรวบรวมความคิดเพื่อ
หาค าตอบหรือวธีิแกปั้ญหาท่ีมีลกัษณะแปลกใหม่ แตกต่างจากเดิม เสนอแนวคิดหลากหลาย 
  5. การคน้พบวิธีแกปั้ญหา (solution-finding) การตดัสินเลือกวิธีแกปั้ญหาอยา่งมีเหตุผลมี
ความเหมาะสมกบัสภาพปัญหามากท่ีสุด มีความเป็นไปได ้
  6. การยอมรับวิธีแกปั้ญหา (acceptance-finding) การน าวิธีแกปั้ญหาท่ีตดัสินใจเลือกไว้
อย่างมีเหตุผลมาปฏิบติั อย่างมีขั้นตอนในการแก้ปัญหา เพื่อพิสูจน์ว่าวิธีแกปั้ญหาท่ีเลือกสามารถ
น าไปใชแ้กปั้ญหาไดผ้ลจริง 
  แนวทางการจดัการเรียนรู้ 
  การจดัการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
นกัเรียนตอ้งค านึงถึงหลายๆ ดา้น ทั้งดา้นของตวัเด็ก ดา้นของเน้ือหาท่ีจะใชส้อน ครูผูส้อน และความ
ร่วมมือจากหลายๆ ฝ่าย Torrance ไดน้ าเสนอกระบวนการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรคอ์อกเป็นขั้นตอน 
ดงัน้ี 
  1. การหาขอ้มูลเพื่อท าปัญหาใหก้ระจ่าง (fact-finding) 
  2. การรู้ปัญหา (problem-finding) 
  3. การสืบหาแนวคิดในการแกปั้ญหา (idea-finding) 
  4. การคน้พบวธีิแกปั้ญหา (solution-finding) 
  5. การยอมรับวิธีแกปั้ญหา (acceptance-finding) แลว้จึงน าไปสู่การคน้พบท่ีจะท าให้เกิด
แนวคิดใหม่หรือส่ิงใหม่ต่อไป ท่ีเรียกวา่ new challenge ดงัภาพท่ี 2.5 
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ภาพที ่2.5  กระบวนการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรคข์อง Torrance (ชยัวฒัน์  สุทธิรัตน์, 2554) 
 

 นิตสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค ์เป็นนิตสารดิจิทลัท่ีน าความรู้
ในเร่ืองเทคนิคต่างๆ ของสีน ้ า และความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัศิลปะ เช่น องคป์ระกอบศิลป์ การใชเ้ส้น 
แสงเงา และจิตวิทยาเก่ียวกับสี โดยในนิตยสารดิจิทัลฉบับน้ียงัมีกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคจ์ดัท าเป็นกิจกรรมใหน้กัเรียนไดศึ้กษาและแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอนได ้
 

2.4  ผลงานสร้างสรรค์ 

 ผลงานสร้างสรรค ์คือ การกระท าในลกัษณะต่างๆ เพื่อให้เกิดส่ิงแปลกใหม่ท่ีไม่เคยปรากฏ
มาก่อน ส่ิงท่ีมีชีวิตเท่านั้นท่ีจะสร้างผลงานอย่างสร้างสรรค์ได ้ผลงานสร้างสรรค์เป็นการสร้างจาก
ความคิดระดับสูง เป็นความสามารถทางสติปัญญาแบบหน่ึงท่ีจะคิดได้หลายทิศทางหลากหลาย
รูปแบบโดยไม่มีขอบเขตน าไปสู่กระบวนการคิดเพื่อสร้างส่ิงแปลกใหม่ หรือเพื่อการพฒันาของเดิม
ใหดี้ข้ึนท าใหเ้กิดผลงานท่ีมีลกัษณะเฉพาะตนของตวัเอง อาจกล่าวไดว้า่ มนุษยเ์ป็นส่ิงมีชีวิตเพียงชนิด
เดียวในโลกท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ท่ีจะสร้างเป็นผลงานอกมาได้ เน่ืองจากเพราะตั้งแต่อดีตจนถึง
ปัจจุบนัมีแต่มนุษย์เท่านั้นท่ีสามารถสร้างส่ิงใหม่ๆ ข้ึนมาเพื่อใช้ประกอบในการด ารงชีวิต และ
สามารถพฒันาส่ิงต่างๆ ให้ดีข้ึนกวา่เดิม รวมถึงมีความสามารถในการพฒันาตน พฒันาสังคม พฒันา
ประเทศ และรวมถึงพฒันาโลกท่ีเราอยูใ่ห้มีลกัษณะท่ีเหมาะสมกบัมนุษยม์ากท่ีสุด ไม่วา่โลกจะหมุน
ในแนวใดหรือแปรเปล่ียนไปอย่างไร มนุษยเ์ราก็สามารถพฒันาผลงานปรับเปล่ียนไปตามสภาพ 
แวดลอ้มท่ีเปล่ียนไปไดอ้ยา่งชาญฉลาด 
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 การสร้างสรรคผ์ลงานมี 3 ส่วนประกอบท่ีส าคญั ไดแ้ก่ 
 1. การรับรู้ (Perception) เพราะเราจะมีความคิดสร้างสรรค์ผลงานได ้จะตอ้งพบเห็นส่ิง

ต่างๆ มากมาย มีการรับรู้มาก และตอ้งพยายามสังเกตจากการรับรู้นั้น 
 2. จินตนาการ (Inagination) ซ่ึงเกิดจากการรับรู้ดว้ยประสาทสัมผสั เม่ือรู้มาก เห็นมาก จึง

ท าใหเ้กิดความคิดมาก และมีจินตนาการต่อส่ิงต่างๆ มาก จินตนาการจึงเกิดจากการรับรู้ของเราต่อส่ิง
ต่างๆ รอบตวั เสริมด้วยความคิด การใช้จินตนาการแบบอุดมคติ คือ การสร้างสรรค์ข้ึนใหม่ด้วย
รูปแบบท่ีไม่เหมือนใคร 

 3. ประสบการณ์ (Experrience) เป็นผลจากการรับรู้ เรียนรู้ หรือท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงมาก่อนแลว้
เก็บสะสมไวใ้นสมอง และรอจงัหวะท่ีจะแสดงออกมา 

 การท าผลงานสร้างสรรคอ์อกมานั้นตอ้งมีล าดบัขั้นตอนในการท างาน มีหลกัเกณฑ์ในการ
ท าผลงานตามเกณฑ ์ซ่ึงมีดงัน้ี 

  ความคิดริเร่ิม (Originality) เป็นกระบวนการคิด และสามารถแตกความคิดจากเดิมไปสู่
ความคิดแปลกใหม่ท่ีไม่ซ ้ าของเดิม 

   ความคล่องในการคิด (Fluency) คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบไดอ้ย่าง
คล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีค าตอบในปริมาณท่ีมากในเวลาจ ากดั 

   ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้
หลายประเภท และหลายทิศทาง 

  ความละเอียดลออ (Elaboration) คือ ความคิดในรายละเอียด เพื่อตกแต่งหรือขยายความคิด
หลกัใหไ้ดค้วามเหมาะสมยิง่ข้ึน ความคิดละเอียดลออเป็นคุณลกัษณะท่ีจ าเป็นยิ่งในการสร้างผลงานท่ี
มีความแปลกใหม่ใหส้ าเร็จ 
 

2.5  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
  2.5.1 ความน า 

 กระทรวงศึกษาธิการไดป้ระกาศใชห้ลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2544 
ให้เป็นหลกัสูตรแกนกลางของประเทศ โดยก าหนดจุดหมาย และมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมาย
และกรอบทิศทางในการพฒันาคุณภาพผูเ้รียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีคุณภาพชีวิตท่ีดีและมีขีด
ความสามารถในการแข่งขนัในเวทีระดับโลก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2544) พร้อมกนัน้ีได้ปรับ
กระบวนการพฒันาหลักสูตร ให้มีความสอดคล้องกับเจตนารมณ์แห่งพระราชบญัญติัการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ.2542 และ ท่ีแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบบัท่ี 2) พ.ศ.2545 ท่ีมุ่งเน้นการกระจายอ านาจทางการ 



 
 

 

46 
 

ศึกษาใหท้อ้งถ่ินและสถานศึกษาไดมี้บทบาทและมีส่วนร่วมในการพฒันาหลกัสูตร เพื่อให้สอดคลอ้ง
กบัสภาพและความตอ้งการของทอ้งถ่ิน (ส านกันายกรัฐมนตรี, 2542) 

 จากการวิจยัและติดตามประเมินผลการใช้หลักสูตรในช่วงระยะ 6 ปีท่ีผ่านมา (ส านัก
วิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2546 ก., 2546 ข., 2548 ก., 2548 ข.; ส านกังานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2547; ส านกัผูต้รวจราชการและติดตามประเมินผล, 2548; สุวิมล วอ่งวาณิช และ นงลกัษณ์ 
วิรัชชัย, 2547; Nutravong, 2002; Kittisunthorn, 2003) พบว่า หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศกัราช 2544 มีจุดดีหลายประการ เช่น ช่วยส่งเสริมการกระจายอ านาจทางการศึกษาท าให้
ทอ้งถ่ินและสถานศึกษามีส่วนร่วมและมีบทบาทส าคญัในการพฒันาหลกัสูตรให้สอดคลอ้งกบัความ
ตอ้งการของทอ้งถ่ิน และมีแนวคิดและหลกัการในการส่งเสริมการพฒันาผูเ้รียนแบบองค์รวมอย่าง
ชดัเจน อยา่งไรก็ตามผลการศึกษาดงักล่าวยงัไดส้ะทอ้นให้เห็นถึงประเด็นท่ีเป็นปัญหา และความไม่
ชดัเจนของหลกัสูตรหลายประการ ทั้งในส่วนของเอกสารหลกัสูตร กระบวนการน าหลกัสูตรสู่การ
ปฏิบติั และผลผลิตท่ีเกิดจากการใช้หลกัสูตร ไดแ้ก่ ปัญหาความสับสนของผูป้ฏิบติัในระดบัสถาน 
ศึกษาในการพฒันาหลักสูตรสถานศึกษา สถานศึกษาส่วนใหญ่ก าหนดสาระและผลการเรียนรู้ท่ี
คาดหวงัไวม้าก ท าให้เกิดปัญหาหลกัสูตรแน่น การวดัและประเมินผลไม่สะทอ้นมาตรฐาน ส่งผลต่อ
ปัญหาการจดัท าเอกสารหลกัฐานทางการศึกษาและการเทียบโอนผลการเรียน รวมทั้งปัญหาคุณภาพ 
ของผูเ้รียนในดา้นความรู้ ทกัษะ ความสามารถและคุณลกัษณะท่ีพึงประสงคอ์นัยงัไม่เป็นท่ีน่าพอใจ 
นอกจากนั้นแผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบบัท่ี 10 (พ.ศ.2550-2554) ไดช้ี้ให้เห็นถึงความ
จ าเป็นในการปรับเปล่ียนจุดเนน้ในการพฒันาคุณภาพคนในสังคมไทยใหมี้คุณธรรมและมีความรอบรู้
อย่างเท่าทนัให้มีความพร้อมทั้งด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และศีลธรรม สามารถก้าวทนัการ
เปล่ียนแปลงเพื่อน าไปสู่สังคมฐานความรู้ไดอ้ยา่งมัน่คง  แนวการพฒันาคนดงักล่าวมุ่งเตรียมเด็กและ
เยาวชนให้มีพื้นฐานจิตใจท่ีดีงาม มีจิตสาธารณะ พร้อมทั้งมีสมรรถนะ ทกัษะและความรู้พื้นฐานท่ี
จ าเป็นในการด ารงชีวิต อนัจะส่งผลต่อการพฒันาประเทศแบบยัง่ยืน (สภาพฒันาเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ, 2549) ซ่ึงแนวทางดงักล่าวสอดคลอ้งกบันโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ ในการพฒันา
เยาวชนของชาติเขา้สู่โลกยุคศตวรรษท่ี 21 โดยมุ่งส่งเสริมผูเ้รียนมีคุณธรรม รักความเป็นไทย ให้มี
ทกัษะการคิดวเิคราะห์สร้างสรรค ์มีทกัษะดา้นเทคโนโลย ีสามารถท างานร่วมกบัผูอ่ื้น และสามารถอยู่
ร่วมกบัผูอ่ื้นในสังคมโลกไดอ้ยา่งสันติ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)   

 จากข้อค้นพบในการศึกษาวิจัยและติดตามผลการใช้หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2544 ท่ีผ่านมา ประกอบกับข้อมูลจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  
ฉบบัท่ี 10 เก่ียวกบัแนวทางการพฒันาคนในสังคมไทย และจุดเนน้ของกระทรวงศึกษาธิการในการ
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พฒันาเยาวชนสู่ศตวรรษท่ี 21 จึงเกิดการทบทวนหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2544  
เพื่อน าไปสู่การพฒันาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ท่ีมีความเหมาะสม 
ชดัเจน ทั้งเป้าหมายของหลกัสูตรในการพฒันาคุณภาพผูเ้รียน และกระบวนการน าหลกัสูตรไปสู่การ
ปฏิบติัในระดบัเขตพื้นท่ีการศึกษาและสถานศึกษา โดยไดมี้การก าหนดวิสัยทศัน์ จุดหมาย สมรรถนะ
ส าคญัของผูเ้รียน คุณลกัษณะอนัพึงประสงค์ มาตรฐานการเรียนรู้ และตวัช้ีวดัท่ีชดัเจน เพื่อใช้เป็น
ทิศทางในการจดัท าหลกัสูตรการเรียนการสอนในแต่ละระดบั  นอกจากนั้นไดก้ าหนดโครงสร้างเวลา
เรียนขั้นต ่าของแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ในแต่ละชั้นปีไวใ้นหลกัสูตรแกนกลาง และเปิดโอกาสให้
สถานศึกษาเพิ่มเติมเวลาเรียนได้ตามความพร้อมและจุดเน้น อีกทั้ งได้ปรับกระบวนการวดัและ
ประเมินผลผูเ้รียน เกณฑ์การจบการศึกษาแต่ละระดบั และเอกสารแสดงหลกัฐานทางการศึกษาให้มี
ความสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้ และมีความชดัเจนต่อการน าไปปฏิบติั 
 เอกสารหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 น้ี จดัท าข้ึนส าหรับ
ทอ้งถ่ินและสถานศึกษาได้น าไปใช้เป็นกรอบและทิศทางในการจดัท าหลักสูตรสถานศึกษาและ
จดัการเรียนการสอนเพื่อพฒันาเด็กและเยาวชนไทยทุกคนในระดบัการศึกษาขั้นพื้นฐานให้มีคุณภาพ
ดา้นความรู้และทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลง และแสวงหาความรู้
เพื่อพฒันาตนเองอยา่งต่อเน่ืองตลอดชีวติ  

 มาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดัท่ีก าหนดไวใ้นเอกสารน้ี ช่วยท าให้หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง
ในทุกระดบัเห็นผลคาดหวงัท่ีตอ้งการในการพฒันาการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีชัดเจนตลอดแนว ซ่ึงจะ
สามารถช่วยใหห้น่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งในระดบัทอ้งถ่ินและสถานศึกษาร่วมกนัพฒันาหลกัสูตรไดอ้ยา่ง
มัน่ใจ ท าใหก้ารจดัท าหลกัสูตรในระดบัสถานศึกษามีคุณภาพและมีความเป็นเอกภาพยิ่งข้ึน อีกทั้งยงั
ช่วยใหเ้กิดความชดัเจนเร่ืองการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ และช่วยแกปั้ญหาการเทียบโอนระหวา่ง 
สถานศึกษา ดังนั้นในการพฒันาหลักสูตรในทุกระดับตั้ งแต่ระดับชาติจนกระทั่งถึงสถานศึกษา 
จะต้องสะท้อนคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวดัท่ีก าหนดไวใ้นหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน รวมทั้งเป็นกรอบทิศทางในการจดัการศึกษาทุกรูปแบบ และครอบคลุมผูเ้รียน
ทุกกลุ่มเป้าหมายในระดบัการศึกษาขั้นพื้นฐาน      

 การจดัหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานจะประสบความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีคาดหวงัได้             
ทุกฝ่ายท่ีเก่ียวขอ้งทั้งระดบัชาติ ชุมชน ครอบครัว และบุคคลตอ้งร่วมรับผิดชอบ โดยร่วมกนัท างาน
อย่างเป็นระบบ และต่อเน่ือง ในการวางแผน ด าเนินการ ส่งเสริมสนับสนุน ตรวจสอบ ตลอดจน
ปรับปรุงแกไ้ข เพื่อพฒันาเยาวชนของชาติไปสู่คุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว ้
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 2.5.2 วสิัยทศัน์ 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานมุ่งพฒันาผูเ้รียนทุกคน ซ่ึงเป็นก าลงัของชาติ
ให้เป็นมนุษยท่ี์มีความสมดุลทั้งดา้นร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและ
เป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษตัริย์ทรงเป็นประมุข                   
มีความรู้และทกัษะพื้นฐาน รวมทั้ง เจตคติ ท่ีจ  าเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบอาชีพและการศึกษา
ตลอดชีวติ โดยมุ่งเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญับนพื้นฐานความเช่ือวา่ ทุกคนสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเอง
ไดเ้ตม็ตามศกัยภาพ 
  หลกัการ หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มีหลกัการท่ีส าคญั ดงัน้ี 
                1. เป็นหลกัสูตรการศึกษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐาน
การเรียนรู้ เป็นเป้าหมายส าหรับพฒันาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทกัษะ เจตคติ และคุณธรรมบน
พื้นฐานของความเป็นไทยควบคู่กบัความเป็นสากล 

  2. เป็นหลกัสูตรการศึกษาเพื่อปวงชน ท่ีประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษา
อยา่งเสมอภาค และมีคุณภาพ 

  3. เป็นหลกัสูตรการศึกษาท่ีสนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจดั
การศึกษาใหส้อดคลอ้งกบัสภาพและความตอ้งการของทอ้งถ่ิน 

  4. เป็นหลกัสูตรการศึกษาท่ีมีโครงสร้างยดืหยุน่ทั้งดา้นสาระการเรียนรู้ เวลาและการ
จดัการเรียนรู้ 

  5. เป็นหลกัสูตรการศึกษาท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั  
  6. เป็นหลกัสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอธัยาศยั  

ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ 
  2.5.3 จุดหมาย 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มี
ความสุข มีศกัยภาพในการศึกษาต่อและประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิดกบัผูเ้รียน  
เม่ือจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ดงัน้ี 

  1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค ์เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินยัและ
ปฏิบติัตนตามหลกัธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาท่ีตนนบัถือ ยึดหลกัปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง   

  2. มีความรู้ความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแกปั้ญหา การใชเ้ทคโนโลยี และ
มีทกัษะชีวติ  
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  3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลงักาย 
  4. มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมัน่ในวิถีชีวิต

และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษตัริยท์รงเป็นประมุข 
  5. มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วฒันธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพฒันา

ส่ิงแวดล้อม มีจิตสาธารณะท่ีมุ่งท าประโยชน์และสร้างส่ิงท่ีดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกนัในสังคม
อยา่งมีความสุข  
  2.5.4 สมรรถนะและคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
 ในการพฒันาผูเ้รียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งเน้นพฒันา
ผูเ้รียนใหมี้คุณภาพตามมาตรฐานท่ีก าหนด  งจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดสมรรถนะส าคญัและคุณลกัษณะอนั
พึงประสงค ์ดงัน้ี 
  สมรรถนะส าคญัของผูเ้รียน 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งให้ผู ้เ รียนเกิดสมรรถนะส าคัญ  
5 ประการ ดงัน้ี 
 1. ความสามารถในการส่ือสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวฒันธรรม
ในการใชภ้าษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเขา้ใจ ความรู้สึก และทศันะของตนเองเพื่อแลกเปล่ียน
ขอ้มูลข่าวสารและประสบการณ์อนัจะเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจา
ต่อรองเพื่อขจดัและลดปัญหาความขดัแยง้ต่างๆ การเลือกรับหรือไม่รับขอ้มูลข่าวสารดว้ยหลกัเหตุผล
และความถูกตอ้ง ตลอดจนการเลือกใชว้ิธีการส่ือสาร ท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบท่ีมีต่อ
ตนเองและสังคม 
 2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ 
การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้างองค์
ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตดัสินใจเก่ียวกบัตนเองและสังคมไดอ้ยา่งเหมาะสม 

  3. ความสามารถในการแกปั้ญหา เป็นความสามารถในการแกปั้ญหาและอุปสรรค
ต่างๆ ท่ีเผชิญไดอ้ย่างถูกตอ้งเหมาะสมบนพื้นฐานของหลกัเหตุผล คุณธรรมและขอ้มูลสารสนเทศ 
เขา้ใจความสัมพนัธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์
ความรู้มาใช้ในการป้องกนัและแก้ไขปัญหา และมีการตดัสินใจท่ีมีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผล 
กระทบท่ีเกิดข้ึนต่อตนเอง สังคมและส่ิงแวดลอ้ม 
 4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่างๆ 
ไปใชใ้นการด าเนินชีวิตประจ าวนั การเรียนรู้ดว้ยตนเอง การเรียนรู้อยา่งต่อเน่ือง การท างาน และการ
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อยู่ร่วมกนัในสังคมดว้ยการสร้างเสริมความสัมพนัธ์อนัดีระหว่างบุคคล การจดัการปัญหาและความ
ขดัแยง้ต่างๆ อยา่งเหมาะสม การปรับตวัใหท้นักบัการเปล่ียนแปลงของสังคมและสภาพแวดลอ้ม และ
การรู้จกัหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงคท่ี์ส่งผลกระทบต่อตนเองและผูอ่ื้น 

  5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช ้
เทคโนโลยดีา้นต่างๆ และมีทกัษะกระบวนการทางเทคโนโลย ีเพื่อการพฒันาตนเองและสังคมในดา้น
การเรียนรู้ การส่ือสาร การท างาน การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ถูกตอ้ง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
  2.5.5 คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพฒันาผูเ้รียนให้มีคุณลักษณะอนัพึง
ประสงค์ เพื่อให้สามารถอยู่ร่วมกบัผูอ่ื้นในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและ               
พลโลก ดงัน้ี 

  1. รักชาติ ศาสน์ กษตัริย ์
  2. ซ่ือสัตยสุ์จริต 
  3. มีวนิยั 
  4. ใฝ่เรียนรู้ 
  5. อยูอ่ยา่งพอเพียง 
  6. มุ่งมัน่ในการท างาน 
  7. รักความเป็นไทย 
  8. มีจิตสาธารณะ 
 นอกจากน้ี สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพิ่มเติมให้

สอดคลอ้งตามบริบทและจุดเนน้ของตนเอง 
  2.5.6 มาตรฐานการเรียนรู้ 
 การพฒันาผูเ้รียนให้เกิดความสมดุล ต้องค านึงถึงหลักพฒันาการทางสมอง และ          
พหุปัญญา หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน จึงก าหนดให้ผูเ้รียนเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ดงัน้ี  

  1 .ภาษาไทย 
  2. คณิตศาสตร์ 
  3. วทิยาศาสตร์  
  4. สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม 
  5. สุขศึกษาและพลศึกษา 
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  6. ศิลปะ 
  7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
  8. ภาษาต่างประเทศ 
 ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ไดก้ าหนดมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายส าคญัของการ

พฒันาคุณภาพผูเ้รียน มาตรฐานการเรียนรู้ระบุส่ิงท่ีผูเ้รียนพึงรู้ ปฏิบติัได ้มีคุณธรรมจริยธรรม และ
ค่านิยมท่ีพึงประสงคเ์ม่ือจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน นอกจากนั้นมาตรฐานการเรียนรู้ยงัเป็นกลไกส าคญั
ในการขบัเคล่ือนพฒันาการศึกษาทั้งระบบ เพราะมาตรฐานการเรียนรู้จะสะทอ้นให้ทราบวา่ตอ้งการ
อะไร จะสอนอย่างไร และประเมินอย่างไร รวมทั้งเป็นเคร่ืองมือในการตรวจสอบเพื่อการประกนั
คุณภาพการศึกษาโดยใชร้ะบบการประเมินคุณภาพภายในและการประเมินคุณภาพภายนอกซ่ึงรวมถึง
การทดสอบระดบัเขตพื้นท่ีการศึกษา และการทดสอบระดบัชาติ ระบบการตรวจสอบเพื่อประกนั
คุณภาพดงักล่าวเป็นส่ิงส าคญัท่ีช่วยสะทอ้นภาพการจดัการศึกษาวา่ สามารถพฒันาผูเ้รียนให้มีคุณภาพ
ตามท่ีมาตรฐานการเรียนรู้ก าหนดเพียงใด 

 2.5.7 ตวัช้ีวดั 
  ตวัช้ีวดัระบุส่ิงท่ีนกัเรียนพึงรู้และปฏิบติัได ้รวมทั้งคุณลกัษณะของผูเ้รียนในแต่ละ
ระดบัชั้นซ่ึงสะทอ้นถึงมาตรฐานการเรียนรู้ มีความเฉพาะเจาะจง และมีความเป็นรูปธรรมน าไปใช้ใน
การก าหนดเน้ือหา จดัท าหน่วยการเรียนรู้ จดัการเรียนการสอน และเป็นเกณฑ์ส าคญัส าหรับการวดั
ประเมินผลเพื่อตรวจสอบคุณภาพผูเ้รียน   

  1. ตวัช้ีวดัชั้นปี เป็นเป้าหมายในการพฒันาผูเ้รียนแต่ละชั้นปีในระดบัการศึกษาภาค
บงัคบั (ประถมศึกษาปีท่ี 1 – มธัยมศึกษาปีท่ี 3)             

  2. ตวัช้ีวดัช่วงชั้น เป็นเป้าหมายในการพฒันาผูเ้รียนในระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย
(มธัยมศึกษาปีท่ี 4 - 6) 

 2.5.8 หลกัสูตรการเรียนรู้ศิลปะ 
  ท าไมตอ้งเรียนศิลปะ 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะเป็นกลุ่มสาระท่ีช่วยพฒันาให้ผูเ้รียนมีความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์มีจินตนาการทางศิลปะ ช่ืนชมความงาม มีสุนทรียภาพ ความมีคุณค่า ซ่ึงมีผลต่อคุณภาพ
ชีวิตมนุษย์กิจกรรมทางศิลปะช่วยพฒันาผูเ้รียนทั้ งด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สังคม 
ตลอดจนการน าไปสู่การพฒันาส่ิงแวดลอ้ม ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีความเช่ือมัน่ในตนเอง อนัเป็นพื้นฐาน
ในการศึกษาต่อหรือประกอบอาชีพได ้
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  เรียนรู้อะไรในศิลปะ 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะมุ่งพฒันาให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ความเขา้ใจ มีทกัษะวิธีการทาง

ศิลปะเกิดความซาบซ้ึงในคุณค่าของศิลปะ เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนแสดงออกอยา่งอิสระในศิลปะแขนง
ต่างๆ ประกอบดว้ยสาระส าคญั คือ 
  1. ทศันศิลป์ มีความรู้ความเขา้ใจองคป์ระกอบศิลป์ ทศันธาตุ สร้างและน าเสนอผลงานทาง
ทศันศิลป์จากจินตนาการ โดยสามารถใช้อุปกรณ์ท่ีเหมาะสม รวมทั้งสามารถใช้เทคนิค วิธีการของ
ศิลปินในการสร้างงานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ วิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์คุณค่างานทศันศิลป์เขา้ใจ
ความสัมพนัธ์ระหวา่งทศันศิลป์ ประวติัศาสตร์ และวฒันธรรม เห็นคุณค่างานศิลปะท่ีเป็นมรดกทาง
วฒันธรรม ภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน ภูมิปัญญาไทยและสากล ช่ืนชม ประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั 
  2. ดนตรี มีความรู้ความเขา้ใจองค์ประกอบดนตรีแสดงออกทางดนตรีอย่างสร้างสรรค์
วเิคราะห์วพิากษ ์วจิารณ์คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึก ทางดนตรีอยา่งอิสระ ช่ืนชมและประยุกตใ์ช้
ในชีวติประจ าวนั เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหวา่งดนตรี ประวติัศาสตร์ และวฒันธรรม เห็นคุณค่าดนตรีท่ี
เป็นมรดกทางวฒันธรรม ภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน ภูมิปัญญาไทย และสากล ร้องเพลง และเล่นดนตรีใน
รูปแบบต่างๆ แสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเสียงดนตรี แสดงความรู้สึกท่ีมีต่อดนตรีในเชิงสุนทรียะ
เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหวา่งดนตรีกบัประเพณีวฒันธรรม และเหตุการณ์ในประวติัศาสตร์ 
  3. นาฏศิลป์ มีความรู้ความเขา้ใจองค์ประกอบนาฏศิลป์ แสดงออกทางนาฏศิลป์อย่าง
สร้างสรรค ์ใชศ้พัทเ์บ้ืองตน้ทางนาฏศิลป์ วเิคราะห์วิพากษ ์วิจารณ์คุณค่านาฏศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก 
ความคิดอยา่งอิสระ สร้างสรรคก์ารเคล่ือนไหวในรูปแบบต่างๆ ประยกุตใ์ชน้าฏศิลป์ในชีวิตประจ าวนั 
เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหว่างนาฏศิลป์กบัประวติัศาสตร์ วฒันธรรม เห็นคุณค่าของนาฏศิลป์ท่ีเป็น
มรดกทางวฒันธรรม ภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน ภูมิปัญญาไทย และสากล 
  2.5.9 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
   สาระท่ี 1 ทศันศิลป์ 

  มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรค์งานทศันศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค ์
วเิคราะห์ วพิากษว์จิารณ์คุณค่างานทศันศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอยา่งอิสระช่ืน
ชม และประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั 

 มาตรฐาน ศ 1.2 เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหวา่งทศันศิลป์ ประวติัศาสตร์ และวฒันธรรม 
เห็นคุณค่างานทศันศิลป์ท่ีเป็นมรดกทางวฒันธรรม ภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน ภูมิปัญญาไทย และสากล 
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 สาระท่ี 2 ดนตรี 
  มาตรฐาน ศ 2.1 เขา้ใจและแสดงออกทางดนตรีอย่างสร้างสรรค์ วิเคราะห์ วิพากษ ์

วิจารณ์คุณค่าดนตรี ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่อดนตรีอย่างอิสระ ช่ืนชม และประยุกต์ใช้ใน
ชีวติประจ าวนั 

  มาตรฐาน ศ 2.2 เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหว่างดนตรี ประวติัศาสตร์ และวฒันธรรม 
เห็นคุณค่าของดนตรีท่ี เป็นมรดกทางวฒันธรรม ภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน ภูมิปัญญาไทยและสากล 

 สาระท่ี 3 นาฏศิลป์ 
  มาตรฐาน ศ 3.1 เขา้ใจ และแสดงออกทางนาฏศิลป์อยา่งสร้างสรรค ์วเิคราะห์ วิพากษ ์

วจิารณ์คุณค่านาฏศิลป์ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดอยา่งอิสระ ช่ืนชม และประยกุตใ์ชชี้วติประจ าวนั 
  มาตรฐาน ศ 3.2 เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหวา่งนาฏศิลป์ ประวติัศาสตร์และวฒันธรรม 

เห็นคุณค่าของนาฏศิลป์ท่ีเป็นมรดกทางวฒันธรรม ภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน ภูมิปัญญาไทยและสากล 
 2.5.10 คุณภาพผูเ้รียน 

   จบชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
  1. รู้และเขา้ใจเร่ืองทศันธาตุและหลกัการออกแบบและเทคนิคท่ีหลากหลายในการ 
สร้างงานทศันศิลป์ 2 มิติ และ 3 มิติ เพื่อส่ือความหมายและเร่ืองราวต่างๆ ไดอ้ยา่งมีคุณภาพ วิเคราะห์
รูปแบบเน้ือหาและประเมินคุณค่างานทศันศิลป์ของตนเองและผูอ่ื้น สามารถเลือกงานทศันศิลป์โดย
ใช้เกณฑ์ท่ีก าหนดข้ึนอย่างเหมาะสม สามารถออกแบบรูปภาพ สัญลกัษณ์ กราฟิก ในการน าเสนอ
ขอ้มูลและมีความรู้ ทกัษะท่ีจ าเป็นดา้นอาชีพท่ีเก่ียวขอ้งกนักบังานทศันศิลป์  
  2. รู้และเขา้ใจการเปล่ียนแปลงและพฒันาการของงานทศันศิลป์ของชาติและทอ้งถ่ิน 
แต่ละยุคสมยั เห็นคุณค่างานทศันศิลป์ท่ีสะทอ้นวฒันธรรมและสามารถเปรียบเทียบงานทศันศิลป์ 
ท่ีมาจากยคุสมยัและวฒันธรรมต่างๆ  
  3. รู้และเขา้ใจถึงความแตกต่างทางดา้นเสียง องคป์ระกอบ อารมณ์ ความรู้สึกของบท
เพลงจากวฒันธรรมต่างๆ มีทกัษะในการร้อง บรรเลงเคร่ืองดนตรี ทั้งเด่ียวและเป็นวงโดยเนน้เทคนิค
การร้องบรรเลงอยา่งมีคุณภาพ มีทกัษะในการสร้างสรรคบ์ทเพลงอย่างง่าย อ่านเขียนโนต้ ในบนัได
เสียงท่ีมีเคร่ืองหมาย แปลงเสียงเบ้ืองตน้ได้ รู้และเขา้ใจถึงปัจจยัท่ีมีผลต่อรูปแบบของผลงานทาง
ดนตรี องคป์ระกอบของผลงานดา้นดนตรีกบัศิลปะแขนงอ่ืน แสดงความคิดเห็นและบรรยายอารมณ์
ความรู้สึกท่ีมีต่อบทเพลง สามารถน าเสนอบทเพลงท่ีช่ืนชอบไดอ้ยา่งมีเหตุผล มีทกัษะในการประเมิน
คุณภาพของบทเพลงและการแสดงดนตรี รู้ถึงอาชีพต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัดนตรีและบทบาทของดนตรี
ในธุรกิจบนัเทิง เขา้ใจถึงอิทธิพลของดนตรีท่ีมีต่อบุคคลและสังคม รู้และเขา้ใจท่ีมา ความสัมพนัธ์ 
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อิทธิพลและบทบาทของดนตรีแต่ละวฒันธรรมในยุคสมยัต่างๆ วิเคราะห์ปัจจยัท่ีท าให้งานดนตรี
ไดรั้บการยอมรับ  
  4. รู้และเขา้ใจการใชน้าฏยศพัทห์รือศพัทท์างการละครในการแปลความและส่ือสาร 
ผา่นการแสดง รวมทั้งพฒันารูปแบบการแสดง สามารถใช้เกณฑ์ง่ายๆ ในการพิจารณาคุณภาพ การ
แสดง วิจารณ์เปรียบเทียบงานนาฏศิลป์ โดยใช้ความรู้เร่ืององค์ประกอบทางนาฏศิลป์ ร่วมจดัการ
แสดง น าแนวคิดของการแสดงไปปรับใชใ้นชีวติประจ าวนั  
  5. รู้และเขา้ใจประเภทละครไทยในแต่ละยุคสมยั ปัจจยัท่ีมีผลต่อการเปล่ียนแปลง 
ของนาฏศิลป์ไทย นาฏศิลป์พื้นบา้น ละครไทย และละครพื้นบา้น เปรียบเทียบลกัษณะเฉพาะของการ
แสดงนาฏศิลป์จากวฒันธรรมต่างๆ รวมทั้งสามารถออกแบบและสร้างสรรคอุ์ปกรณ์ เคร่ืองแต่งกาย
ในการแสดงนาฏศิลป์และละคร มีความเข้าใจ ความส าคญั บทบาทของนาฏศิลป์ และละครใน
ชีวติประจ าวนั 
  2.5.11 ทศันศิลป์ 
   โครงสร้างเคล่ือนไหว (mobile) เป็นงานประติมากรรมท่ีมีโครงสร้างบอบบางจดั
สมดุลดว้ยเส้นลวดแข็งบางๆ ท่ีมีวตัถุรูปร่างรูปทรงต่างๆ ท่ีออกแบบเช่ือมติดกบัเส้นลวดเป็นเคร่ือง
แขวนท่ีเคล่ือนไหวไดด้ว้ยกระแสลมเพียงเบา 
   งานส่ือผสม (mixed media) เป็นงานออกแบบทางทศันศิลป์ท่ีประกอบดว้ยหลายส่ือ
โดยใชว้สัดุหลายๆ แบบ เช่น กระดาษไม ้โลหะ สร้างความผสมกลมกลืนดว้ยการสร้างสรรค ์
   จงัหวะ (rhythm) เป็นความสัมพนัธ์ของทศันธาตุ เช่น เส้น สี รูปร่าง รูปทรง น ้ าหนกั
ในลกัษณะของการซ ้ ากนัสลบัไปมา หรือลกัษณะล่ืนไหล เคล่ือนไหวไม่ขาดระยะ จงัหวะท่ีมีความ 
สัมพนัธ์ต่อเน่ืองกนัจะช่วยเนน้ให้เกิดความเด่น หรือทางดนตรีก็คือ การซ ้ ากนัของเสียงในช่วงเท่ากนั
หรือแตกต่างกนัจงัหวะใหค้วามรู้สึกหรือความพอใจทางสุนทรียภาพในงานศิลปะ 
   ทศันธาตุ (visual elements) ส่ิงท่ีเป็นปัจจยัของการมองเห็นเป็นส่วนต่างๆ ท่ี
ประกอบกนัเป็นภาพ ไดแ้ก่ เส้น น ้าหนกัท่ีวา่ง รูปร่าง รูปทรง สี และลกัษณะพื้นผวิ 
    ทศันียภาพ (perspective) วธีิเขียนภาพของวตัถุใหม้องเห็นวา่มีระยะใกลไ้กล 

  ทศันศิลป์ (visual art) ศิลปะท่ีรับรู้ไดด้ว้ยการเห็น ไดแ้ก่ จิตรกรรม ประติมากรรม 
ภาพพิมพ ์และงานสร้างสรรคอ่ื์นๆ ท่ีรับรู้ดว้ยการเห็น 
   ภาพปะติด (collage) เป็นภาพท่ีท าข้ึนดว้ยการใชว้สัดุต่างๆ เช่น กระดาษ ผา้ เศษวสัดุ
ธรรมชาติ ฯลฯ ปะติดลงบนแผน่ภาพดว้ยกาวหรือแป้งเปียก 
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  วงสีธรรมชาติ (color circle) คือ วงกลมซ่ึงจดัระบบสีในแสงสีรุ้งท่ีเรียงกนัอยู่ใน
ธรรมชาติ สีวรรณะอุ่น จะอยู่ในซีกท่ีมีสีแดงและเหลือง ส่วนสีวรรณะเยน็อยู่ในซีกท่ีมีสีเขียว และสี
ม่วง สีคู่ตรงขา้มกนัจะอยูต่รงกนัขา้มในวงจรสี 
  วรรณะสี (tone) ลักษณะของสีท่ีแบ่งตามความรู้สึกอุ่นหรือเย็น เช่น สีแดง อยู่ใน
วรรณะอุ่น (warm tone)สีเขียวอยูใ่นวรรณะเยน็ (cool tone) 
   สีคู่ตรงขา้ม (complementary colors) สีท่ีอยู่ตรงกนัขา้มกนัในวงสีธรรมชาติเป็นคู่สี
กนั คือ สีคู่ท่ีตดักนัหรือต่างจากกนัมากท่ีสุดเช่น สีแดงกบัสีเขียว สีเหลืองกบัสีม่วง สีน ้าเงินกบัสีส้ม 
   องคป์ระกอบศิลป์ (composition of art) วชิาหรือทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัการสร้างรูปทรงใน
งานทศันศิลป์ 
  2.5.12 ตวัช้ีวดั และสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  สาระท่ี 1 ทศันศิลป์ 

 มาตรฐาน ศ 1.1 สร้างสรรคง์านทศันศิลป์ตามจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค ์
วิเคราะห์ วิพากษ์วิจารณ์คุณค่างานทศันศิลป์ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่องานศิลปะอย่างอิสระ            
ช่ืนชม และประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั 
  ตวัช้ีวดั 
  1. บรรยายส่ิงแวดลอ้มและงานทศันศิลป์ท่ีเลือกมาโดยใชค้วามรู้เร่ืองทศันธาตุและ
หลกัการออกแบบ 
  2.  ระบุ และบรรยายเทคนิค วธีิการของศิลปินในการสร้างงาน ทศันศิลป์ 
  3.  วเิคราะห์และบรรยายวธีิการใชท้ศันธาตุ และหลกัการออกแบบในการสร้างงาน
ทศันศิลป์ของตนเองใหมี้คุณภาพและมีความคิดท่ีสร้างสรรค ์
  4.  มีทกัษะในการสร้างงานทศันศิลป์อยา่งนอ้ย 3 ประเภท 
  5. มีทกัษะในการผสมผสานวสัดุต่างๆ ในการสร้างงานทศันศิลป์โดยใชห้ลกัการ
ออกแบบ 
  6. สร้างงานทศันศิลป์ ทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ เพื่อถ่ายทอดประสบการณ์ และ
จินตนาการ 
  7. สร้างสรรคง์านทศันศิลป์ส่ือความหมายเป็นเร่ืองราว โดยประยุกต์ใช้ทศันธาตุ 
และหลกัการออกแบบ 
  8. วิเคราะห์และอภิปรายรูปแบบเน้ือหาและคุณค่าในงานทศันศิลป์ของตนเองและ
ผูอ่ื้น หรือของศิลปิน 
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   9.  สร้างสรรคง์านทศันศิลป์เพื่อบรรยายเหตุการณ์ต่างๆ โดยใชเ้ทคนิคท่ีหลากหลาย 
   10. ระบุอาชีพท่ีเก่ียวขอ้งกบังานทศันศิลป์และทกัษะท่ีจ าเป็นในการประกอบอาชีพ
นั้นๆ 
   11. เลือกงานทศันศิลป์โดยใช้เกณฑ์ที่ก  าหนดข้ึนอย่างเหมาะสม และน าไปจดั
นิทรรศการ 
   สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
   1. ทศันธาตุ หลกัการออกแบบในส่ิงแวดลอ้มและงานทศันศิลป์ 
   2. เทคนิควธีิการของศิลปินในการสร้างงานทศันศิลป์ 
   3. วธีิการใชท้ศันธาตุและหลกัการออกแบบในการสร้างงานทศันศิลป์ 
   4. การสร้างงานทศันศิลป์ทั้งไทยและสากล 
   5. การใชห้ลกัการออกแบบในการสร้างงานส่ือผสม 
   6. การสร้างงานทศันศิลป์แบบ 2 มิติ และ 3 มิติ เพื่อถ่ายทอดประสบการณ์ และ
จินตนาการ 
   7. การประยกุตใ์ชท้ศันธาตุและหลกัการออกแบบสร้างงานทศันศิลป์ 
   8. การวเิคราะห์รูปแบบ เน้ือหา และคุณค่าในงานทศันศิลป์ 
   9. การใชเ้ทคนิค วธีิการท่ีหลากหลายสร้างงานทศันศิลป์เพื่อส่ือความหมาย 
   10. การประกอบอาชีพทางทศันศิลป์ 
   11. การจดันิทรรศการ 
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2.6  การประเมนิตามสภาพจริง รูบริค (Rubrics) 
  รูบริคมี 2 ชนิด คือ แบบภาพรวม (Holistic) และแบบแยกส่วน (Analytic) ดงัภาพท่ี 2.6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.6  รูบริค แบบภาพรวม (Holistic) และแบบแยกส่วน (Analytic) 
 

  รูบริคแบบภาพรวมนั้น ครูต้องให้คะแนนโดยดูภาพรวมของกระบวนการหรือผลงาน                 
ไม่แยกพิจารณาเป็นส่วนๆ ในทางตรงกนัขา้มส าหรับรูบริคแบบแยกส่วนนั้น ครูจะให้คะแนนแยก             
ทีละส่วนหรือทีละองคป์ระกอบ แลว้รวมคะแนนแต่ละส่วนนั้นเขา้ดว้ยกนัเป็นคะแนนรวม 
  รูบริคแบบภาพรวมจะใชเ้ม่ือตอ้งการดูคุณภาพโดยรวมมากกวา่จะดูขอ้บกพร่องส่วนยอ่ยๆ
รูบริคแบบภาพรวมจะเหมาะสมกบัการปฏิบติัท่ีตอ้งการให้นกัเรียนสร้างสรรคก์ารตอบสนอง และไม่
มีค  าตอบท่ีถูกตอ้งชดัเจน จุดเนน้ของการรายงานคะแนนท่ีใชรู้บริคแบบภาพรวม คือ คุณภาพโดยรวม  
ความคล่องแคล่ว หรือความเขา้ใจเก่ียวกบัเน้ือหาสาระเฉพาะและทกัษะ ซ่ึงเป็นการประเมินระดบัมิติ
เดียว การใช้รูบริคแบบภาพรวมท าให้กระบวนการให้คะแนนเร็วกว่าการใช้รูบริคแบบแยกส่วน 
ดงันั้น ครูจึงตอ้งอ่านพิจารณาและตรวจสอบการปฏิบติัของนกัเรียนโดยตลอด เพื่อให้รู้สึกรับรู้ถึง

เคร่ืองมือใหค้ะแนนการประเมินการปฏิบติั 

แบบส ารวจรายการ 

(Checklists) 

มาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating  Scales) 

รูบริค 

(Rubrics) 

รูบริคแบบแยกส่วน 

(Analytic Rubrics) 

รูบริคแบบภาพรวม 

(Holistic  Rubrics) 
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ภาพรวมวา่ นกัเรียนท าอะไรไดแ้ละยงัใชเ้ป็นการประเมินสรุป (Summative) ไดด้ว้ย แต่นกัเรียนจะ
ไดรั้บทราบผลสะทอ้นกลบัน้อยมาก โดยความคิดเห็นของคะแนนผลงานสร้างสรรค์แบ่งออกเป็น                 
4 ดา้น และ 4 ระดบั ดงัตวัอยา่งรูบริคแบบภาพรวม ดงัน้ี 

รายการ
ประเมิน 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน 
4 3 2 1 

ความคิดริเร่ิม ผลงานมีความ 
น่าสนใจ มีความ
แปลกใหม่ ใช้
เทคนิคหลากหลาย
ในการสร้างผลงาน 

ผลงานมีความ
น่าสนใจ มีความ
แปลกใหม่ 

ผลงานมีความ
น่าสนใจ ไม่แปลก
ใหม่ ใชรู้ปแบบเดิม 

ผลงานขาดความ
แปลกใหม่ และไม่
น่าสนใจ 

ความคิด
คล่องแคล่ว 

องคป์ระกอบศิลป์
ของงานถูกตอ้ง 
สมบูรณ์ เวลาท่ีใช้
ในการท าผลงานมี
ความเหมาะสมกบั
ลกัษณะเน้ือหาและ
ส่งผลงานไดใ้นเวลา
ท่ีก าหนด 

องคป์ระกอบศิลป์
ของงานถูกตอ้ง 
สมบูรณ์ เวลาท่ีใช้
ในการท าผลงาน
เหมาะสมกบั
ลกัษณะเน้ือหาและ
ส่งผลงานชา้กวา่
ก าหนด 1 วนั 

องคป์ระกอบศิลป์
ของงานถูกตอ้ง             
ไม่สมบูรณ์ เวลาท่ี
ใชใ้นการท าผลงาน
ไม่เหมาะสมกบั
ลกัษณะเน้ือหาและ
ส่งผลงานชา้กวา่
ก าหนด 2 วนั 

องคป์ระกอบศิลป์
ของงานไม่
สมบูรณ์ เวลาท่ีใช้
ในการท าผลงาน
ไม่เหมาะสมกบั
ลกัษณะเน้ือหา
และส่งผลงานชา้
กวา่ก าหนด 3 วนั
ข้ึนไป 

ความคิด
ยืดหยุน่ 

มีการใชสี้ในการ
สร้างสรรคผ์ลงาน
มากกวา่ 9 สี สีแดง  
สีเหลือง สีน ้าเงิน                
สีเขียว สีสม้ สีม่วง              
สีด า สีขาว สีเทา 
และมีการไล่ระดบั
น ้าหนกัของสีได้
สวยงาม อ่อน กลาง 
เขม้ 

มีการใชสี้ในการ
สร้างสรรคผ์ลงาน
มากกวา่ 6 สี สีแดง  
สีเหลือง สีน ้าเงิน              
สีเขียว สีสม้ สีม่วง 
และมีการไล่ระดบั
น ้าหนกัของสี อ่อน 
กลาง เขม้ 

มีการใชสี้ในการ
สร้างสรรคผ์ลงาน
มากกวา่ 3 สี สีแดง  
สีเหลือง สีน ้าเงิน 
และมีการไล่ระดบั
น ้าหนกัของสี อ่อน 
กลาง 

มีการใชสี้ในการ
สร้างสรรคผ์ลงาน 
3 สี สีแดง                        
สีเหลือง สีน ้าเงิน 
หรือนอ้ยกวา่ 3 สี 
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รายการ
ประเมิน 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน 
4 3 2 1 

ความคิด
ละเอียดลออ 

การสร้างสรรค์
ผลงาน ใชสี้สนั
สวยงาม น่าสนใจ 
น าหลกัการจดั
องคป์ระกอบศิลป์
มาใช ้มีการใช้
เทคนิคพิเศษท าให ้
มีความโดดเด่นของ
ผลงาน 

การสร้างสรรค์
ผลงาน ใชสี้สนั
สวยงาม น าหลกัการ
จดัองคป์ระกอบ
ศิลป์มาใช ้ มีการใช้
เทคนิคพิเศษร่วมกบั
การสร้างสรรค์
ผลงาน 

การสร้างสรรค์
ผลงาน ใชสี้สนั        
ไม่มีหลกัการจดั
องคป์ระกอบศิลป์
มาใช ้ มีการใช้
เทคนิคพิเศษร่วมกบั
การสร้างสรรค์
ผลงาน 

การสร้างสรรค์
ผลงาน ใชสี้สนั 
ไม่มีหลกัการจดั
องคป์ระกอบศิลป์
มาใช ้ไม่มีการใช้
เทคนิคพิเศษร่วม 
กบัการสร้างสรรค์
ผลงาน 

 

2.7  ความพงึพอใจ 
 ค  าวา่ “ความพึงพอใจ” ตรงกบัภาษาองักฤษวา่ “Satisfaction” ซ่ึงมีความหมายโดยทัว่ๆ ไป

วา่ “ระดบัความรู้สึกในทางบวกของบุคคลต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง” และมีนักวิชาการและนกัจิตวิทยาให้
ความหมายไวด้งัน้ี พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถานได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ หมายถึง 
พอใจ ชอบใจ พฤติกรรมเก่ียวกบัความพึงพอใจของมนุษย ์คือ ความพยายามท่ีจะขจดัความตึงเครียด 
หรือความกระวนกระวาย หรือภาวะไม่ได้ดุลยภาพในร่างกาย ซ่ึงเม่ือมนุษยส์ามารถขจดัส่ิงต่างๆ 
ดงักล่าวไดแ้ลว้ มนุษยย์อ่มไดรั้บความพึงพอใจในส่ิงท่ีตนตอ้งการ 

 สมศกัด์ิ คงเท่ียง และ อญัชลี โพธ์ิทอง กล่าววา่ 1) ความพึงพอใจเป็นผลรวมของความรู้สึก
ของบุคคลเก่ียวกบัระดบัความชอบหรือไม่ชอบต่อสภาพต่างๆ 2) ความพึงพอใจเป็นผลของทศันคติท่ี
เก่ียวขอ้งกบัองค์ประกอบต่างๆ 3) ความพึงพอใจในการท างานเป็นผลมาจากการปฏิบติังานท่ีดีและ
ส าเร็จจนเกิดเป็นความภูมิใจและไดผ้ลตอบแทนในรูปแบบต่างๆ ตามท่ีหวงัไว ้

 ศิริวรรณ เสรีรัตน์ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง ความรู้สึกท่ีดีของ
บุคคลท่ีไดรั้บการตอบสนองเม่ือบรรลุวตัถุประสงค์ในส่ิงท่ีตอ้งการ และคาดหวงั ความพึงพอใจเป็น
ความชอบของแต่ละบุคคลซ่ึงระดบัความพึงพอใจของแต่ละบุคคลย่อมแตกต่างกนั อาจเน่ืองจาก
พื้นฐานทางการศึกษา ทางดา้นเศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อมพฤติกรรม ความพึงพอใจของมนุษย์เป็น
ความพยายามท่ีจะขจดัความตึงเครียด (Tension) หรือความกระวนกระวาย (Discomfort) หรือภาวะ
ไม่ไดดุ้ลยภาพ (Unequilibrium) ในร่างกาย เม่ือมนุษยส์ามารถขจดัส่ิงต่างๆ เหล่าน้ีไปไดแ้ลว้มนุษย์
ยอ่มจะไดรั้บความพึงพอใจในส่ิงท่ีตนเองตอ้งการ 
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 วฒันา เพ็ชรวงศ์ ไดใ้ห้ความหมายว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึก หรือทศันคติทางด้าน
บวกของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงหน่ึงซ่ึงจะเกิดข้ึนก็ต่อเม่ือส่ิงนั้นสามารถตอบสนองความตอ้งการให้แก่บุคคล
นั้นได ้แต่ทั้งน้ีความพึงพอใจของแต่ละบุคคลย่อมมีความแตกต่างกนัข้ึนอยู่กบัค่านิยมและประสบ             
การณ์ท่ีไดรั้บ 

 Elia & Partrick ไดใ้ห้ความหมายของความพึงพอใจวา่ เป็นความรู้สึกของบุคคลในดา้น
ความพึงพอใจ หรือสภาพจิตใจของบุคคลวา่ชอบมากนอ้ยแค่ไหน 

 Wolman ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า ความพอใจ คือ ความรู้สึก (Feeling) มี
ความสุขเม่ือประสบผลตามส าเร็จตามความคาดหวงัความตอ้งการจากแรงจูงใจ 

 Vroom กล่าววา่ ทศันคติและความพึงพอใจในส่ิงหน่ึงสามารถใชแ้ทนกนัไดเ้พราะทั้งสอง
ค าน้ีจะหมายถึงผลท่ีไดจ้ากการท่ีบุคคลเขา้ไปมีส่วนร่วมในส่ิงนั้น ทศันคติดา้นบวกจะแสดงให้เห็น
สภาพความพึงพอใจในส่ิงนั้น และทศันคติดา้นลบจะแสดงใหเ้ห็นสภาพความไม่พอใจ 

 Shally ไดศึ้กษาแนวความคิดเก่ียวกบัความพึงพอใจ สรุปไดว้่าความพึงพอใจเป็นความรู้
สองแบบของมนุษย ์คือ ความรู้สึกทางบวกและความรู้สึกทางลบ ความรู้สึกทางบวกเป็นความรู้สึกท่ี
เกิดข้ึนแล้วจะท าให้มีความสุข ความสุขน้ีเป็นความรู้สึกท่ีแตกต่างจากความรู้สึกทางบวกอ่ืนๆ 
กล่าวคือ เป็นความรู้สึกท่ีมีระบบยอ้นกลบั ความสุขสามารถท าให้เกิดความสุขทางบวกเพิ่มข้ึนไดอี้ก 
ดงันั้นจะเห็นไดว้า่ความสุขเป็นความรู้สึกท่ีซบัซอ้นและความสุขน้ีจะมีผลต่อบุคคลมากกวา่ความรู้สึก
ทางบวกอ่ืนๆ ความรู้สึกทางลบ ความรู้สึกทางบวก และความรู้สึกมีความสัมพนัธ์ของความรู้สึกทั้ง
สามน้ีเรียกวา่ ระบบความพึงพอใจ โดยความพึงพอใจจะเกิดข้ึนเม่ือระบบความพึงพอใจมีความรู้สึก
ทางบวกมากกวา่ทางลบ 

 Mullin กล่าววา่ความพึงพอใจเป็นทศันคติของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงต่างๆ หลายๆ ดา้นเป็นสภาพ
ภายในท่ีมีความสัมพนัธ์กบัความรู้สึกของบุคคลท่ีประสบความส าเร็จในงาน ทั้งด้านปริมาณและ
คุณภาพ เกิดจากการท่ีมนุษยมี์แรงผลกัดนับางประการในตนเองและพยายามจะบรรลุเป้าหมายบาง           
อยา่งเพื่อท่ีจะสนองตอบความตอ้งการ หรือความคาดหวงัท่ีมีอยูแ่ละเม่ือบรรลุเป้าหมายนั้นแลว้จะเกิด
ความพึงพอใจเป็นผลสะทอ้นกลบัไปยงัจุดเร่ิมตน้ เป็นกระบวนการหมุนเวยีนต่อไปอีก 

 ความพึงพอใจและทศันะวา่ ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกสองแบบของมนุษย ์คือความรู้สึก
ในทางบวกและความรู้สึกในทางลบ ความรู้สึกทางบวกเป็นความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนแล้วจะท าให้เกิด
ความสุข ความสุขน้ีเป็นความสุขท่ีแตกต่างจากความรู้สึกทางบวกอ่ืนๆ กล่าวคือ เป็นความรู้สึกท่ีมี
ระบบยอ้นกลบั ความสุขสามารถท าให้เกิดความสุข หรือความรู้สึกทางบวกเพิ่มข้ึนไดอี้ก ดงันั้นจะ
เห็นไดว้่าความสุขเป็นความรู้สึกท่ีสลบัซับซ้อน และความสุขน้ีจะมีผลต่อบุคคลมากกว่าความรู้สึก
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ทางบวกอ่ืนๆ สรุปไดว้า่ ความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนของคณาจารย์เป็นเร่ืองของความรู้สึกท่ีมี
ความรู้สึกของนิสิตท่ีมีต่อการเรียนการสอน และความพึงพอใจของแต่ละบุคคลไม่มีวนัส้ินสุด
เปล่ียนแปลงได้เสมอตามกาลเวลาและสภาพแวดล้อมบุคคล จึงมีโอกาสท่ีจะไม่พึงพอใจในส่ิงท่ีเคย
พึงพอใจมาแลว้ 
 

2.8  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
  2.8.1 งานวิจยัเก่ียวกบันิตยสารดิจิทลั การศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งนิตยสารดิจิทลัมีผูท่ี้
ท  าการศึกษาดงัน้ี 
  ฐิภาภคั  บ ารุงตระกูล (2555) การศึกษาเร่ือง การพฒันาธุรกิจนิตยสารดิจิทลัของ 
บริษทัอมรินทร์พร้ินต้ิง แอนด์พบัลิชช่ิง จ  ากดั (มหาชน) มีอินเตอร์แอคทีฟ (Interactive) กบัผูอ่้านได้
มากกวา่ปัจจุบนั ผลการวจิยัพบวา่ 
   1. ปัญหาดา้นเศรษฐกิจ โดยแบ่งเป็นปัญหาดา้นก าลงัซ้ือของผูอ่้าน และปัญหาดา้น
การขายพื้นท่ีโฆษณา กล่าวคือเม่ือผูบ้ริโภคไม่มีก าลงัซ้ือ iPad การเขา้ถึงนิตยสารดิจิทลัของบริษทั
อมรินทร์ฯ มีผูอ่้านน้อยโฆษณาซ่ึงเป็นรายได้หลกัของการท าธุรกิจนิตยสารก็จะลดน้อยลง แนว
ทางแกไ้ขบณัฑิตศึกษา คณะวารสารศาสตร์และส่ือสารมวลชน 2 นอกเหนือจากการขายโฆษณาแบบ
ปกติท่ีมีการแถมหรือจดัเป็นแพ็กเกจ หารายไดจ้ากการขายพื้นท่ีโฆษณามาเป็นการหาพนัธมิตรร่วม
ในการจดัโปรโมชัน่ 
   2. ปัญหาดา้นผูบ้ริโภคเป็นกลุ่มคนวยัท างานอายปุระมาณ 28-50 ปี แต่ปัญหาท่ีพบคือ 
กลุ่มท่ีมี iPad กลบัใหค้วามสนใจกบักิจกรรมอ่ืนๆ มากกวา่การอ่านหนงัสือ จึงไม่สนใจโหลดนิตยสาร
ดิจิทลั ดงันั้นทางบริษทัจึงเร่งการพฒันานิตยสารดิจิทลัในเครือให้น่าสนใจ สามารถดึงดูดความสนใจ
จากกลุ่มเป้าหมายได ้
   3. ปัญหาดา้นเทคโนโลยี แบ่งเป็น เทคโนโลยีนวตักรรมใหม่ๆ เน่ืองจากการท่ีทุก
อยา่งยงัไม่น่ิงจึงท าให้การด าเนินงานมีความเส่ียง ทางบริษทัจึงไดม้อบหมายให้ฝ่ายพฒันาธุรกิจและ 
ฝ่ายนิวมีเดีย ติดตามและวเิคราะห์เทคโนโลยี และเทคโนโลยีท่ีหมายถึง ซอฟตแ์วร์ NaiinPann ท่ียงัคง
พบปัญหาในการใชง้านบ่อยคร้ัง ส่งผลให้ขั้นตอนการผลิตเกิดความล่าชา้ทั้งน้ีก าลงัเรียนรู้ปัญหาเพื่อ
แก้ไขแล้วพฒันา โดยมีเป้าหมายให้ซอฟต์แวร์ NaiinPann สามารถตอบสนองการใช้งานอย่างมี
ประสิทธิภาพภายในปี 2555 
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   ธรรมยทุธ์ิ  จนัทร์ทิพย ์(2555) การวิจยัเร่ือง พฒันาการและแนวโนม้ของนิตยสารใน
ยุคเทคโนโลยี นิตยสารเป็นส่ือมวลชนท่ีมีพฒันาการอย่างต่อเน่ืองโดยเร่ิมจากการเป็นนิตยสารใน
รูปแบบส่ือส่ิงพิมพ์นิตยสารออนไลน์จนกลายมาเป็นนิตยสารดิจิทัลท่ีน าเสนอผ่านอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ประเภทต่างๆ ทั้งไอแพดแท็บแล็ตและโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี อนัเป็นผลมาจากการเติบโต
ของเทคโนโลยแีละพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีเสพขอ้มูลข่าวสารผา่นอุปกรณ์ท่ีมีความลา้สมยั เน่ืองจาก
ตอ้งด าเนินชีวิตดว้ยความเร่งรีบท่ามกลางการแข่งขนัทางเศรษฐกิจและการเปล่ียนแปลงของโลกยุค
เทคโนโลยีสารสนเทศ ด้วยเหตุน้ีผูป้ระกอบการธุรกิจนิตยสารจึงปรับเปล่ียนกลยุทธ์จากการผลิต
นิตยสารในรูปแบบส่ือส่ิงพิมพค์วบคู่กบันิตยสารดิจิทลัเพื่อสร้างภาพลกัษณ์อนัทนัสมยัและเป็นอีก
หน่ึงช่องทางในการเขา้ถึงนิตยสารซ่ึงไดรั้บการตอบรับเป็นอยา่งดีจากกลุ่มผูบ้ริโภค และมีแนวโน้ม
เพิ่มจ านวนสูงข้ึนเร่ือยๆ โดยเฉพาะคนรุ่นใหม่ท่ีใช้ชีวิตในเมืองใหญ่อน่ึงบทความวิชาการช้ินน้ีได้
น าเสนอพฒันาการของนิตยสารตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนั เพื่อสะทอ้นให้เห็นการเปล่ียนแปลงของ
วงการนิตยสารจากกระแสการผนัแปรของสังคมและอิทธิพลของเทคโนโลยีสารสนเทศพร้อมทั้ง
น าเสนอแนวโน้มของนิตยสารไทยในอนาคตเพื่อให้ผูบ้ริโภคสามารถเสพขอ้มูลข่าวสารได้อย่าง
เท่ากนัและเกิดประโยชน์สูงสุด 
  อมรรัตน์  เจริญสูงเนิน (2554) การวิจยัเร่ืองปัจจยัท่ีมีผลกระทบต่อการผลิตนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ไทย  

 ผลจากวิจยั พบว่า ปัจจยัภายในด้านระบบบริหารจดัการ ด้านบุคลากร และด้าน
เทคโนโลยีเป็นปัจจยัส่งเสริมต่อการผลิตนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ปัจจยัภายนอกด้านโฆษณา ด้าน
คู่แข่งองคก์ร และดา้นสังคมและวฒันธรรมเป็นปัจจยัส่งเสริมต่อการผลิตนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ส่วน
ปัจจยัภายนอกดา้นการเมืองและเศรษฐกิจดา้นเงินทุน และดา้นผูรั้บสารเป็นปัจจยัอุปสรรคต่อการผลิต
นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ นอกจากน้ียงัพบว่าปัจจยัภายนอกด้านกฎหมายไม่มีผลกระทบต่อการผลิต
นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 

 ประเภทเน้ือหาในนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ของกลุ่มตวัอย่างพบว่า นิตยสาร Display 
เนน้เน้ือหาประเภทบทสัมภาษณ์ ส่วนในนิตยสาร Car focus ให้ความส าคญักบัเน้ือหาประเภทความรู้  
โดยรูปแบบการน าเสนอของนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์มีลกัษณะเป็นส่ือประสม 

  จากการศึกษาการใช้ประโยชน์ ความพึงพอใจ และความต้องการจากนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ พบว่า ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุ
ระหวา่ง 18-25 ปี ประกอบอาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา มีการศึกษาอยูใ่นระดบัปริญญาตรี และอาศยัอยูใ่น
กรุงเทพฯ และจากการศึกษาระดบัความคิดเห็นเก่ียวกบัการใช้ประโยชน์ ความพึงพอใจ และความ
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ตอ้งการของผูอ่้านนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ พบว่ากลุ่มตวัอย่างมีระดบัความคิดเห็นเก่ียวกบัการใช้
ประโยชน์เพื่อตอบสนองความตอ้งการขั้นพื้นฐานของมนุษยอ์ยู่ในระดบัมาก ส่วนการใชป้ระโยชน์
เพื่อตอบสนองความต้องการทางอารมณ์ การใช้ประโยชน์เพื่อหลีกตวัออกจากสังคม และการใช้
ประโยชน์เพื่อประโยชน์ทางสังคมอยู่ในระดับปานกลาง ทั้งน้ีกลุ่มตวัอย่างมีระดับความคิดเห็น
เก่ียวกบัความพึงพอใจ และความตอ้งการดา้นเน้ือหา และดา้นรูปแบบการน าเสนออยู่ในระดบัมาก 
นอกจากน้ีจากการศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างลกัษณะทางประชากรศาสตร์กบัระดบัความคิดเห็น
เก่ียวกบัการใช้ประโยชน์ความพึงพอใจ และความตอ้งการของผูอ่้านนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า 
ลักษณะทางประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกันส่งผลต่อการใช้ประโยชน์ ความพึงพอใจ และความ
ตอ้งการแตกต่างกัน ยกเวน้ลักษณะทางประชากรศาสตร์ด้านเพศไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจด้าน
เน้ือหา และความตอ้งการดา้นรูปแบบการน าเสนอท่ีแตกต่างกนั  
  สยามรัฐ (2556) ในประเทศสหรัฐอเมริกา ไดมี้การวิจยัหรือการศึกษาเก่ียวกบัทศันะ
คติของผูอ่้าน Digital Magazine เม่ือเปรียบเทียบกบั Print Magazine ทัว่ไป  
  ผลการวจิยัมีดงัน้ี 

  90%  อ่าน Digital Magazine เป็นประจ าบนอุปกรณ์ดงักล่าว 
  66%  วางแผนจะอ่านมากข้ึน 
  63%  ตอ้งการใหมี้นิตยสารในรูปแบบดิจิทลัเยอะยิง่ข้ึน 
  55%  ชอบท่ีจะอ่านฉบบัเก่าๆ 
  83%  สนใจคน้ควา้บทความเก่าๆ 
  86%  ตอ้งการท่ีจะแชร์ส่ิงท่ีตวัเองไดอ่้านใหเ้พื่อนๆ ทราบ 

82%  สนใจส่วนลดท่ีแนบมากบันิตยสารดิจิตอล 
  ส าหรับมุมมองของโฆษณาพบวา่ 

  59%  เม่ือเห็นโฆษณาขายของสนใจ Application และสนใจก็ตอ้งการท่ีจะกดแลว้
สั่งซ้ือได ้

  70%  จะสนใจซ้ือสินคา้ตามท่ีลงบทความโฆษณาไว ้(Advertorial) 
  73%  ชอบท่ีจะกดโฆษณาบนนิตยสารดิจิตอล 
 บทสรุป จากการเขา้มาศึกษาการเขา้มาในตลาดของ Digital Magazine ตามวตัถุประสงคท่ี์

ไดใ้หไ้ว ้รวมถึงผลจากการศึกษาและประโยชน์ต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนจาก Digital Magazine สามารถสรุปได้
ตามประเด็นต่อไปน้ี 
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 1. ผลกระทบในแต่ละส่วนจากการเขา้มาของ Digital Magazine ในประทศไทย 
          1.1 Content provider (Publisher) : มีการเปล่ียนแปลงในหลายส่วนตั้งแต่ระดบับุคคล 
กระบวนการผลิต จนกระทัง่โครงสร้างในการผลิต Magazine เพื่อตอบรับกบัการเปล่ียนแปลงของ
เทคโนโลยี ในช่วงแรกธุรกิจอาจจะยงัท าก าไรไม่ไดใ้นส่วนน้ี อนัเน่ืองมาจากการลงทุนท่ีสูงในดา้น 
Software (DPS), Hardware และค่าใช้จ่ายอ่ืนๆ ท่ีเกิดข้ึน เช่น การจา้งคนเพิ่มเพื่อรองรับการผลิต 
Digital Content อีกทั้งรายไดจ้ากการขายและโฆษณายงัไม่แน่นอน อยา่งไรก็ตามการเปล่ียนแปลงท่ี
เกิดข้ึนนั้นก็เพื่อตอบรับกับเทคโนโลยีใหม่ท่ีก าลังจะมาในอนาคต ซ่ึงการเปล่ียนแปลงน้ีได้น าสู่
รูปแบบธุรกิจใหม่ นัน่ก็คือ การเป็น Media Agency 

 1.2 Printer : โรงพิมพท่ี์เคยผลิตงานพิมพป์ระเภท หนงัสือ นิตยสาร ส่ือส่ิงพิมพต่์างๆ 
เป็นหลกัยอ่มไดรั้บผลกระทบจากการเกิดข้ึนของ Digital Magazine ซ่ึงควรเปล่ียนตวัเองไปผลิตงาน
พิมพป์ระเภทอ่ืน เช่น Packaging, Security Printing รวมทั้งส านกัพิมพห์รือโรงพิมพท่ี์ก าลงัจะเขา้มาสู่
ตลาด Digital Media หรือ Digital Magazine ควรจะศึกษาตลาด กลุ่มลูกคา้ เพื่อท่ีจะสามารถใช ้
Business Model ใหเ้หมาะตามลกัษณะของแต่ละบริษทั 

 1.3 Advertising Agency : การเขา้มาของ Digital Magazine จะเป็นช่องทางใหม่ท่ีมี
ประสิทธิภาพในการส่ือสารกบักลุ่มลูกคา้ ในความเป็นจริงส่ือโฆษณาบน digital Magazine มีคุณภาพ
และมูลค่าท่ีสูงกวา่โฆษณาบน Print Magazine ทัว่ไป อนัเน่ืองมาจากรูปแบบการน าเสนอท่ีเขา้ถึงและ
ส่ือความหมายไดดี้กวา่ ไม่มีการบุบสลายตามการเวลา อีกทั้งยงัสามารถท่ีจะวดัและประเมินคุณค่าทาง
การตลาด ผา่นการท า Survey แบบ Online หรือการเก็บขอ้มูล Data Analytic ของผูอ่้านไดท้นัที แต่น่า
แปลกท่ีวา่ในปัจจุบนันั้นค่าโฆษณาของ Digital Magazine ยงัมีราคาท่ีต ่ากวา่ Print Magazine ทัว่ไป
มาก อนัเน่ืองมาจาก Advertising Agency ยงัขาดความเช่ือมัน่ต่อตลาดของ Digital Magazine ซ่ึง
จ าเป็นตอ้งใชเ้วลาในการท าความเขา้ใจ 

 1.4 Users : กลุ่มลูกคา้ในตลาด Digital Magazine ของประเทศไทยยงัมีไม่มาก แต่ก็มี
จ  านวนเพิ่มข้ึนทุกวนั ซ่ึงเป็นการพูดถึงเร่ืองของ Generations ของคนท่ีมีการหมุนไปตามการเวลาซ่ึง
คนยคุใหม่ท่ีมาพร้อมกบัเทคโนโลยจีะมาแทนท่ีนวตักรรมเก่าๆ ซ่ึงส่ือส่ิงพิมพท์ัว่ไปก็เพียงแค่รอเวลา
ท่ีจะถูกแทนท่ีดว้ยส่ือ Digital เท่านั้น อีกทั้งยงัมีงานวิจยัในต่างประเทศท่ีบอกว่า การอ่าน Digital 
Magazine ให้ความพึงพอใจมากกวา่ Magazine ธรรมดาทัว่ไป ซ่ึงตลาด Digital Magazine ในไทย
ยงัคงเปิดกวา้งต่อการเขา้มาท าธุรกิจ 

 1.5 Device : ตลาด Device ไม่ไดรั้บผลกระทบอะไรในส่วนน้ี เพราะการพฒันาในส่วน
ของ Hardware ยงัคงเกิดข้ึนตามเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงไป แต่ Device จะเป็นตวัท่ีส่งผลกระทบต่อ
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ผูผ้ลิต Content เน่ืองจาก Device ท่ีต่างกนัยอ่มแสดงผลของ Digital Magazine ไดต่้างกนัดว้ย การท่ี 
Device มีหลาย Specification ย่อมท าให้การผลิต Content ยากข้ึนไปดว้ย ดงันั้นการตดัสินใจเลือก 
platform จึงมีส่วนส าคญัต่อธุรกิจ Digital Magazine 

 2. ผลท่ีเกิดจากการศึกษาและประโยชน์จาก Digital Magazine  
            การเกิดข้ึนของ Digital Magazine ท าใหเ้กิดรูปแบบธุรกิจใหม่ๆ ซ่ึงยงัคงเปิดกวา้งต่อการ
แข่งขนั และยงัเป็นช่องทางใหม่ๆ ท่ีผูผ้ลิตสามารถติดต่อกบัผูบ้ริโภคไดง่้ายและรวดเร็วข้ึน เช่น การ
ท าธุรกิจ E-Commerce ผา่น Digital Magazine รวมถึงการตลาดรูปแบบใหม่ท่ีมีประสิทธิภาพ และ
ราคาถูก และท่ีส าคญัยงัสามารถส่ือสารไดต้รงกลุ่มลูกคา้มากยิง่ข้ึน 
            จากทั้งหมดท่ีได้กล่าวมานั้น ตลาด Digital Magazine ในไทย ยงัคงเปิดกวา้งต่อการ
ขยายตวัของธุรกิจ ทุกๆ คนท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น ผูอ่้าน ผูผ้ลิตส่ือส่ิงพิมพ ์ หรือแมก้ระทัง่ Advertising 
Agency ยงัคงท่ีจะศึกษาตลาดตลอดเวลาวา่ อะไรคือส่ิงท่ีดีท่ีสุด หรือเหมาะสมท่ีสุดในธุรกิจน้ี หรือ
แมก้ระทัง่ค  าถามอีกมากมาย เช่น เน้ือหาระหวา่ง Digital กบั Print ควรท่ีจะเหมือนหรือแตกต่าง หรือ
แมก้ระทัง่อะไรคือ Platform หลกัในอนาคต ค าถามเหล่าน้ียงัคงตอ้งการตอ้งการเวลาในการท่ีจะหา
ค าตอบ ซ่ึงเราไม่อาจกล่าวว่า Digital Magazine ในไทยจะตอ้งประสบความส าเร็จเหมือนกบัใน
อเมริกา แต่มีส่ิงหน่ึงท่ีเราเห็นดว้ยก็คือ Digital Magazine เป็นส่ือท่ีมีประสิทธิภาพ และเวลาเท่านั้นท่ี
จะพิสูจน์ไดว้า่คนไทยนั้นพร้อมแค่ไหนกบั Digital Magazine 
 2.8.2 งานวจิยัเก่ียวกบัการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์(Creative Problem Solving) การศึกษา
งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์มีผูท่ี้ท  าการศึกษาดงัน้ี    
 ดวงสมร  เหลาราช (2554) ไดว้ิจยัเร่ือง การพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ และความพึงพอใจต่อการเรียน โดยใชคู้่มือการจดัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือรูปแบบ STAD ร่วมกบั การแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ศูนย์
เครือข่ายสถานศึกษาต าบลหนองสนม 
 ผลการวจิยัสรุปไดด้งัน้ี  

 1. สภาพและปัญหาการจดัการเรียนรู้วชิาคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 1 โรงเรียนบา้นน ้าบุน้ มีดงัน้ี  

1.1 ปัญหาจากนกัเรียน  
1.2 ปัญหาจากครู  
1.3 ปัญหาดา้นเน้ือหาการเรียนรู้    
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 2. แนวทางการแกไ้ขปัญหาการจดัการเรียนรู้วชิาคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นน ้าบุน้ มีดงัน้ี  

  2.1 ปัญหาจากนักเรียน แก้ไขโดยการปรับเปล่ียนวิธีการจดัการเรียนรู้ โดยยึด
นกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง  

  2.2 ปัญหาจากครู แก้ไขโดยการจดัการเรียนรู้อย่างหลากหลาย เปิดโอกาสให้
นกัเรียนแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัเพื่อน ซกัถามครู  

 2.3 ปัญหาดา้นเน้ือหาการเรียนรู้ แกไ้ขโดยใช้คู่มือการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ
รูปแบบ STAD ร่วมกบัการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค ์เร่ือง การบวกและการลบ จ านวนท่ีผลลพัธ์และ
ตวัตั้งไม่เกิน 20 ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1       

  3. ผลการพฒันาคู่มือการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือรูปแบบ STAD ร่วมกบัการแก ้
ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์มีดงัน้ี  

  3.1  ประสิทธิภาพของคู่มือการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือรูปแบบ STAD ร่วมกบัการ
แกปั้ญหา เชิงสร้างสรรค ์มีประสิทธิภาพเท่ากบั 75.96/76.11  

  3.2 ดชันีประสิทธิผลของการเรียนรู้ โดยใช้คู่มือการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ
รูปแบบ STAD ร่วมกบั การแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค ์มีค่าเท่ากบั 0.68 หรือคิดเป็นร้อยละ 68  

 4. ผลการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
และความพึงพอใจ ต่อการเรียน ของนกัเรียนท่ีเรียนโดยใชคู้่มือการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือรูปแบบ 
STAD ร่วมกบัการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค ์ 

  4.1  ความสามารถในการแกปั้ญหาของนกัเรียนท่ีเรียนโดยใชคู้่มือการจดัการเรียนรู้
แบบร่วมมือรูปแบบ STAD ร่วมกบัการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์ หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  

  4.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนท่ีเรียนโดยใชคู้่มือการจดัการ
เรียนรู้แบบร่วมมือรูปแบบ STAD ร่วมกบัการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  

  4.3 ความพึงพอใจต่อการเรียนโดยภาพรวมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนบา้นน ้ าบุน้ ท่ีเรียนโดยใช้คู่มือการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือรูปแบบ STAD ร่วมกบัการ
แกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค ์อยูใ่นระดบัมาก 
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  ศศิรัศม์  สริกขกานนท์ (2540) การวิจยัน้ีมีจุดประสงค์เพื่อพฒันาความสามารถใน
การแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยการใชก้ระบวนการแกปั้ญหาเชิง
สร้างสรรคต์ามแนวคิดของทอร์แรนซ์ ตวัอยา่งประชากรเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน
อุดมศึกษา กรุงเทพมหานคร จ านวน 30 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือ แบบสอบความสามารถใน
การแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค ์ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการวิจยัโดยน ากระบวนการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรคต์าม
แนวคิดของทอร์แรนซ์มาใช้ในการสอนเน้ือหาวิชาภาษาไทย เปรียบเทียบความสามารถในการ
แกปั้ญหาเชิงสร้างสรรคข์องนกัเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จากการท าแบบสอบความสามารถ
ในการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรคแ์ลว้วเิคราะห์ขอ้มูล โดยใช ้t-test ผลการวจิยัพบวา่ ค่าเฉล่ียของคะแนน
ความสามารถในการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรคท่ี์เพิ่มข้ึนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีไดรั้บการ
พฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค ์โดยการใชก้ระบวนการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์
ตามแนวคิดของทอร์แรนซ์ มีค่าสูงกว่าค่าเฉล่ียของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรคท่ี์เพิ่มข้ึนของนกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนตามปกติ อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .01 
  กรุณา  นคัราจารย ์(2548) การวิจยัคร้ังน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาความคิดเห็นของ
ครูผูส้อนเก่ียวกบัการจดักิจกรรมนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ พฒันาและน าเสนอรูปแบบกิจกรรมนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์เร่ืองส่ิงแวดลอ้ม เพื่อส่งเสริมการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค ์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 5 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี คือ  

 1. กลุ่มตวัอย่างในการตอบแบบสอบถาม ได้แก่ ครูผูส้อนจากโรงเรียนท่ีเขา้ร่วม
โครงการประภาคารปัญญา จ านวน 45 คน  

 2. กลุ่มตวัอย่างในการทดลอง ทดลองเรียนตามรูปแบบท่ีพฒันาข้ึน ไดแ้ก่ นกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนอนุบาลหนองขาหยา่ง สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาอุทยัธานี  
จ  านวน 20 คน ผลการวจิยั พบวา่  

 1. ความคิดเห็นของครูผู ้สอนต่อองค์ประกอบและขั้นตอนในการจัดกิจกรรม
นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์  

    1) วธีิการจดักิจกรรมหลกั ประกอบดว้ย  
   (1) การเตรียมการจดักิจกรรมครูผูส้อนควรเตรียมการโดยวางแผนก าหนด

กิจกรรมเป็นขั้นตอน ตามล าดบั จดัเตรียมสถานท่ีอุปกรณ์  
  (2) การน าเสนอเน้ือหา ครูผูส้อนควรใชว้ธีิการท่ีหลากหลาย  
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   (3) ใชอิ้นเทอร์เน็ตเพื่อส่งเสริมใหน้กัเรียนคน้ควา้หาความรู้เพิ่มเติม และในการ
ทบทวนความรู้เก่าเช่ือมโยงความรู้ใหม่ ส่วนในการสรุปความรู้ ครูผูส้อน ควรให้นกัเรียนสรุปความรู้
ท่ีไดรั้บในหอ้งเรียน  

 2) การจดัท านิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ครูควรมีกิจกรรมการจุดประกายความอยากรู้
ผูเ้รียนใหผู้เ้รียนไดว้างแผนจดัท านิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ มีการบนัทึกขอ้มูลท่ีนกัเรียนรวบรวมไดแ้ละ
น าเสนอขอ้มูลทั้งด้านเน้ือหาความรู้ข้อคน้พบและสถานการณ์ปัญหาท่ีเกิดข้ึน ในการประเมินผล 
ประเมิน 2 ดา้น คือ กระบวนการปฏิบติังาน และผลงานของนกัเรียนโดยให้ครูและนกัเรียนร่วมกนั
ประเมินผล  

  3) การจัดสภาพการเรียนรู้ ควรให้นักเรียนมีความอิสระในการเรียนมีความ
สนุกสนานเป็นมิตร นักเรียนมีส่วนร่วมในการวางแผนจัดกิจกรรม แบ่งกลุ่มในการเรียนเพื่อ
แลกเปล่ียนความรู้ซ่ึงกนัและกนั และเปิดโอกาสใหทุ้กคนเรียนรู้ร่วมกนัโดยไม่แยกนกัเรียนกบัครู  

 4) องค์ประกอบของเวบ็ไซตแ์สดงนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ควรมีส่วนการแสดง
เน้ือหา แสดงผลงานนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ส่วนของการติดต่อส่ือสาร มีส่วนของการเช่ือมโยงไปสู่
แหล่งการเรียนรู้อ่ืนๆ  

 5) บทบาทของผูส้อน เป็นผูอ้  านวยความสะดวก ช่วยเหลือ แนะน าวิธีการคน้ควา้ 
แหล่งการเรียนรู้ใหแ้ก่นกัเรียน เป็นผูเ้รียนร่วมกบันกัเรียน  

 6) ผู ้เ รียนมีบทบาทหน้าท่ีในปฏิบัติกิจกรรมโครงงานกลุ่มสร้างนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงในการปฏิบติั นกัเรียนควรมีทกัษะในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์พื้นฐานและ
อินเทอร์เน็ต การแสวงหาความรู้ ท างาน การจดบนัทึก การแสดงความคิดเห็น การเรียนรู้ดว้ยตนเอง  

 2. รูปแบบท่ีพฒันาข้ึนประกอบดว้ย 7 องคป์ระกอบยอ่ย คือ  
1) เป้าหมาย/วตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 
2) เน้ือหาการเรียนรู้  
3) เวบ็ไซตแ์สดงนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์  
4) กิจกรรมนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
5) การจดับรรยากาศการเรียนรู้  
6) บทบาทผูส้อน  
7) บทบาทผูเ้รียนและขั้นตอนของกิจกรรมนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบดว้ย 

5 ขั้นตอน ดงัน้ี  
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 (1) ขั้นเตรียมการ 
 (2) ขั้นจุดประกายความอยากรู้ของนกัเรียน 
 (3) ขั้นตอนการพฒันานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
 (4) ขั้นตอนการน าเสนอผลงาน  
 (5) ขั้นตอนการประเมินผล  

 3. ผลการทดลองใช้รูปแบบกิจกรรมนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ท่ีพฒันาข้ึน พบว่ากลุ่ม
ตวัอย่างมีคะแนนเฉล่ียการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์หลงัเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 
  สรวงสุดา ปานสกุล (2545) การวจิยัเร่ือง การน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้กระบวนการ
แกปั้ญหาเชิงสร้างสรรคแ์บบร่วมมือในองคก์รบนอินเทอร์เน็ต  

 ผลการวจิยั พบวา่  
 1. การศึกษารูปแบบการเรียนรู้ พบว่า การแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์มี 5 ขั้นตอนตาม 

ล าดบั ไดแ้ก่  
 1) การคน้หาความจริง  
 2) การคน้หาปัญหา  
 3) การคน้หาความคิด  
 4) การคน้หาค าตอบ   
 5) การคน้หาค าตอบท่ีเป็นท่ียอมรับ รูปแบบการเรียนรู้มี 3 ส่วน คือ  

  (1) องคป์ระกอบรูปแบบการเรียนรู้  
  (2) วธีิการเรียนรู้  
  (3) กิจกรรมการเรียนรู้การเรียนแบบร่วมมือเป็นสภาพการเรียนรู้เป็นกลุ่มเล็ก 

โดยอาศยัเทคนิค คิดเด่ียวคิดคู่ รวมกนัคิด และกรณีศึกษา เพื่อใชน้ าเสนอสถานการณ์และสภาพปัญหา
ใหผู้เ้รียนไดแ้กปั้ญหาอยา่งมีเหตุผลและเหมาะสมท่ีสุดในสภาวการณ์นั้น  

  2. ผลการทดลองใช้รูปแบบ พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีทกัษะกระบวนการแกปั้ญหาเชิง
สร้างสรรค์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 กลุ่มตวัอย่างเรียนแบบ
ร่วมมือบนเวบ็ในสัปดาห์แรกและสัปดาห์ท่ี 5 ในระดบัมาก และมีความพึงพอใจในระดบัมากในเร่ือง 
กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ เวบ็การเรียนรู้กระบวนการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรคแ์ละการจดัรูปแบบ
การเรียนรู้  
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 3. รูปแบบการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึน ประกอบดว้ย  
1) องค์ประกอบรูปแบบการเรียนรู้ 9 องค์ประกอบ ได้แก่ เป้าหมาย ชนิดการ

เรียนรู้ เน้ือหา บทบาทผูเ้รียน บทบาทผูอ้  านวยความสะดวก เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเครือข่าย วิธี
ปฏิสัมพนัธ์ ปัจจยัสนบัสนุน และการประเมินผลการเรียนรู้  

2) วิธีการเรียนรู้ ประกอบด้วย ขั้นตอนการเรียนรู้ ได้แก่ ขั้นน า ขั้นเรียน ขั้น
ประเมินผลการเรียนรู้ และขั้นตอนระบบปฏิบติัการส าหรับผูเ้รียนและผูอ้  านวยความสะดวก  

3) กิจกรรมการเรียนรู้ ไดแ้ก่ กิจกรรมในหอ้งเรียน คือการปฐมนิเทศ กิจกรรมการ
เรียนบนเวบ็ 5 สัปดาห์ๆ 5 วนั เพื่อการเรียนรู้สัปดาห์ละทกัษะตามล าดบั ดว้ยการคิดเด่ียว คิดคู่ในกลุ่ม 
รวมกนัคิด คิดคู่ต่างกลุ่ม รวมกนัคิดและการปัจฉิมนิเทศ เพื่อสรุปผลการเรียนรู้ 
 จากท่ีผูว้จิยัไดศึ้กษางานวิจยัท่ีเก่ียวกบันิตยสารดิจิทลั พบวา่ แนวโนม้ของคนไทยท่ีจะอ่าน
นิตยสารดิจิทลัในอนาคตนั้นจะมีเพิ่มมากข้ึน นิตยสารในรูปแบบของดิจิทลันั้นมีตวัเลือกท่ีหลากหลาย
ซ่ึงจะมีการออกแบบท่ีน่าสนใจ มีส่ือผสมร่วมอยู ่ในดา้นการโฆษณาก็เป็นท่ีน่าสนใจของธุรกิจหลายๆ
ตวัท่ีจะน ามาลงในนิตสารดิจิทลัท่ีเป็นในเชิงธุรกิจ 

 งานวิจัยเก่ียวกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การน ากระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์มาจดัการเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียนนั้นส่งผลให้นักเรียนมีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ซ่ึงกนัและกนั 
ผูเ้รียนสามารถแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีเหตุผลและเหมาะสมกบัสถานการณ์ต่างๆ ไดดี้ยิง่ข้ึน 



 
 

บทที ่3 
วธีิการด าเนินการวจิยั 

 
 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อพฒันาส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีคุณภาพ เพื่อ
เปรียบเทียบผลงานสร้างสรรค์ของนกัเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนจากส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ต
โดยการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค ์และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีไดรั้บการรับรู้จากส่ือ
นิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์ในการวิจยัไดก้  าหนดวิธีด าเนินการวิจยั
ตามขั้นตอนต่อไปน้ี 
 3.1  แบบแผนการวจิยั 

 3.2  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 3.3  เคร่ืองมือท่ีใชว้ิจยั 
 3.4  การเก็บรวบรวมขอ้มูล/ขั้นตอนการด าเนินการวจิยั 
 3.5  การวเิคราะห์ขอ้มูล 
 

3.1  แบบแผนการวจิัย 
 การวิจยัในคร้ังน้ีเป็นแบบก่ึงการทดลอง Quasi – Experimental design with Control Group 
แบบ One Group Pretest – Posttest Design (Shadish,W. R. T. D. & Campball, D. T., p. 106) 
 ตารางแผนการทดลอง Group Pretest – Posttest Design 
  ทดสอบก่อนเรียน  ทดลอง   ทดสอบหลงัเรียน 
   01       X    02 
 สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นแผนการทดลองส่ือความหมาย 
    01 แทน การทดสอบก่อนท่ีจะท าการทดลองเคร่ืองมือ (Pretest) 
    X แทน การทดลองใช้ส่ือนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 วชิาศิลปะ 
    02 แทน การทดสอบหลงัท่ีจดัท าการทดลองเคร่ืองมือ (Posttest) 
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3.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรในการวจิยัคร้ังน้ี คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนในสังกดัส านกังาน

เขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 4 ท่ีก าลงัศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 
 กลุ่มตวัอยา่งในการวจิยั  
 1. กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ของโรงเรียนสวน

กุหลาบวทิยาลยั สระบุรี  
 2. การเลือกห้องเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ จะมีทั้งหมด 3 ระดบัชั้น ไดแ้ก่ มธัยมศึกษา          

ปีท่ี 1, 2 และ 3 และไดท้  าการสุ่มอยา่งง่ายโดยการจบัฉลาก จึงไดร้ะดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  
 3. นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 มีทั้งหมด 10 ห้อง จ านวน 300 คน วิธีการจบัฉลาก

โดยเป็นวิธีการสุ่มอยา่งง่ายเพื่อเลือกห้องมา 1 จะมีนกัเรียน 30 คน ซ่ึงจะน ามาเป็นกลุ่มทดลอง จึงได้
นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/5 
 

3.3  เคร่ืองมอืทีใ่ช้วจิัย 
 ในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดก้  าหนดเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ดงัน้ี  
 3.3.1 ส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงาน

สร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  
 3.3.2 ตั้งช่ือหวัขอ้ช้ินงานเพื่อทดสอบวดัผลงานสร้างสรรคข์องการเรียนนิตยสารดิจิทลับน

แท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา              
ปีท่ี 3 เป็นการท าผลงาน 2 ช้ิน ซ่ึงเป็นผลงานท่ีไดจ้ากการเรียนแบบปกติกบัผลงานท่ีไดจ้ากการเรียน
ดว้ยนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  

 3.3.3 แบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ เป็นการประเมินผลงานตามสภาพจริง ให้
คะแนนงานโดยใชเ้กณฑก์ารให้คะแนนแบบรูบริค (Rubic) เป็นรูบริคแบบภาพรวม (Holistic Rubrics) 

 3.3.3.1 ความคิดริเร่ิม 
 3.3.3.2 ความคิดคล่องแคล่ว 
 3.3.3.3 ความคิดยดืหยุน่ 
 3.3.3.4 ความคิดละเอียดลออ 

 3.3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียน เป็นขอ้ค าถามเก่ียวกบัความรู้สึกความช่ืน
ชอบท่ีมีต่อส่ือนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงาน
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สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงลกัษณะของแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดบั และใชเ้กณฑ์ค่าเฉล่ียในการวดัระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียน โดยแบ่งออกเป็น 
5 ระดบั ดงัน้ี 

5 หมายถึง  เห็นดว้ยในระดบัมากท่ีสุด 
4 หมายถึง  เห็นดว้ยในระดบัมาก 
3 หมายถึง  เห็นดว้ยในระดบัปานกลาง 
2 หมายถึง  เห็นดว้ยในระดบันอ้ย 
1 หมายถึง  เห็นดว้ยในระดบันอ้ยท่ีสุด 

 

3.4  การเกบ็รวบรวมข้อมูล/ขั้นตอนการด าเนินการวจิัย  
 ผูว้จิยัไดด้ าเนินการทดลองตามล าดบัขั้นตอน ดงัต่อไปน้ี ในการสร้างส่ือนิตยสารดิจิทลับน 
แท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 3 มีการแบ่งขั้นตอน ดงัน้ี 
 ขั้นวเิคราะห์(Analysis) 

 1. ก าหนดเป้าหมายของเน้ือหาท่ีจะน ามาใส่ในส่ือนิตยสารดิจิทลั และรวบรวมขอ้มูลต่างๆ
จากหนงัสือเรียนทศันศิลป์ ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เร่ือง เทคนิคการเขียนภาพสีน ้ า ซ่ึงเน้ือหา
ประกอบดว้ย 
                      หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 การสร้างสรรค์ผลงานประเภทจิตรกรรม เร่ืองเทคนิคการเขียน 
สีน ้ ามีเน้ือหา คือ ประวติัความเป็นมาของสีน ้ า อุปกรณ์ คุณสมบติัของสีน ้ า เทคนิคการระบายสีน ้ า 
แบบเปียกบนเปียก แบบเปียกบนแหง้ แบบแหง้บนแหง้ แบบเทคนิคพิเศษ และจิตวทิยาเก่ียวกบัสี 

 2. วิเคราะห์เน้ือหา และรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างส่ือนิตยสาร
ดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3  
 3. วิเคราะห์ผูเ้รียน เช่น ระดบัชั้น ความรู้พื้นฐาน ความสามารถและความสนใจต่อการ
เรียนรู้ 
 4. เขียนจุดประสงคเ์ชิงปฏิบติั เร่ือง เทคนิคการเขียนสีน ้า 
 ขั้นการออกแบบ (Design) 
 5. การวางโครงเร่ือง เสนออาจารยท่ี์ปรึกษา เพื่อใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอ้ง
ของเน้ือหา การใชภ้าพประกอบ ภาษา ตวัอกัษร เสียง และแทรกทฤษฎีการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์
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โดยการออกแบบให้ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนเร่ืองใดก่อนก็ได ้และเม่ือท าช้ินงานหลงัการเรียนดว้ย
ส่ือนิตยสารดิจิทลัเสร็จแลว้ นกัเรียนไม่เขา้ใจเน้ือหาหรือการอธิบายส่วนใด นกัเรียนสามารถยอ้นกลบั
ไปดูได ้
 6. น าโครงเร่ืองท่ีปรับปรุงแกไ้ขเสร็จแลว้ เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหาทั้ง 3 ท่าน  
เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเน้ือหา ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญจะเสนอแนะให้ปรับเน้ือหาให้มีความ
สอดคลอ้งมากข้ึน ผูว้จิยัจึงไดน้ าค  าแนะน ามาปรับปรุงตามท่ีผูเ้ชียวชาญเสนอแนะ 
 ขั้นตอนการพฒันาส่ือ (Development) 

 7.  จดัท าสร้างเคร่ืองมือส่ือนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มี
ผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้โปรแกรมออกแบบหนา้นิตยสาร 
Adobe Illustrator, Adobe Photoshop ตดัต่อโดยโปรแกรม Corel Video Studio และจดัท าเป็นนิตยสาร
โดยใชโ้ปรแกรม Adobe InDesign CC 2014  

 8 น าเคร่ืองมือส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อ
ผลงานสร้างสรรค์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีสร้างเสร็จสมบูรณ์แลว้ เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ
ทางดา้นส่ือทั้ง 3 ท่าน ท าการประเมิน ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญประเมินไดใ้ห้ค  าแนะน าเพื่อน ามาปรับปรุงแกไ้ข
เคร่ืองมือใหมี้ความน่าสนใจยิง่ข้ึน 

 ขั้นตอนการน าไปใช ้(Implementation) 
 9. เม่ือแกไ้ขปรับปรุงเคร่ืองมือตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นส่ือเรียบร้อยแลว้ จึง

น าไปทดลองกบัประชากรกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 คน เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จากโรงเรียน
สวนกุหลาบวทิยาลยั สระบุรี  

 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
 10. ประเมินผลจากการเรียนรู้ดว้ยส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ต โดยการแกปั้ญหาอย่าง

สร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ดว้ยการท าช้ินงาน และ
ประเมินผลความพึงพอใจในการใช้เคร่ืองมือด้วยแบบประเมินความพึงพอใจ เพื่อหาผลสรุป
ประสิทธิภาพของส่ือ ผลการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนก่อนเรียนกบัหลงัเรียน และความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมี
ต่อส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค ์
ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  
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 การสร้างส่ือนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงาน
สร้างสรรค ์
ขั้นวเิคราะห์(Analysis) 
               1. ก าหนดเป้าหมายของเน้ือหาท่ีจะน ามาใส่ในส่ือนิตยสารดิจิทลั 

 2. วเิคราะห์เน้ือหา และรวบรวมขอ้มูลต่างๆ 
               3. วเิคราะห์ผูเ้รียน 
               4. เขียนจุดประสงคเ์ชิงปฏิบติั เร่ือง เทคนิคการเขียนสีน ้า 

 
ขั้นการออกแบบ (Design) 
               5. การวางโครงเร่ือง เสนออาจารยท่ี์ปรึกษา เพื่อใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความ
ถูกตอ้ง 
  6. น าโครงเร่ืองท่ีปรับปรุงแกไ้ขเสร็จแลว้ เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหาทั้ง 3 ท่าน  

 
ขั้นตอนการพฒันาส่ือ (Development) 

   7. จดัท าสร้างเคร่ืองมือ ส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์
ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  

   8. น าเคร่ืองมือท่ีสร้างเสร็จสมบูรณ์แล้วเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญทางด้านส่ือทั้ง 3 ท่าน 
ตรวจสอบ 

 
ขั้นตอนการน าไปใช ้(Implementation) 

   9. เม่ือแกไ้ขปรับปรุงเคร่ืองมือตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นส่ือเรียบร้อยแลว้  
จึงน าไปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 คน  

 
ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 

    10. การประเมินผล ดว้ยการท าช้ินงาน และประเมินความพึงพอใจของการใชเ้คร่ืองมือ 
แลว้สรุปผลท่ีไดรั้บ  

ภาพที ่3.1  ขั้นตอนการด าเนินการวจิยั 
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เทคนิคการระบายสีน ้า 

โครงสร้างการท าส่ือนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์
ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค ์เร่ือง เทคนิคการเขียนสีน ้า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.2  โครงสร้างโครงสร้างการท าส่ือนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่ง                   
สร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรค ์เร่ือง เทคนิคการเขียนสีน ้า 

หนา้ปกนิตยสาร 

หนา้บรรณาธิการ 

หนา้สารบญั

ความเป็นมาของสีน ้า/

อุปกรณ์ 

กิจกรรม การเรียนรู้ ท่ี 1 และ 2 

คุณสมบติัของสีน ้า 

กิจกรรม การเรียนรู้ 1 แทรกทฤษฎี

การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์

จิตวทิยาของสี

ตวัอยา่งงานสีน ้า

ภาระการท าช้ินงาน

ตวัอยา่งการสร้างสรรคง์านศิลป์แทรกทฤษฎีการแกปั้ญหา

อยา่งสร้างสรรค ์

คิดอยา่งศิลปินใหเ้ป็นศิลปะ

ปกหลงันิตยสาร

หลกัการจดัองคป์ระกอบศิลป์ การใชเ้ส้นในการ         

วาดภาพ 

แสงและ
เงา 

กิจกรรม การเรียนรู้ 2 แทรกทฤษฎีการ

แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์
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 ขั้นตอนการสร้างเกณฑ์วดัและประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ เร่ือง เทคนิคการเขียน                 
สีน ้า ไดด้ าเนินขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
 1. ศึกษาเน้ือหาของการสร้างสรรคผ์ลงานวา่ตรงกบัจุดประสงคก์บัการเรียนรู้ของนกัเรียน 
และก าหนดหัวขอ้เกณฑ์ประเมินให้สอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัและจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว ้แลว้น าเกณฑ์
การประเมินไปเสนอให้ผูเ้ช่ียวชาญพร้อมหาค่าดชันีความสอดคล้องระหว่างเกณฑ์กบัตวัช้ีวดัและ
จุดประสงค ์(Index of Item Objective Congruence:IOC) พร้อมแกไ้ขขอ้ผิดพลาด โดยมีหลกัเกณฑ์
ดงัน้ี 

+1   เม่ือแน่ใจวา่ เกณฑส์อดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัและจุดประสงค ์
0 เม่ือไม่แน่ใจวา่ เกณฑไ์ม่แน่ใจหรือตดัสินใจไม่ไดว้า่สอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 

และจุดประสงค ์
-1   เม่ือแน่ใจวา่ เกณฑไ์ม่สอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัและจุดประสงค ์

 2. คดัเลือกท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งเกณฑก์ารประเมินกบัตวัช้ีวดัและจุดประสงค ์
(IOC) ตั้งแต่ .50 – 1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้และขอ้ใดท่ีผูเ้ช่ียวชาญแนะน าให้แกไ้ขผูว้ิจยัไดแ้กไ้ขให้
สมบูรณ์จึงน าเกณฑไ์ปใชไ้ด ้
 3. จดัพิมพเ์กณฑต์ามตารางรูบริคท่ีออกแบบไว ้เพื่อท่ีจะใชป้ระเมินช้ินงานของนกัเรียนทั้ง
ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 4. น าเกณฑ์การประเมินแบบรูบริค ไปใชป้ระเมินผลงานของนกัเรียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่าง
จ านวน 30 คน ซ่ึงใชป้ระเมินช้ินงานของนกัเรียนก่อนเรียนดว้ยส่ือกบัช้ินงานหลงัเรียนส่ือไปแลว้ เก็บ
รวบรวมขอ้มูล 
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การสร้างเกณฑว์ดัและประเมินผล ของผลงานสร้างสรรคเ์พื่อวดัช้ินงาน 
ก่อนเรียนและหลงัเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.3  ขั้นตอนการสร้างเกณฑก์ารประเมินผลงานสร้างสรรค ์

 

 

 

 

 

 

ศึกษาขอ้มูลการสร้างเกณฑ ์
ประเมินผลงานสร้างสรรคข์อง

ผลงาน 

วเิคราะห์ตวัช้ีวดัและจุดประสงค ์

สร้างเกณฑก์ารประเมินผลงาน
ผลงานสร้างสรรค ์

ตรวจสอบความหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง(IOC)ของเกณฑ์
การประเมินกบัตวัช้ีวดัและจุดประสงคแ์นะน ามาปรับปรุง 

น าเกณฑท่ี์ไดไ้ปประเมินผลงานของนกัเรียน 
ทั้งช้ินงานก่อนเรียนและผลงานหลงัเรียน 
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 ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 1. ศึกษาวธีิการสร้างค าถาม จากแบบสอบถามท่ีผูว้จิยัท่านอ่ืนๆ ไดส้ร้างข้ึน รวมถึงงานวิจยั
ต่างๆ และเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง 
              2. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ ผูว้ิจยัไดศึ้กษาจากต าราวดัผลทางการศึกษา เป็นแบบ
การประมาณค่าก าหนดค่าของคะแนนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั โดยมีค่าคะแนนดงัน้ี  
(ปิยานุช  ทองกลุ่ม, 2547, น. 64) 

5  หมายถึง   ระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด  
4  หมายถึง   ระดบัความพึงพอใจมาก 

   3  หมายถึง   ระดบัความพึงพอใจปานกลาง 
   2  หมายถึง   ระดบัความพึงพอใจนอ้ย 
   1  หมายถึง   ระดบัความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด  

 เกณฑ์แปลความหมายขอ้มูล (ชูศรี  วงศรั์ตนะ, 2537, น. 85) การประเมินคุณภาพนิตยสาร
ดิจิทลัโดยผูเ้ช่ียวชาญ มีดงัน้ี 
    4.50 – 5.00   หมายถึง   มีคุณภาพระดบัดีมาก 
       3.50 – 4.49   หมายถึง   มีคุณภาพระดบัดี 
       2.50 – 3.49   หมายถึง   มีคุณภาพระดบัพอใช ้
       1.50 – 2.49   หมายถึง   มีคุณภาพระดบัควรปรับปรุง 
     1.00 – 1.49   หมายถึง   มีคุณภาพระดบัใชไ้ม่ได ้  
 3. น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีสร้างข้ึน เสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อ
ตรวจสอบความชัดเจนทางภาษาและความถูกตอ้งตามเน้ือหา เม่ือพบขอ้ผิดพลาดตามท่ีผูเ้ช่ียวชาญ
แนะน า ผูว้จิยัน ากลบัมาแกไ้ขปรับปรุงใหถู้กตอ้ง 
 4. น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผา่นการตรวจสอบจากอาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์
แลว้น าไปเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและวดัผล เพื่อพิจารณาตรวจสอบความเท่ียงเชิงเน้ือหา หาก
มีขอ้ผดิพลาดผูว้จิยัน ากลบัมาแกไ้ขปรับปรุงใหถู้กตอ้ง 
 5. น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 30 คน เพื่อใชใ้นการเก็บ
รวบรวมขอ้มูล 
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ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.4  ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
 
 
 
 
 
 

ศึกษาวธีิการสร้างค าถาม 

สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

น าไปใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษา
วทิยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

น าไปเสนอผูเ้ชียวชาญดา้นเน้ือหาและวดัผล  
เพื่อพิจารณาตรวจสอบความเท่ียงเชิงเน้ือหา  

ปรับปรุงแกไ้ขตามท่ีผูเ้ชียวชาญแนะน า 

น าแบบสอบถามท่ีผา่นขั้นตอนแลว้
ไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 30 คน 
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3.5  การวเิคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิจยั เร่ือง นิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อ
ผลงานสร้างสรรค์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 สามารถสรุปสถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลได้
ดงัน้ี 
 สถิติท่ีใชใ้นการพฒันาเคร่ืองมือ 
 3.5.1 สถิติในการหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item-Objective Congruence : IOC) 
โดยวิเคราะห์หาการสร้างนิตยสารดิจิทลั แบบประเมินคุณภาพส่ือ แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ 
แบบประเมินดา้นเน้ือหา และแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใชสู้ตรน้ี 
 

      N
RIOC 

  

     เม่ือ IOC   แทน   ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งวตัถุประสงคก์บัแบบทดสอบ 
   R  แทน   ผลรวมของคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 
   N     แทน   จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 3.5.2 สถิติในการหาค่าร้อยละ (Percentage) เป็นค่าสถิติท่ีนิยมใช้กันมาก โดยเป็นการ
เปรียบเทียบความถ่ี หรือจ านวนท่ีตอ้งการกบัความถ่ี หรือจ านวนทั้งหมดท่ีเทียบเป็น 100 โดยวิเคราะห์
หาการสร้างนิตยสารดิจิทลั แบบประเมินคุณภาพส่ือ แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ การทดลองแบบ
ประเมินผลงานสร้างสรรค์ แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของผลงานสร้างสรรค์และ
แบบสอบถามความพึงพอใจ จะหาค่าร้อยละจากสูตรต่อไปน้ี (บุญชม  ศรีสะอาด, 2545, น. 104) 
 

100
N

f
p  

                              เม่ือ       P     คือ  ค่าร้อยละ 
                                       f     คือ  ความถ่ีท่ีตอ้งการแปลงเป็นค่าร้อยละ 
                                       N    คือ  จ  านวนความถ่ีทั้งหมด  
 3.5.3 สถิติในการหาค่าเฉล่ีย (Mean) หรือเรียกวา่ค่ากลางเลขคณิต ค่าเฉล่ีย ค่ามชัฌิมเลข
คณิต เป็นตน้ โดยวเิคราะห์หา การสร้างนิตยสารดิจิทลั แบบประเมินคุณภาพส่ือ แบบประเมินผลงาน
สร้างสรรค ์การทดลองนิตยสารดิจิทลัแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนของผลงานสร้างสรรคแ์ละ
แบบสอบถามความพึงพอใจ จะหาค่าเฉล่ียค านวณจากสูตร ดงัน้ี (ลว้น  สายยศ และองัคณา สายยศ, 
2538, น. 249) 
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                x       =   x  
         N 

                 เม่ือ    x  =    คะแนนเฉล่ีย 
      X =    ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
            N =    จ  านวนชุดของคะแนน 
 3.5.4 สถิติในการหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน Standard Deviation (S.D.) โดยวิเคราะห์หา 
การสร้างนิตยสารดิจิทลั แบบประเมินคุณภาพส่ือ แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ การทดลอง
นิตยสารดิจิทลัแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนของผลงานสร้างสรรค์ และแบบสอบถามความ 
พึงพอใจ จะหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน จากสูตร ดงัน้ี (ลว้น สายยศ และ องัคณา สายยศ, 2543,                 
น. 76) 
 

     √
           

      
 

                 เม่ือ    S.D.  =    ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
                    X  =    ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
                       =    ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลงัสอง 
                      N  =    จ  านวนนกัเรียน 

 3.5.5 การค านวณการทดสอบค่าที การทดสอบค่าเฉล่ียของประชากรเม่ือกลุ่มตวัอยา่งไม่
เป็นอิสระต่อกนั หรือ 2 กลุ่มสัมพนัธ์กนั (Dependent Samples) 

              สูตรค านวณ 
 

   
  

√           

   

 

 

  เม่ือ  D แทนผลต่างระหวา่งขอ้มูลแต่ละคู ่

   D2 แทนผลต่างระหวา่งขอ้มูลแต่ละคู่ยกก าลงัสอง 
   (∑D)2 แทนผลรวมของ D ทั้งหมดยกก าลงัสอง 
   N แทนจ านวนคู่ของขอ้มูล 
  การค านวณค่า t-test แบบ dependent ซ่ึงค านวณโดยใชสู้ตร (บุญชม  ศรีสะอาด, 
2545) 



บทที ่4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูว้ิจ ัยได้พฒันานิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยผูว้ิจยัขอน าเสนอผลการ
วเิคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 
 4.1 พฒันาส่ือนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงาน
สร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีคุณภาพระดบัดี 

 4.2 เพื่อเปรียบเทียบคะแนนผลงานสร้างสรรค์ของนกัเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนจากส่ือ
นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรค ์
 4.3 ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีไดรั้บการรับรู้จากส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์
  

4.1  พฒันาส่ือนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เลต็ทีม่คุีณภาพ 
 โดยการวเิคราะห์หาคุณภาพของการพฒันาส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหา 
อยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ผูว้ิจยัไดน้ าเสนอ
การพฒันาท่ีมีคุณภาพ ไดด้งัน้ี 

 การพฒันาส่ือนิตยสารดิจิทลับนท่ีมีคุณภาพโดยผา่นการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ 
  

ตารางที ่4.1  การหาคุณภาพโดยใชค้่าเฉล่ียจากคะแนนเฉล่ียเตม็ 5 จากแบบประเมินคุณภาพส่ือ  
                     มีทั้งหมด 3 ดา้น 
 รายการประเมิน       ̅  S.D. แปลผล 
1. ดา้นการน าเสนอและการออกแบบ 
    1.1 รูปแบบและการออกแบบการน าเสนอบทความ  4.67  0.58 ดีมาก  
    1.2 การออกแบบหนา้จอโดยภาพรวม   4.33  0.58 ดี  
    1.3 ล าดบัขั้นตอนในการน าเสนอ    4.33  0.58 ดี 
    1.4 ความสอดคลอ้งระหวา่งภาพกบัปริมาณเน้ือหา  4.67  0.58 ดีมาก  
    1.5 ขนาดของภาพท่ีใชป้ระกอบนิตยสารดิจิทลั  4.33  0.58 ดี 
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ตารางที ่4.1  การหาคุณภาพโดยใชค้่าเฉล่ียจากคะแนนเฉล่ียเตม็ 5 จากแบบประเมินคุณภาพส่ือ  
                     มีทั้งหมด 3 ดา้น (ต่อ) 
             รายการประเมิน       ̅  S.D. แปลผล 
    1.6 วิดีโอท่ีใชป้ระกอบนิตยสารดิจิทลั   5.00  0.00 ดีมาก 
    1.7 พ้ืนหลงัประกอบนิตยสารดิจิทลั   4.33  0.58 ดี  
    1.8 การจดัวาง องคป์ระกอบศิลป์    4.33  0.58 ดี 

รวม     4.50  0.50 ดีมาก 
2. ดา้นตวัอกัษร ภาษาและสี 
    2.1 ความชดัเจนของตวัอกัษร    3.67  0.58 ดี 
    2.2 ความถกูตอ้งชดัเจนของภาษาท่ีใช ้   4.00  0.00 ดี 
    2.3 รูปแบบตวัอกัษรท่ีใชใ้นการน าเสนอ   4.67  0.58 ดีมาก 
    2.4 ขนาดของตวัอกัษรท่ีใชน้ าเสนอ    3.67  0.58 ดี 
          มีความเหมาะสม อ่านไดช้ดัเจน     
    2.5 สีของตวัอกัษร โดยภาพรวมมีความสวยงามเหมาะสม 4.33  0.58 ดี  
    2.6 สีพ้ืนหลงัของนิตยสารดิจิทลั โดยภาพรวมสวยงาม  4.67  0.58 ดีมาก 
          เหมาะสม     
    2.7 สีของภาพและกราฟิก โดยภาพรวมสวยงามเหมาะสม  4. 67  0.58 ดีมาก 

รวม     4.24  0.49 ดี 
3. ดา้นการใชง้าน 
    3.1 การควบคุมนิตยสารดิจิทลัเช่น การสลบัหนา้  4.33  0.58 ดี 
          การเปิดเล่นไฟลม์ลัติมีเดีย ความรวดเร็วในการใชง้าน   
    3.2 ความทนัสมยัของระบบภายในนิตยสารดิจิทลั  4. 67  0.58 ดีมาก  
    3.3 ความสะดวกต่อการใชง้าน    5.00  0.00 ดีมาก  

รวม     4.67  0.38 ดีมาก 
  
 จากตารางท่ี 4.1 จากคะแนนเฉล่ียจากแบบประเมินคุณภาพส่ือของผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน 
โดยมีการสรุปผล ดงัน้ี ดา้นการน าเสนอและการออกแบบของส่ือ จากคะแนนเฉล่ียเต็ม 5 ไดเ้ฉล่ีย
ออกมาทั้ง 3 ท่าน 4.50 ดา้น ดา้นตวัอกัษร ภาษาและสีจากคะแนนเฉล่ียเต็ม 5 ไดเ้ฉล่ียออกมาทั้ง                   
3 ท่าน 4.24 และดา้นการใชง้านจากคะแนนเฉล่ียเต็ม 5 ไดเ้ฉล่ียออกมาทั้ง 3 ท่าน 4.67 ซ่ึงคะแนน               
แต่ละดา้นมีคะแนนเฉล่ียอยูใ่นระดบัท่ีส่ือมีคุณภาพท่ีดีมาก 
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 การพฒันาส่ือนิตยสารดิจิทลับนท่ีมีคุณภาพโดยผา่นการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
 
ตารางที ่4.2  การหาคุณภาพโดยใชค้่าเฉล่ียจากคะแนนเฉล่ียเตม็ 5 จากแบบประเมินคุณภาพเน้ือหา  
 รายการประเมิน          ̅  S.D.      แปลผล 
1. ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์ 3.33 1.53 พอใช ้
2. ความสมบูรณ์ของวตัถุประสงค ์ 4.00 1.00 ดี 
3. ความถูกตอ้งของเน้ือหา 4.00 1.00 ดี 
4. ความสมบูรณ์ของเน้ือหา 4.00 1.00 ดี 
5. ปริมาณของเน้ือหาในแต่ละคอลมัน์ 3.33 1.15 พอใช ้
6. ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 3.33 1.15 พอใช ้
7. ความยาก ง่ายของเน้ือหาเหมาะสมกบัระดบั 3.00 1.00 พอใช ้
  ของผูเ้รียน 
8. ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหา 4.33 0.58 ดี 
  นิตยสารดิจิทลั 
9. ความน่าสนใจชวนใหติ้ดตามเน้ือหาดี 4.33 0.58 ดี 
10. ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอเน้ือหา 3.67 1.53 ดี 
11. ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ือง 4.00 1.00 ดี 

รวม 3.76 1.05 ดี 
 

  จากตารางท่ี 4.2 จากคะแนนเฉล่ียจากแบบประเมินคุณภาพเน้ือหาของผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน 
โดยมีการสรุปผลโดยคะแนนเต็ม 5 ของรายการประเมินทั้งหมดซ่ึงมีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.76 ซ่ึงคะแนน           
แต่ละรายการมีคะแนนเฉล่ียอยูใ่นระดบัท่ีเน้ือหามีคุณภาพท่ีดี 
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4.2 การเปรียบเทียบคะแนนงานความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนก่อนเรียนกับหลงัเรียน 
ที่เรียนจากส่ือนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่มีผลต่อ
ผลงานสร้างสรรค์ 
 การเปรียบเทียบผลคะแนนงานความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนจาก
ส่ือนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ สามารถ
น าเสนอผลการวเิคราะห์การเปรียบเทียบผลคะแนนงานความคิดสร้างสรรคไ์ด ้ดงัตารางท่ี 4.2 
 
ตารางที ่4.2  การเปรียบเทียบคะแนนผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนจากส่ือ 
                     นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรค ์
           การทดลอง n     ̅  S.D.       t  p 
คะแนนก่อนเรียน   30  7.26  1.79     22.12             .000 
คะแนนหลงัเรียนท่ีเรียนจากส่ือ   30  12.63  1.75 
*p<.05 
 

 จากตารางท่ี 4.2 ส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อ
ผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 พบวา่ คะแนนผลงานสร้างสรรค์ก่อนเรียน
จากส่ือของนกัเรียนมีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 7.26 กบัคะแนนผลงานสร้างสรรคห์ลงัเรียนท่ีเรียนจากส่ือนิตยสาร
ดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคมี์ค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 12.63 
เม่ือเปรียบเทียบผลคะแนนผลงานสร้างสรรค์ก่อนเรียนจากส่ือของนกัเรียนกบัหลงัเรียนจากส่ือมีผล
ทดลอง พบว่า หลงัจากท่ีนกัเรียนไดเ้รียนจากส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่าง
สร้างสรรคมี์คะแนนผลงานสร้างสรรคห์ลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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4.3  ความพงึพอใจของนักเรียนที่ได้รับการรับรู้จากส่ือนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเลต็โดยการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทีม่ผีลต่อผลงานสร้างสรรค์ 
 เม่ือท าการทดลองใช้ส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมี
ผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 แลว้ไดด้ าเนินการให้นกัเรียนกรอก
แบบสอบถามความพึงพอใจ โดยมีผลการวเิคราะห์ไดด้งัตารางท่ี 4.3   
 
ตารางที ่4.3  ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อส่ือนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่ง 
                     สร้างสรรคท่ี์มีผลต่อความคิดผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  

        จ  านวน 30 คน 
รายการประเมิน         ̅  S.D.     แปลผล 

    1 ความสะดวกในการเขา้ถึงนิตยสารดิจิทลั   4.66  0.47 พอใจมากท่ีสุด 
    2 ค าแนะน าในการใชนิ้ตยสารดิจิทลัมีความชดัเจน  4.16  0.79 พอใจมาก 
    3 ขนาดตวัอกัษร สีตวัอกัษร ชดัเจน สวยงาม อ่านง่าย 4.53  0.62 พอใจมากท่ีสุด 
    4 เน้ือหา สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้  4.20  0.61 พอใจมาก 
    5 การอธิบายเน้ือหาเขา้ใจง่าย    4.16  0.64 พอใจมาก 
    6 ภาพประกอบ กราฟิกเหมาะสมชดัเจน   4.63   0.80 พอใจมากท่ีสุด 
       และมีความสวยงาม  
    7 ภาพประกอบ กราฟิกมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา  4.66  0.60 พอใจมากท่ีสุด        
    8 ภาพวิดีโอความชดัเจน เขา้ใจง่าย   4.16  0.74 พอใจมาก 
    9 ภาพวิดีโอความชดัเจน สอดคลอ้งกบัเน้ือหา  4.16  0.64 พอใจมาก 
    10 มีการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัเน้ือหา  4.33  0.66 พอใจมาก 
        และเวลาในการเรียนรู้ 
    11 มีค าแนะน าในการแกปั้ญหาของกิจกรรมต่างๆ   4.56  0.62 พอใจมากท่ีสุด         
        ไดอ้ยา่งชดัเจน 
    12 สามารถน าความรู้จากการใชนิ้ตยสารดิจิทลัไปแกปั้ญหา 4.50  0.73 พอใจมากท่ีสุด 
         การสร้างสรรคง์านศิลปะตามขั้นตอนของส่ือ 
    13 ส่ือนิตยสารดิจิทลั กระตุน้ใหเ้กิดความสนใจ   4.70  0.46 พอใจมากท่ีสุด 
        ในการเรียนรู้มากข้ึน 

รวม     4.41  0.64 พอใจมาก 
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 จากตารางท่ี 4.3  ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
จ  านวน 30 คน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจมาก โดยมีค่าเฉล่ียของรายการประเมินทั้งหมด 
อยูท่ี่ 4.41  
 
 

 



 
 

บทที ่5 
สรุปผลการวจิยั อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการทดลอง เพื่อศึกษาผลของการใช้นิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตเพื่อ
การแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดย
สามารถสรุปไดด้งัน้ี 

 วตัถุประสงคข์องการวจิยั 
 1. เพื่อพฒันาส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผล 

งานสร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีคุณภาพระดบัดี 
 2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนผลงานสร้างสรรค์ของนกัเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียน จากส่ือ

นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรค ์
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีไดเ้รียนจากส่ือนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์

 สมมติฐานการวจิยั 
 1. ส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ต โดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่มีผลต่อผลงาน
สร้างสรรคท่ี์พฒันาข้ึนมีคุณภาพระดบัดี 
 2. คะแนนผลงานสร้างสรรค์ของนกัเรียนท่ีเรียนรู้จากส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดย
การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคห์ลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 3. ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีไดเ้รียนจากส่ือนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหา
อยา่งสร้างสรรคอ์ยูใ่นระดบัมาก 

 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 ประชากรในการวจิยัคร้ังน้ีเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนในสังกดัส านกังาน

เขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 4 ท่ีก าลงัศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 
 1. กลุ่มตวัอยา่งในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ของโรงเรียนในเครือ

สวนกุหลาบวิทยาลยัโดยมีโรงเรียนในเครือข่ายทั้งหมด 11 สวนกุหลาบ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2557 

 2. กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัในคร้ังน้ีคือ โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั สระบุรี จงัหวดั
สระบุรีนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หอ้ง 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 30 คน ไดม้า
จากการสุ่มอยา่งง่าย 
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 เคร่ืองมือท่ีใชว้จิยั 
 ผูว้จิยัไดก้  าหนดเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ดงัน้ี  
 1. ส่ือนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงาน

สร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  
 2. แบบประเมินผลงานสร้างสรรค ์เป็นการประเมินผลงานตามสภาพ 

 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนในการใชส่ื้อนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  

 การวเิคราะห์ขอ้มูล  
 การวิเคราะห์ข้อมูลทางการวิจยั ผูว้ิจยัเลือกใช้โปรแกรมช่วยการวิเคราะห์การวิจยัทาง
การศึกษามาช่วย ในการวเิคราะห์ผลดงัต่อไปน้ี 
 1. ด าเนินการตรวจสอบความเท่ียงตรงของเน้ือหาด้วยผูเ้ช่ียวชาญ  โดยใช้ค่าดชันีความ
สอดคลอ้งในการวเิคราะห์ความสอดคลอ้ง (IOC) 
 2. ด าเนินการวเิคราะห์ความคิดเห็นดา้นความชัดเจนความคิดเห็นในเน้ือหาดว้ยผูเ้ช่ียวชาญ
โดยใชค้า่เฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนพื้นฐานในการวเิคราะห์ 
 3. ด าเนินการวิเคราะห์ความคิดเห็นดา้นความชดัเจน ความคิดเห็นและคุณภาพในดา้นส่ือ
ดว้ยผูเ้ช่ียวชาญโดยใชค้่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนพื้นฐานในการวเิคราะห์ 

 4. ด าเนินการเปรียบเทียบคะแนนผลงานสร้างสรรค์ของนกัเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนจาก
ส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ โดยใช้
สถิต t-test 

 5. ด าเนินการหาผลความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีเรียนใชค้่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนพื้นฐาน  
ในการวเิคราะห์ 

 

5.1  สรุปผลการวจิัย 
 5.1.1 คุณภาพของการพฒันาส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ต โดยการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยคะแนนเฉล่ียอยูท่ี่ 
4.67 อยูใ่นระดบัดีมาก 
 5.1.2 นกัเรียนท่ีเรียนรู้จา 
กส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์หลงั
เรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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 5.1.3 ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีไดรั้บการเรียนรู้จากส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดย
การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคอ์ยูใ่นระดบัมาก 
 

5.2  อภิปรายผลการวจิัย 
 ผลการวิจัย  เ ร่ือง ผลของการใช้นิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 สามารถอภิปรายผลได้
ดงัน้ี 
 ในการท างานวิจยั เร่ือง ผลของการใช้นิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่าง
สร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ผูว้ิจยัได้ท าการหา
ขอ้มูลท่ีเก่ียวข้องกบังานวิจยั ก่อนท าการวิเคราะห์และสังเคราะห์ โดยมีท่ีปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญ 
ในแต่ละดา้นคอยแนะน าแนวทางการท างานวิจยัตามแนวทางของกระบวนการท างานวิจยั เป็นผลให้
การท างานเป็นไปดว้ยความเรียบร้อยตั้งแต่กระบวนการสร้างส่ือ หาคุณภาพส่ือ การทดลอง และการ
สรุปผล โดยมีการทดลองเป็นท่ีน่าพอใจ สรุปผลไดด้งัน้ี 
 5.2.1 ส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงาน
สร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 มีคะแนนเฉล่ียอยูท่ี่ 4.67 แสดงวา่ส่ืออยูใ่นระดบัดี
มากและมีความเหมาะสมท่ีจะน าไปใชใ้นการจดัการเรียนรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี อนัเน่ืองมาจากสาเหตุ ดงัน้ี 
  ประการท่ี 1 ดา้นเน้ือหา ขั้นตอน และวิธีการน าเสนอเน้ือหา ไดผ้่านการตรวจสอบ
ขอ้มูลจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสอนวิชาศิลปะ โดยภาพรวมแลว้ผูเ้ช่ียวชาญมีความเห็นอยูใ่นระดบัมาก 
อีกทั้งผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนเน้ือหาได้อย่างอิสระ เพราะนกัเรียนในโรงเรียนมธัยมก าลงัมีความ
สนใจเรียนรู้อยา่งกวา้งขวาง ซ่ึงเกิดข้ึนเอง (พชัรี พลาวงศ,์ 2536, น. 84-85) โดยธรรมชาติในตวัผูเ้รียน
ผูเ้รียนแต่ละคนย่อมมีวิธีเรียนแบบท่ีตนชอบ ฉะนั้นผูเ้รียนสามารถเลือกวิธีเรียนท่ีเหมาะกบัตนเอง 
ขณะเดียวกนัผูเ้รียนก็มีอิสระ ในการเลือกเรียนบทเรียนก่อนหลงัได ้
  ประการท่ี 2 ดา้นการออกแบบ ส่ือท่ีผูว้ิจยัไดส้ร้างข้ึนน้ี อาศยัการออกแบบ (ชนเมศ  
มีทองหลาง, 2555) โดยศึกษาหลกัการออกแบบและน ามาปรับใช้ในการออกแบบเพื่อท าการพฒันา
นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียน
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยในส่ือจะประกอบไปดว้ยเน้ือหาของสีน ้ าอยา่งประวติัความเป็นมาของ
สีน ้า คุณสมบติัของสีน ้า เทคนิคการระบายสีน ้ า จิตวิทยาของสี ตวัอยา่งผลงานสีน ้ า การออกแบบและ
แบ่งเน้ือหาเป็นส่วนๆนั้นจะง่ายต่อการเรียนรู้ของนกัเรียน ในการออกแบบส่ือจ าเป็นอยา่งมากเพราะ
เป็นการกระตุน้ความกระตือรือร้นใหน้กัเรียนอยากเรียนรู้เพิ่มมากข้ึน 
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 ประการท่ี 3 ด้านรูปแบบการน าเสนอส่ือนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีผูว้ิจยั
ไดส้ร้างข้ึนน้ี ไดจ้ดัเน้ือหาและภาระงานหลงัจากศึกษาดว้ยส่ือนิตยสารดิจิทลัเสร็จแลว้ เน้ือหามีการจดั
เรียงล าดบัของเน้ือหาเป็นไปตามล าดบัขั้นตอนการเรียนรู้ ตามจุดประสงค ์และตามความรู้เสริม ซ่ึงท า
ให้นกัเรียนสามารถเรียนรู้ในความสามารถของแต่ละคน ซ่ึงส่ือท่ีไดม้านั้นมีคุณภาพเน่ืองจากท าให้
นกัเรียนมีคะแนนในการท าผลงานดีข้ึนจากการเรียนแบบปกติ ท าให้นกัเรียนเกิดความกระตือรือร้นท่ี
อยากจะเรียน (ชยัอนนัทร์ นวลสุวรรณ์, 2556) “ส่ือการสอนแต่ละชนิดนั้นมีคุณค่าต่อการเรียนการ
สอนเป็นอย่างยิ่ง ผูส้อนสามารถท่ีจะเอาส่ือใช้ประกอบการเรียนการสอนได้ทุกระดับชั้น ตั้ งแต่
การศึกษาระดบัปฐมวยัจนถึงระดบัอุดมศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในระดบัปฐมวยันั้น การใช้ส่ือการ
เรียนการสอนกบัวยัเด็กยิ่งมีความจ าเป็นและมีความส าคญัเป็นอยา่งยิ่งเพราะเป็นวยัแรกเร่ิมแห่งการ
พฒันาการในทุกๆ ดา้น” ผูเ้รียนสามารถควบคุมล าดบัการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง  
 5.2.2 ผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์ท่ีเรียนจากนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการ
แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 สูงกว่า
ก่อนเรียนจากส่ืออยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 อนัเน่ืองมาจากสาเหตุ ดงัน้ี 
 ประการท่ี 1 ก่อนเรียนจากส่ือ ผูว้ิจยัได้ท าการเรียนการสอนโดยไม่ใช้ส่ือ และ
ภายหลงัจากการเรียนการสอนเสร็จแลว้นกัเรียนทุกคนตอ้งไดท้  าผลงานสร้างสรรค์ คนละ 1 ช้ินงาน 
ผลปรากฏวา่ นกัเรียนท าผลงานสร้างสรรคอ์อกมาไดค้ะแนนไม่ดีเท่าท่ีควร ซ่ึงอาจจะเกิดจากเน้ือหาท่ี
นกัเรียนไดเ้รียนโดยไม่มีส่ือเสริม ไม่มีการทบทวนเน้ือหา ตวัอย่างการท าผลงานอาจจะเร็วเกินไปจึง
ท าใหน้กัเรียนเรียนรู้ และรับรู้ไม่ทนั จึงเป็นสาเหตุท่ีท าใหน้กัเรียนท าคะแนนท่ีเรียนไดไ้ม่ดีเท่าท่ีควร 
 ประการท่ี 2 ในการจดัการเรียนการสอนโดยใช้ส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดย
การแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เม่ือ
นกัเรียนศึกษาครบทั้งเล่มแลว้ นกัเรียนตอ้งท าผลงานสร้างสรรค ์ผลปรากฏวา่ นกัเรียนจ านวน 30 คน
ท าผลงานสร้างสรรคไ์ดค้ะแนนเพิ่มข้ึนจากก่อนเรียนจากส่ือ ซ่ึงเป็นผลมาจากนกัเรียนไดศึ้กษาจากส่ือ 
ซ่ึงนักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา เรียนรู้ได้หลายๆ คร้ัง ส่ือมีความ
น่าสนใจ และเม่ือท าการเปรียบเทียบคะแนนผลงานสร้างสรรค์ท่ีเรียนจากส่ือนิตยสารดิจิทลับน             
แท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้ น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัเรียนดว้ยส่ือน้ีแลว้ ผลปรากฏวา่คะแนนผลงานสร้างสรรคสู์งกวา่ก่อนเรียนจาก
ส่ืออยา่งมีนยัส าคญัท่ี .05  
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 5.2.3 ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหา
อย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้
แบบสอบถามความพึงพอใจพบวา่ค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.41 ความพึงพอใจของนกัเรียนอยู่ในระดบัมาก 
โดยค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ นิตยสารดิจิทลั กระตุน้ให้เกิดความสนใจ ในการเรียนรู้มากข้ึน พบว่า มี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.70 ความพึงพอใจของนกัเรียนอยู่ในระดบัมากท่ีสุด ความสะดวกในการเขา้ถึงส่ือ
นิตยสารดิจิทัลและภาพประกอบ กราฟิกมีความสอดคล้องกับเน้ือหา มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.66 
ภาพประกอบ กราฟิกเหมาะสมชดัเจนและมีความสวยงาม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.63 มีค าแนะน าในการ
แกปั้ญหาของกิจกรรมต่างๆไดอ้ยา่งชดัเจน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.56 ขนาดตวัอกัษร สีตวัอกัษร ชดัเจน 
สวยงาม อ่านง่าย มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.53 สามารถน าความรู้จากการใชนิ้ตยสารดิจิทลัไปแกปั้ญหา การ
สร้างสรรค์งานศิลปะตามขั้นตอนของส่ือ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.50 มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
เหมาะสมกบัเน้ือหา และเวลาในการเรียนรู้ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.33 เน้ือหา สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์
การเรียนรู้ 4.20 และค่าเฉล่ียท่ีนอ้ยท่ีสุด ไดแ้ก่ ค  าแนะน าในการใชนิ้ตยสารดิจิทลัมีความชดัเจน การ
อธิบายเน้ือหาเขา้ใจง่าย ภาพวดีิโอความชดัเจน เขา้ใจง่าย ภาพวิดีโอความชดัเจน สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.16 อยูใ่นระดบัพึงพอใจมาก 
 อนัเน่ืองมาจากเหตุผลต่างๆ เช่น ส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตมีการออกแบบท่ีสวย 
น่าสนใจใช้สีสันท่ีกระตุน้ให้น่าอ่านและมีเน้ือหาท่ีน่าสนใจและส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตเป็น
การเรียนแบบอิสระ นกัเรียนสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเอง นักเรียนสามารถเลือกอ่านเน้ือหา และอ่าน
ทบทวนเน้ือหาไดบ้่อยคร้ังตามตอ้งการ (สมคิด อิสระวฒัน์, 2532) การเรียนรู้ดว้ยตนเองจึงเป็นการ
เรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัการศึกษาในสภาวการณ์ของสังคมปัจจุบนั ซ่ึงความส าเร็จของการเรียนรู้ดว้ย
ตนเองนั้น มีเง่ือนไขและปัจจยัหลกัอยูท่ี่ตวัผูเ้รียนท่ีตอ้งมีวินยั ความมุ่งมัน่และนิสัยใฝ่เรียน ใฝ่รู้ จึงท า
ให้นกัเรียนมีความพึงพอใจท่ีดีต่อการเรียนดว้ยส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 

5.3  ข้อเสนอแนะ 
       5.3.1 ขอ้เสนอแนะเพื่อน าผลการวจิยัไปใช ้
 5.3.1.1 เน่ืองจากงานวิจยัเร่ืองส่ือนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่าง
สร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผูว้ิจยัได้ใช้แบบ
ประเมินผลงานสร้างสรรค ์ซ่ึงเป็นการประเมินผลงานตามสภาพจริงของนกัเรียนแต่ละคน ฉะนั้นผูท่ี้
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สนใจจะน าผลงานวิจยัน้ีไปใช ้จ าเป็นตอ้งเรียนรู้และท าความเขา้ใจกบัวิธีการใชแ้บบประเมินผลงาน
สร้างสรรคอ์ยา่งดีก่อนน าไปใช ้
         5.3.2 ขอ้เสนอแนะในการวจิยัคร้ังต่อไป 
 5.3.2.1 ในการวิจยัคร้ังต่อไป อาจจะเปล่ียนจากส่ือนิตยสารดิจิทลัเป็นส่ือประเภท
อ่ืนๆ เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) หรือ ส่ือคอร์สแวร์ (COURSEWARE) บนแท็บเล็ต 
หรือเปล่ียนเน้ือหาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้เป็นกลุ่มสาระอ่ืนๆ เช่น ภาษาไทย วิทยาศาสตร์ 
ภาษาต่างประเทศ สังคมศึกษาศาสนาและวฒันธรรม เป็นตน้ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวจิัย 

 

ผู้เช่ียวชาญประเมินด้านประเมินผล 

1. ดร.พิกุล   เอกวรางกรู   มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ 
2. ดร.ฉตัรศิริ   ปิยะพิมลสิทธ์ิ  มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ 
3. ดร.ธญัญภรณ์   เลาหะเพญ็แสง  มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 
 
ผู้เช่ียวชาญประเมินด้านเนือ้หา 

1. นายอมรรัตน์   ศรีหิน   วทิยาลยัอาชีวศึกษาสระบุรี 
2. นายรัตนฤทธ์ิ   จนัทรรังสี  มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 
3. นายสาโรจน์   อนนัตอวยพร  มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 
 
ผู้เช่ียวชาญประเมินด้านส่ือ 

1. ดร.มหาชาติ   อินทรโชติ  มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 
2. ดร.กลัยาณี   เจริญช่าง นุชมี  มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 
3. นายวนัชยั   แกว้ดี   นกัวชิาการโสตทศันศึกษา ส านกัวิทยบริการ 
     มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 
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เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
 
- แบบประเมินดชันีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพดา้นส่ือ นิตยสารดิจิทลับน                  
แท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา                 
ปีท่ี 3 ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ 
- แบบประเมินดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาของนิตยสารดิจิทลั
บนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 3 ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ 
- แบบประเมินดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ นิตยสารดิจิทลั 
บนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 3 ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ 
- แบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อ 
นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ 
- แบบประเมินคุณภาพดา้นส่ือ นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อ
ผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
- แบบประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาของนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์
มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
- แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์เร่ือง ผลของการใช้นิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหา
อยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
- แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อ นิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่าง
สร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
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แบบประเมนิดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมนิคุณภาพด้านส่ือ  
นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เลต็โดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทีม่ผีลต่อผลงานสร้างสรรค์

ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่3  
ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 

 
ค าช้ีแจง ให้ท่านพิจารณาและลงความเห็นของแบบประเมินคุณภาพดา้นส่ือ นิตยสารดิจิทลับนแท็บ
เล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
แลว้ท าเคร่ืองหมาย√ลงในช่องระดบัความคิดเห็นท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน และให้ขอ้เสนอแนะ
เพื่อเป็นแนวทางปรับปรุงต่อไปโดยก าหนดระดบัความคิดเห็น ดงัน้ี 

+ 1 หมายถึงแน่ใจว่า รายการมีความสอดคลอ้งกบัแบบประเมินคุณภาพ นิตยสารดิจิทลับน
แทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์

 0 หมายถึงไม่แน่ใจวา่ รายการมีความสอดคลอ้งกบัแบบประเมินคุณภาพ นิตยสารดิจิทลับน
แทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์

-1 หมายถึงแน่ใจวา่รายการไม่มีความสอดคลอ้งกบัแบบประเมินคุณภาพ นิตยสารดิจิทลับน
แทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์
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ข้อ รายการประเมนิ 
ระดบัการพจิารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. ด้านการน าเสนอและการออกแบบ 

1.1 รูปแบบและการออกแบบการน าเสนอบทความ     
1.2 การออกแบบหนา้จอโดยภาพรวม     
1.3 ล าดบัขั้นตอนในการน าเสนอ     
1.4 ความสอดคลอ้งระหวา่งภาพกบัปริมาณเน้ือหา     
1.5 ขนาดของภาพท่ีใชป้ระกอบนิตยสารดิจิทลั     
1.6 วดีิโอท่ีใชป้ระกอบนิตยสารดิจิทลั     
1.7 พ้ืนหลงัประกอบนิตยสารดิจิทลั     
1.8 การจดัวาง องคป์ระกอบศิลป์     

2. ด้านตัวอกัษร ภาษาและสี 

2.1 ความชดัเจนของตวัอกัษร     
2.2 ความถูกตอ้งชดัเจนของภาษาท่ีใช ้     
2.3 รูปแบบตวัอกัษรท่ีใชใ้นการน าเสนอ     
2.4 ขนาดของตวัอกัษรท่ีใชน้ าเสนอ มีความเหมาะสม  

อ่านไดช้ดัเจน 
    

2.5 สีของตวัอีกษร โดยภาพรวมมีความสวยงาม เหมาะสม     

2.6 
สีพ้ืนหลังของนิตยสารดิจิทัล โดยภาพรวมสวยงาม 
เหมาะสม 

    

2.7 สีของภาพและกราฟิก โดยภาพรวมสวยงาม เหมาะสม     

3. ด้านการใช้งาน 

3.1 การควบคุมนิตยสารดิจิทลัเช่น การสลบัหนา้ การเปิด
เล่นไฟลม์ลัติมีเดีย ความรวดเร็วในการใชง้าน 

    

3.2 ความทนัสมยัของระบบภายในนิตยสารดิจิทลั     
3.3 ความสะดวกต่อการใชง้าน     

 

          ลงช่ือ..............................................................ผูป้ระเมิน 
             (..................................................................) 
      ต  าแหน่ง ............................................................ 
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แบบประเมนิดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมนิคุณภาพด้านเนือ้หา 
ของนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เลต็โดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ทีม่ผีลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่3  

ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 
 

ค าช้ีแจง ใหท้่านพิจารณาและลงความเห็นของแบบประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาของนิตยสารดิจิทลับน
แทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 
3 แล้วท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องระดบัความคิดเห็นท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน และให้
ขอ้เสนอแนะเพื่อเป็นแนวทางปรับปรุงต่อไปโดยก าหนดระดบัความคิดเห็น ดงัน้ี 

+ 1 หมายถึงแน่ใจวา่ รายการมีความสอดคลอ้งกบัแบบประเมินดา้นเน้ือหานิตยสารดิจิทลับน
แทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์

 0 หมายถึงไม่แน่ใจว่า รายการมีความสอดคลอ้งกบัแบบประเมินดา้นเน้ือหานิตยสารดิจิทลั
บนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์

-1 หมายถึงแน่ใจว่ารายการไม่มีความสอดคลอ้งกบัแบบประเมินดา้นเน้ือหานิตยสารดิจิทลั
บนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์
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ข้อ รายการประเมนิ 
ระดบัการพจิารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1 ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์     
2 ความสมบูรณ์ของวตัถุประสงค ์     
3 ความถูกตอ้งของเน้ือหา     
4 ความสมบูรณ์ของเน้ือหา     
5 ปริมาณของเน้ือหาในแต่ละคอลมัน์     
6 ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา     
7 ความยาก ง่ายของเน้ือหาเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รียน     
8 ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหานิตยสารดิจิทลั     
9 ความน่าสนใจชวนใหติ้ดตามเน้ือหา     
10 ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอเน้ือหา     
11 ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ือง     
      

 

        ลงช่ือ..............................................................ผูป้ระเมิน 
             (..................................................................) 
      ต  าแหน่ง ............................................................ 
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แบบประเมนิดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมนิผลงานสร้างสรรค์  
นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เลต็โดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทีม่ผีลต่อผลงานสร้างสรรค์

ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่3 
ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 

 
ค าช้ีแจง ใหท้่านพิจารณาและลงความเห็นของแบบประเมินผลงานสร้างสรรค ์นิตยสารดิจิทลับนแท็บ
เล็ตโดยการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
แล้วท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องระดับความคิดเห็นท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน และให้
ขอ้เสนอแนะเพื่อเป็นแนวทางปรับปรุงต่อไปโดยก าหนดระดบัความคิดเห็น ดงัน้ี 

+ 1 หมายถึงแน่ใจวา่ รายการมีความสอดคลอ้งกบัแบบประเมินผลงานสร้างสรรค ์นิตยสาร
ดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์

 0 หมายถึงไม่แน่ใจวา่ รายการมีความสอดคลอ้งกบัแบบประเมินผลงานสร้างสรรค ์ นิตยสาร
ดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์

-1 หมายถึงแน่ใจวา่รายการไม่มีความสอดคลอ้งกบัแบบประเมินผลงานสร้างสรรค ์นิตยสาร
ดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์
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เกณฑ์การ
ให้คะแนน 

รายการประเมนิ 
ระดบัการพจิารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. ความคดิริเร่ิม 

4 
ผลงานมีความน่าสนใจ มีความแปลกใหม่ ใชเ้ทคนิค
หลากหลายในการสร้างผลงาน 

    

3 ผลงานมีความน่าสนใจ  มีความแปลกใหม่      
2 ผลงานมีความน่าสนใจ ไม่แปลกใหม่ ใชรู้ปแบบเดิม     
1 ผลงานขาดความแปลกใหม่และไม่น่าสนใจ     

2. ความคดิคล่องแคล่ว 

4 
องคป์ระกอบศิลป์ของงานถูกตอ้ง สมบูรณ์ เวลา 
ท่ีใชใ้นการท าผลงานมีความเหมาะสมกบัลกัษณะ
เน้ือหาและส่งผลงานไดใ้นเวลาท่ีก าหนด 

    

3 
องคป์ระกอบศิลป์ของงานถูกตอ้ง สมบูรณ์ เวลา 
ท่ีใชใ้นการท าผลงานเหมาะสมกบัลกัษณะเน้ือหา
และส่งผลงานชา้กวา่ก าหนด 1 วนั 

    

2 
องคป์ระกอบศิลป์ของงานถูกตอ้ง ไม่สมบูรณ์เวลา 
ท่ีใชใ้นการท าผลงานไม่เหมาะสมกบัลกัษณะเน้ือหา
และส่งผลงานชา้กวา่ก าหนด 2 วนั 

    

1 องค์ประกอบศิลป์ของงานไม่สมบูรณ์ เวลาท่ีใชใ้น
การท าผลงานไม่เหมาะสมกับลกัษณะเน้ือหาและ
ส่งผลงานชา้กวา่ก าหนด 3 วนัข้ึนไป 

    

3. ความคดิยดืหยุ่น 

4 

มีการใช้สีในการสร้างสรรค์ผลงานมากกว่า 9 สี             
สีแดง สีเหลือง สีน ้ าเงิน สีเขียว สีส้ม สีม่วง สีด า             
สีขาว สีเทา และมีการไล่ระดับน ้ าหนักของสีได้
สวยงาม อ่อน กลาง เขม้ 

    

3 
มีการใช้สีในการสร้างสรรค์ผลงานมากกว่า 6 สี              
สีแดง สีเหลือง สีน ้ าเงิน สีเขียว สีส้ม สีม่วง และมี
การไล่ระดบัน ้ าหนกัของสี อ่อน กลาง เขม้ 

    

2 
มีการใช้สีในการสร้างสรรค์ผลงานมากกว่า 3 สี           
สีแดง สีเหลือง สีน ้ าเงิน และมีการไล่ระดบัน ้ าหนัก
ของสี อ่อน กลาง 

    

 



 
 

 

109 
 

เกณฑ์การให้
คะแนน 

รายการประเมนิ 
ระดบัการพจิารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1 
มีการใช้สีในการสร้างสรรค์ผลงาน 3 สี สีแดง  
สีเหลือง สีน ้ าเงิน หรือนอ้ยกวา่ 3 สี 

   
 

4. ความคิดละเอียดลออ 

4 
การสร้างสรรคผ์ลงาน ใชสี้สันสวยงาม น่าสนใจ น า
หลกัการจดัองคป์ระกอบศิลป์มาใช ้ มีการใชเ้ทคนิค
พิเศษท าใหมี้ความโดดเด่นของผลงาน  

    

3 
การสร้างสรรคผ์ลงาน ใชสี้สันสวยงาม น าหลกัการ
จัดองค์ประกอบศิลป์มาใช้  มีการใช้เทคนิคพิเศษ
ร่วมกบัการสร้างสรรคผ์ลงาน 

    

2 
การสร้างสรรค์ผลงาน ใช้สีสัน ไม่มีหลักการจัด
องค์ประกอบศิลป์มาใช้  มีการใช้เทคนิคพิเศษ
ร่วมกบัการสร้างสรรคผ์ลงาน 

    

1 การสร้างสรรค์ผลงาน ใช้สีสัน ไม่มีหลักการจัด
องค์ประกอบศิลป์มาใช้  ไม่มีการใช้เทคนิคพิเศษ
ร่วมกบัการสร้างสรรคผ์ลงาน 

    

 

ลงช่ือ..............................................................ผูป้ระเมิน 
             (..................................................................) 
                 ต  าแหน่ง ............................................................ 
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แบบประเมนิดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความพงึพอใจของผู้เรียน 
ทีม่ต่ีอ นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เลต็โดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทีม่ผีลต่อผลงาน

สร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่3  
ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 

 
ค าช้ีแจง ใหท้่านพิจารณาและลงความเห็นของแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อ นิตยสาร
ดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 แลว้ท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องระดบัความคิดเห็นท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 
และใหข้อ้เสนอแนะเพื่อเป็นแนวทางปรับปรุงต่อไปโดยก าหนดระดบัความคิดเห็น ดงัน้ี 

+ 1 หมายถึงแน่ใจวา่ รายการมีความสอดคลอ้งกบัแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมี
ต่อ นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์

 0 หมายถึงไม่แน่ใจวา่ รายการมีความสอดคลอ้งกบัแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ี
มีต่อ นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์

-1 หมายถึงแน่ใจวา่รายการไม่มีความสอดคลอ้งกบัแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ี
มีต่อ นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์
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ข้อ รายการประเมนิ 
ระดบัการพจิารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1 ความสะดวกในการเขา้ถึงนิตยสารดิจิทลั     
2 ค าแนะน าในการใช ้นิตยสารดิจิทลัมีความชดัเจน     
3 ขนาดตวัอกัษร  สีตวัอกัษร ชดัเจน สวยงาม อ่านง่าย     
4 เน้ือหา สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้     
5 การอธิบายเน้ือหาเขา้ใจง่าย     
6 ภาพประกอบ กราฟิกเหมาะสมชัดเจน และมีความ

สวยงาม 
    

7 ภาพประกอบ กราฟิกมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา     
8 ภาพวดีิโอความชดัเจน เขา้ใจง่าย     
9 ภาพวดีิโอความชดัเจน สอดคลอ้งกบัเน้ือหา     

10 
มีการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับเน้ือหาและ
เวลาในการเรียนรู้ 

    

11 
มีค าแนะน าในการแกปั้ญหาของกิจกรรมต่างๆ ไดอ้ยา่ง
ชดัเจน 

    

12 
สามารถน าความรู้จากการใช้นิตยสารดิจิทัล ไป
แกปั้ญหาการสร้างสรรคง์านศิลปะตามขั้นตอนของส่ือ 

    

13 
นิตยสารดิจิทลั กระตุน้ให้เกิดความสนใจ ในการเรียนรู้
มากข้ึน 

    

 

ลงช่ือ..............................................................ผูป้ระเมิน 
             (..................................................................) 
      ต  าแหน่ง ............................................................ 
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แบบประเมนิคุณภาพด้านส่ือ นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เลต็โดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ทีม่ผีลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่3  

ค าช้ีแจง กรุณาท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องว่างท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด ตามระดบั
เคร่ืองหมายท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน แบบสอบถามมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า  
5 ระดบั ซ่ึงมีความหมายดงัน้ี 
 5 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจมาก 
 3 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจปานกลาง 
 2 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจนอ้ย 
 1 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
 

รายการ 
ระดบัความเหมาะสมตามความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

  1. ด้านการน าเสนอและการออกแบบ 

     1.1 รูปแบบและการออกแบบการน าเสนอบทความ      

     1.2 การออกแบบหนา้จอโดยภาพรวม      

     1.3 ล าดบัขั้นตอนในการน าเสนอ      

     1.4 ความสอดคลอ้งระหวา่งภาพกบัปริมาณเน้ือหา      

     1.5 ขนาดของภาพท่ีใชป้ระกอบนิตยสารดิจิทลั      

     1.6 วดีิโอท่ีใชป้ระกอบนิตยสารดิจิทลั      

     1.7 พ้ืนหลงัประกอบนิตยสารดิจิทลั      

     1.8 การจดัวาง องคป์ระกอบศิลป์      

  2. ด้านตวัอกัษร ภาษาและสี 

     2.1 ความชดัเจนของตวัอกัษร      

     2.2 ความถูกตอ้งชดัเจนของภาษาท่ีใช ้      

     2.3 รูปแบบตวัอกัษรท่ีใชใ้นการน าเสนอ      

     2.4 ขนาดของตวัอกัษรท่ีใชน้ าเสนอ มีความเหมาะสม อ่านได้
ชดัเจน 

     

     2.5 สีของตวัอีกษร โดยภาพรวมมีความสวยงาม เหมาะสม      

     2.6 สีพ้ืนหลงัของนิตยสารดิจิทลั โดยภาพรวมสวยงาม เหมาะสม      



 
 

 

113 
 

รายการ 
ระดบัความเหมาะสมตามความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

    2.7 สีของภาพและกราฟิก โดยภาพรวมสวยงาม เหมาะสม      

  3. ด้านการใช้งาน      

    3.1 การควบคุมนิตยสารดิจิทลัเช่น การสลบัหนา้ การเปิดเล่นไฟล์
มลัติมีเดีย ความรวดเร็วในการใชง้าน 

     

    3.2 ความทนัสมยัของระบบภายในนิตยสารดิจิทลั      

    3.3 ความสะดวกต่อการใชง้าน      

 

ตอนที ่2 ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................ 
 
       ลงช่ือ..............................................................ผูเ้ช่ียวชาญ 
              (...............................................................) 
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แบบประเมนิคุณภาพด้านเนือ้หาของนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เลต็โดยการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ทีม่ผีลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่3 

 
ค าช้ีแจง กรุณาท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องว่างท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด ตามระดบั
เคร่ืองหมายท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน แบบสอบถามมีลกัษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดบั ซ่ึงมีความหมายดงัน้ี 
 5 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจมาก 
 3 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจปานกลาง 
 2 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจนอ้ย 
 1 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
 

รายการ 
ระดับความเหมาะสมตามความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบัวตัถุประสงค ์      
2. ความสมบูรณ์ของวตัถุประสงค ์      
3. ความถูกตอ้งของเน้ือหา      
4. ความสมบูรณ์ของเน้ือหา      
5. ปริมาณของเน้ือหาในแต่ละคอลมัน์      
6. ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา      
7. ความยาก ง่ายของเน้ือหาเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รียน      
8. ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหานิตยสารดิจิทลั      
9. ความน่าสนใจชวนใหติ้ดตามเน้ือหา      
10. ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอเน้ือหา      
11. ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ือง      
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ตอนที ่2 ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................ 
 

ลงช่ือ..............................................................ผูเ้ช่ียวชาญ 
              (...............................................................) 
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แบบประเมนิผลงานสร้างสรรค์ นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เลต็โดยการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ทีม่ผีลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่3 

รายการแบบประเมินคุณภาพด้านผลงานสร้างสรรค์นิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการ

แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยแบ่งความ

คิดเห็นออกเป็น 4 ดา้น และ 4 ระดบั ดงัน้ี 

 

รายการ
ประเมนิ 

เกณฑ์การให้คะแนน 

4 3 2 1 
ความคิดริเร่ิม ผลงานมีความน่าสนใจ  

มีความแปลกใหม่ ใช้
เทคนิคหลากหลายในการ
สร้างผลงาน 

ผลงานมีความ
น่าสนใจ  มีความ
แปลกใหม่ 

ผลงานมีความ
น่าสนใจ ไม่แปลก
ใหม่ ใชรู้ปแบบเดิม 

ผลงานขาดความ
แปลกใหม่และไม่
น่าสนใจ 

ความคิด
คล่องแคล่ว 

องคป์ระกอบศิลป์ของ
งานถูกตอ้ง สมบูรณ์ เวลา
ท่ีใชใ้นการท าผลงานมี
ความเหมาะสมกบั
ลกัษณะเน้ือหาและส่งผล
งานไดใ้นเวลาท่ีก าหนด 

องคป์ระกอบศิลป์
ของงานถูกตอ้ง 
สมบูรณ์ เวลาท่ีใชใ้น
การท าผลงาน
เหมาะสมกบัลกัษณะ
เน้ือหาและส่งผลงาน
ชา้กวา่ก าหนด 1 วนั 

องคป์ระกอบศิลป์
ของงานถูกตอ้ง ไม่
สมบูรณ์เวลาท่ีใช้
ในการท าผลงานไม่
เหมาะสมกบั
ลกัษณะเน้ือหาและ
ส่งผลงานชา้กวา่
ก าหนด 2 วนั 

องคป์ระกอบศิลป์
ของงานไม่
สมบูรณ์ เวลาท่ีใช้
ในการท าผลงาน
ไม่เหมาะสมกบั
ลกัษณะเน้ือหา
และส่งผลงานชา้
กวา่ก าหนด 3 วนั
ข้ึนไป 

ความคิด
ยดืหยุน่ 

มีการใชสี้ในการ
สร้างสรรคผ์ลงาน
มากกวา่ 9 สี สีแดง  
สีเหลือง สีน ้ าเงิน สีเขียว 
สีสม้ สีม่วง สีด า สีขาว สี
เทา และมีการไล่ระดบั
น ้ าหนกัของสีไดส้วยงาม 
อ่อน กลาง เขม้ 
 
 

มีการใชสี้ในการ
สร้างสรรคผ์ลงาน
มากกวา่ 6 สี สีแดง  
สีเหลือง สีน ้ าเงิน สี
เขียว สีสม้ สีม่วง และ
มีการไล่ระดบัน ้ าหนกั
ของสี อ่อน กลาง เขม้ 

มีการใชสี้ในการ
สร้างสรรคผ์ลงาน
มากกวา่ 3 สี สีแดง  
สีเหลือง สีน ้ าเงิน 
และมีการไล่ระดบั
น ้ าหนกัของสี อ่อน 
กลาง 

มีการใช้สีในการ
สร้างสรรคผ์ลงาน
3 สี สีแดง สี
เหลือง สีน ้ า เ งิน 
หรือนอ้ยกวา่ 3 สี 
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รายการ
ประเมนิ 

เกณฑ์การให้คะแนน 

4 3 2 1 
ความคิด

ละเอียดลออ 
การสร้างสรรคผ์ลงาน ใช้
สีสนัสวยงาม น่าสนใจ 
น าหลกัการจดั
องคป์ระกอบศิลป์มาใช ้ 
มีการใชเ้ทคนิคพิเศษท า
ใหมี้ความโดดเด่นของ
ผลงาน 

การสร้างสรรคผ์ลงาน 
ใช้สีสันสวยงาม น า
ห ลั ก ก า ร จั ด
องค์ประกอบศิลป์มา
ใช้  มีการใช้เทคนิค
พิ เ ศ ษ ร่ ว ม กับ ก า ร
สร้างสรรคผ์ลงาน 

การสร้างสรรค์
ผลงาน ใชสี้สนั ไม่
มีหลกัการจดั
องคป์ระกอบศิลป์
มาใช ้ มีการใช้
เทคนิคพิเศษร่วมกบั
การสร้างสรรค์
ผลงาน 

การสร้างสรรค์
ผลงาน ใชสี้สนั 
ไม่มีหลกัการจดั
องคป์ระกอบศิลป์
มาใช ้ ไม่มีการใช้
เทคนิคพเิศษ
ร่วมกบัการ
สร้างสรรคผ์ลงาน 
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แบบประเมนิผลงานสร้างสรรค์ 

ช่ือนักเรียน 
รายการประเมนิผลงานความคดิสร้างสรรค์ 

คะแนนรวม ความคดิ
ริเร่ิม 

ความคดิ
คล่องแคล่ว 

ความคดิ
ยดืหยุ่น 

ความคดิ
ละเอยีดลออ 

คะแนน 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 16 คะแนน 

1. เด็กชายกิตติภพ  เสมอถุง                  
2. เด็กชายทิวากร  ค  าจีน                  
3. เดก็ชายธนภทัร  เรืองค า                  
4. เดก็ชายธนาธิป  มุสิกรัตน์                  
5. เดก็ชายพีรพฒัน์  แสงสาคร                  
6. เดก็ชายวิษณุ  ขนัดี                  
7. เดก็ชายสุริยา  ทาซา้ย                  
8. เดก็ชายอภิสิทธ์ิ  ปันความสุข                  
9.เด็กหญิงกรรณิกา  วิเศษวงษา                  
10. เดก็หญิงกอบกาญจน์  หนูมี                  
11. เดก็หญิงจิระวรรณ  เพ่ิมความสุข                  
12. เดก็หญิงชฎาภรณ์  พรมอ่อน                  
13. เดก็หญิงญาดาวี  กูจิ                  
14. เดก็หญิงฑิฆมัพร  ศิริเขต                  
15. เดก็หญิงดลยา  วงษจ์  าปา                  
16. เดก็หญิงทิพรัตน์  ชาตแพทย ์                  
17. เด็กหญิงปาลภสัสร์  อินโต                  
18. เดก็หญิงเปรมกมล  จนัทร์ส่อง                  
19. เดก็หญิงพรชิตา  รอดโรคะ                  
20. เดก็หญิงเพชรรัตน์  จาดไทย                  
21. เดก็หญิงภนัทิลา  ปีสาทุม                  
22. เดก็หญิงรวิวรรณ  พทุธวงษ์                  
23. เดก็หญิงวิลาสินี  อินมอย                  
24. เดก็หญิงศศิธร  โพธ์ิระยา้                  
25. เดก็หญิงศศิมา  คมัภีระพนัธ์                  
26. เดก็หญิงศิริกญัญา  สมจนัทร์                  
27. เดก็หญิงศุภธินี  ปีกสนัเทียะ                  
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ช่ือนักเรียน 
รายการประเมนิผลงานความคดิสร้างสรรค์ 

คะแนนรวม ความคดิ
ริเร่ิม 

ความคดิ
คล่องแคล่ว 

ความคดิ
ยดืหยุ่น 

ความคดิ
ละเอยีดลออ 

คะแนน 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 16 คะแนน 

28. เดก็หญิงศุภิสรา  บวัดี                  
29. เดก็หญิงสมพร  มูลจนัทร์                  
30. เดก็หญิงสายธิติมา  สนธิกุล                  

 
ตอนที ่2 ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................ 
 

ลงช่ือ..............................................................ผูเ้ช่ียวชาญ 
        (...............................................................) 
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แบบสอบถามความพงึพอใจของผู้เรียนทีม่ต่ีอ นิตยสารดิจิทลับนแทบ็เลต็โดยการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทีม่ผีลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่3 

 
ค าช้ีแจง กรุณาท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องวา่งท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด ความพึงพอใจ
การใช้นิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 แบบสอบถามมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั ซ่ึงมี
ความหมายดงัน้ี 
 5 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจมาก 
 3 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจปานกลาง 
 2 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจนอ้ย 
 1 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 

ข้อ รายการประเมนิ 
ระดบัความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
1 ความสะดวกในการเขา้ถึงนิตยสารดิจิทลั      
2 ค าแนะน าในการใช ้นิตยสารดิจิทลัมีความชดัเจน      
3 ขนาดตวัอกัษร  สีตวัอกัษร ชดัเจน สวยงาม อ่านง่าย      
4 เน้ือหา สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้      
5 การอธิบายเน้ือหาเขา้ใจง่าย      
6 ภาพประกอบ กราฟิกเหมาะสมชดัเจน และมีความสวยงาม      
7 ภาพประกอบ กราฟิกมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา      
8 ภาพวดีิโอความชดัเจน เขา้ใจง่าย      
9 ภาพวดีิโอความชดัเจน สอดคลอ้งกบัเน้ือหา      

10 
มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับเน้ือหาและเวลาในการ
เรียนรู้ 

     

11 มีค าแนะน าในการแกปั้ญหาของกิจกรรมต่างๆ ไดอ้ยา่งชดัเจน      

12 
สามารถน าความรู้จากการใช้นิตยสารดิจิทัล ไปแก้ปัญหาการ
สร้างสรรคง์านศิลปะตามขั้นตอนของส่ือ 

     

13 นิตยสารดิจิทลั กระตุน้ใหเ้กิดความสนใจ ในการเรียนรู้มากข้ึน      

 



 
 

 

121 
 

ตอนที ่2 ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................................................ 

 
ลงช่ือ..............................................................ผูเ้ช่ียวชาญ 

        (...............................................................) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
ผลการวเิคราะห์เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 
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 ตารางที ่ค.1 ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพดา้นส่ือ นิตยสารดิจิทลั 
                     บนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรค ์ของนกัเรียน 
                     ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

ข้อ 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

1.1 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้
1.2 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
1.3 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
1.4 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
1.5 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
1.6 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
1.7 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
1.8 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้
2.1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
2.2 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
2.3 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
2.4 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
2.5 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
2.6 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
2.7 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
3.1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
3.2 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
3.3 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

เฉลีย่ 0.96 ใช้ได้ 
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ตารางที ่ค.2  ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาของนิตยสารดิจิทลั 
                     บนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียน       
                     ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

ข้อ 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
2 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
4 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
5 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
6 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
7 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
8 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
9 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

10 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
11 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

เฉลีย่ 1 ใช้ได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

125 
 

ตารางที ่ค.3  ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบประเมินผลงานสร้างสรรค ์นิตยสารดิจิทลั 
                     บนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียน 
                     ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

ข้อ 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

ความคิดริเร่ิม 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
4 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
2 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ความคิดคล่องแคล่ว      
4 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้
3 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้
2 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้
1 0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

ความคิดยดืหยุน่      
4 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
2 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ความคิดละเอียดลออ      
4 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
2 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

เฉลีย่ 0.91 ใช้ได้ 
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ตารางที ่ค.4  ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อนิตยสาร 
                     ดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์อง 
                     นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

ข้อ 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
2 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
4 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
5 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
6 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
7 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
8 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
9 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

10 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
11 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
12 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
13 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

เฉลีย่ 1 ใช้ได้ 
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ตารางที ่ค.5  แสดงผลการประเมินคุณภาพส่ือนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่ง 
                     สร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
                     จ  านวน 3 ท่าน 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

  ̅ S.D. 
ระดับ
คุณภาพ คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

1. ด้านการน าเสนอและการออกแบบ 
1.1 รูปแบบและการออกแบบการน าเสนอ
บทความ 

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

1.2 การออกแบบหนา้จอโดยภาพรวม 5 4 4 4.33 0.58 ดี 
1.3 ล าดบัขั้นตอนในการน าเสนอ 5 4 4 4.33 0.58 ดี 
1.4 ความสอดคลอ้งระหวา่งภาพกบัปริมาณ
เน้ือหา 

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

1.5 ขนาดของภาพท่ีใชป้ระกอบนิตยสาร
ดิจิทลั 

5 4 4 4.33 0.58 ดี 

1.6 วดีิโอท่ีใชป้ระกอบนิตยสารดิจิทลั 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 
1.7 พ้ืนหลงัประกอบนิตยสารดิจิทลั 4 5 4 4.33 0.58 ดี 
1.8 การจดัวาง องคป์ระกอบศิลป์ 5 4 4 4.33 0.58 ดี 
2. ด้านตัวอกัษร ภาษาและสี 
2.1 ความชดัเจนของตวัอกัษร 4 4 3 3.67 0.58 ดี 
2.2 ความถูกตอ้งชดัเจนของภาษาท่ีใช ้ 4 4 4 4.00 0.00 ดี 
2.3 รูปแบบตวัอกัษรท่ีใชใ้นการน าเสนอ 5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 
2.4 ขนาดของตวัอกัษรท่ีใชน้ าเสนอ  
มีความเหมาะสม อ่านไดช้ดัเจน 

4 4 3 3.67 0.58 ดี 

2.5 สีของตวัอีกษร โดยภาพรวมมีความ
สวยงาม เหมาะสม 

4 5 4 4.33 0.58 ดี 

2.6 สี พ้ืนหลังของนิตยสารดิ จิทัล  โดย
ภาพรวมสวยงาม เหมาะสม 

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

2.7 สีของภาพและกราฟิก โดยภาพรวม
สวยงาม เหมาะสม 5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 
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ตารางที ่ค.5  แสดงผลการประเมินคุณภาพส่ือนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่ง 
                     สร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
                     จ  านวน 3 ท่าน (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

  ̅ S.D. 
ระดับ
คุณภาพ คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

3. ด้านการใช้งาน 
3.1 การควบคุมนิตยสารดิจิทลัเช่น การ
สลบัหนา้ การเปิดเล่นไฟลม์ลัติมีเดีย ความ
รวดเร็วในการใชง้าน 4 5 4 4.33 0.58 

ดี 

3.2 ความทนัสมยัของระบบภายในนิตยสาร
ดิจิทลั 4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 

3.3 ความสะดวกต่อการใชง้าน 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 
รวมเฉลีย่ทั้งหมด 4.43 0.48 ดี 
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ตารางที ่ค.6  แสดงผลการประเมินเน้ือหาของนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหาอยา่ง 
                     สร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

  ̅ S.D. 
ระดับ
คุณภาพ คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

1. ความสอดคลอ้งระหว่างเน้ือหากับ
วตัถุประสงค ์

5 3 2 3.33 1.53 พอใช ้

2. ความสมบูรณ์ของวตัถุประสงค ์ 5 4 3 4.00 1.00 ดี 
3. ความถูกตอ้งของเน้ือหา 5 4 3 4.00 1.00 ดี 
4. ความสมบูรณ์ของเน้ือหา 5 4 3 4.00 1.00 ดี 
5. ปริมาณของเน้ือหาในแต่ละคอลมัน์ 4 4 2 3.33 1.15 พอใช ้
6. ความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 4 4 2 3.33 1.15 พอใช ้
7. ความยาก ง่ายของเน้ือหาเหมาะสม
กบัระดบัของผูเ้รียน 

4 3 2 3.00 1.00 พอใช ้

8. ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหา
นิตยสารดิจิทลั 

5 4 4 4.33 0.58 ดี 

9. ความน่าสนใจชวนใหติ้ดตามเน้ือหา 5 4 4 4.33 0.58 ดี 
10. ความเหมาะสมของรูปแบบการ
น าเสนอเน้ือหา 

5 4 2 3.67 1.53 ดี 

11. ความน่าสนใจในการด าเนินเร่ือง 5 4 3 4.00 1.00 ดี 
รวมเฉลีย่ทั้งหมด 3.76 1.05 ดี 
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ตารางที ่ค.7  การเปรียบเทียบผลงานสร้างสรรคก่์อนเรียนและหลงัเรียนนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ต 
                    โดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
                     ปีท่ี 3 

คนที่ ก่อนเรียนจากส่ือ (16 คะแนน) หลงัเรียนจากส่ือ (16 คะแนน) 

1 6 13 
2 7 13 
3 5 12 
4 8 10 
5 9 14 
6 6 12 
7 9 12 
8 7 12 
9 9 14 

10 7 13 
11 9 9 
12 4 9 
13 6 11 
14 8 15 
15 5 13 
16 8 15 
17 5 12 
18 8 13 
19 8 8 
20 11 13 
21 9 13 
22 5 13 
23 8 13 
24 10 13 
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ตารางที ่ค.7  การเปรียบเทียบผลงานสร้างสรรคก่์อนเรียนและหลงัเรียนนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ต 
                     โดยการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยม  
                      ศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 

คนที่ ก่อนเรียนจากส่ือ (16 คะแนน) หลงัเรียนจากส่ือ (16 คะแนน) 

25 7 15 
26 5 13 
27 5 13 
28 7 13 
29 10 14 
30 7 15 

  ̅ 7.27 12.63 
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ตารางที ่ค.8  แสดงการหาค่า t ( t-test dependent ) การเปรียบเทียบคะแนนผลงานสร้างสรรคข์อง 
                       นกัเรียนก่อนเรียนกบัหลงัเรียนจากส่ือนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการแกปั้ญหา 
                       อยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรค ์จ านวน 30 คน 

การทดลอง n Mean S.D. t df sig 
Std.Error 

Mean 
ก่อนเรียน 30 7.26 1.79 22.123 29 .000 0.328 
หลงัเรียน 30 12.63 1.75 39.506 29 .000 0.319 
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ตารางที ่ค.9  แสดงขอ้มูลความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อนิตยสารดิจิทลับนแทบ็เล็ตโดยการ 
                      แกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคท่ี์มีผลต่อผลงานสร้างสรรค ์

รายการประเมิน   ̅ S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ความสะดวกในการเขา้ถึงนิตยสารดิจิทลั 4.66 0.47 มากท่ีสุด 
2. ค าแนะน าในการใช ้นิตยสารดิจิทลัมีความชดัเจน 4.16 0.79 มาก 
3. ขนาดตวัอกัษร  สีตวัอกัษร ชดัเจน สวยงาม อ่านง่าย 4.53 0.62 มากท่ีสุด 
4. เน้ือหา สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 4.20 0.61 มาก 
5. การอธิบายเน้ือหาเขา้ใจง่าย 4.66 0.64 มากท่ีสุด 
6. ภาพประกอบ กราฟิกเหมาะสมชดัเจน และมีความสวยงาม 4.63 0.80 มากท่ีสุด 
7. ภาพประกอบ กราฟิกมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 4.66 0.66 มากท่ีสุด 
8. ภาพวดีิโอความชดัเจน เขา้ใจง่าย 4.16 0.74 มาก 
9. ภาพวดีิโอความชดัเจน สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 4.16 0.64 มาก 
10. มีการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัเน้ือหาและเวลา
ในการเรียนรู้ 

4.33 0.66 มาก 

11. มีค  าแนะน าในการแกปั้ญหาของกิจกรรมต่างๆ ไดอ้ย่าง
ชดัเจน 

4.56 0.62 มากท่ีสุด 

12. สามารถน าความรู้จากการใช้นิตยสารดิจิทลั ไปแกปั้ญหา
การสร้างสรรคง์านศิลปะตามขั้นตอนของส่ือ 

4.50 0.73 มากท่ีสุด 

13. นิตยสารดิจิทลั กระตุน้ให้เกิดความสนใจ ในการเรียนรู้
มากข้ึน 

4.70 0.46 มากท่ีสุด 

รวมเฉลีย่ทั้งหมด 4.41 0.64 ดี 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 
- คู่มือการใช้นิตยสารดิจิทัล 
- ใบงานการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
- ภาพแสดงหน้าจอนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ที่มีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
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คู่มือการใช้สื่อนิตยสารดิจิทัล 

1. เปิดโปรแกรม    SWFLauncher เพื่อเปิดไฟล์สื่อนิตยสารดิจิทัล 
2. เมื่อเปิดไฟล์จะพบหน้าปกนิตยสารดิจิทัลเป็นอันดับแรก ใช้นิ้วพลิกหน้าปก 
3. เมื่อเปิดหน้าถัดไป จะเป็นในส่วนของ บรรณาธิการ สารบัญ จะมีปุ่ม 3 ปุ่มเพื่อท าการ 

  ปุ่ม BACK คือ เมื่อคลิกจะกลับไปหน้าที่ผ่านมา 
               ปุ่ม MENU คือ เมื่อคลิกจะกลับไปหน้าสารบัญ 

   ปุ่ม NEXT คือ เมื่อคลิกจะเปิดไปหน้าถัดไป 

4. เมื่อเจอปุ่ม  รูปหูฟังสามารถเปิดฟังข้อมูลได้โดยไม่ด้องอ่าน 
 
 
 
 
 
 
5. เมื่อเจอหน้าต่าง  สามารถเปิดไฟล์ วิดีโอชมเทคนิคการระบายสีน้ าซึ่งจะมีหลายรูปแบบ 
6. เมื่อเจอหน้ากิจกรรมการเรียนรู้ ให้นักเรียนหยิบใบงานมาขึ้นมาตอบค าถาม 
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ใบงานกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ค าอธิบาย ให้นักเรียนศึกษาเร่ืองการระบายสีน้ าจากสื่อนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตและจงตอบค าถาม
ในกิจกรรมการเรียนรู้ ตามความคิด ความรู้ หรือจากประสบการณ์ตรงของนักเรียนที่ได้ศึกษา เรียนรู้
จากสื่อนิตยสารดิจิทัล 
1. ให้นักเรียนเขียนเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องว่างของค าตอบที่นักเรียนเลือกจากค าถาม (การรู้สึกถึง
สภาพที่เป็นปัญหา) 
     ภาพนี้ สวย 
      

ภาพนี้ พอใช ้
 

     ภาพนี้ ไม่สวย 
 
2. ให้นักเรียนเขียนอธิบายข้อดีและข้อเสีย ของภาพการระบายด้วยสีน้ า  บนสื่อนิตยสารดิจิทัลตาม
ความคิดของนักเรียน ( การหาข้อมูลเพื่อท าปัญหาให้กระจ่างและการรู้ปัญหา ) 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................  
3. ให้นักเรียนเลือกจุดบกพร่องของภาพการระบายด้วยสีน้ า มาคนล่ะ 3 ข้อและให้นักเรียนวิเคราะห์หา
วิธีการแก้จุดบกพร่องทั้ง 3 ข้อว่าควรแก้ไขอย่างไร (การสืบหาแนวคิดในการแก้ปัญหาและการค้นพบ
วิธีแก้ปัญหา) 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
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4. เมื่อนักเรียนวิเคราะห์ข้อบกพร่องของภาพการระบายด้วยสีน้ าแล้ว ให้นักเรียนเลือกข้อบกพร่องที่
ส าคัญที่สุดมา 1 ข้อ พร้อมอธิบายว่าท าไมถึงต้องแก้ไขที่ส าคัญเป็นอันดับแรก และจะแก้ไขปัญหา
อย่างไร ( การยอมรับวิธีแก้ปัญหา )  
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
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ภาพที่ ง.1 สื่อนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อ 
                 ผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
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ภาพที่ ง.1  สื่อนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อ 
                   ผลงานสรา้งสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
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ภาพที่ ง.1 สื่อนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อ 
                 ผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
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ภาพที่ ง.1  สื่อนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีมีผลต่อ 
                  ผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
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ภาพที่ ง.2 หน้าจอนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตท่ีแสดงถึงกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง 
                 สร้างสรรค ์
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ภาพที่ ง.2  หน้าจอนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตท่ีแสดงถึงกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง 
                  สรา้งสรรค ์
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ภาพที่ ง.3 หน้าจอนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตท่ีแสดงถึงวิดีโอเทคนิคการระบายสีน้ า 
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ภาพที่ ง.3  หน้าจอนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตท่ีแสดงถึงวิดีโอเทคนิคการระบายสีน้ า 
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ภาพที่ ง.3  หน้าจอนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตท่ีแสดงถึงวิดีโอเทคนิคการระบายสีน้ า 
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ภาพที่ ง.3  หน้าจอนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตท่ีแสดงถึงวิดีโอเทคนิคการระบายสีน้ า 
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ภาพที่ ง.4  หน้าจอนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตท่ีแสดงถึงหน้าเรื่อง จิตวิทยาสี 
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ภาพที่ ง.5  หน้าจอนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตท่ีแสดงถึงตัวอย่างสีน้ าและหัวข้อ 
                  สรา้งสรรค์ผลงาน 
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ภาพที่ ง.5  หน้าจอนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตท่ีแสดงถึงตัวอย่างสีน้ าและหัวข้อสร้างสรรค์ 
                   ผลงาน 
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ภาพที่ ง.6  หน้าจอนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตท่ีแสดงถึงบทความคิดอย่างศิลปิน ให้เป็น 
                   ศิลปะกับ ถวัลย์  ดัชนี 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 
- ภาพการทดลองก่อนเรียนจากสื่อนิตยสารดิจิทัล 
- ภาพการทดลองการเรียนโดยใช้สื่อนิตยสารดิจิทัล 
- ภาพผลงานนักเรียน ก่อนและหลังการใชส้ื่อนิตยสารดิจิทัล 
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ภาพที่ จ.1  การทดลองก่อนเรียนจากสื่อนิตยสารดิจิทัล 
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ภาพที่ จ.2  การทดลองการเรียนโดยใช้สื่อนิตยสารดิจิทัล 
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ภาพที่ จ.2  การทดลองการเรียนโดยใช้สื่อนิตยสารดิจิทัล 
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ภาพที่ จ.2  การทดลองการเรียนโดยใช้สื่อนิตยสารดิจิทัล 
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ภาพที่ จ.3  ผลงานนักเรียน ก่อนและหลังการใช้สื่อนิตยสารดิจิทัล 
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ภาพที่ จ.3  ผลงานนักเรียน ก่อนและหลังการใช้สื่อนิตยสารดิจิทัล 
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ภาพที่ จ.3  ผลงานนักเรียน ก่อนและหลังการใช้สื่อนิตยสารดิจิทัล 
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ภาพที่ จ.3  ผลงานนักเรียน ก่อนและหลังการใช้สื่อนิตยสารดิจิทัล 
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ภาพที่ จ.3  ผลงานนักเรียน ก่อนและหลังการใช้สื่อนิตยสารดิจิทัล 
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ภาพที่ จ.3  ผลงานนักเรียน ก่อนและหลังการใช้สื่อนิตยสารดิจิทัล 
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ภาพที่ จ.3  ผลงานนักเรียน ก่อนและหลังการใช้สื่อนิตยสารดิจิทัล 



ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ – นามสกุล   นางมัทธิกา  ชิดชอบ 
วัน  เดือน  ปี   10  สิงหาคม  พ.ศ.2527 
ที่อยู่    32/1  หมู่ 9  ต.ห้วยแห้ง  อ.แก่งคอย  จ.สระบุรี  18110 
การศึกษา   ปริญญาตรี สาขาออกแบบนิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
    ปริญญาโท ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและ 
    สื่อสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
ประวัติการท างาน  พนักงานราชการ โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย สระบุรี 
โทรศัพท์หมายเลข  08-8603-1190 
อีเมล์    mattika_far@hotmail.com  
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