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บทคดัย่อ 
 

วิทยานิพนธ์น้ีมีวตัถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาความรู้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ใน
การใช้นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน า เสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล และ                  
2) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอ
ดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล  

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี ได้แก่ นักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียน           
วดัสมุหราษฎร์บ ารุง ปีการศึกษา 2557  สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี    
เขต 2 จ านวน 69 คน ซ่ึงได้จากการก าหนดขนาดของกลุ่มตวัอย่างโดยวิธีการเปิดตารางส าเร็จรูป 
ของเครจซ่ี (Krejcie) และมอร์แกน (Morgan) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวมรวมข้อมูล ได้แก่                     
1) แบบทดสอบความรู้ จ านวน 20 ขอ้ และ 2) แบบสอบถามความคิดเห็นแบบมาตราวดัประมาณค่า    
5 ระดบั โดยใช้วิธีการสุ่มแบบอย่างง่าย การวิเคราะห์และประมวลผลขอ้มูลโดยใช้คอมพิวเตอร์
โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ สถิติท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน  

ผลการวิจยัพบว่า 1) นักเรียนมีความรู้ในการใช้นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอด้วย
รูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก และ 2) ความคิดเห็นของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาตอนต้นท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิก ด้านกีฬา
ฟุตบอล โดยรวมอยู่ในระดับมาก และเม่ือพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ     
ดา้นเน้ือหา รองลงมา คือ ดา้นการใชง้าน และดา้นท่ีมีค่าเฉล่ียต ่าสุด คือ ดา้นการน าเสนอ 

 
ค าส าคัญ: การพฒันานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ รูปแบบอินโฟกราฟิก กีฬาฟุตบอล 
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ABSTRACT 
 

This thesis investigated 1) to study the knowledge earning from using an electronics 
magazine presented by infographics on football of the student in primary mathayomsuksa students 
and 2) to study an opinion of the student in primary mathayomsuksa about electronics magazine 
presented by infographics on football. 

There were 69 students, in primary mathayomsuksa of Samuharat-bamrung school, 2014 
academic year, which have been calculated to be collected by Krejcie & Morgan formula. The data 
were analyzed, formulated and tabulated in the form of frequency, percentage, mean and standard 
deviation. 

Finding was as follows : 1) the knowledge earning form electronics magazine presented 
by infographics on football are good, 2) an opinion of the student in primary mathayomsuksa about 
electronics magazine presented by infographics on football are good. Considering on mean the 
finding that content are highest, usage are high and presentation are lowest. 

 
Keyword: development of electronics magazine on football sport infographics 
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บทที ่ 1 
บทน า 

 

1.1  ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติพ.ศ. 2542 มาตรา 22 ก าหนดแนวทางในการจดัการศึกษาไว้

ว่าการจดัการศึกษาตอ้งยึดหลกัว่าผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได้และถือว่า
ผูเ้รียนมีความส าคญัท่ีสุด ฉะนั้นครูผูส้อนและผูจ้ดัการศึกษาจะตอ้งเปล่ียนแปลงบทบาทจากการเป็นผู ้
ช้ีน า ผูถ่้ายทอดความรู้ไปเป็นผูช่้วยเหลือ ส่งเสริมและสนบัสนุนผูเ้รียนในการแสวงหาความรู้จากส่ือและ
แหล่งการเรียนรู้ต่างๆ ให้ขอ้มูลท่ีถูกตอ้งแก่ผูเ้รียน เพื่อน าขอ้มูลเหล่านั้นไปใชส้ร้างสรรคค์วามรู้ของตน 
สามารถแกปั้ญหาขอ้ขดัแยง้ทางอารมณ์ไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสม การเรียนรู้ในสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ มี
กระบวนการและวิธีการท่ีหลากหลาย ผูส้อนต้องค านึงถึงพฒันาการทางด้านร่างกาย และสติปัญญา 
วธีิการเรียนรู้ความสนใจ และความสามารถของผูเ้รียนเป็นระยะ ๆ อยา่งต่อเน่ือง ดงันั้นการจดัการเรียนรู้
แต่ละช่วงชั้น ควรใชรู้ปแบบ วธีิการท่ีหลากหลาย เนน้การจดัการเรียนการสอน ตามสภาพจริง การเรียนรู้
ดว้ยตนเอง การเรียนรู้ร่วมกนัการเรียนรู้จากธรรมชาติ การเรียนรู้จากการปฏิบติัจริง และการเรียนรู้แบบ
บูรณาการ การใชก้ารวจิยัเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการเรียนรู้การเรียนรู้คู่คุณธรรม ทั้งน้ีตอ้งพยายามน า
กระบวนการการจดัการ กระบวนการอนุรักษ์และพฒันาส่ิงแวดลอ้ม กระบวนการคิดและกระบวนการ
ทางวทิยาศาสตร์ไปสอดแทรกในการเรียนการสอนทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้เน้ือหาและกระบวนการต่าง ๆ 
ขา้มกลุ่มสาระการเรียนรู้ซ่ึงการเรียนรู้ในลกัษณะองค์รวม การบูรณาการเป็นการก าหนดเป้าหมายการ
เรียนร่วมกนั ยึดผูเ้รียนเป็นส าคญั โดยน ากระบวนการเรียนรู้จากกลุ่มสาระเดียวกนัหรือต่างกลุ่มสาระ
การเรียนรู้มาบูรณาการในการจดัการเรียนการสอน ซ่ึงจดัไดห้ลายลกัษณะ เช่น การบูรณาการแบบผูส้อน
คนเดียว การบูรณาการแบบคู่ขนาน การบูรณาการแบบสหวิทยาการ และการบูรณาการแบบโครงการ 
เป็นตน้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545 ก, น. 21-22) 

จากกระแสโลกาภิวฒัน์ท่ีท าให้โลก "ไร้พรมแดน" และกระแสผลกัดนัต่าง ๆ ท าให้ไทยตอ้ง
แข่งขนักบันานาประเทศ ในดา้นต่าง ๆ อยา่งหลีกเล่ียงไม่ไดเ้พื่อให้ประเทศมีศกัยภาพในการ แข่งขนัและ
ยืนหยดัอยู่ได้อย่างมัน่คงและมีศกัด์ิศรีในสังคมโลกบนฐานแห่งความเป็นไทยทุกฝ่ายท่ีเก่ียวขอ้งได้
ตระหนกัถึงความจ าเป็นในการพฒันา "คน" และ "คุณภาพของคน" โดยเห็นวา่ "คนเป็นทั้งเหตุปัจจยัและ    
ผลลพัธ์ท่ีส าคญัท่ีสุดของการพฒันาประเทศ" ดงัจะเห็นไดจ้ากตวัอย่างท่ีเกิดข้ึนแลว้ในหลายประเทศ     
ท่ีประสบความส าเร็จในการพฒันาประเทศให้เจริญรุ่งเรืองกา้วหน้าไปดว้ยดีดว้ยประชากรท่ีมีคุณภาพ
การพฒันาประเทศในแผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบบัท่ี 10 จึงเน้นคนเป็นศูนยก์ลาง หรือ
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จุดมุ่งหมายหลกัของการพฒันา โดยมุ่งให้ทุกคน มีการพฒันาอยา่งเต็มศกัยภาพ และมีโอกาสท่ีจะมีส่วน
ร่วมในการพฒันาประเทศทุก ๆ ดา้นอย่างเต็มท่ีทั้งน้ีโดยคาดหวงัวา่ เม่ือคนซ่ึงเป็นหน่วยท่ีเล็กท่ีสุดของ
สังคมมีการพฒันาอย่างเต็มศกัยภาพ ทั้งด้านสติปัญญา ร่างกาย และจิตใจ จะเป็นพื้นฐานสร้างพลัง
ครอบครัว ชุมชน และสังคม ท่ีจะส่งผลต่อการพฒันาประเทศโดยรวมอย่างมีสันติ รวมทั้งสันติกับ
ส่ิงแวดลอ้มและกบันานาประเทศในโลกการศึกษานับเป็นรากฐานท่ีส าคญัท่ีสุดประการหน่ึง ในการ
สร้างสรรคค์วามเจริญกา้วหนา้และแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ในสังคมไดเ้น่ืองจากการศึกษาเป็นกระบวนการท่ี
ช่วยใหค้นไดพ้ฒันา ตนเองดา้นต่างๆ ตลอดช่วงชีวิต ตั้งแต่การวางรากฐานพฒันาการของชีวิตตั้งแต่แรก
เกิด การพฒันาศกัยภาพและขีดความสามารถด้านต่างๆ ท่ีจะด ารงชีพและประกอบอาชีพได้อย่างมี
ความสุขรู้เท่าทนัการเปล่ียนแปลง รวมเป็นพลงัสร้างสรรคก์ารพฒันาประเทศอยา่งย ัง่ยืนได ้(แผนพฒันา
การศึกษาแห่งชาติฉบบัท่ี 10 พ.ศ. 2550-2554, บทน า) 

สถานการณ์ปัจจุบนักระแสการเปล่ียนแปลงดา้นต่าง ๆ เกิดข้ึนอย่างรวดเร็วความเจริญดา้น
เทคโนโลยีโดยเฉพาะคอมพิวเตอร์ไดเ้ขา้มามีบทบาทในชีวิตประจ าวนัเป็นอย่างมากความสามารถของ
คอมพิวเตอร์ช่วยลดขั้นตอนการท างานท่ีซ ้ าซ้อน และค านวณได้อย่างแม่นย  ารวดเร็ว ส าหรับในด้าน
การศึกษา ไดมี้การน าเอาคอมพิวเตอร์มาใชใ้นการพฒันาการใชส่ื้อการศึกษา การฝึกอบรมเป็นอยา่งมาก 
การน าเสนอภาพ เสียง และอกัษรทางคอมพิวเตอร์การผลิตโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนการสอน
และการฝึกอบรม 

การจดัการศึกษาตอ้งยึดหลกัว่าผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองไดแ้ละ
ถือว่าผูเ้รียนมีความส าคญัท่ีสุด กระบวนการจดัการศึกษา  ตอ้งส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถพฒันาตาม
ธรรมชาติและเต็มตามศกัยภาพ ตอ้งเน้นความส าคญัทั้งความรู้คุณธรรมกระบวนการเรียนรู้และบูรณา
การตามความเหมาะสมแต่ละระดบัการศึกษา การจดักระบวนการเรียนรู้นั้น จะตอ้งจดัเน้ือหาสาระและ
กิจกรรมใหส้อดคลอ้งกบัความสนใจ และความถนดัของผูเ้รียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล
กระบวนการคิด การฝึกทกัษะ การจดัการ การเผชิญสถานการณ์การประยุกตใ์ชค้วามรู้มาเพื่อป้องกนัและ
แก้ไขปัญหา การเรียนรู้จากประสบการณ์จริง ให้ท าได้คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้
ผสมผสานสาระความรู้ดา้นต่าง ๆ อยา่งไดส้ัดส่วน สมดุลกนั รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมท่ีดีงามและ
คุณลักษณะอนัพึงประสงค์ไวใ้นทุกวิชา (ส านักนายกรัฐมนตรีส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
แห่งชาติ, 2542) 

สภาพการจดัการศึกษา มีผลมาจากปัจจยัท่ีบ่งช้ีคุณภาพการจดัการศึกษา จ าเป็นตอ้งมีการ
พฒันาและการใช้ส่ือเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา การพฒันากระบวนการเรียนรู้และ การวิจยัเพื่อพฒันา
คุณภาพการศึกษา โดยเฉพาะดา้นการจดัหาส่ือและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา การพฒันาส่ือและนวตักรรม
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ใหม่ๆ เพื่อน ามาใชใ้นกิจกรรม การเรียนการสอน การจดัให้มีศูนยส่ื์อหรือศูนยว์ิชาการของสถานศึกษา 
โดยเฉพาะการใชส่ื้อและนวตักรรมการสอน และวธีิสอนหลายๆ วิธีจะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเปล่ียนแปลง 
พฤติกรรมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ตามวตัถุประสงคอ์ยา่งมีประสิทธิภาพผูเ้รียนจะมีส่วนร่วมในการปฏิบติั
กิจกรรมต่างๆ ตามความสามารถของแต่ละบุคคล สามารถใช้เรียนได้ทั้ งแบบกลุ่มและรายบุคคล        
(สายศิลป์ สายนื, 2550) 

นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์หรือ E-magazine หรือเรียกสั้น ๆ ว่า e-zine หมายถึง การน าเสนอ
เน้ือหา และรูปภาพของนิตยสารทั้งหมดผ่านอินเทอร์เน็ตในรูปแบบท่ีจ าลองสีสันการจดัวางท่ีเหมือน
หน้าหนังสือจริง ช่วยให้ผูอ่้านสามารถเขา้ไปเลือกซ้ือผ่านทางอินเทอร์เน็ตไดต้ลอดเวลา และสามารถ
เลือกดาวน์โหลดมาเก็บไวใ้นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนตวั (สุกานดา วรพนัธ์ุพงศ,์ 2551) 

ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติในฐานะเป็นหน่วยงานท่ีรับผิดชอบดา้นนโยบาย
และแผนการศึกษาของประเทศ ได้ตระหนักอยู่ตลอดเวลาว่าโลกท่ีไร้พรมแดนของศตวรรษท่ี 21 น้ี
ประเทศไทยจะตอ้งเผชิญกบัการเปล่ียนแปลงดา้นเทคโนโลยีอย่างรวดเร็วในทุกๆดา้น การแข่งขนัและ
การต่อสู้ทางดา้นเศรษฐกิจจะยิ่งทวีความรุนแรงมากข้ึน และประเทศท่ีมีความพร้อมในการแข่งขนั และ
สามารถด ารงอยู่รอดในโลกใบน้ีได้คือ ประเทศท่ีสามารถพฒันาคนของตนให้มีคุณภาพ มีการศึกษา       
มีความสามารถในการแข่งขนัและพร้อมท่ีจะเสริมสร้างศกัยภาพในการผลิตสินคา้และบริการได้เป็น
อยา่งดีดงันั้นประเทศไทยจึงมีความจ าเป็นท่ีจะตอ้งเร่งพฒันาคุณภาพคนในชาติให้มีความรู้ความสามารถ
และให้ไดรั้บการศึกษาเพิ่มมากข้ึนอย่างเร่งด่วนรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจกัรไทย พุทธศกัราช 2540     
มีบทบญัญติัท่ีเก่ียวกบัการศึกษาในมาตรา 81ซ่ึงก าหนดให้มี “กฎหมายการศึกษาแห่งชาติ” ข้ึนเพื่อ
ปรับปรุงการศึกษาให้สอดคลอ้งกบัการเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคมของประเทศและของโลก 
(ส านกังานการปฏิรูปการศึกษา, 2542) 

ด้วยเหตุน้ีผูว้ิจยัจึงมีความสนใจศึกษาการพฒันานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอด้วย
รูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้  เพื่อใชเ้ป็นส่วนเสริม
ในวิชาพลศึกษา โดยนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสร้างมีวตัถุประสงค์ให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้กีฬาดว้ยตนเอง 
นอกจากนั้นการเรียนจากนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ยงัเป็นการลดภาระในการสอนของครูท่ีจะอธิบาย
เพิ่มเติมทุกคร้ังท่ีนกัเรียนไม่เขา้ใจเก่ียวกบักฎและกติกากีฬาต่อไป 

 

1.2  วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
 1.2.1 เพื่อศึกษาความรู้ของนักเ รียนชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น ในการใช้ นิตยสาร

อิเล็กทรอนิกส์ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล 
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1.2.2  เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล 
 

1.3  ขอบเขตของการวจิัย 
การวจิยัเร่ืองน้ีผูว้จิยัไดก้  าหนดขอบเขตของการวจิยัไวด้งัต่อไปน้ี  
1.3.1  ขอบเขตดา้นประชากร 

ประชากร คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้จ านวน 84 คน โรงเรียนวดัสมุหราษฎร์บ ารุง 
ปีการศึกษา 2557 สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 2 

   ก ลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 69 คน โรงเรียน                
วดัสมุหราษฎร์บ ารุง ปีการศึกษา 2557 สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี    
เขต 2 ซ่ึงได้จากการก าหนดขนาดกลุ่มตวัอย่างโดยวิธีการเปิดตารางส าเร็จรูปของเครจซี (Krejcie)  
และมอร์แกน (Morgan) 

1.3.2  ขอบเขตดา้นเน้ือหา 
1) ตวัแปรตน้ (Independent Variables) คือ นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ย

รูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
           2) ตวัแปรตาม (Dependent Variables) คือ ความรู้และความคิดเห็นของนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาตอนตน้ ในการใชนิ้ตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬา
ฟุตบอล 

 

1.4  ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
1.4.1 ท าให้ทราบถึงความรู้ของนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น ในการใช้นิตยสาร

อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล 
1.4.2 ท าให้ทราบถึงความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีมีต่อนิตยสาร

อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล 
1.4.3 สามารถน าผลการวิจัยไปเป็นแนวทางในการพัฒนานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์              

ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ต่อไป 
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1.5  ค านิยามศัพท์เฉพาะทีใ่ช้ในการวจิัย 
นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง นิตยสารท่ีอยูใ่นรูปแบบของไฟล์คอมพิวเตอร์ท่ีน าเสนอ

ดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้สามารถอ่านผา่น
ทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยบรรจุเน้ือหาดา้นกีฬาฟุตบอล ซ่ึงน าเสนอในรูปแบบตวัหนงัสือ ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟิก เสียงบรรยายและเสียงดนตรีได ้โดยมีการแสดงขอ้มูลยอ้นกลบัให้กบั
นกัเรียน 

อินโฟกราฟิก หมายถึง การน าขอ้มูลหรือความรู้มาสรุปเป็นสารสนเทศ ในลกัษณะของ
กราฟิกท่ีออกแบบเป็นภาพน่ิงหรือภาพเคล่ือนไหว ดูแลว้เขา้ใจง่ายในเวลารวดเร็วและชดัเจน สามารถ
ส่ือใหน้กัเรียนเขา้ใจความหมายของขอ้มูลทั้งหมดได ้โดยไม่จ  าเป็นตอ้งมีผูน้ าเสนอมาช่วยขยายความ
เขา้ใจ 

เน้ือหา หมายถึง ขอ้มูลหรือสารสนเทศท่ีปรากฏอยูใ่นนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ โดยขอ้มูลท่ี
ปรากฏในนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์แต่ละฉบบัมีความแตกต่างกัน ข้ึนอยู่กับประเภทของนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์  

การน าเสนอ หมายถึง องค์ประกอบต่างๆ ท่ีปรากฏในนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ได้แก่ 
องคป์ระกอบและวิธีการใชง้าน  ลกัษณะการน าเสนอเน้ือหา  ตวัอกัษร  ภาพประกอบ  ภาพเคล่ือนไหว    สี  
เสียง  การจดัหนา้ และส่วนต่อประสาน 

การใช้งาน หมายถึง การใช้งานนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์  ท่ีน า เสนอด้วยรูปแบบ            
อินโฟกราฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ โดยส่ือตอ้งระบุวิธีใช้งาน  
รูปแบบและวธีิการน าเสนอ กระบวนการท างานของส่ือ ใหมี้ความชดัเจน สะดวกและมีความรวดเร็ว 

ความคิดเห็น หมายถึง  ความรู้ สึกนึกคิดของนักเ รียนท่ีมี ต่อการพัฒนานิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ใน 3 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ดา้นเน้ือหา     
2) ดา้นการน าเสนอ และ 3) ดา้นการใชง้าน 

ความรู้ หมายถึง ส่ิงท่ีสั่งสมมาจากการศึกษาเล่าเรียน การคน้ควา้ หรือประสบการณ์รวมทั้ง
ความสามารถเชิงปฏิบติัและทกัษะความเขา้ใจในเร่ืองราว ขอ้เทจ็จริงและรายละเอียดต่าง ๆ  

นกัเรียน หมายถึง นกัเรียนท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในระดบัชั้นมธัยมศึกษาป่ีท่ี 1 – 3 โรงเรียน 
วดัสมุหราษฎร์บ ารุงปีการศึกษา 2557 สังกดัส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา ปทุมธานี     
เขต 2 

ชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ หมายถึง ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 – 3 โรงเรียนวดัสมุหราษฎร์บ ารุง
สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา  ปทุมธานี เขต 2 
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1.6  กรอบแนวคดิในการท าวจิัย 
 

แนวคิด  ตวัแปรตน้  ตวัแปรตาม 
-ตวัอกัษร 
-ภาพประกอบ  
-ภาพเคล่ือนไหว  
-สี  
-เสียง  
-การจดัหนา้ 

 นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบ 
อินโฟกราฟิก ดา้นกีฬา
ฟุตบอล ส าหรับนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
 

 ความรู้และความคิดเห็น
ของนกัเรียนชั้น

มธัยมศึกษาตอนตน้  
ในการใชนิ้ตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์  

ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบ
อินโฟกราฟิก  

ดา้นกีฬาฟุตบอล 
 

 
ภาพที ่1.1 กรอบแนวคิดในการท าวจิยั 



บทที ่ 2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในการวิจยั เร่ือง การพฒันานิตยสาร

อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้ซ่ึงมีรายละเอียดต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี 

2.1 แนวคิดเก่ียวกบันิตยสาร 
2.2 แนวคิดเก่ียวกบันิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
2.3 แนวคิดเก่ียวกบัการออกแบบนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
2.4 แนวคิดเก่ียวกบัการออกแบบอินโฟกราฟิก 
2.5 แนวคิดเก่ียวกบักีฬาฟุตบอล 
2.6 แนวคิดเก่ียวกบัความรู้ 
2.7 แนวคิดเก่ียวกบัความคิดเห็น 
2.8 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1  แนวคดิเกีย่วกบันิตยสาร 
2.1.1 ความหมายของนิตยสาร  

 นิตยสาร (Magazine) มีรากศพัท์มาจากภาษาอาระบิค หมายถึง ร้านคลงัสินคา้หรือ 
สรรพสินคา้ ซ่ึงความหมายดงักล่าวไดใ้ห้ความหมายกบันิตยสารในดา้นของการเป็นท่ีรวมของแหล่ง
ข่าวสารหลาย ๆ ประเภทท่ีมีความแตกต่างกนัออกไป (วษิณุ สุวรรณเพิ่ม, 2544)  

 E.W. Hildick ไดใ้ห้ความหมายของ “นิตยสาร” ไวว้า่ เป็นแหล่งรวมของบทความ
เร่ืองราวต่างๆ ซ่ึงเขียนโดยผูเ้ขียนหลายคน มีก าหนดออกตามวาระ (สมิทธินนัท ์ไทยรุ่งโรจน์, 2541)  

 นิตยสารตรงกบัค าว่า “Magazine” ซ่ึงมีรากศพัท์มาจากภาษาอารบิก หมายถึง ร้าน 
คลงัสินคา้ หรือห้างสรรพสินคา้ โดยท่ี ความหมายดงักล่าวไดใ้ห้ความหมายกบั นิตยสารในดา้นของ
การเป็นท่ีรวมของแหล่งข่าวสารหลาย ๆ ประเภทท่ี มีความแตกต่างกนัออกไป (ดรุณี หิรัญรักษ,์ 2530)  

 นิตยสารหมายถึง ส่ิงพิมพ์ซ่ึงตามปกติ มีปกอ่อน ระบุ ก าหนดออกท่ี แน่นอน 
ประกอบดว้ยเน้ือหาสาระท่ี ใหท้ั้งความรู้และความบนัเทิง เช่น บทความต่าง ๆ โดยผูเ้ขียนหลายคน 

 จากค าจ ากดัความต่าง ๆ ในขา้งตน้ พอจะสรุปไดว้า่ “นิตยสาร” หมายถึง ส่ิงพิมพซ่ึ์ง
ตามปกติ มี ปกอ่อน ระบุ ก าหนดออกแน่นอน ประกอบดว้ยเน้ือหาสาระท่ีหลากหลายท่ีให้ทั้ง ความรู้ 
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และความบนัเทิง เช่น บทความต่าง ๆ โดยผูเ้ขียนหลายคน บทสัมภาษณ์เร่ืองสั้น นวนิยาย บทวิจารณ์
ข่าวต่าง ๆ และโฆษณา ภายในเล่มมีภาพประกอบค่อนขา้งมาก 

 สรุปความหมายของค าวา่ “นิตยสาร” ไดว้า่หมายถึง ส่ิงพิมพซ่ึ์งโดยทัว่ไป มีก าหนด
ออกท่ีแน่นอน เสนอบทความหลายบทความโดยผูเ้ขียนหลายคน มีภาพประกอบมกัมีโฆษณา เพราะ
ส่วนใหญ่มุ่งจดัท าเพื่อการคา้และหวงัผลก าไรในการจดัท าและเป็นส่ิงพิมพท่ี์มีก าหนดออกเป็นระยะ
แน่นอน อาจเป็นรายสัปดาห์ รายปักษ ์รายเดือน ราย 2 เดือน ประกอบดว้ยเน้ือหาสาระท่ีให้ทั้งความรู้
และความบนัเทิง เช่น บทความต่าง ๆ มีบทสัมภาษณ์ เร่ืองสั้น นวนิยาย บทวจิารณ์ต่าง ๆ เป็นตน้  

2.1.2 จุดประสงคข์องนิตยสาร  
    จุดประสงคข์องนิตยสาร (ชวรัตน์ เชิดชยั, 2520) มีดงัน้ี  

 1. เพื่อการธุรกิจ การพิมพนิ์ตยสารเป็นธุรกิจอยา่งหน่ึงคลา้ยคลึงกบัธุรกิจอยา่งอ่ืน จึง
มีผูจ้ดัท านิตยสารมาเพื่อหาเงินหรือก าไรเป็นส าคญั ดงันั้นนิตยสารประเภทน้ี ประกอบดว้ย เน้ือหาท่ี
จะเป็นการเอาใจตลาดเพื่อประโยชน์จากการจ าหน่ายและตอ้งการก าไรเป็นส่ิงตอบแทน  

 2. เพื่อการบริการเป็นวตัถุประสงค์ส าคญัของนิตยสารประเภทท่ี พิมพอ์อกมาเพื่อ
การศึกษาและสาธารณประโยชน์นิตยสารประเภทน้ี ไม่ค  านึงดา้นธุรกิจมากนกั แต่เนน้การให้บริการ
ถึงแม ้จะขาดทุน อยา่งไรก็ตามในบรรดานิตยสารท่ี ออกมาเพื่อธุรกิจอาจมีเน้ือหาส่วนหน่ึงเพื่อให้การ
บริการดว้ยก็ได ้ 

 3. เพื่อการส่งเสริมความคิด นิตยสารอาจออกมาเพื่อส่งเสริมทศันคติ และความคิด
บางอย่างก็ได ้วตัถุประสงค์น้ีมกัมีความสัมพนัธ์ใกล้ชิดกบัการให้บริการ ทั้งน้ีถือเอาการให้บริการ 
เป็นเคร่ืองล่อใจ โน้มน้าวให้ ผูอ่้านรู้สึกนิยมความคิดในแบบท่ีตอ้งการ นิตยสารซ่ึงมีวตัถุประสงค์
ท านองน้ี ไดแ้ก่นิตยสารประชาสัมพนัธ์ธุรกิจโฆษณาชวนเช่ือ และนิตยสารขนาดเล็ก เป็นตน้  

2.1.3 บทบาทและหนา้ท่ีของนิตยสาร  
 นิตยสารจดัเป็นส่ือมวลชนประเภทหน่ึง นิตยสารจึงถูกก าหนดให้ท าหนา้ท่ีในสังคม 

5 ประการดว้ยกนั (ระววีรรณ ประกอบผล, 2530) ดงัน้ี  
1. ท าหนา้ท่ี เป็นเสมือน “ยาม” คอยรายงานเหตุการณ์ต่าง ๆ ความเคล่ือนไหวต่าง ๆ 

ท่ีเกิดข้ึนให้ สมาชิกสังคมไดท้ราบ โดยนิตยสารจะท าหนา้ท่ีน้ี ในลกัษณะท่ีคอยรวบรวมเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึน ความเคล่ือนไหวต่าง ๆ ทั้งทางกายภาพและทางความคิดของคนในสังคม แลว้น ามา วิเคราะห์ 
วจิารณ์ สรุปในลกัษณะท่ีมีรายละเอียดมากข้ึน  

 2. ท าหนา้ท่ีเป็นเสมือน “สะพาน” เช่ือมโยงระหวา่งสังคมเก่ากบัสังคมใหม่ท่ามกลาง
ความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนในสังคมทุกขณะ นิตยสารยอ่มสามารถท่ี จะถ่ายทอดเร่ืองราว ลกัษณะของ
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การเปล่ียนแปลงให้ ประชาคมได้รับทราบ ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองท่ีเล็กน้อยหรือเร่ืองใหญ่ท่ีมีความ
สลกัส าคญัมาก ๆ เช่น การถ่ายทอดความเปล่ียนแปลงในเชิงวฒันธรรมและวิถีชีวิตของคนในช่วงต่าง ๆ 
ทั้งในแง่ของการใช้ ภาษา การใช้ภาพ เพื่อเก็บรวบรวมเร่ืองราวและเพื่อแสดงให้เห็นถึงความ
เปล่ียนแปลง  

 3. ท าหน้าท่ีเป็นเสมือน “เวที” หรือส่ือกลางในการแสดงความคิดเห็น การกระท า
หน้าท่ีน้ี ของนิตยสารออกจะไดเ้ปรียบกว่าส่ืออ่ืน ๆ ตรงท่ี นิตยสารเป็นส่ือส่ิงพิมพเ์ป็นส่ือท่ีผูอ่้าน
จะต้องมีความรู้ความสามารถ มี ความรักในการอ่าน นิตยสารจึงสามารถเสนอเร่ืองท่ีเป็นความ
ละเอียดอ่อน ประณีต และลึกซ้ึงได้ สามารถเป็นเวที หรือส่ือกลางในการแสดงความคิดเห็นต่อ 
ประเด็นของเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนในสังคมไดอ้ย่างละเอียด และเป็นส่ือท่ีเอ้ืออ านวยต่อการใช้ความคิด 
และการแสดงออกซ่ึงความคิดเห็นนั้น ๆ  

 4. ท าหน้าท่ีเป็นเสมือน “ครู” ให้ความรู้ และการศึกษาแก่ประชาชน หน้าท่ีน้ีเป็น
หน้าท่ีหลกัประการหน่ึงของส่ือมวลชน นิตยสารแต่ละประเภทอาจท าหน้าท่ีน้ี แตกต่างกนัไป ทั้งน้ี 
การท าหน้าท่ีน้ีของนิตยสารจะเป็นเช่นใด ก็ข้ึนอยู่กบัความมุ่งหมายและแนวทางในการด าเนินการ 
ของนิตยสารแต่ละฉบบั  

 5. ท าหนา้ท่ีในการใหบ้ริการทางธุรกิจ โดยเฉพาะในแง่ของการประกาศโฆษณาทั้งท่ี
เป็นเร่ืองของสาธารณประโยชน์และท่ีเป็นเร่ืองโฆษณาสินคา้ 

2.1.4 องคป์ระกอบของนิตยสาร  
 องค์ประกอบของนิตยสาร มีความส าคญัต่อการสร้างเอกลกัษณ์และความโดดเด่น

ของนิตยสาร (ภทัรนนัท ์ชยัพงศเ์กษม, 2550) ซ่ึงมีองคป์ระกอบ ดงัน้ี  
 1. หนา้ปกนิตยสาร มกัมีสีสันสวยงาม หรูหรา สะดุดตา พิมพส่ี์สี เพื่อเรียกร้องความ

สนใจ ปกนิตยสารจะมีลกัษณะเฉพาะตวัท่ีต่างจากปกหนงัสือเล่ม เน่ืองจากมีขอ้มูลจ านวนมากท่ีบอก
ลกัษณะเฉพาะตวัของนิตยสารแต่ละฉบบั ตั้งแต่ช่ือนิตยสาร ตราสัญลกัษณ์หรือโลโก ้ค าขวญั ประจ า
นิตยสาร (ถา้มี) และภาพปก นอกจากน้ี ยงัอาจมี ขอ้มูลแสดงปีท่ี ฉบบัท่ี วนัท่ี เดือน ปี พุทธศกัราช 
ราคาจ าหน่าย และเร่ืองเด่นประจ าฉบบั รวมทั้งเลขเรียกประจ านิตยสาร (International Standard Serial 
Number หรือ ISSN)  

 2. หน้าสารบญั มกัเลือกเน้ือหาท่ี น่าสนใจมาก (High light) ภายในฉบบันั้น ๆ มาใส่ไว ้
ในสารบญั และมี การออกแบบสวยงาม โดยอาจจะใช้ ภาพประกอบเร่ืองมาเป็นภาพประกอบ ทั้งน้ี 
นิตยสารอาจจะมีสารบญัมากกวา่ 1 หนา้ก็ได ้นอกจากน้ี หนา้สารบญัเป็นส่วนประกอบส าคญั รองจาก
หน้าปก เพราะเป็นหน้าของนิตยสารท่ีแสดงขอ้มูลทั้งหมดซ่ึงจ าเป็นต่อการจดัท านิตยสาร รวมทั้ง
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แสดงช่ือคอลมัน์และบทความทั้งหมดท่ีมีในนิตยสารนั้น ๆ พร้อมทั้งระบุ เลขหนา้เพื่อสะดวกต่อการ
เปิดอ่าน  

 3. เน้ือหา ข้อเขียน บทความ และคอลัมน์ท่ีปรากฏ มกัเป็นสารคดี ความรู้ ความ
บนัเทิง และข่าวสารเน้ือหา จะเน้นหนกัในดา้นใด มีความแตกต่างกนัไปบา้งทั้งน้ี ข้ึนอยูก่บัประเภท 
หรือกลุ่มผูอ่้านเป้าหมาย (target audience) ของนิตยสารฉบบันั้น ส าหรับการจดัหนา้ภายในเล่ม มี
ลกัษณะเช่นเดียวกบัการจดัแบ่งคอลมัน์ในหนา้หนงัสือพิมพก์ล่าวคือ มีการแบ่งเป็นคอลมัน์มีพื้นท่ีวา่ง
ข่าวประกอบ มีภาพประกอบ นอกจากเน้ือหาท่ี เป็นตัวหนังสือแล้ว นิตยสารทั่วไปนิยมใช ้
ภาพประกอบเน้ือหา เพื่อเพิ่มความเด่น ความน่าสนใจ และความสวยงามของแต่ละหนา้  

 4. หน้าโฆษณา นับเป็นส่วนประกอบท่ีจ าเป็นของนิตยสาร เพราะท ารายได้หลัก
ให้กบันิตยสารมากกวา่รายไดจ้ากการจดัจ าหน่าย หน้าโฆษณาของนิตยสารมกัอยูท่ี่ ปกหลงั ปกหน้า
ด้านใน ปกหลังด้านใน ส่วนต้นของนิตยสารก่อนหน้าสารบญั และแทรกระหว่างบทความหรือ 
คอลัมน์ งานเขียนในนิตยสาร งานเขียนในนิตยสารสามารถแบ่งออกได้ เป็นหลายประเภท ทั้งน้ี
ข้ึนกบัวตัถุประสงค์ในการส่ือสารของงานเขียนแต่ละประเภทว่าตอ้งการอธิบาย หรือตอ้งการเสนอ
ข้อคิดเห็นหรือต้องการให้ เกิดจินตนาการโดยจะสะท้อนออกมาเป็นงานเขียนแต่ละประเภท        
(อมรพรรณ ซุม้โชคชยักุล, 2548) ดงัน้ี  

 4.1 ข่าว เป็นการรายงานเหตุการณ์และเร่ืองราวท่ีผูอ่้านให้ความสนใจ ข่าวให้ภูมิ
ปัญญา ควรแก่การรับรู้ ข่าวจึงเป็นรายงานของเหตุการณ์ท่ีผูส่ื้อข่าว และบรรณาธิการมีความเห็น
ตรงกนัวา่เป็นเร่ืองท่ี ผูอ่้านใหค้วามสนใจ และมีความส าคญัท่ีประชาชนควรไดรั้บรู้  

 4.2 บทความ เป็นความเรียงประเภทหน่ึงท่ีมีจุดประสงค์หลายลกัษณะ เช่น ให้
ขอ้คิดเห็น ขอ้สังเกต วิเคราะห์วิจารณ์ประเมินค่า การเขียนบทความตอ้งอาศยัขอ้มูลหลกัฐานจาก
ข้อเท็จจริงซ่ึงเป็นเหตุการณ์ท่ีก าลังเป็นข่าวอยู่ในขณะนั้ น โดยผู ้เ ขียนแทรกข้อคิดเห็นหรือ
ขอ้เสนอแนะในเชิงวจิารณ์และเชิงสร้างสรรคไ์วใ้นขอ้เขียน ซ่ึงบทความอาจเขียนโดยนกัเขียนประจ า
หรือเรียกวา่คอลมันิสต ์(Columnist) หรือนกัเขียนอิสระ(freelance) ซ่ึงจะลงช่ือผูเ้ขียนเป็น นามจริง
หรือนามปากกาก็ ได ้บทความต่าง ๆ ท่ี ปรากฏในนิตยสารสามารถแบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ ดงัน้ี  

      4.2.1 บทบรรณาธิการหรือบทน า คือ บทความประเภทหน่ึงท่ีแสดงความ
คิดเห็นของส่ือส่ิงพิมพต่์อเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หน่ึง  

 4.2.2 บทความเชิงวิเคราะห์เป็นบทความประเภทหน่ึงท่ีเขียนข้ึนมาเพื่อ
พิจารณาวินิจฉัย หรือคน้หาสาเหตุหรือผลกระทบของเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง โดยใช้ขอ้มูลประกอบการ
วนิิจฉยั  
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 4.2.3 บทความเชิงวิจารณ์เป็นบทความประเภทหน่ึงท่ีแสดงความคิดเห็นต่อ
ผลงานทางวรรณกรรม ผลงานทางศิลปะแขนงต่าง ๆ ซ่ึงไดแ้ก่หนงัสือ ภาพยนตร์การแสดง ดนตรี 
งานศิลปกรรมต่าง ๆ เช่น ภาพวาด ภาพเขียน ภาพถ่าย ท าให้ ผู ้อ่านได ้รับความรู้ ไดข้อ้คิด เกิดความ
เขา้ใจในผลงานดา้นต่าง ๆ  

 4.2.4 บทความเชิงสัมภาษณ์เป็นบทความท่ีเขียนข้ึนจากการสัมภาษณ์บุคคล
คนเดียวหรือหลายคนเก่ียวกบัความคิดเห็นในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง  

 4.2.5 บทความแสดงความคิดเห็นทัว่ไป เป็นบทความประเภทหน่ึงท่ีน าเสนอ
ความคิดเห็นในเร่ืองต่าง ๆ ท่ี เกิดข้ึนในสังคม  

 4.2.6 บทความทางวชิาการ เป็นบทความประเภทหน่ึงท่ีมุ่งเสนอความรู้ดา้นใด
ดา้นหน่ึงโดยตรงแก่ผูอ่้าน เป็นบทความเฉพาะในวชิาการและวชิาชีพแขนงนั้น ๆ  

 4.2.7 บทความเสียดสี เป็นบทความประเภทหน่ึงท่ีใช ้ภาษากระทบกระเทียบ
เปรียบเปรย หรือในลกัษณะเสียดสี ประชดประชนั โดยไม่วจิารณ์หรือต าหนิ โดยตรง  

นอกจากน้ี บทสัมภาษณ์สามารถจดัเป็นบทความประเภทหน่ึง (อุบลวรรณ ปิติพฒันะโฆษิต, 
2545) ซ่ึงบทสัมภาษณ์เป็นบทความท่ีน าเอาค าสัมภาษณ์ของบุคคลมาเขียนเผยแพร่โดยค าสัมภาษณ์
นั้นอาจเป็นการให้ขอ้มูลเก่ียวกบับุคคลท่ีน่าสนใจหรือเหตุการณ์ใหม่ๆ โครงการใหม่ๆ รวมทั้งเป็น
การใหร้ายละเอียดเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงก็ได ้ 

3. สารคดี เป็นขอ้เขียนท่ีผูเ้ขียนตอ้งการรายงานเร่ืองท่ีเป็นความจริงมิใช่เกิดจากจินตนาการ 
เป็นเร่ืองราวจากข่าวหรือท่ีมีผลกระทบมาจากข่าวเรียบเรียงด้วยภาษาท่ีสละสลวย โดยเน้น
องคป์ระกอบของความสนใจของมนุษยม์ากกวา่องคป์ระกอบของความสดใหม่ทนัต่อเหตุการณ์และมี
วตัถุประสงคเ์พื่อให้ ข่าวสารความรู้ ความบนัเทิงแก่ผูอ่้านในเวลาเดียวกนั นอกจากน้ี สารคดียงัมีเน้ือหาท่ี
หลากหลายทั้งดา้นการศึกษา ศิลปวฒันธรรม เศรษฐกิจ วทิยาศาสตร์และส่ิงแวดลอ้ม เป็นตน้  

4. งานเขียนประเภทอ่ืน ๆ ซ่ึงงานเขียนเหล่าน้ี ผลิตข้ึนเพื่อให้ความบนัเทิงแก่ผูอ่้าน เป็น
เร่ืองเบาสมอง ตลกขบขนั สนองความอยากรู้ อยากเห็นของคนในสังคม ส าหรับงานเขียนประเภทอ่ืน ๆ   
ท่ีปรากฏในนิตยสาร เช่น เร่ืองสั้น คอลมัน์ซุบซิบสังคมการเมือง จดหมายจากผูอ่้านเร่ืองข าขนัรวมถึง
การ์ตูนหยอกลอ้และเร่ืองสาระน่ารู้  

แนวคิดการผลิตส่ือออนไลน์หรือส่ือส่ิงพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์ส่ือออนไลน์นบัเป็นช่องทาง
ใหม่ในการน าเสนอข่าวสารข้อมูลในโลกปัจจุบนันั้นจดัเป็นส่ือใหม่ (New media) ของวงการ
ส่ือสารมวลชนไทยท่ีมีความโดดเด่นท่ีเป็นทั้งส่ือระหวา่งบุคคล และส่ือสารมวลชนไดใ้นเวลาเดียวกนั 
โดยเฉพาะในบทบาทของการเป็นส่ือมวลชน (Mass media) นั้น ส่ืออินเทอร์เน็ตหรือส่ือออนไลน์เป็น
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ช่องทางการน าเสนอข่าวสารผา่นทางหนา้โฮมเพจของหน่วยงานและองคก์รต่างๆท่ีตอ้งการส่ือสารกบั
กลุ่มเป้าหมายของตน ถึงแมว้า่ผูผ้ลิตส่ือในปัจจุบนัจะนิยมผลิตส่ือออนไลน์เพิ่มมากข้ึนแต่กระนั้นการ
ผลิตส่ือเก่า เช่น การผลิตส่ือส่ิงพิมพ์และส่ือออนไลน์เช่น ส่ือส่ิงพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์ยงัคงมีความ
แตกต่างกนั ดงัภาพท่ี 2.1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่2.1 แบบจ าลองการผลิตส่ือส่ิงพิมพ ์
ทีม่า : บุญเลิศ อรุณพิบูลย,์ เอกสารการเรียนอิเล็กทรอนิกส์เร่ือง นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์, 2550  

 
จากภาพท่ี 2.1 สามารถอธิบายได้ว่า การผลิตส่ือส่ิงพิมพ์เช่น นิตยสาร ประกอบไปด้วย      

7 ขั้นตอน ดงัน้ี  
1. การสร้างสรรค ์(Creation) เป็นการก าหนดรูปแบบของนิตยสารส าหรับการออกนิตยสาร

ใหม่และเป็นการปรับปรุงรูปแบบนิตยสารเพื่อให้มีความคิดสร้างสรรคอ์ยูเ่สมอส าหรับนิตยสารท่ีวาง
จ าหน่ายเป็นประจ าแลว้  

2. การบรรณาธิกรณ์ (Editing) เป็นการเตรียมการตรวจแกป้รับปรุงตน้ฉบบัการคดัเลือก
เร่ือง การคดัเลือกอกัษรพิมพก์ารพิสูจน์อกัษร การพาดหวัข่าว การเขียนช่ือเร่ือง การใชภ้าพ และการ
วางรูปแบบการเขา้หน้า ซ่ึงเป็นการเช่ือมต่อระหว่างการเขียนเร่ืองและการเผยแพร่ออกไปหรืออาจ

Creation 

Distribution 

Pre-Sale 

Consumption 
 

Editing 

Pre-press 

Printing 
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กล่าวไดว้า่เป็นกระบวนการท่ีท าใหเ้ร่ืองซ่ึงเป็นวตัถุดิบนั้นกลายสภาพไปอยูบ่นส่ือ ท่ีจะส่งถึงผูอ่้านได้
นัน่เอง  

3. การเตรียมตน้ฉบบัเพื่อการพิมพ ์(Pre-press) เป็นการจดัเตรียมตน้ฉบบัทั้งหมดเพื่อน าไป
ถ่ายทอดเป็นแม่พิมพ ์

4. การพิมพ ์(Printing) เป็นการพิมพโ์ดยใชเ้คร่ืองพิมพท่ี์ใชส้ัญญาณระบบดิจิทลั (Digital) 
และแสงเลเซอร์สร้างรูปรอยใหป้รากฏ  

5. การจดัจ าหน่าย (Distribution) เน่ืองจากนิตยสารเป็นส่ิงพิมพท่ี์มีก าหนดออกวางตลาด
ตามก าหนดระยะเวลา มีช่วงอายุ เวลาการขาย จึงมีลกัษณะการจดัจ าหน่าย เช่น ระบบตวัแทนหรือ
เอเย่นต์ขายส่ง ระบบรวมห่อ การขายสมาชิก การวางขายตามร้านคา้หรือตามแผงหนงัสือ และการเร่ขาย 
เป็นตน้  

6. การขาย (Sale) เป็นการน าเสนอนิตยสาร เพื่อให้สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูอ่้าน 
และผูอ่้านตดัสินใจซ้ือนิตยสารดว้ยความพึงพอใจ  

7. การบริโภค (Consumption) เป็นการอ่านเน้ือหา ดู ภาพในนิตยสารให้เกิดประโยชน์ต่อ
ตวัเองและความพึงพอใจของผูบ้ริโภค  

ส าหรับการผลิตส่ือออนไลน์หรือส่ิงพิมพอิ์เล็กทรอนิกส์รวมถึงนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์มี
การผลิตแตกต่างกนักบัการผลิตส่ือส่ิงพิมพซ่ึ์งการผลิตส่ือส่ิงพิมพอิ์เล็กทรอนิกส์มีขั้นตอน และความ
ยุ่งยากซับซ้อนน้อยกว่า ซ่ึงมีเพียง 3 ขั้นตอน ได้ แก่การสร้างสรรค์(Creation), การบรรณาธิกรณ์
(Editing) และการบริโภค (Consumption) ดงัภาพท่ี 2.2 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพที ่2.2 แบบจ าลองการผลิตส่ือออนไลน์หรือส่ือส่ิงพิมพอิ์เล็กทรอนิกส์ 
ทีม่า : บุญเลิศ อรุณพิบูลย,์ เอกสารการเรียนอิเล็กทรอนิกส์เร่ืองนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์, 2550  
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แนวคิดนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ จากการพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศ ท าให้เกิดนิตยสารท่ีมี
รูปแบบเป็นส่ือออนไลน์ไดแ้ก่นิตยสารออนไลน์และนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ซ่ึงมีรายละเอียดแตกต่างกนั  
 

2.2  แนวคดิเกีย่วกบันิตยสารอเิลก็ทรอนิกส์ 
2.2.1  ความหมายของนิตยสารออนไลน์และนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์  

 นิตยสารออนไลน์เป็นเวบ็ไซตนิ์ตยสารท่ีมีรูปแบบของเวิลด์ไวด์เวบ็ (World Wide 
Web) ซ่ึงเป็นเอกสารท่ีถูกก าหนดเป็นหนา้ (Web page) ขอ้มูลแต่ละหนา้สามารถเช่ือมโยงไปยงัขอ้มูล
หน้าอ่ืน ๆ ได ้จากการเช่ือมโยงกบัคอมพิวเตอร์เซิร์ฟเวอร์ของเวิลด์ไวด์เวบ็ (วิไลวรรณ ธรรมจริยาพงศ์, 
2550)  

นิตยสารออนไลน์นั้นใชล้กัษณะร่วมบางส่วนกบัทั้งบล็อก (Blog) และหนงัสือพิมพ์
ออนไลน์ (Online Newspaper) แต่มกัจะมีการปรับรูปแบบของการน าเสนอไปตาม การควบคุมของ
บรรณาธิการ ซ่ึงส่วนใหญ่แลว้ นิตยสารออนไลน์จะมีบรรณาธิการหรือบอร์ดบรรณาธิการท่ีจะเป็น   
ผูค้วบคุมดูแลคุณภาพขององคป์ระกอบต่าง ๆ เพื่อท่ีจะให้แน่ใจไดว้า่ทุกส่ิงท่ีอยูใ่นนั้นสามารถบรรลุ
ในการท าไดต้ามความคาดหวงัของเจา้ของ (ซ่ึงเป็นผูจ้่ายเงินทุน หรือเวลาในการผลิต) หรือผูอ่้าน
ทัว่ไป ทั้งน้ี นิตยสารออนไลน์เป็นส่วนหน่ึงของเวลิดไ์วด์เวบ็ (Online Magazine, 2010)  

จากนิยามความหมายดงัขา้งตน้สามารถให้ค  าจ  ากดัความได้ว่า นิตยสารออนไลน์
(Online Magazine) เป็นนิตยสารรูปแบบหน่ึงท่ีมีลกัษณะเหมือนบล็อก หรือหนังสือพิมพ์ออนไลน์
กล่าวคือ เป็นหนา้เวบ็เพจ (Web Page) แต่ละหนา้สามารถเช่ือมโยงไปยงัขอ้มูลหนา้อ่ืนๆ ได ้ 

นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์หมายถึง นิตยสารในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์เช่นเดียวกับ       
e-Book ท่ีผูอ่้านสามารถเปิดอ่านจากคอมพิวเตอร์ไดอ้ย่างง่ายดาย ทั้งคอมพิวเตอร์เดสก์ทอป และ 
คอมพิวเตอร์โนต้บุ๊ก ท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการ Windows, Mac OS X และ Linux (คู่คอม อี แมกกาซีน, 
2552)  

นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์หมายถึง นิตยสารท่ีจดัท าในรูปแบบการน าเสนอขอ้มูลแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ซ่ึงสามารถเผยแพร่ผ่านระบบเครือข่ายออนไลน์โดยสามารถจัดท าให้มีการน า
ภาพเคล่ือนไหว วดีีโอ เสียง หรือเกมมาใชป้ระกอบเน้ือหาได ้(อลิสรา คูประสิทธ์ิ, 2554)  

นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ คือ นิตยสารท่ีจัดท าในรูปการน า เสนอข้อมูลแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงสามารถเผยแพร่ผ่านระบบเครือข่ายออนไลน์หรือในแบบออฟไลน์โดยสามารถ
จดัท าใหมี้การน าภาพเคล่ือนไหว วดีีโอ เสียงหรือเกมส์มาใชป้ระกอบเน้ือหาได ้ 



24 
 

นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง ส่ือในรูปแบบนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์หรือนิตยสาร
ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ เช่นเดียวกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์คุณสามารถเปิดอ่านจากคอมพิวเตอร์ได้
อย่างง่ายดาย ทั้งคอมพิวเตอร์เดสก์ทอป คอมพิวเตอร์โน๊ตบุค ท่ีใช้ระบบปฏิบติัการ Windows, Mac 
OSX และ Linux (อลิสรา คูประสิทธ์ิ, 2554)  

นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์หรือ E-magazine หรือเรียกสั้น ๆ ว่า e-zine หมายถึง การ
น าเสนอเน้ือหา และรูปภาพของนิตยสารทั้งหมดผา่นอินเทอร์เน็ตในรูปแบบท่ีจ าลองสีสันการจดัวาง
ท่ีเหมือนหน้าหนงัสือจริง ช่วยให้ ผูอ่้านสามารถเขา้ไปเลือกซ้ือผ่านทางอินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลา 
และสามารถเลือกดาวน์โหลดมาเก็บไวใ้นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนตวั (สุกานดา วรพนัธ์ุพงศ,์ 2551)  

จากนิยามความข้างต้นสามารถให้ ค  าจ  ากัดความได้ว่า นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
(Electronic Magazine หรือ E-Magazine) เป็นนิตยสารท่ีอยูใ่นรูปแบบของไฟล์คอมพิวเตอร์ท่ีผูอ่้าน
สามารถ  ดาวน์โหลดผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาไวอ่้านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ซ่ึงนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์มีรูปแบบท่ีเป็นการเปิดหนา้คลา้ยหนงัสือจริง (Flip page) ภายในอาจมีภาพเคล่ือนไหว 
คลิปวีดิโอ เกม หรือเพลงก็ได้ ลักษณะการเป็นส่ือประสมของนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ นิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์มีลกัษณะการเป็นส่ือประสมซ่ึงสามารถสรุปได ้ดงัน้ี  

1. นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ถูกออกแบบข้ึนมาเพื่อให้แสดงเน้ือหาต่างๆ ไดค้ลา้ยคลึง
กบัการอ่านนิตยสารท่ีตีพิมพเ์ป็นเล่ม ทั้งตวัอกัษร ขอ้ความ และรูปภาพ อาจจะมีภาพเคล่ือนไหว หรือ
วดีีโออยูใ่นนิตยสารเหล่านั้นดว้ย  

2. นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ถูกออกแบบให้ สามารถเปิดหน้าหรือเล่ือนหน้านิตยสาร
ใน รูปแบบ 3D จากหนา้จอคอมพิวเตอร์เสมือนหน่ึงก าลงัเปิดหนงัสือ  

3. นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์มีเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่ผูอ่้าน 
เช่น การคน้หาขอ้มูลจากเน้ือหาภายในเล่ม การเล่ือนไปยงัหน้าท่ีตอ้งการอ่านได้ทนัที การย่อหรือ 
ขยายการแสดงผลทั้งตวัอกัษรและภาพ เพื่อให้อ่านไดง่้ายและสบายตามากยิ่งข้ึน การก าหนด URLs 
ให้คลิกเพื่อเปิดไปหน้าเวบ็เพจต่าง ๆ เช่น เวบ็ไซต์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาหรือขอ้มูลเพิ่มเติม เวบ็ไซต์
ของผูใ้หก้ารสนบัสนุน รวมถึงการพิมพห์นา้ท่ีตอ้งการไดอี้กดว้ย เป็นตน้  

4. นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์สามารถเผยแพร่หรือแนะน าแก่บุคคลอ่ืน ๆ เช่น เพื่อน 
ญาติ พี่ น้อง องค์กร สถานศึกษา หรือจากบุคคลหน่ึงไปยงัอีกบุคคลอ่ืน ๆ ได้ อย่างง่าย เช่น การ
ส่งผา่นไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ การน าขอ้มูลแสดงในบล็อก การส่งผา่นแมสเซสและการแนะน าผา่น 
Social Bookmark ต่าง ๆ เป็นตน้ ท าให้นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์สามารถเขา้ถึงผูอ่้านได้มากมาย 
กระจายไปทัว่โลกไดร้วดเร็ว และมีประสิทธิภาพ  
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2.2.2 รูปแบบทางเทคโนโลย ีซอฟทแ์วร์ท่ีใช้น าเสนอนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
 ปัจจุบนันิตยสารอิเล็กทรอนิกส์มีรูปแบบทางเทคโนโลยีซอฟท์แวร์ท่ีใช้น าเสนอท่ี

หลากหลายเพื่อให้ผูอ่้านได้รับความสะดวกในการเขา้ถึงเน้ือหาสาระอนัเป็นประโยชน์ได้ง่าย ซ่ึง
รูปแบบทางเทคโนโลยี ซอฟทแ์วร์ท่ี ใช้น าเสนอของนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ได ้แก่ TIFF, PDF และ 
Flash (บุญเลิศ อรุณพิบูลย,์ 2550)  

 1. TIFF (Tagged Image File Format) เป็นรูปแบบไฟล์ท่ีนิยมใช้กนัแพร่หลาย
โดยเฉพาะในส่ือส่ิงพิมพ์เน่ืองจากมีคุณภาพของไฟล์ดี มีระบบการบีบอัดไฟล์ภาพท่ีไม่สูญเสีย
รายละเอียดของขอ้มูล มีความยดืหยุน่สูง สามารถเก็บไฟลท่ี์มีหลายๆ Layer ได ้ 

 2. PDF (Portable Document Format) เป็นรูปแบบไฟล์ท่ีใช้ในโปรแกรม Adobe 
Acrobat ใช้ส าหรับเอกสารบนส่ืออิเล็กทรอนิกส์เน่ืองจากเป็นไฟล์ขนาดเล็กท าให้สามารถสร้าง
เอกสารส่งไปทางอินเทอร์เนตได ้และสนบัสนุนทั้งระบบ PC และ Macintosh เอกสารลกัษณะน้ี มี
รูปแบบและการจดัหน้ากระดาษเหมือนเอกสารตน้ฉบบัทุกประการ ผู ้อ่านสามารถพิมพอ์อกมาได ้
หรือเรียกดูไดโ้ดยไม่เสียค่าใช้จ่ายเพราะรูปแบบอกัษรท่ี ใช้ ประกอบอยู่ในตวัซอฟต์แวร์แล้ว และ
เน่ืองจากใช้ตวัอกัษรแบบ PostScript ซ่ึงเป็น vector-based จึงสามารถย่อและขยายไดต้าม ตอ้งการ 
โดยคุณภาพของงานไม่เปล่ียนแปลง  

 3. Flash เป็นรูปแบบไฟล์ท่ีสามารถน าส่ือประเภทต่างๆ เช่น ภาพน่ิง กราฟิก เสียง 
ภาพยนตร์และมลัติมีเดียแทบทุกประเภทมาประยุกต์ใช้งานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย
สามารถควบคุมการท างานแบบพื้นฐานจนถึงการเขียนค าสั่งควบคุม (Action Script) ให้โปรแกรม 
Flash แสดงผลตามตอ้งการ  

 การด าเนินธุรกิจของนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์หลายฉบบัเปิด
โอกาสใหผู้อ่้านสามารถเขา้มาอ่านเน้ือหา 

 ทั้งหมดไดโ้ดยไม่เสียค่าใชจ่้ายแต่อยา่งใด ในขณะท่ีนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์บางแห่ง
ยงัมีการเก็บค่า สมาชิกในการเขา้รับชมเน้ือหาพิเศษหรือเน้ือหาแบบมลัติมีเดียนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์
สามารถท ารายไดจ้ากการโฆษณาในหลายรูปแบบ การสร้างเน้ือหาให้แก่เวบ็ไซต์ปลีกย่อย การขาย
สินคา้ หรือแมแ้ต่การขายเน้ือหาในรูปแบบเพื่อการพาณิชย(์Online Magazine, 2010, ออนไลน์)  

 ในขณะท่ีค่าใชจ่้ายในการพิมพท่ี์สูงข้ึน และจ านวนคนท่ีท่องเวบ็ไซตเ์พิ่มมากข้ึน ส่ิง
เหล่าน้ีเป็นตวักระตุน้ท่ีท าให้บริษทัส่ิงพิมพ์ใช้ระบบเวิลด์ไวด์เว็บในการท าการตลาด และใช้เป็น
ช่องทางในการส่งเน้ือหาและการโฆษณาไปยงัผูอ่้าน  

 



26 
 

2.2.3 พฒันาการของนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
 ในช่วงทศวรรษปี 90 ผูบ้ริหารนิตยสารส่วนใหญ่ในประเทศสหรัฐอเมริกาใช้ส่ือ   

อินเทอร์เนตในการประชาสัมพนัธ์นิตยสารให้เป็นท่ีรู้จักรวมถึงการน าเสนอเน้ือหาต่าง ๆ โดย
นิตยสารรูปแบบดงักล่าวน าเสนอผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในรูปแบบเวิลด์ไวด์เวบ็ซ่ึงยงัคงมีลกัษณะ
เหมือนนิตยสารกล่าวคือมีเพียงเน้ือหาและภาพน่ิง  

 ในช่วงปลายทศวรรษท่ี 1990 นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์เร่ิมปรับตวักลายเป็นส่ือท่ี
สามารถส่ือสารตอบโตก้บัผูอ่้าน (Interactive) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีลักษณะเป็นส่ือประสม 
(Multimedia)มากข้ึนแทนท่ีจะเป็นเพียงเวบ็ไซตท่ี์น าเน้ือหาของนิตยสารมาไวบ้นอินเทอร์เน็ตเท่านั้น 
ซ่ึงเป็นช่วงเวลาเดียวกันกับท่ีผูผ้ลิตส่ือส่ิงพิมพ์รายใหญ่เร่ิมมองเห็นหนทางในการก้าวเข้าสู่โลก
ออนไลน์และเร่ิมหนัมาบุกธุรกิจส่ือออนไลน์กนัมากข้ึน  

 ซาลอน (Salon.com) ท่ีก่อตั้งข้ึนในเดือนกรกฎาคม 1995 โดยเดวิด ทาลบอต (David 
Talbot) ก็ เปิดตวัในรูปแบบดงักล่าวเช่นกนั และมีรายงานยอดคนเขา้ไปชมสูงถึง 5.8 ลา้น คนต่อเดือน 
บริษทั Zinio ของประเทศสหรัฐอเมริกาเร่ิมเปิดให้บริการในช่วงไตรมาสแรกของปี 2002 เป็นบริษทั
ผูน้ าท่ีให้บริการนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์จดัท านิตยสารเล่มให้เป็นฉบบัอิเล็กทรอนิกส์โดยบริษทั
ส่ิงพิมพร์ะดบัโลกอยา่ง Ziff Davis, VNU, Time Ic., McGraw-Hill, Hearst และ Hachette Fillipacchi ฯลฯ 
ต่างให้ Zinio สร้างรูปแบบส่ิงพิมพ์ใหม่ของตนให้ผูอ่้าน สามารถอ่านผ่านจอคอมพิวเตอร์ด้วย
โปรแกรมลิขสิทธ์ิท่ีเรียกวา่ Zinio’s Reader ได ้ 

 ในช่วงแรกท่ี Zinio เปิดใหบ้ริการนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์พบวา่ไดรั้บการตอบรับจาก
ผูผ้ลิตนิตยสารรวมถึงผูอ่้านจ านวนหน่ึง จากรายงานผลการประกอบการช่วงเดือนมิถุนายนถึงเดือน
ธันวาคม 2004 พบว่าจ านวนรายช่ือนิตยสาร (Titles) ท่ีเป็นลูกคา้ของ Zinio ในการจดัท านิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์คิดเป็นร้อยละ 33.7 การเพิ่มข้ึนของผูอ่้านท่ีดาวน์โหลดนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์คิดเป็น
ร้อยละ 25.9และการเพิ่มข้ึนของจ านวนการส่งไฟล์ให้แก่สมาชิกคิดเป็นร้อยละ 38.4 (Report on 
Digital Publishing Demonstrates Growth, 2007)  

 ในช่วงทศวรรษ 2000 นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์หลายฉบบั เช่น ถึงมูฟวี่อินไซเดอร์ 
(Movie Insider) สเลท (Slate) ซินธีสิส (Synthesis) และลูเซียร์ (Lucire) เร่ิมท่ีจะปรากฏตวัในรูปแบบ
ของส่ือส่ิงพิมพซ่ึ์งช่วยเพิ่มความสมบูรณ์ใหก้บัฉบบัออนไลน์ของพวกเขาเหล่านั้น  

 เทคโนโลยี สารสนเทศยงัคงมีการพฒันาอย่างต่อเน่ือง นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์
สามารถอ่านผา่นหน้าจอคอมพิวเตอร์และดว้ยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มือถือ (Tablet PC) ท าให้การ
อ่านจากหนา้จอเป็นไปอยา่งสะดวกสบายตากวา่การอ่านจากหนา้จอคอมพิวเตอร์ปกติ ปัจจุบนัมีผูผ้ลิต
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หลายแบรนด์ท่ีท าคอมพิวเตอร์มือถือออกมาจ าหน่าย อาทิ Fujitsu, Motion Computing, ViewSonic, 
Acer, Toshiba และ Apple  

2.2.4 ความแตกต่างระหวา่งนิตยสารกบันิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
 เน่ืองจากว่านิตยสารอิเล็กทรอนิกส์เป็นนิตยสารในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ซ่ึงมี

คุณสมบติัทางกายภาพท่ีแตกต่างกบันิตยสารรูปเล่ม (ไพฑูรย ์ศรีฟ้า, 2551) ส าหรับความแตกต่าง
ระหวา่งนิตยสารกบันิตยสารอิเล็กทรอนิกส์สามารถสรุปไดด้งัตารางท่ี 2.1 
 
ตารางที ่2.1 คุณสมบติัทางกายภาพระหวา่งนิตยสารกบันิตยสารอิเล็กทรอนิกส์  

นิตยสาร นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
-ใชก้ระดาษ -ไม่ใชก้ระดาษ  
-มีขอ้ความและภาพประกอบธรรมดาแบบ
ภาพน่ิง 

-มีขอ้ความและภาพประกอบทั้งแบบภาพน่ิง
และภาพเคล่ือนไหว  

-ไม่มีเสียงประกอบ  -แทรกเสียงประกอบได ้
-อ่านหนงัสือ/นิตยสารจากเล่มโดยตรง  -อ่านผา่นจอคอมพิวเตอร์ 
-อ่านไดค้ร้ังละ 1 คนต่อ 1 เล่ม  -อ่านพร้อมกนัไดจ้  านวนมาก 
-แกไ้ขปรับปรุงขอ้มูลไดย้าก -แกไ้ขปรับปรุงไดง่้ายทนัทีทนัใด 
-ไม่สามารถเช่ือมโยงขอ้มูลจากภายนอกได ้ -สามารถสร้างจุดเช่ือมโยงเอกสารไปภายนอกได ้
-ไม่สามารถขยายการมองเห็นในแต่ละหนา้ได ้ -สามารถขยายรายละเอียดการมองให ้ใหญ่ข้ึนได ้
-มีขีดจ ากดัในการจดัพิมพเ์ช่น ขนาดหนงัสือ 
รูปแบบ จ านวนหนา้ยก ชนิดของกระดาษ  

-ไม่มีขีดจ ากดัในการจดัพิมพแ์ละสามารถท า
ส าเนาไดง่้าย ไม่จ  ากดัจ านวน  

-การท าส าเนาตอ้งใชว้ธีิถ่ายเอกสาร -การท าส าเนาสามารถสั่งพิมพเ์คร่ือง Printer  
-กระบวนการผลิตสลบัซบัซอ้นหลายขั้นตอน 
ใชเ้คร่ืองจกัรกล และใชบุ้คลากรผลิตจ านวน
มาก  

-กระบวนการผลิตไม่สลบัซบัซอ้น ใช้
โปรแกรม และเคร่ืองคอมพิวเตอร์ใชบุ้คลากร
ผลิตจ านวนนอ้ย  

-ตน้ทุนการผลิตสูง -ตน้ทุนการผลิตต ่า ประหยดัค่าใชจ่้าย 
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2.2.5 การจดัองคก์รนิตยสาร  
 การจดัองคก์รนิตยสารเป็นการก าหนดวตัถุประสงคก์ารแบ่งงานออกเป็นส่วน ๆ การ

จดักลุ่มงานใหเ้ป็นหมวดหมู่การระบุหนา้ท่ีการงาน การมอบหมายงานใหเ้หมาะสมกบับุคคล และการ
มอบหมายอ านาจหน้าท่ีให้ไดส้ัดส่วนกบังาน ซ่ึงโดยทัว่ไป องค์กรนิตยสารไม่วา่จะมีขนาดเล็กหรือ
ใหญ่จะประกอบด้วยฝ่ายต่างๆ 3 ฝ่ายด้วยกัน คือ ฝ่ายกองบรรณาธิการ ฝ่ายผลิต และฝ่ายจดัการ    
(มาลี บุญศิริพนัธ์, 2538)  

 กองบรรณาธิการนิตยสาร โดยส่วนใหญ่กองบรรณาธิการจะประกอบไปด้วย 
บุคลากรดงัต่อไปน้ี  

 1. เจา้ของ/ผูพ้ิมพผ์ูโ้ฆษณา เป็นผูว้างแผนหรือก าหนดนโยบายสูงสุดของนิตยสาร  
ทั้งดา้นธุรกิจและดา้นกองบรรณาธิการ ผูพ้ิมพโ์ฆษณาจะเก่ียวขอ้งกบังานธุรกิจของนิตยสาร มากกวา่
งานดา้นกองบรรณาธิการ โดยบรรณาธิการจะรับผิดชอบดา้นเน้ือหาสาระของนิตยสาร และรายงาน
ให้ผูพ้ิมพผ์ูโ้ฆษณาทราบ เช่นเดียวกบัผูอ้  านวยการฝ่ายโฆษณา และผูอ้  านวยการฝ่ายจดัจ าหน่าย ซ่ึงมี
หนา้ท่ีตอ้งรายงานใหผู้พ้ิมพผ์ูโ้ฆษณาทราบความเป็นไปในการบริหารงานทั้งหมด  

 2. บรรณาธิการ/บรรณาธิการอ านวยการ เป็นต าแหน่งสูงสุดทางการบริหารนิตยสาร 
งานหลกัคือการติดต่อส่ือสารกบัพนกังานในทุกแผนก ไม่ว่าจะเป็นการควบคุมงานตรวจแกไ้ขและ 
งานบรรณาธิการนิตยสาร การวางแผนและการประชาสัมพนัธ์โดยงานท่ีมกัใช้เวลามากคือ การ
วางแผนให้นิตยสารออกมาตามเป้าหมายและรูปแบบท่ีก าหนด รวมถึงการควบคุมการท างานให้ดี
ท่ีสุด ต าแหน่งดงักล่าวน้ี ตอ้งมีการร่วมมือกบัฝ่ายโฆษณาและฝ่ายส่งเสริมการขาย โดยแจง้ถึงเน้ือหา
สาระ เพื่อหาแนวทางเพิ่มยอดเน้ือท่ีโฆษณาในฉบับท่ีมีสาระท่ีน่าสนใจเป็นพิเศษ นอกจากน้ี
บรรณาธิการยงัมีหน้าท่ีประชาสัมพนัธ์นิตยสารโดยอาจหาโอกาสพูดในท่ีสาธารณะ และควรติดต่อ
กบักลุ่มในสังคมเพื่อน าความคิดมาปรับปรุงนิตยสาร  

 3. บรรณาธิการบริหาร/หัวหน้ากองบรรณาธิการ รับผิดชอบเก่ียวกบังานประจ าวนั 
ในกองบรรณาธิการ โดยตอ้งพยายามท าให้งานทุกอย่างเสร็จออกมาเป็นรูปเล่มไดต้ามก าหนดโดย
ท างานใกลชิ้ดกบันกัเขียน ช่างศิลป์ เป็นตน้  

 4. ผูอ้  านวยการฝ่ายศิลป์ มีหน้าท่ีออกแบบนิตยสารคดัเลือกตัวพิมพส์ าหรับหัวเร่ือง
ต่าง ๆ และวางแผนการใชรู้ปประกอบ รวมถึงประสานงานกบับรรณาธิการบริหาร เพื่อท าให้นิตยสาร
มีความน่าดึงดูด ทั้ งสีสันและภาพประกอบนิตยสารขนาดเล็กและนิตยสารรายเดือนมักไม่มี
ผูอ้  านวยการฝ่ายศิลป์ประจ า แต่จะจา้งบริษทัท่ีเช่ียวชาญด าเนินงานแทน  
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 5. คณะผูจ้ดัท านิตยสาร/กองบรรณาธิการ จะมีขนาดข้ึนอยูก่บัปริมาณงานและระดบั
ความมีประสิทธิภาพท่ีตอ้งการส่วนใหญ่นิตยสารขนาดเล็กจะมีคณะผูจ้ดัท าประมาณ 6-12 คน แต่งาน
นิตยสารส่วนหน่ึงอาจจา้งบุคคลภายนอกท าเช่น งานเขียนบทความ สารคดี ข่าวสาร ต่าง ๆ ส่วนบาง
คอลมัน์และข่าวบริการผูอ่้านจะเขียนโดยคณะผูจ้ดัท าเอง  

 การมีจ านวนคนพอเหมาะในคณะผู้จ ัดท านิตยสารเป็นส่ิงส าคัญท่ีจะท าให้การ
บริหารงานประสบความส าเร็จในส านกังานของนิตยสารขนาดเล็กโดยทัว่ไปจะมีคณะผูจ้ดัท า ซ่ึง
ประกอบดว้ย  

 1. บรรณาธิการ/บรรณาธิการอ านวยการ  
 2. บรรณาธิการบริหาร/หวัหนา้กองบรรณาธิการ  
 3. ผูช่้วยบรรณาธิการ  
 4. บรรณาธิการบทความ  
 5. บรรณาธิการตรวจตน้ฉบบั  
 6. ผูจ้ดัการฝ่ายผลิต  
 โครงสร้างการบริหารและต าแหน่งของคณะผูจ้ดัท าของแต่ละนิตยสารจะแตกต่างกนั

ไปและไม่มีโครงสร้างแน่นอนตายตวั จ านวนบุคลากรในคณะผูจ้ดัท าอาจมากหรือน้อยข้ึนอยู่กับ
ความถ่ีของการพิมพ์นิตยสาร และรูปแบบของนิตยสาร นอกจากน้ีในปัจจุบนัค่าใช้จ่ายในการท า
นิตยสารสูงข้ึนมาก ท าให้จ  าเป็นตอ้งใช้คณะผูจ้ดัท าน้อยลงและว่าจา้งนักเขียนอิสระเขียนบทความ 
ความคิดเห็น และงานเขียนต่าง ๆ มากข้ึน เพราะค่าใชจ่้ายถูกกวา่การจา้งนกัเขียนประจ ามาท างานใน
ส านกังานนิตยสารบางฉบบัจะวา่จา้งหรือมีสัญญากบันกัเขียนอิสระเป็นรายปี โดยตกลงราคาค่างาน
และความถ่ี ของการส่งงานเป็นราย ๆ ไป  

 ฝ่ายผลิต เป็นหน่วยงานท่ีรับหนา้ท่ีจดัพิมพต์น้ฉบบัท่ีผา่นจากฝ่ายบรรณาธิการ ตั้งแต่
การเรียงพิมพต์ามค าสั่งในตน้ฉบบัถ่ายเพลต ตกแต่งแม่พิมพแ์ละพิมพเ์ป็นรูปเล่ม  

 ฝ่ายจดัการ จะมีหน้าท่ีรับผิดชอบด้านการจัดจ าหน่าย โฆษณา ประชาสัมพนัธ์หา
สมาชิกและการตลาด  

 นอกจากน้ี การจดัองคก์รการท างานของนิตยสารอาจประกอบดว้ยแผนกหรือฝ่ายต่าง ๆ 
ซ่ึงมีหนา้ท่ีรับผดิชอบในแต่ละส่วนงานท่ีแตกต่างกนั (นรนิต์ิ สุวณิชย,์ 2547) อาทิ  

 1. กองบรรณาธิการ รับผดิชอบดา้นการผลิตเน้ือหาท่ีน าเสนออยูใ่นนิตยสาร  
 2. ฝ่ายผลิตรับผดิชอบดูแลดา้นการผลิตนิตยสาร และการประสานงานกบัโรงพิมพ ์
 3. ฝ่ายโฆษณา รับผดิชอบดา้นการขายพื้นท่ีลงโฆษณา ซ่ึงเป็นรายไดห้ลกัของนิตยสาร  
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 4. ฝ่ายการตลาด ส่งเสริมการขาย และประชาสัมพนัธ์รับผิดชอบดา้นการกระตุน้ยอด
การจ าหน่ายของนิตยสาร  

 5. ฝ่ายจดัจ าหน่าย สมาชิก และลูกคา้สัมพนัธ์รับผดิชอบดา้นการจดัส่งและการจดัจ าหน่าย
นิตยสารใหไ้ปสู่ผูอ่้าน  

 6. ฝ่ายการเงิน รับผดิชอบเร่ืองบญัชีค่าใชจ่้าย และรายไดข้องนิตยสาร  
2.2.6 รายไดข้องนิตยสาร  

 รายไดข้องนิตยสารส่วนใหญ่มาจากค่าโฆษณาและการจดัจ าหน่าย บรรณาธิการมี
บทบาทในการช่วยสนบัสนุนการโฆษณาในนิตยสาร โดยบรรณาธิการเป็นผูจ้ดัหาเน้ือท่ีโฆษณาใน
นิตยสารให้ ดงันั้น ในบางกรณี กองบรรณาธิการและแผนกโฆษณาอาจมีการขดัเคืองกนัได ้เช่น ใน
กรณี ท่ีฝ่ายโฆษณาตอ้งการเน้ือท่ีโฆษณามากข้ึนภายในเล่ม แต่บรรณาธิการไม่เห็นชอบโดยตอ้งการ
ใหมี้เน้ือหาตามท่ีตนตอ้งการ เป็นตน้ (ดรุณี หิรัญรักษ,์ 2530)  
 แผนกโฆษณาของนิตยสาร มีหน้าท่ีขายเน้ือท่ีโฆษณาในนิตยสารให้กับเจ้าของ
กิจการหรือนายหน้าโฆษณาฝ่ายวิจัยเป็นผู ้ป้อนข้อมูลเก่ียวกับการตลาดให้กับแผนกโฆษณา           
ฝ่ายส่งเสริมการขายก็จะเขา้ไปช่วยในการขาย  

 ส าหรับนิตยสารท่ีไม่มีโฆษณาหรือมีนอ้ย รายไดส่้วนใหญ่จะมาจากการจดัจ าหน่าย
และค่าสมาชิกบอกรับนิตยสาร นิตยสารฉบบัเล็กอาจไม่มีการวา่จา้งผูจ้ดัการแผนกโฆษณา โดยผูพ้ิมพ์
ผูโ้ฆษณาหรือตวับรรณาธิการเองจะเป็นผูท้  าหน้าท่ี การขาย การวิจยั และการ ส่งเสริมการขายดว้ย
ตนเอง อย่างไรก็ดี เม่ือนิตยสารมีกองบรรณาธิการท่ีดี ก็ถือว่าเป็นการช่วยส่งเสริมการโฆษณาดว้ย 
เพราะแน่นอนท่ีเจา้ของกิจการตอ้งการลงโฆษณาในนิตยสารท่ีมีคุณภาพ เท่านั้น  

 ทั้งน้ี ตามปกติแล้ว นิตยสารท่ีมียอดจ าหน่ายสูงจะมีรายได้จากโฆษณามาก และ
นิตยสารท่ีมีโฆษณามากก็มกัมียอดจ าหน่ายสูงดว้ย ดงันั้น จะเห็นวา่การโฆษณาและการจดัจ าหน่ายมี
ความเก่ียวขอ้งกนั ผูพ้ิมพ์โฆษณานิตยสารควรมีความรู้เก่ียวกบัเร่ืองโฆษณาและธุรกิจด้านน้ี เพื่อ
สามารถด าเนินกิจการไปด้วยความมีประสิทธิภาพ การส่งเสริมการขายเพื่อให้ ยอดการขายสูงข้ึน 
รวมทั้งการขายเน้ือท่ีโฆษณาให้ได้มากเป็นส่ิงท่ีนิตยสารทุกฉบบัตอ้งการเพื่อผลก าไร แต่ผูพ้ิมพ์ผู ้
โฆษณาควรตระหนกัดว้ยวา่ ราคาของนิตยสารในตลาดและราคาหรืออตัราค่าโฆษณาในนิตยสารควร
จะสมดุลกนัดว้ย ผูพ้ิมพผ์ูโ้ฆษณาควรปรับปรุงอตัราค่าโฆษณาใหเ้หมาะสมไม่ใหต้ ่าหรือสูงจนเกินไป  

 รายได้จากการจ าหน่ายนิตยสารนั้น เม่ือเปรียบเทียบกบัรายได้จากโฆษณาจะเป็น
อตัราส่วนประมาณ 40 และ 60 เปอร์เซ็นตต์ามล าดบั แมว้า่รายไดจ้ากยอดจ าหน่ายนิตยสารจะนอ้ย แต่
นิตยสารแต่ละฉบบัก็จะต้องมีแผนกจดัจ าหน่ายเพราะในการจดัจ าหน่ายนั้นเป็นท่ีรู้กันว่าถ้ายอด
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จ  าหน่ายของนิตยสารสูง การขายโฆษณาก็จะง่ายและรายไดจ้ากโฆษณาก็จะสูงดว้ย มีผูพ้ิมพผ์ูโ้ฆษณา
หลายคนท่ีมิได้ให้ความสนใจกบัยอดการขายมากเท่าท่ีควร เพราะคิดว่ารายได้จากค่าโฆษณาเป็น
รายไดห้ลกัของนิตยสารอยูแ่ลว้ ความคิดเช่นน้ี ท าให้ยอดการขายของนิตยสารนั้นตกต ่าลงอยา่งมาก 
อย่างไรก็ตามมีผูเ้สนอว่าคุณภาพของหนังสือและความสามารถของกองบรรณาธิการเป็นส่ิงท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการโฆษณาและยอดการขายนิตยสารด้วยและกองบรรณาธิการท่ีมีคุณภาพ ตลอดจน
เน้ือหาของนิตยสารจะเป็นส่วนท าให้ยอดจ าหน่ายนิตยสารสูงข้ึน และผลท่ีจะตามมาคือค่าโฆษณาจะ
เพิ่มข้ึนดว้ย  

 ในปัจจุบนัมีนิตยสารหลายฉบบัท่ีขยายกิจการครอบคลุมถึงธุรกิจประเภทอ่ืน เพื่อน า
ผลก าไรมาค ้าจุนกิจการนิตยสารท่ีท าอยู ่บรรณาธิการของนิตยสารจะท าทุกวิถีทางท่ีจะให้นิตยสารมี
รายไดเ้พิ่มข้ึน เพราะเขาสามารถใชจ้่ายเงินก าไรไปในการปรับปรุงเน้ือหาสาระของนิตยสารให้ดีข้ึน
ได ้และแน่นอนท่ีสุด บรรณาธิการจะตอ้งพยายามตดัทอนค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ท่ีฟุ่มเฟือยหรือไม่จ  าเป็น
ออกไปการตรึงค่าใชจ่้ายหรือลดค่าใชจ่้ายเป็นมาตรการส าคญั โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในระยะท่ีเศรษฐกิจ
ตกต ่า และค่าใช้จ่ายในการสั่งซ้ือสูงข้ึน วิธีหน่ึงท่ีควรให้ความสนใจคือ การร่วมมือกันระหว่าง
นิตยสารด้วยกนัเองในการทุ่นค่าใช้จ่าย เช่น อาจขายโฆษณาร่วมกนั และลดเปอร์เซ็นต์ให้กบัผูล้ง
โฆษณาในนิตยสารในเครือเดียวกนัทั้งหมด หรืออีกวิธีหน่ึงอาจร่วมมือกบั นิตยสารฉบบัอ่ืนในดา้น
การหยบิยมืวสัดุอุปกรณ์เช่น เคร่ืองอิเล็กทรอนิกส์เป็นตน้ 

 

2.3  แนวคดิเกีย่วกบัการออกแบบนิตยสารอเิลก็ทรอนิกส์ 
แนวคิดเก่ียวกบัการออกแบบนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ในงานวิจยัคร้ังน้ีประกอบไปด้วย

แนวคิดเก่ียวกบัตวัอกัษร แนวคิดเก่ียวกบัภาพประกอบ แนวคิดเก่ียวกบัภาพเคล่ือนไหว แนวคิด
เก่ียวกบัสี แนวคิดเก่ียวกบัเสียง แนวคิดเก่ียวกบัการจดัหนา้และแนวคิดเก่ียวกบัส่วนต่อประสาน โดย
มีรายละเอียดดงัน้ี 

2.3.1 แนวคิดเก่ียวกบัตวัอกัษร 
 หลกัการใชต้วัอกัษร 
 การใช้ตวัอกัษรทั้งภาษาไทยและภาษาองักฤษ มีหลกัการใช้ตวัอกัษรใกลเ้คียงกนั

ส าหรับการออกแบบเพื่อน าเสนอผา่นทางหนา้จอคอมพิวเตอร์ คือ 
 1.จุดเด่นของตวัอกัษร หมายถึง การสร้างจุดเด่นให้กบัตวัอกัษร เช่น การใช้ตวัหนา การ

ใชต้วัเอน การขีดเส้นใต ้การเวน้ช่องวา่ง การใชต้วัอกัษรขนาดเล็ก หรือขนาดใหญ่ รวมถึงการใชสี้ต่าง ๆ 
เป็นตน้ ทั้งน้ีการสร้างจุดเด่นใหก้บัตวัอกัษรควรค านึงถึงความเหมาะสมในการใชง้าน (Gotz, 1998 p. 60) 
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 2. ขนาดตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรมีความสัมพนัธ์กับรูปแบบตัวอักษร การ
ก าหนดขนาดตวัอกัษรท่ีเหมาะสมจะช่วยใหก้ารอ่านขอ้ความไดง่้าย โดยขนาดของตวัอกัษรท่ีน าเสนอ
ไม่ควรมีความแตกต่างกนัเกิน 4 ขนาดในหน้าจอเดียวกนั ทั้งน้ีขนาดตวัอกัษรท่ีน าเสนอบนหน้าจอ
คอมพิวเตอร์ควรมีขนาดตั้งแต่ 10 พอยทข้ึ์นไป โดยระดบัท่ีดีท่ีสุด คือ 11 – 14 พอยทส่์วนขนาดของ
หวัเร่ืองควรอยู ่ท่ี 14 – 18 พอยท ์(Gotz, 1998, p. 60) นอกจากน้ี วรพงศ ์วรชาติอุดมพงศ ์(2535, น. 39) 
ไดแ้นะน าขนาดของตวัอกัษรท่ีเหมาะสมกบัช่วงอายขุองแต่ละบุคคลไวด้งัน้ี  

       2.1 กลุ่มบุคคลท่ีมีอาย ุ5 – 7 ปี ขนาดของตวัอกัษรท่ีเหมาะสมคือ 24 – 30 พอยท ์
      2.2 กลุ่มบุคคลท่ีมีอาย ุ7 – 10 ปี ขนาดของตวัอกัษรท่ีเหมาะสมคือ 18 – 30 พอยท ์
       2.3 กลุ่มบุคคลท่ีมีอาย ุ10 – 12 ปี ขนาดของตวัอกัษรท่ีเหมาะสมคือ 16 – 18 พอยท ์
       2.4 กลุ่มบุคคลท่ีมีอาย ุ12 ปีข้ึนไป ขนาดของตวัอกัษรท่ีเหมาะสมคือ 16– 18 พอยท ์
       2.5 กลุ่มผูใ้หญ่ ขนาดของตวัอกัษรท่ีเหมาะสม คือ 14 – 16 พอยท ์
       2.6 กลุ่มบุคคลท่ีมีอาย ุ60 ปีข้ึนไปขนาดของตวัอกัษรท่ีเหมาะสมคือ 16 – 18 พอยท ์
 3. รูปแบบตวัอกัษร คือ กลุ่มของตวัอกัษรแต่ละกลุ่มท่ีมีลกัษณะหลากหลายแตกต่าง

กนั โดยมีการอา้งอิงช่ือสกุลตวัอกัษรของแต่ละกลุ่ม ซ่ึงในการเลือกใชต้วัอกัษรท่ีเป็นขอ้ความไม่ควร
มีรูปแบบมากกว่า 3 รูปแบบในหน้าจอเดียวกนั โดยเฉพาะขอ้ความเชิงบรรยายท่ีตอ้งใช้ตวัอกัษร
จ านวนมากควรใชแ้บบท่ีอ่านง่าย ไม่ควรใชล้วดลายหรือตวัประดิษฐ์เพราะจะท าให้การอ่านยาก หาก
เป็นการพาดหัวหรือช่ือเร่ืองท่ีตอ้งการเน้นสามารถใช้ลกัษณะพิเศษแต่ตอ้งเป็นแบบท่ีอ่านง่ายและ           
มีความกลมกลืนกบัเน้ือหา เพื่อใชใ้นการดึงดูดสายตาของผูอ้่าน (จนัทนา ทองประยรู, 2537, น. 30) 
ทั้งน้ีประชิด ทิณบุตร (2530, น. 55) ไดจ้  าแนกรูปแบบตวัอกัษรดงัน้ี 

 3.1 รูปแบบตวัอกัษรภาษาไทย 
 3.1.1 แบบดั้งเดิมหรือแบบมีหัว เป็นตวัอกัษรท่ีแสดงถึงลกัษณะของความ 
เป็นไทย แสดงถึงความรู้สึกเป็นทางการ เป็นตวัอกัษรท่ีอ่านง่ายและมีระเบียบ ดงันั้นตวัอกัษรประเภท
น้ีจึงเป็นท่ีนิยมในงานออกแบบมากท่ีสุด 

 3.1.2 แบบหัวตดัหรือแบบไม่มีหวั เป็นตวัอกัษร ท่ีดดัแปลงมาจากการเขียน
ดว้ยปากกาปากตดัหรือปากกาปากแบน ลกัษณะของหวัจึงคลา้ยกบัการตั้งมุมองศาของปลายปากกา 
ซ่ึงลกัษณะของตวัอกัษรแบบน้ีใหค้วามรู้สึกทนัสมยัมากกวา่แบบมีหวั จึงมกัใชต้วัอกัษรชนิดน้ีกบังาน
ท่ีดูร่วมสมยัหรือมีความเป็นสากล 
 3.1.3 แบบคดัลายมือหรือแบบอาลกัษณ์ เป็นแบบอกัษรท่ีเกิดจากการคดั
ลายมือดว้ยปากกาปากแหลม ใหค้วามรู้สึกถึงความเป็นเกียรติและการยกยอ่ง 
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3.1.4 แบบหวดั เป็นแบบท่ีเกิดจากการเขียนอยา่งอิสระไม่มีแบบแผน 
3.1.5 แบบประดิษฐ์ เป็นตวัอกัษรท่ีเขียนข้ึนเพื่อการตกแต่งให้กลมกลืนกบั

ขอ้ความ ความหมาย หรือภาพประกอบต่าง ๆ เพื่อดึงดูดความสนใจ ซ่ึงส่วนใหญ่ใชส้ าหรับการพาด
หวัหรือหวัขอ้ 

 3.2 รูปแบบตวัอกัษรภาษาองักฤษ 
  3.2.1 ตวัอกัษรแบบโรมนั (serif) คือ ตวัอกัษรท่ีมีหวัมีเทา้ โดยตวัอกัษรแบบน้ี
จะสร้างความรู้สึกแบบเก่า ความขลงั จึงถูกน ามาใชก้บังานประเภททางการ 
  3.2.2 ตวัอกัษรแบบตดัหัว (san serif) เป็นตวัอกัษรท่ีมีพื้นฐานมาจากแบบ
โรมนั แต่ดดัแปลงโดยตดัหวัและเทา้ออกใหค้วามรู้สึกทนัสมยั แต่ดูเรียบง่าย 

3.2.3 ตวัอกัษรแบบลายมือ (script) หรือตวัเขียน ให้เกิดความรู้สึกไม่มีทางการ 
อิสระ สนุกสนาน และพล้ิวไหว โดยตวัอกัษรแบบน้ีจะไม่นิยมใชใ้นส่วนของเน้ือหา แต่จะใชใ้นส่วน
ของหวัเร่ืองหรือพาดหวั 

3.2.4 ตวัอกัษรแบบประดิษฐ์ (display type) เป็นตวัอกัษรท่ีไดรั้บการตกแต่ง
ให้โดดเด่น บางตวัเป็นภาพสัญลกัษณ์  

 4.ระยะช่องไฟของตวัอกัษร การจดัช่องไฟตวัอกัษรเป็นเร่ืองส าคญั การจดัช่องไฟท่ีมี
ระยะพอดีไม่ติดหรือห่างหนัจนเกินไป จะช่วยใหอ่้านง่ายและสบายตา 

 5.การจดัตวัอกัษรควรค านึงถึงความกลมกลืน ความงาม และแปลกตา (โกสุม สายใจ, 
2537, น. 57 – 58) 

 6.สีตวัอกัษร จากการศึกษาของกฤษมนัต์ วฒันาณรงค ์(2536, น. 13–14) เก่ียวกบั
ความชอบของคู่สีบนจอคอมพิวเตอร์กบัผูเ้รียนท่ีมีภูมิหลงัต่างกนั พบว่า คู่สีท่ีกลุ่มตวัอยา่งชอบมาก
ท่ีสุด 10 อนัดบัจาก 36 อนัดบั ไดแ้ก่ 1) สีขาวบนพื้นสีน ้ าเงิน 2) สีขาวบนพื้นสีด า 3) สีเหลืองบนพื้น  
สีด า 4) สีเขียวบนพื้นท่ีด า 5) สีด าบนพื้นสีเหลือง 6) สีขาวบนพื้นสีเขียว 7) สีน ้ าเงินบนพื้นสีด า          
8) สีเหลืองบนพื้นท่ีน ้าเงิน 9) สีขาวบนพื้นสีม่วง 10 สีเหลืองบนพื้นสีเขียว และยงัพบวา่ถา้จ าเป็นตอ้ง
ใช้ตวัอกัษรสีขาว สีเขียว และสีเหลืองควรใช้พื้นหลงัเป็นสีด า โดยสีท่ีไม่ควรน ามาใช้เป็นตวัอกัษร
และพื้นหลงั ไดแ้ก่ สีแดงและสีม่วง 

 นอกจากน้ีเพื่อให้ข้อความสามารถอ่านได้ง่ายและชัดเจนท่ีสุด ควรใช้สีข้อความ
แตกต่างจากสีพื้นหลงั โดยใชข้อ้ความสีเขม้บนพื้นสีอ่อน ซ่ึงขอ้ความสีด าบนพื้นท่ีขาว สามารถอ่าน
ไดเ้ขา้ใจง่ายกวา่ ขอ้ความสีขาวบนพื้นสีด า (Barfield, 2004, p. 131) 
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2.3.2 แนวคิดเก่ียวกบัภาพประกอบ 
 หนา้ท่ีของภาพประกอบ คือใชเ้พื่อแสดงรูปลกัษณ์ของตวัสินคา้หรือบริการ และเพื่อ

ใชเ้ป็นส่วนดึงดูดความสนใจหรือเพื่อตกแต่งใหส้วยงาม นอกจากน้ียงัใชเ้พื่อพกัผอ่นสายตาโดยทัว่ไป
ภาพประกอบแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ลกัษณ์ คือ ภาพกราฟิกหรือภาพวาด และภาพถ่าย ซ่ึงภาพกราฟิกและ
ภาพถ่ายมีคุณสมบติัเฉพาะตวัแตกต่างกนั ข้ึนอยู่กบัการใชง้านและความเหมาะสม (โกสุม สายใจ, 
2537, น. 70 – 72) 

 ลกัษณะภาพถ่ายเป็นภาพท่ีให้ความเหมือนจริงตามลกัษณะธรรมชาติมากกว่าภาพ
ประเภทอ่ืน จึงเป็นท่ีนิยมใชโ้ดยทัว่ไป เน่ืองจากสามารถใชเ้ป็นหลกัฐานยืนยนัความจริงท่ีเกิดข้ึน ใน
นิตยสารการใช้ภาพถ่ายเพื่อเพิ่มความสนใจ โดยภาพถ่ายท่ีใช้ในนิตยสารส่วนใหญ่เป็นภาพพวกวิว
ทิวทศัน์ ภาพท่องเท่ียว ภาพแฟชั่นโฆษณา และภาพอ่ืนท่ีก่อให้เกิดสุนทรียะในการดู เพื่อให้
สอดคล้องกับลักษณะและวตัถุประสงค์ในการจดัท า ส่วนภาพกราฟิกเหมาะส าหรับการใช้เพื่อ
ประกอบการอธิบายเร่ืองราวหรือขั้นตอนท่ียุ่งยากซับซ้อนต่อการเขา้ใจ และช่วยในการผ่อนคลาย
ความตึงเครียดให้กบัผูอ่้าน เพราะโดยธรรมชาติการอ่านขอ้ความจ านวนมากจะท าให้สายตาเม่ือยลา้ 
(จนัทนา ทองประยรู, 2537, น. 56 –59) 

 อย่างไรก็ตามในการออกแบบควรค านึงถึงเร่ืองการจดัภาพกบัตวัอกัษร ซ่ึงการจดั
ภาพกบัตวัอกัษรเพื่อการน าเสนอมีหลายรูปแบบดงัน้ี (สุรสิทธ์ิ วทิยารัฐ, 2546, น. 204) 

 1. การจดัภาพใหอ้ยูด่า้นล่างหรือดา้นบนของตวัอกัษรส าหรับรูปเล่มแนวตั้ง 
 2. การจดัภาพใหอ้ยูด่า้นซา้ยหรือดา้นขวา ของตวัอกัษรส าหรับรูปเล่มแนวนอน 
 3. การจดัวางแทรกระหว่างตวัอกัษร ส าหรับรูปเล่มแบบใดก็ได้โดยค านึงถึงหลกั

ความสมดุล 
 4. การจดัวางตวัอกัษรทบัภาพ โดยต้องค านึงถึงความสมดุล ช่องว่าง การตดักัน

ระหวา่งพื้นภาพและตวัอกัษร 
 5. การจดัภาพกบัตวัอกัษรคนละหน้า ต้องค านึงถึงน ้ าหนักของภาพและตวัอกัษร

จะตอ้งใกลเ้คียงกนั เพื่อใหเ้กิดเอกภาพและความสมดุล 
 6. การจดัภาพกบัตวัอกัษรเช่ือมต่อเน่ืองระหว่างสองหน้า โดยมีทั้งภาพท่ีเน้นกรอบ

และภาพท่ีไม่เนน้กรอบ การจดัในลกัษณะน้ีจะช่วยให้เกิดความรู้สึกต่อเน่ือง เป็นการจดัภาพท่ีมีความ
เป็นเอกภาพ 
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2.3.3 แนวคิดเก่ียวกบัภาพเคล่ือนไหว 
 การใช้ภาพเคล่ือนไหวท่ีไม่เหมาะสมกบังาน จะท าให้เกิดความรู้สึกร าคาญในขณะ

อ่าน จึงไม่ควรใชภ้าพเคล่ือนไหวในลกัษณะถาวรในหนา้จอ เพราะจะท าให้ผูใ้ชไ้ม่มีสมาธิในการอ่าน 
การใช้ภาพเคล่ือนไหวควรใช้การแสดงผลท่ีสั้ นและใช้พื้นท่ีน้อย ควรใช้เพื่อเสริมขอ้ความหรือภาพ
มากกวา่การใชเ้ป็นส่วนหลกัของเน้ือหา (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541, น. 40) 

2.3.4 แนวคิดเก่ียวกบัสี 
 แนวคิดเก่ียวกบัสีในการวจิยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษาถึงคุณลกัษณะของสีและวงลอ้สี โดย

มีรายละเอียดดงัน้ี 
 2.3.4.1 คุณลกัษณะของสี (ชลูด น่ิมเสมอ, 2544 ,น. 54) 

1. เน้ือสี (hue) หมายถึง สีเด่นหรือสีบริสุทธ์ิสีใดสีหน่ึง ซ่ึงยงัไม่ไดผ้า่นการผสมกบัสี
อ่ืน ลกัษณะเฉพาะของสีจะช่วยใหเ้ห็นถึงความแตกต่างจากอีกสีหน่ึง ซ่ึงเฉดสีหรือสีเกิดจากช่วงความ
ยาวของคล่ืนแสงท่ีแตกต่างกนั 

2. น ้าหนกัสี (value) หมายถึง วธีิการเปล่ียนแปลงค่าหนกัของสีอ่อนหรือแก่ สามารถ
ท าไดโ้ดยการผสมสีท่ีมีสัดส่วนความแตกต่างกนัของสีขาวหรือสีด า  

3. ความเขม้ของสี (intensity) หมายถึง ความสดหรือความบริสุทธ์ิของสีหน่ึง ท่ีถูก
ผสมดว้ยสีด าจนหม่น ท าใหค้วามเขม้หรือความบริสุทธ์ิของสีลดลง  

2.3.4.2 วงลอ้สี คือ วงกลมของสเปกตรัมสีท าหนา้ท่ีอธิบายความสัมพนัธ์ระหวา่งสีท่ี
แตกต่างกนัและเป็นส่วนส าคญัของทฤษฎีสี โดยสามารถจดัประเภทเฉดสีจากวงลอ้สีออกเป็น 3 ขั้น 
คือ สีปฐมภูมิ ทุติยภูมิ และตติยภูมิ เพื่อช่วยให้การออกแบบประสบความส าเร็จ ซ่ึงเป็นการเลือก
รูปแบบสีท่ีเป็นระบบ นอกจากน้ีวงลอ้สียงัสามารถอธิบายแยกตามวรรณะออกเป็น วรรณะร้อนและ
วรรณะเยน็ (Ambrose and Harris, 2005, p. 19) 

1. การจดัประเภทเฉดสีจากวงลอ้สี 
  การจดัประเภทของเฉดสีจากวงลอ้สี สามารถจดัได ้3 ขั้น คือ สีปฐมภูมิ, สีทุติยภูมิ 

และสีตติยภูมิ 
1.1 สีปฐมภูมิ ประกอบไปดว้ยแม่สี 3 สี คือ สีแดง สีน ้าเงิน และสีเหลือง ดงัภาพท่ี 2.3 
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ภาพที ่2.3 สีปฐมภูมิ 

 
1.2 สีทุติยภูมิ เกิดจากการผสมสีระหวา่งสีในสีปฐมภูมิ ไดแ้ก่ สีแดง สีส้ม สีเหลือง  

สีเขียว สีน ้าเงิน และสีม่วง ดงัภาพท่ี 2.4 

 
ภาพที ่2.4 สีทุติยภูมิ 

 
1.3 สีตติยภูมิ คือ สีท่ีไดจ้ากการผสมสีท่ีไดจ้ากการผสมสีในสีทุติยภูมิ ไดแ้ก่ สีเหลือง 

สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง สีแดง สีม่วงแดง สีม่วง สีม่วงน ้ าเงิน สีน ้ าเงิน สีเขียวน ้ าเงิน สีเขียว และสีเขียว
เหลือง ดงัภาพท่ี 2.5 

 
ภาพที ่2.5 สีตติยภูมิ 

2. การเลือกใชสี้ตามวรรณะของสี (tone) การเลือกใชสี้ตามวรรณะจากวงลอ้สี แบ่งออก 
เป็น 2 วรรณะ คือ 
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2.1. วรรณะร้อน ไดแ้ก่ สีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง สีแดง และสีม่วงแดง 
2.2. วรรณะเยน็ ไดแ้ก่ สีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวน ้าเงิน สีน ้าเงิน สีม่วงน ้ าเงิน และ

สีม่วง ดงัภาพท่ี 2.6 
 

 
ภาพที ่2.6 สีตามวรรณะของสี 

 
3. เทคนิคการเลือกใชสี้จากวงลอ้สี 

3.1 Monochrome คือ การเลือกสีเพียงสีเดียวในวงลอ้สี  
3.2 Complementary คือ การใชสี้ตดักนัหรือสีท่ีอยูต่รงขา้มกนัในวงลอ้สีท าให้

เกิดความรู้สึกท่ีขดัแยง้กนั ส่งผลใหเ้กิดความแตกต่างท าให้งานโดนเด่นและมีความสดใส  
3.3 Split complements ประกอบไปดว้ย 3 สี โดย 2 สีเป็นสีท่ีติดกบัสีคู่ตรงขา้ม 

(complementary) ของสีหลกัท่ีเลือก 
3.4 Triads คือ การใชสี้ 3 สี ในวงลอ้สี ท่ีมีระยะห่างระหวา่งสีในวงลอ้สีเท่ากนั     
3.5 Analogous คือ การใชสี้ใกลเ้คียงกนั โดยเลือกจากสีเคียงขา้งจากสีหลกั

ถดัไปอีก 2-3 สีสามารถสร้างความกลมกลืนและเป็นธรรมชาติ 
3.6 Mutual complements คือการเลือกใชสี้ 3 สีท่ีมีระยะห่างระหวา่งช่องวา่ง

เท่ากนัและเพิ่มอีก 1 สีระหวา่งกลางของสีดา้นใดดา้นหน่ึง  
3.7 Near complements คือ ลกัษณะคลา้ยกบัการใชสี้คู่ตรงขา้ม โดยเปล่ียน สีคู่ 

ตรงขา้มอีกดา้นหน่ึงเป็นสีขา้งเคียงของสีเดิม 
3.8 Double complements คือ การเสริมสีคู่ตรงขา้ม กล่าวคือ เป็นการผสม

วธีิการใชสี้คู่ตรงขา้ม (complementary) กบัการใชสี้แบบขา้งเคียง (analogous) 
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2.3.5 แนวคิดเก่ียวกบัเสียง 
 เสียงท่ีพบเห็นไดโ้ดยทัว่ไป คือ เสียงจากการสนทนาและเสียงในโลกแห่งความจริง 

ซ่ึงการใช้เสียงในการน าเสนอผู้ผลิตควรมีเทคโนโลยีด้านการออกแบบเสียงท่ีมีประสิทธิภาพ 
เช่นเดียวกบัผูใ้ชค้วรมีเทคโนโลยีขั้นสูงพอส าหรับการใชง้าน (Barfield, 2004, p. 111) และตอ้งแน่ใจ
วา่เสียงนั้นเป็นเสียงท่ีท าใหผู้รั้บฟังเกิดความพึงพอใจมากกวา่ก่อใหเ้กิดความร าคาญ ลกัษณะของเสียง
ในน าเสนอแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ เสียงเทคนิคพิเศษ (sound effect), เสียงเพลง (music) และ
เสียงพดู (voice) โดยมีรายละเอียดไดด้งัน้ี (ณฐั นอ้ยสวสัด์ิ, 2543, น. 82 -83) 

 1. เสียงเทคนิคพิเศษหรือเสียงประกอบ (sound effects) เป็นเสียงประเภทเดียวกนักบั
เสียงท่ีใชป้ระกอบในรายการวทิย ุเช่น เสียงท่ีเกิดจากการเคาะโต๊ะ เสียงกรัดแผน่เหล็ก หรือเสียงใด ๆ 
ท่ีท าให้ผูรั้บสารรู้สึกเหมือนเขา้ไปอยูใ่นเหตุการณ์จริง ซ่ึงเสียงประเภทน้ีช่วยสร้างความรู้สึกสมจริง
แก่ผูฟั้ง 

 2. เสียงเพลง (music) คือ เ สียงเพลงบรรเลงท่ีสามารถสร้างบรรยากาศกระตุน้ให้เกิด
อารมณ์ และอาจท าหนา้ท่ีแทนค าพูด การเลือกใชเ้พลงควรสอดคลอ้งกบัเร่ืองราวท่ีน าเสนอ โดยส่ิงท่ี
ตอ้งระวงัในการเลือกใชเ้สียง คือ การใชเ้สียงท่ีไม่เขา้กบับรรยากาศ ขาดความต่อเน่ืองหรือเสียงท่ีไม่มี
คุณภาพขาด ๆ หาย ๆ จะท าใหผู้ฟั้งเกิดความเบ่ือหน่าย 

 3. เสียงพดู (voice) มีอยูด่ว้ยกนั 4 ลกัษณะ คือ 
3.1 เสียงพดูท่ีไม่มีคนอยูใ่นเหตุการณ์ (voice over) เสียงประเภทน้ีอาจสร้างความ

รบกวนหรือประหลาดใจให้กบัผูฟั้ง ดงันั้นควรเลือกใชอ้ยา่งระมดัระวงั ทางเลือกท่ีดีท่ีสุดของการใช้
เสียงประเภทน้ีอาจใชว้ธีิใหผู้ฟั้งไดมี้โอกาสเลือกฟังตวัตวัเอง 

 3.2 เสียงพากยห์รือเสียงเล่าเร่ือง (narration and storytelling) เป็นเสียงท่ีใชเ้พื่อ
การเล่าเร่ืองราวใดเร่ืองราวหน่ึง แลว้มีเสียงเพลงประกอบเบา ๆ และเป็นช่วงสั้น ๆ  

 3.3 เสียงข่าวการสัมภาษณ์ (interviews clips) เป็นเสียงท่ีช่วยเพิ่มประสบการณ์
ใหก้บัผูฟั้งในการรับรู้เร่ืองราว  

 3.4 เสียงสถานีวทิย ุเป็นเสียงท่ีมาจากสถานีวทิยจุริง 
2.3.6 แนวคิดเก่ียวการจดัหนา้ 

 การจัดหน้าควรจัดให้องค์ประกอบต่าง ๆ มีความสัมพันธ์และสอดคล้องกับ
จุดมุ่งหมาย รวมถึงการรับรู้ของกลุ่มเป้าหมาย โดยรูปแบบการจดัหน้าท่ีพบเห็นได้ทัว่ไปแบ่งได ้        
3 แบบดงัน้ี (โกสุม สายใจ, 2537, น. 97 – 99) 

 1. การจดัหนา้โดยเนน้ภาพประกอบ แบ่งออกเป็น 3 แบบ คือ 
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 1.1 การจดัหนา้แบบหนา้ต่าง คือ การจดัหนา้โดยเนน้ภาพใหญ่เพียงภาพเดียวหรือ
อาจมีภาพเล็กเป็นส่วนเสริม และมีขอ้ความเป็นองคป์ระกอบ 

 1.2 การจดัหนา้แบบตาราง เป็นการใชเ้ส้นแนวตั้งและแนวนอนประกอบกนัเป็น
รูปส่ีเหล่ียมหลายรูป 

 1.3 การจดัหนา้แบบรีบสั เลยเ์อาท ์(rebus layout) คือ การจดัภาพโดยใชภ้าพเป็น
ส่วนส าคญัและใหภ้าพอธิบายตวัเองโดยใชข้อ้ความประกอบเพียงเล็กนอ้ย 

 2. การจดัหนา้โดยเนน้ขอ้ความ แบ่งออกเป็น 2 แบบ คือ 
 2.1 การจดัหนา้แบบเจาะจง (type specimen layout) คือ การจดัโดยเนน้ขอ้ความ

ใหมี้ขนาดใหญ่ทั้งหวัเร่ืองหลกัและขอ้ความรอง เพื่อดึงดูดความสนใจ 
 2.2 การจดัหน้าแบบเน้นหนกั (copy heavy layout) คือ การจดัหน้าโดยเน้น

ขอ้ความจ านวนมาก ซ่ึงไม่สามารถตดัขอ้ความไดแ้ละมีภาพประกอบเพียงเล็กนอ้ย 
 3. การจดัหนา้โดยใหค้วามสัมพนัธ์เท่า ๆ กนั แบ่งออกเป็น 2 แบบ คือ  

 3.1 การจดัภาพเป็นกรอบ (frame layout) คือ การจดัภาพและขอ้ความอยูใ่นแนว
กรอบเดียวกนั 

 3.2 การจดัหนา้แบบกระจาย (circus layout) คือ การใชภ้าพขนาดเท่าๆ กนัหลาย
ภาพวางกระจายเตม็หนา้และมีขอ้ความอธิบาย 

2.3.7 แนวคิดเก่ียวกบัส่วนต่อประสาน 
 ส่วนต่อประสานเป็นองค์กรประกอบท่ีช่วยเปิดโอกาสให้ผูอ่้านมีปฏิสัมพนัธ์กับ

หนังสือได้ตามความตอ้งการและสะดวกกว่าหนังสือปกติ องค์ประกอบในแต่ละหน้ามีรูปแบบท่ี
หลากหลายข้ึนอยูก่บัประเภทของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ แต่มกัจะมีส่วนประกอบหลกั ๆ ดงัภาพท่ี 2.7 

 
ภาพที ่2.7 องคป์ระกอบของส่วนต่อประสาน 
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จากภาพท่ี 2.7 องค์ประกอบของส่วนต่อประสาน ไดแ้สดงส่วนประกอบต่าง ๆในแต่ละ
หนา้ของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ประกอบไปดว้ย  

ส่วนแถบเมนูดา้นบน คือ toolbar และ dialog boxes ต่าง ๆ เช่น เปิดแฟ้ม, แกไ้ข,มุมมอง, 
แทรก, รูปแบบ, เคร่ืองมือ และ ตาราง เป็นตน้ ซ่ึงเป็นแบบเดียวกนักบัหน้าต่างระบบปฏิบติัการ
คอมพิวเตอร์ทัว่ไปท่ีวางอยูบ่ริเวณดา้นบนของแต่ละหนา้  

ส่วนเน้ือหา คือ เน้ือหาท่ีเป็นตวัหนังสือและรูปภาพ โดยภายในอาจมีการออกแบบให้
สามารถเช่ือมโยงภายในดว้ยกนัได ้เช่น hot text และ hot area เป็นตน้ เม่ือคลิกจะสามารถเช่ือมโยงไป
ยงัเน้ือหาท่ีออกแบบใหมี้ความสัมพนัธ์กนั เช่น ค าอธิบายเพิ่มเติมและแหล่งขอ้มูลเพิ่มเติม เป็นตน้ 

ส่วนควบคุมการแสดงเน้ือหา คือ ส่วนใหญ่จะอยูบ่ริเวณดา้นขา้งจอภาพ เช่น การเล่ือนข้ึน-
ลง เพื่อเปิดดูเน้ือหาตามท่ีตอ้งการ  

ส่วนแถบเมนูด้านล่างคือ ส่วนควบคุมการใช้งานต่าง ๆ เพื่อเปิดไปยงัหน้าถัดไป หรือ
ยอ้นกลบัไปหนา้ท่ีผ่านมา เปิดไปยงัหนา้สุดทา้ย เปิดไปยงัหนา้แรก และออกจากโปรแกรม เป็นตน้ 
โดยส่วนใหญ่นิยมออกแบบเป็นลูกศร ดงัภาพท่ี 2.8 (ประหยดั จิระวรพงศ,์ 2548, น. 36) 

 
ภาพที ่2.8 แบบลูกศรท่ีนิยมใชใ้นการออกแบบ 

จากภาพท่ี 2.8 แบบลูกศรท่ีนิยมใชใ้นการออกแบบ โดยสามารถอธิบายรูปแบบลูกศรต่าง ๆ 
ไดด้งัน้ี 
 หมายเลข 1 กลบัไปยงัหนา้แรก 

 หมายเลข 2 ยอ้นกลบัไปอยา่งเร็ว 
หมายเลข 3 ยอ้นกลบัไปยงัหนา้ท่ีผา่นมา 
หมายเลข 4 ไปหนา้ถดัไปท่ีละหนา้ 
หมายเลข 5 ไปหนา้ถดัไปอยา่งรวดเร็ว 
หมายเลข 6 ไปยงัหนา้สุดทา้ย 

นอกจากน้ีองค์ประกอบของส่วนต่อประสานสามารถจ าแนกไดด้งัน้ี (Baggerman, 2000,   
p. 150) 

1. ปุ่ม (buttons) คือ ป้ายเคร่ืองหมายท่ีมีรูปร่างแตกต่างกนั อาจมีตวัหนงัสือประกอบหรือไม่ก็
ได ้ท าหนา้ท่ีรับค าสั่งไปประมวลผล 
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2. แบบกรองขอ้มูล (forms) ใชเ้ม่ือมีการกรอกขอ้มูลหลายขอ้มูลพร้อมกนั เช่น กล่องขอ้ความ 
(check boxes) ปุ่มตวัเลือก (radio buttons) กล่องขอ้ความแบบเลือกเมนู (pull down menu) เป็นตน้ โดย
ตวัรับขอ้มูลเหล่าน้ีมีหนา้ท่ีรับค าสั่งไปประมวลผล 

3. สัญลกัษณ์บอกต าแหน่ง (cursors or pointers) มีความส าคญัต่อการมองเห็น เป็น
สัญลกัษณ์ท่ีเคล่ือนท่ีตามอุ ปกรณ์น าเขา้อยา่งเมาส์ (mouse) หรือแป้นพิมพ ์(keyboard) ไปตามส่วน
ต่าง ๆ ของหนา้จอและสามารถโตต้อบกบัองคป์ระกอบอ่ืนๆได ้

4. กล่องสนทนา (dialog boxes) เป็นเคร่ืองมือส าหรับการโตต้อบสนทนากบัผูใ้ช้บน
หนา้จอ มีหนา้ท่ีบอกขอ้มูลหรือทางเลือกใหก้บัผูใ้ชก่้อนส่งขอ้มูลต่าง ๆ บางคร้ังอาจเป็นการแจง้เตือน 
ส่วนมากจะมีปุ่มรองรับการยนืยนัการส่งขอ้มูล 

5. สัญลกัษณ์ภาพ (icon) เป็นรูปภาพท่ีท าหนา้ท่ีแทนปุ่มได ้โดยรูปท่ีแสดงให้เห็นอาจเป็น
ลกัษณะของการถูกลด สกดั หรือตดัทอนใหอ้ยูใ่นรูปแบบของสัญลกัษณ์ (symbol)  

จากแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ได้กล่าวถึงการออกแบบด้าน
ตวัอกัษร ภาพประกอบ ภาพเคล่ือนไหว สี เสียง การจดัหนา้และส่วนต่อประสาน ในงานวิจยัคร้ังน้ี
ผูว้ิจ ัยได้น าแนวคิดดังกล่าวมาใช้เป็นกรอบในการวิเคราะห์รูปแบบการน าเสนอของนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์วา่มีลกัษณะอยา่งไร รวมถึงน าไปใชเ้พื่อประกอบการอภิปรายผล 
 

2.4  การออกแบบอนิโฟกราฟิก (Infographics) 
ความหมาย 
แนวคิดเก่ียวกบัอินโฟกราฟิก จงรัก เทศนา (สืบคน้จาก http://www.learningstudio.info)ได้

เสนอแนวคิดเก่ียวกบัความหมายหลกัการออกแบบการสร้างอินโฟกราฟิกให้ดึงดูดความสนใจและ
การสร้างอินโฟกราฟิกใหมี้ประสิทธิภาพดงัน้ี 

Infographicsมาจากค าวา่ Information + graphics 
อินโฟกราฟิก (Infographics) หมายถึง การน าขอ้มูลหรือความรู้มาสรุปเป็นสารสนเทศ ใน

ลกัษณะของกราฟิกท่ีออกแบบเป็นภาพน่ิงหรือภาพเคล่ือนไหว ดูแลว้เขา้ใจง่ายในเวลารวดเร็วและ
ชดัเจน สามารถส่ือให้ผูช้มเขา้ใจความหมายของขอ้มูลทั้งหมดได ้โดยไม่จ  าเป็นตอ้งมีผูน้ าเสนอมา
ช่วยขยายความเขา้ใจอีก 

การออกแบบอินโฟกราฟิก เป็นการน าขอ้มูลท่ีเขา้ใจยากหรือขอ้มูลท่ีเป็นตวัหนงัสือจ านวน
มาก มาน าเสนอในรูปแบบต่างๆ อยา่งสร้างสรรค ์ใหส้ามารถเล่าเร่ืองไดด้ว้ยตวัเอง 
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มีองคป์ระกอบท่ีส าคญั คือ หวัขอ้ท่ีน่าสนใจ ภาพและเสียง ซ่ึงจะตอ้งรวบรวมขอ้มูลต่างๆ 
ใหเ้พียงพอ แลว้น ามาสรุป วิเคราะห์ เรียบเรียง แสดงออกมาเป็นภาพจึงจะดึงดูดความสนใจไดดี้ ช่วย
ลดเวลาในการอธิบายเพิ่มเติม กราฟิกท่ีใชอ้าจเป็นภาพ ลายเส้น สัญลกัษณ์ กราฟ แผนภูมิ ไดอะแกรม 
ตาราง แผนท่ี ฯลฯ จดัท าให้มีความสวยงาม น่าสนใจ เขา้ใจง่าย สามารถจดจ าได้นาน ท าให้การ
ส่ือสารมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

หลกัการออกแบบอินโฟกราฟิก (Infographics) แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 
1. ดา้นขอ้มูล ขอ้มูลท่ีจะน าเสนอ ตอ้งมีความหมาย มีความน่าสนใจ เร่ืองราวเปิดเผยเป็น

จริงมีความถูกตอ้ง 
2. ดา้นการออกแบบ การออกแบบตอ้งมีรูปแบบ แบบแผน โครงสร้าง หน้าท่ีการท างาน 

และความสวยงาม โดยออกแบบใหเ้ขา้ใจง่าย ใชง้านง่าย และใชไ้ดจ้ริง 

 
ภาพที ่2.9 อินโฟกราฟิก (Infographics) เร่ือง หลกัการออกแบบ Infographics 
 

การสร้างอินโฟกราฟิกให้ดึงดูดความสนใจ (Designing An Amazing Infographics) 
ขอ้มูลสารสนเทศสามารถน ามาจดัท าให้สวยงามและมีประโยชน์ หากมีการน าเสนอท่ีดี ท่ี

ผ่านมาข้อมูลสารสนเทศจ านวนมากถูกน ามาจัดกลุ่มท าให้ไม่น่าสนใจการจัดท าข้อมูลให้เป็น
ภาพกราฟิกจึงเป็นท่ีนิยมในปัจจุบนั อินโฟกราฟิกเป็นการออกแบบให้เป็นภาพท่ีช่วยอธิบายขอ้มูลท่ี
ซบัซอ้นใหเ้ขา้ใจง่าย 

http://learningstudio.info/wp-content/uploads/2013/08/Untitled8.png
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Hyperakt’s Josh Smith ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการออกแบบ ได้คน้พบกระบวนการท่ีดีในการ
ออกแบบ อินโฟกราฟิก (Infographics) 10 ขั้นตอน ดงัน้ี 

1. การรวบรวมขอ้มูล (Gathering data) 
คดัเลือกขอ้มูลดิบท่ีรวบรวมมาแต่ท่ียงัไม่เป็นระเบียบ โดยอาจใช้โปรแกรม Microsoft 

Excel เขียนแหล่งอา้งอิงท่ีมาของขอ้มูลท่ีเป็นตน้ฉบบั บนัทึกภาพต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งจากแหล่งขอ้มูลท่ี
หลากหลาย ไม่ควรแยกภาพหรือแผนภาพกบัขอ้มูลออกจากกนั 

2. การอ่านขอ้มูลทั้งหมด (Reading everything) 
การอ่านขอ้มูลเฉพาะจุดเน้นหรืออ่านอย่างผิวเผินให้ผ่านไปอย่างรวดเร็วเพราะคิดว่า

เสียเวลาจะท าให้ได้ข้อมูลไม่สมบูรณ์ขอ้มูลต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งจะช่วยให้เรามองเห็นภาพรวมของ
ประเด็นส าคญั ผูอ้อกแบบอินโฟกราฟิกตอ้งมีทกัษะในการจดัการขอ้มูลและแน่ใจว่าขอ้มูลท่ีส าคญั 
ไม่ถูกละเลยท่ีจะมาสนบัสนุนเร่ืองราวท่ีตอ้งการน าเสนอ 

3. การคน้หาวธีิการเล่าเร่ือง (Finding the narrative) 
การเล่าเร่ือง การบรรยาย การน าเสนอขอ้มูลท่ีน่าเบ่ือจะท าให้อินโฟกราฟิกน่าเบ่ือเวน้แต่

วา่จะคน้พบการน าเสนอเร่ืองราวท่ีดึงดูดความสนใจอินโฟกราฟิกเร่ิมท่ีจุดมุ่งหมายเดียว ขยายความ
ขอ้มูลท่ีซบัซอ้น อธิบายกระบวนการ เนน้ท่ีแนวโนม้หรือสนบัสนุนขอ้โตแ้ยง้การหาวิธีการเล่าเร่ืองท่ี
น่าสนใจอาจจะยุง่ยากในระยะแรก ถา้เราคุน้เคยกบัขอ้มูลท่ีมีอยู่จะท าให้สามารถเล่าเร่ืองราว ไดก้าร
ใส่ใจกบัเน้ือหาท่ีส าคญัท่ีจะช่วยใหก้ารน าเสนอขอ้มูลมีคุณค่า 

4. การระบุปัญหาและความตอ้งการ (Identifying problems) 
หาเอกลกัษณ์ ระบุช่ือ ช้ีตวั แสดงตวั เม่ือไดข้อ้มูลมาแลว้น ามาตรวจสอบความถูกตอ้ง

อาจมีขอ้มูลท่ีไม่สนบัสนุนหัวขอ้หรือประเด็นท่ีเราตอ้งการน าเสนอ ควรมีการอภิปรายหาขอ้สรุปท่ี
แทจ้ริงเพื่อระบุปัญหาและความตอ้งการผูช้มตอ้งการข้อมูลท่ีมีการจดัการและมีการออกแบบท่ีดี 
มิฉะนั้นจะกลายเป็นหลกัฐานท่ีไม่ถูกตอ้งข้อมูลตอ้งถูกต้องและไม่ผิดพลาด ปรับปรุงขอ้มูลและ
เร่ืองราวให้มีเอกลกัษณ์ตรงกบัหวัขอ้ศึกษาทบทวนหลายๆ คร้ังหาวิธีการน าเสนอขอ้มูลอยา่งถูกตอ้ง
และมีคุณค่า ซ่ึงไม่ใช่เร่ืองง่ายในการออกแบบให้ชนะใจผูช้มนกัออกแบบท่ีดีตอ้งมีมุมมองและเห็น
คุณค่าในรายละเอียดของขอ้มูลท่ีชดัเจน 

5. การจดัล าดบัโครงสร้างขอ้มูล (Creating a hierarchy) 
การจดัล าดับชั้นของข้อมูลเป็นท่ีนิยมในการสรุปข้อมูล เป็นการน าผูช้มให้มองเห็น

ภาพรวมตั้งแต่ต้นจนจบเป็นวิธีการจดัการกับข้อมูลในการสร้างอินโฟกราฟิกและตรึงผูช้มตาม
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โครงสร้างล าดบัชั้นของขอ้มูล การจดัรูปแบบขอ้มูลตามล าดบัจะส่งเสริมให้ผูช้มเขา้ถึงขอ้มูลเป็นช่วง
ระยะของการเล่าเร่ือง ซ่ึงกลายเป็นวธีิการท่ีแพร่หลายในการออกแบบอินโฟกราฟิก 

6. การออกแบบโครงสร้างขอ้มูล (Building a wireframe) 
เม่ือพิจารณาตรวจสอบคดัเลือกขอ้มูลอยา่งละเอียดแลว้ จดัแบ่งขอ้มูลเป็นล าดบัชั้น และ

ออกแบบโครงสร้างของของขอ้มูลผูอ้อกแบบควรท าความเขา้ใจกบัภาพหรือกราฟิกท่ีเป็นตวัแทนของ
ขอ้มูลส าคญั ท่ีจดัไวเ้ป็นล าดบัชั้นแลว้ น าไปให้ผูช้มวิพากษ์วิจารณ์ การออกแบบท่ีผ่านการโตเ้ถียง
จากบุคคลในหลายมุมมองท่ีให้ข้อเสนอแนะแตกต่างกันออกไป จะเป็นข้อสรุปของการจัดท า
โครงสร้างอินโฟกราฟิก 

7. การเลือกรูปแบบอินโฟกราฟิก (Choosing a format) 
เม่ือส้ินสุดการก าหนดภาพหรือกราฟิกท่ีเป็นตวัแทนของขอ้มูลแลว้ วิธีจดักระท าขอ้มูลท่ี

ดีท่ีสุดคือ การน าเสนอขอ้มูลดว้ยแผนผงั กราฟต่างๆ เช่น กราฟแท่ง กราฟเส้น กราฟวงกลม หรือ
อาจจะใชไ้ดอะแกรม หรือผงังานเพื่ออธิบายกระบวนการท างาน อาจน าแผนท่ีมาประกอบในการเล่า
เร่ือง หรือบางทีการใชต้วัเลขน าเสนอขอ้มูลง่ายๆ อาจเป็นวธีิท่ีดีท่ีสุด 

8. การก าหนดภาพให้ตรงกบัหวัขอ้ (Determining a visual approach) 
การเลือกใชภ้าพในการท าให้อินโฟกราฟิกให้ดูดีมีสองแนวคิด คือ ใชข้อ้มูลดิบมาจดัท า

เป็นกราฟหรือแผนผงัให้น่าสนใจ ใช้สี การพิมพ์ และการจดัโครงสร้างในการออกแบบงานให้มี
ศิลปะ และใชล้ายเส้น วาดภาพหรือค าอุปมาเปรียบเทียบ 

ไม่แสดงขอ้มูลตวัเลขออกมาอยา่งชดัเจน จะเห็นเป็นภาพแสดงแทนขอ้มูลคลา้ยกบักราฟ
หรือแผนผงัเท่านั้น เราไม่ควรติดยึดกบัวิธีการใดวิธีการหน่ึง ควรผสมผสานวิธีการใชก้ราฟ แผนภาพ 
และแผนผงั ตกแต่งองค์ประกอบดว้ยการวาดลายเส้นหรือน าภาพท่ีเป็นตวัแทนของขอ้มูลมาจดัวาง
ซอ้นกนัอาจเสริมดว้ยขอ้มูล ส่ือ ตราสัญลกัษณ์ และเน้ือหาในการออกแบบใหต้รงกบัหวัขอ้ 

9. การตรวจสอบขอ้มูลและทดลองใช ้(Refinement and testing) 
เม่ือออกแบบอินโฟกราฟิกเสร็จแลว้เร่ิมตรวจสอบขอ้มูลอยา่งละเอียด ผูช้มจะดูทั้งขอ้มูล

และภาพท่ีเล่าเร่ืองราว เพื่อใหแ้น่ใจวา่ผลงานท่ีเสร็จแลว้มีคุณภาพตรงกบัหวัขอ้และเป้าหมาย ประเมิน
ทั้งการออกแบบและจุดเนน้จนกระทัง่ผลงานชดัเจนและเขา้ใจง่าย ทดลองให้กลุ่มตวัอยา่งชมผลงาน
และให้ขอ้คิดเห็นว่าสามารถเขา้ใจได้ง่ายหรือไม่ โดยเฉพาะผูท่ี้ไม่เคยเห็นขอ้มูลมาก่อน ประเมิน
กลบัไปกลบัมาระหวา่งผูช้มและกลุ่มตวัอยา่งจนกระทัง่ลงตวัไดข้อ้ยติุ จึงน าเสนอเผยแพร่สู่สาธารณะ 
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10. การแบ่งปันความรู้ในอินเทอร์เน็ต (Releasing it into the world) 
  อินโฟกราฟิกส่วนใหญ่เผยแพร่แบ่งปันในอินเทอร์เน็ต มีแพร่หลายเป็นท่ีนิยม เป็นการ
ทดสอบผลงานขอ้มูลท่ีมีลกัษณะท่ีน่าสนใจจะถูกอ่านโดยบุคคลทัว่ไป ขอ้มูลท่ีถูกตรวจสอบและ
พิจารณาจากผูเ้ช่ียวชาญแล้วไม่ได้หมายความว่าเราจะเป็นผูค้น้พบวิธีการเล่าเร่ืองราวนั้น ถึงแมว้่า
ผลงานจะเคยถูกเผยแพร่มาแลว้ การวิพากษว์ิจารณ์จากอินเทอร์เน็ตจะช่วยขยายขอ้โตแ้ยง้และคน้พบ
วิธีการน าเสนอขอ้มูลวิธีใหม่ไดข้อ้คิดเห็นต่างๆ จะไดรั้บการปรับปรุงแกไ้ข ผลงานท่ีถูกวิจารณ์จาก
ผูเ้ช่ียวชาญมาสู่ตวัเราเหมือนเป็นรางวลัในการท างาน การออกแบบท่ีถูกกลัน่กรองอย่างเขม้ขน้เป็น
ส่วนหน่ึงท่ีจะสะกดผูช้ม ดงัภาพท่ี 2.10 

 
 

ภาพที ่2.10 ตวัอยา่งอินโฟกราฟิก (Infographics) 
 

การสร้างอินโฟกราฟิกใหมี้ประสิทธิภาพ (Designing Effective Infographics) 
อินโฟกราฟิกเป็นท่ีนิยมแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต เพราะสามารถถ่ายทอดขอ้มูลจากการ

ออกแบบท่ีมีศิลปะอย่างแทจ้ริง เป็นภาษาสากลท่ีสามารถเล่าเร่ืองราวแมว้่าดูแค่ภาพท่ีน าเสนอ เรา
สามารถพูดไดว้่าอินโฟกราฟิกไม่มีขอบเขตและขีดจ ากดัในการเล่าเร่ืองผ่านภาพ การใช้กราฟิกช่วย
เพิ่มความสวยงาม แก่ส่ิงต่างๆ ท าใหข้อ้มูลน่าประทบัใจมีคุณค่าอยา่งมีนยัเพื่อท่ีจะเผยแพร่สู่สาธารณะ 

1. เนน้ท่ีหวัขอ้หลกัหวัขอ้เดียว (Focus on a single topic) 
ส่ิงแรกท่ีต้องพิจารณาคือหัวข้อหลักในการสร้างอินโฟกราฟิก คุณจะมีผลงานท่ีมี

ประสิทธิภาพ ถา้พยายามตอบค าถามเดียวจะชดัเจนถา้รู้ทิศทางของส่ิงท่ีจะท า ส่ิงน้ีจะขจดัความยุง่ยาก

http://learningstudio.info/wp-content/uploads/2013/08/Untitled9.png
http://learningstudio.info/wp-content/uploads/2013/08/Untitled9.png
http://learningstudio.info/wp-content/uploads/2013/08/Untitled9.png
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ส าหรับผู ้อ่านและผู ้ชมหลังจากก าหนดหัวข้อแล้วก าหนดค าถามเฉพาะท่ีต้องการค าตอบใน         
อินโฟกราฟิก 

2. ออกแบบให้เขา้ใจง่าย (Keep it simple) 
ตั้งแต่เร่ิมออกแบบขอ้มูลคุณตอ้งแน่ใจวา่ขอ้มูลไม่อดัแน่นซับซ้อนสับสน เขา้ใจไดง่้าย 

ไม่ท าใหผู้อ่้านและผูช้มยุง่ยาก ภาพท่ีซบัซอ้นจะท าใหก้ารตีความผดิพลาดไม่มีประสิทธิภาพ 
3. ขอ้มูลเป็นส่ิงส าคญั (Data is important) 
การสร้างอินโฟกราฟิกตอ้งค านึงถึงขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัหวัขอ้เป็นส าคญั การออกแบบตอ้ง

ไม่ท าเกินขอบเขตของหัวขอ้ซ่ึงจะเป็นการท าลายขอ้มูลท่ีจ  าเป็น ต้องแน่ใจว่าการออกแบบเน้นท่ี
ขอ้มูลและรูปแบบของอินโฟกราฟิก 

4. แน่ใจวา่ขอ้เทจ็จริงถูกตอ้ง (Be sure facts are correct) 
การท าขอ้มูลใหถู้กตอ้งเป็นส่ิงส าคญัถา้ไม่ถูกตอ้งจะลดความน่าเช่ือถือของอินโฟกราฟิก 

ดงันั้นก่อนท่ีจะสร้างอินโฟกราฟิกตอ้งแน่ใจวา่ขอ้มูลถูกตอ้ง ศึกษาคน้ควา้หาขอ้เท็จจริงและใชข้อ้มูล
ท่ีถูกตอ้งอยา่ลืมอ่านผลงานและตรวจสอบขอ้เทจ็จริงใหถู้กตอ้ง 

5. ใหอิ้นโฟกราฟิกเป็นตวัเล่าเร่ือง (Let it tell a story) 
อินโฟกราฟิกท่ีมีประสิทธิภาพสามารถเล่าเร่ืองราวดว้ยภาพวาดหรือกราฟิก ซ่ึงสามารถ

บอกบางส่ิงบางอยา่งและสามารถถ่ายทอดขอ้มูลไดถึ้งแมว้า่ผูช้มจะไม่ไดอ่้านขอ้มูลมาก่อน 
6. การออกแบบท่ีดีท าใหมี้ประสิทธิภาพ (Good design is effective) 
การบรรยายด้วยภาพถ้ามีการออกแบบท่ีดีจะดึงดูดใจผู ้ชมส่ิงส าคัญคือออกแบบ     

อินโฟกราฟิกใหเ้ขา้ใจง่าย ใชค้วามคิดสร้างสรรคอ์อกแบบใหน่้าสนใจ ภาพ กราฟิก สี ชนิด แบบ และ
ช่องวา่ง ดงัภาพท่ี 2.11 

 
ภาพที ่2.11 ตวัอยา่งการออกแบบ 

http://learningstudio.info/wp-content/uploads/2013/08/Untitled11.png


47 
 

7. ใชสี้ท่ีดึงดูดความสนใจ (Choose attractive colors) 
การใชสี้เป็นส่ิงจ าเป็นควรเลือกใชสี้ท่ีกระตุน้ดึงดูดความสนใจผูช้ม ควรศึกษาทฤษฎีการ

ใชสี้ดว้ย ใชสี้ใหถู้กตอ้งเหมาะสมกบัหวัขอ้วา่เราจะออกแบบอินโฟกราฟิกใหใ้ครชม ไม่จ  าเป็นตอ้งท า
ใหมี้สีสันมากอินโฟกราฟิกบางช้ินมีสีเพียงเล็กนอ้ยก็มีประสิทธิภาพได ้ดงัภาพท่ี 2.12 

 
ภาพที ่2.12 ตวัอยา่งการใชสี้ 

 
8. ใชค้  าพดูท่ีกระชบั (Use short texts) 
การออกแบบภาพท่ีใช้ในการน าเสนอ จ าเป็นตอ้งสรุปขอ้ความให้สั้ นกระชับตรงกบั

จุดหมายท่ีตอ้งการน าเสนอ อาจใชแ้ผน่ป้ายหรือขอ้มูลสั้นๆ มาสนบัสนุนภาพ การท าเร่ืองราวให้ดึงดูด
ความสนใจอาจใชต้วัเลขมาสรุปเปรียบเทียบขอ้มูล และควรใชต้วัหนงัสือท่ีอ่านเขา้ใจง่าย 

9. ตรวจสอบตวัเลขขอ้มูล Check your numbers) 
ถา้น าเสนอขอ้มูลดว้ยตวัเลขผ่านกราฟและแผนผงั ตรวจสอบความถูกตอ้งของตวัเลข

และภาพวาดและต้องรู้ว่าตัวเลขไหนควรใช้และไม่ควรมีอยู่ ด้วยวิธีน้ีจะท าให้อินโฟกราฟิก มี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 

 
 

http://learningstudio.info/wp-content/uploads/2013/08/Untitled12.png
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10. ท าไฟลอิ์นโฟกราฟิกใหเ้ล็ก (Make the file size small)                                                     
ท าไฟล์อินโฟกราฟิกให้เล็กเพื่อให้ผูช้มเข้าถึงและดาวน์โหลดข้อมูลได้ง่าย และ

น าไปใช้ต่อไดดี้ตามจุดประสงค์ท่ีตอ้งการ ดาวน์โหลดเร็วและใช้เวลาน้อยในการถ่ายโอนขอ้มูลใส่
แฟลชไดร์ฟ สามารถแนบไฟล์ส่งอีเมลไปให้ผูอ่ื้น แต่ไม่ควรลดคุณภาพของรูปภาพควรใช้ไฟล์ท่ีมี
คุณภาพสูงเพื่อท่ีจะดึงดูดผูช้มส่ิงท่ีไม่ควรท าในการออกแบบอินโฟกราฟิก 

ปัจจุบนัการใช้อินเทอร์เน็ตแพร่หลายมาก คนส่วนใหญ่จะรับขอ้มูลท่ีเขา้ถึงง่ายท่ีสุด 
ขอ้มูลจ านวนมหาศาลท่ีแพร่หลายอยูใ่นอินเทอร์เน็ต ขอ้มูลบางส่วนออกแบบเป็นอินโฟกราฟิกซ่ึงถูก
ตีพิมพอ์อกมาใชง้านดว้ย อินโฟกราฟิกเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการสอน วงการธุรกิจ เป็นแรงบนัดาล
ใจท่ีมีอิทธิพล ในการน าเสนอและการส่ือสารขอ้มูลท่ียุง่ยากซบัซ้อน ประสิทธิภาพของอินโฟกราฟิก
นั้นตอ้งอาศยัวธีิการออกแบบท่ีมีพลงัท่ียิง่ใหญ่ ต่อไปน้ีเป็นส่ิงท่ีช่วยให้นกัออกแบบค านึงถึงวา่ไม่ควร
ท า 10 อยา่ง 

1. อยา่ใชข้อ้มูลมากเกินไป (Don’t use too much text) 
 อินโฟกราฟิกเป็นการออกแบบโดยใชภ้าพ ควรมีตวัหนงัสือน้อยกว่าภาพหรือแบ่ง

ส่วนเท่าๆ กนั ซ่ึงเหมาะส าหรับผูท่ี้อ่านนอ้ยและข้ึนอยู่ภาพขอ้มูล ถา้คุณยงัคงใส่ตวัหนงัสือมากและ   
มีภาพนอ้ยก็ยงัไม่ถึงวตัถุประสงคข์องอินโฟกราฟิก 

2. อยา่ท าขอ้มูลท่ีน าเสนอให้ยุง่ยากซบัซอ้น (Don’t make confusing data presentation) 
 การน าเสนอขอ้มูลท่ียุง่ยากซบัซ้อนผิดวตัถุประสงคข์องการออกแบบอินโฟกราฟิก 

อย่าเสียเวลาเน้นข้อมูลท่ีไม่จ าเป็น และต้องแน่ใจว่าคุณจดัการกบัข้อมูลให้ชัดเจนและเข้าใจง่าย        
ซ่ึงมกัจะท าโดยการใช้กราฟ ภาพวาด และกราฟิกอ่ืนๆ มองดูท่ีอินโฟกราฟิกเหมือนเป็นผูช้มเองว่า
สามารถตอบค าถามท่ีคุณตอ้งการบอกผูช้มหรือไม่ 

3. อยา่ใชสี้มากเกินไป (Don’t overuse color) 
 การออกแบบอินโฟกราฟิกโดยใช้สีมากเกินไปจะท าให้ประสิทธิภาพในการ

น าเสนอขอ้มูลนอ้ยลง ผูอ่้านจะไม่สามารถอ่านและเขา้ใจเน้ือหาไดดี้ ควรศึกษาจิตวิทยาการใชสี้ท่ีตดั
กนัดว้ยเพื่อค านึงถึงสุขภาพของผูช้ม 

4. อยา่ใส่ตวัเลขมากเกินไป (Don’t place too much numbers) 
 การใชต้วัเลขช่วยให้การสร้างอินโฟกราฟิกมีประสิทธิภาพ แต่อยา่ใชใ้ห้มากเกินไป

จะท าให้ผลผลิตของคุณออกมาเหมือนเป็นใบงานวิชาคณิตศาสตร์ จ าไวว้า่คุณตอ้งใชก้ราฟิกน าเสนอ
จ านวนต่างๆอยา่ใชต้วัเลขทั้งหมดในการท าใหข้อ้มูลยุง่ยากซบัซอ้น ออกแบบตวัเลขให้ง่ายเท่าท่ีจะท า
ไดแ้ละแน่ใจวา่ขอ้มูลถูกตอ้งเหมาะสมเขา้ใจง่าย 
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5. อยา่ละเลยขอ้มูลท่ีไม่สามารถระบุแยกแยะได ้(Don’t leave figures unidentified) 
 อินโฟกราฟิกบางเร่ืองขาดตวัเลขไม่ได ้ขอ้เท็จจริงบางอย่างตอ้งมีตวัเลขขอ้มูลทาง

สถิติ แต่ผูช้มอาจไม่เขา้ใจทั้งหมด ถึงแมจ้ะมีความช านาญในการออกแบบ ถ้าใส่ขอ้มูลโดยไม่ระบุ
ค าอธิบายลงไปด้วยก็จะเป็นตวัเลขท่ีไม่มีประโยชน์ ดังนั้นตอ้งแน่ใจว่าใส่ป้ายระบุค าอธิบายของ
ขอ้มูลแต่ละชุด 

6. อยา่สร้างอินโฟกราฟิกให้น่าเบ่ือ (Don’t make it boring) 
 อินโฟกราฟิกส่วนมากจะให้ความรู้ ประโยชน์ และความบนัเทิง มีจุดมุ่งหมายท่ีการ

จดัการขอ้มูลให้ผูช้มเขา้ใจง่าย ถา้สร้างอินโฟกราฟิกให้น่าเบ่ือจะไม่ดึงดูดความสนใจของผูช้ม ตอ้ง
วางแผนสร้างแนวทางของเร่ืองและการน าเสนอท่ีดี จึงจะสามารถบอกเร่ืองราวแก่ผู ้ชมตาม
จุดประสงคท่ี์ตั้งไวไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

7. อยา่ใชว้ธีิการพิมพผ์ดิ (Don’t misuse typography) 
 หลกัการพิมพมี์บทบาทท่ีส าคญัในการออกแบบ ท่ีช่วยให้อินโฟกราฟิกดูดีข้ึน ท าให้

ง่ายในการถ่ายทอดข้อมูล แต่ถ้าใช้ผิดวิธีจะเป็นส่ิงท่ีเป็นผลเสียในการออกแบบ เราต้องรู้เทคนิค
เพื่อท่ีจะใชก้ารพิมพท่ี์ดีท่ีสุดในการน าเสนอและจะไม่ท าให้การตีพิมพผ์ิดไป แน่ใจว่าใชว้ิธีการพิมพ์
ถูกตอ้งจะท าใหก้ารตีความไม่ไขวเ้ขว สังเกตการใชสี้ท่ีดีและขนาดของ Fonts ดว้ย 

8. อยา่น าเสนอขอ้มูลท่ีผดิ (Don’t present wrong information.) 
 ไม่มีใครอยากเห็นอินโฟกราฟิกเสนอขอ้มูลผิด เพื่อให้แน่ใจควรตรวจสอบขอ้มูล

สองคร้ัง โดยเฉพาะการใชข้อ้มูลทางสถิติถา้ขอ้มูลผิดพลาดจะท าให้ผูอ้่านเขา้ใจผิดเป็นส่ิงไม่ดี ขอ้มูล
ในอินโฟกราฟิกจะตอ้งแม่นย  า น่าเช่ือถือ และถูกตอ้ง 

9. อยา่เนน้ท่ีการออกแบบ (Don’t focus on design) 
 อินโฟกราฟิกไม่จ  าเป็นตอ้งเน้นท่ีการออกแบบให้สวยงาม ควรเน้นท่ีการน าเสนอ

ขอ้มูลท่ีถูกตอ้ง การออกแบบอยา่งสวยงามจะไม่มีประโยชน์ถา้มีขอ้มูลผิดพลาดหรือมีประโยชน์นอ้ย 
ดงันั้นก่อนสร้างอินโฟกราฟิกดูว่ามีขอ้มูลท่ีจ  าเป็นทั้งหมดอย่างถูกตอ้ง การจดัการขอ้มูลสามารถ
น าเสนอไดช้ดัเจน แต่ไม่ไดห้มายความวา่จะไม่สนใจการออกแบบแน่นอนมนัส าคญัดว้ยเพราะอินโฟ
กราฟิกเป็นการผสมผสานระหวา่งขอ้มูลและการออกแบบกราฟิกอยา่งมีประสิทธิภาพ 

10. อยา่ใชแ้บบเป็นวงกลม (Don’t use a circus layout) 
   แบบอินโฟกราฟิกควรจะดีและสามารถช้ีน าผูช้มดูทั้งหมด อยา่ใส่องคป์ระกอบทุก

ท่ีท่ีเราคิดควรพิจารณาวา่ผูช้มจะสนใจจุดไหน ตอ้งแน่ใจวา่ผูช้มสามารถเขา้ใจในวิธีการน าเสนอ อยา่
ออกแบบเป็นวงกลม ผูน้ าเสนอไม่ตอ้งการใหผู้อ่้านยุง่ยากเพราะไม่ไดใ้ส่ขอ้มูลท่ีดีไว ้
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2.5  แนวคดิเกีย่วกบักฬีาฟุตบอล 
ส าหรับงานวจิยัน้ี กติกากีฬา ท่ีน ามาใชใ้นการวจิยั มีกีฬา 1 ชนิดกีฬา คือ ฟุตบอลดงัน้ี 
2.4.1 กติกากีฬาฟุตบอล 

 กติกากีฬาฟุตบอล สมาพนัธ์ฟุตบอลต่างประเทศ หรือ ฟีฟ่า (http://www.fifa.com) 
ไดก้ าหนดกติกาไว ้ดงัน้ี 

กฎขอ้ท่ี 1: สนามฟุตบอล 

 
ภาพที ่2.13 สนามฟุตบอล 

สนามฟุตบอล 
สนาม เป็นสนามหญา้รูปส่ีเหล่ียมผืนผา้ ความกวา้งต ่าสุด 50 หลา สูงสุด 100 หลา ความ

ยาวต ่าสุด 100 หลา สูงสุด 130 หลา 
เคร่ืองหมายในสนาม เกิดจากเส้นต่าง ๆ โดยในแต่ละเส้นจะมีความกวา้งไม่เกิน 5 น้ิว ท า

เป็นสัญลกัษณ์ในสนาม ไดแ้ก่ 
1. เส้นเขตสนาม อยูร่อบเขตสนาม ส่วนท่ีสั้นเรียก เส้นประตู ส่วนท่ียาวเรียก เส้นขา้ง 
2. เส้นแบ่งเขตแดน แบ่งสนามตามขวางเป็น 2 ส่วนเท่า ๆ กนั 
3. จุดก่ึงกลางสนาม อยูก่ึ่งกลางเส้นแบ่งเขตแดน มีวงกลมรัศมี 10 หลาลอ้มรอบจุดไว ้
4. เส้นประตู เช่ือมระหวา่งโคนเสาประตูทั้ง 2 ฝ่ัง 
5. เขตประตู คือพื้นท่ีท่ีเกิดจากการลากเส้นจากเสาประตูทั้ง 2 ฝ่ังตั้งฉากกบัเส้นประตู      

เขา้หา สนามยาว 6 หลา แลว้เช่ือมดว้ยเส้นตรง 
 

http://www.fifa.com/
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6. เขตโทษ คือพื้นท่ีท่ีเกิดจากการลากเส้นจากเสาประตูทั้ง 2 ฝ่ังขนานกบัเส้นประตู ออก
จากประตูยาว 16.5 เมตร แลว้ลากเส้นตั้งฉากกบัเส้นประตู เขา้หาสนามยาว 16.5 เมตร แลว้เช่ือมดว้ย
เส้นตรง 

7. จุดโทษ อยูใ่นเขตโทษ ห่างจากเสาประตู 12 หลา มีการเขียนส่วนโคง้นอกเขตโทษ รัศมี
ห่างจากจุดโทษ 10 หลา 

8. ประตูมีสีขาว ระยะห่างระหวา่งเสาประตู 8 หลา คานสูงจากพื้น 8 ฟุต มีการติดตาข่าย     
รองรับลูก 

9. มุมธง อยูท่ ั้ง 4 มุมของสนาม รัศมี 1 หลา 
10.เสาธง เป็นจุดศูนยก์ลางของมุมธง ไวแ้สดงเขตในการเตะมุม สูงไม่น้อยกวา่ 1.5 เมตร 

ยอดไม่แหลม ผกูธงไวท่ี้ยอด 
กฎขอ้ท่ี 2: ลูกฟุตบอล 
เป็นทรงกลม ท าจากหนงัหรือวสัดุอ่ืนๆ ตามความเหมาะสมท่ีไม่เป็นอนัตรายต่อผูเ้ล่น เป็น 

ฟุตบอลเบอร์ 5 มีเส้นรอบวงประมาณ 68-70 เซนติเมตร น ้าหนกัประมาณ 410-450 กรัม 
กฎขอ้ท่ี 3: จ  านวนผูเ้ล่น 
ประกอบดว้ยทีม 2 ทีม และแต่ละทีมประกอบดว้ยผูเ้ล่นตวัจริงและตวัส ารอง ผูเ้ล่นตวัจริง

จะเป็นผูเ้ล่นชุดแรกท่ีลงสนาม ส่วนผูเ้ล่นตวัส ารองมีไวเ้พื่อสับเปล่ียนกบัผูเ้ล่นตวัจริงในกรณีท่ีผูเ้ล่น
ตวัจริงไม่สามารถเล่นได้หรือกรณีอ่ืนๆ ตามความเหมาะสมหรือตามแต่ดุลยพินิจของผูจ้ดัการทีม        
ผูเ้ล่นตวัจริงท่ีลงสนามตอ้งมีไม่ต ่ากวา่ 7 คน และไม่เกิน11คน และหน่ึงในนั้นจะตอ้งมีผูเ้ล่นต าแหน่ง
ผูรั้กษาประตู 1 คน, ตวัส ารองสามารถมีไดไ้ม่เกิน 7 คน ถา้เป็นการแข่งทัว่ไป หรือเช่ือมความสัมพนัธ์ 
สามารถก าหนดจ านวนตวัส ารองได ้โดยตอ้งแจง้ใหก้รรมการทราบก่อนการแข่งขนัใช่ไม่พวกเรา 

กฎขอ้ท่ี 4: อุปกรณ์การเล่น 
ลูกฟุตบอล (ตามกฎขอ้ 2) ใชส้ าหรับเล่น 1 ลูก และ เคร่ืองแบบของนกักีฬา ทีมทั้ง 2 ทีม   

ท่ีลงแข่งขนั สมาชิกทุกคนในทีมยกเวน้ผูรั้กษาประตูจะตอ้งใส่ชุดแข่งขนัสีเดียวกนั และทั้ง 2 ทีม
จะตอ้งใส่ชุดแข่งท่ีมีสีตดักนัอยา่งชดัเจน จะใส่ชุดท่ีมีโทนสีคลา้ยกนัไม่ได ้(เช่น ทีมหน่ึงใสชุดแข่งสี
ขาว อีกทีมหน่ึงใส่ชุดแข่งสีเหลือง) ผูรั้กษาประตูจะตอ้งใส่ชุดแข่งท่ีมีสีไม่ซ ้ ากบัผูเ้ล่นทั้ง 2 ทีม และ
นกักีฬาท่ีท าการแข่งขนัจะตอ้งใส่รองเทา้ (ในปัจจุบนัไม่อนุญาตให้นกักีฬาใชเ้ทา้เปล่าเล่น) ท่ีกล่าวมา
เป็นอุปกรณ์การเล่นท่ีตอ้งมีในการแข่งขนั ยงัมีอุปกรณ์อ่ืนๆ ท่ีกติกาไม่บงัคบัแต่ผูเ้ล่นมกัจะนิยมใช้
กนั คือ สนบัแขง้, ถุงมือและหมวกส าหรับผูรั้กษาประตู และยงัมีอุปกรณ์ปลีกยอ่ยส าหรับผูท่ี้มีปัญหา

http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%B0%E0%B8%A1%E0%B8%B8%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A5%E0%B8%B9%E0%B8%81%E0%B8%9F%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%A5&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8A%E0%B8%B8%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%B5%E0%B8%AC%E0%B8%B2%E0%B8%9F%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%A5


52 
 

ทางสุขภาพท่ีสามารถอนุโลมใหใ้ส่ในเวลาลงเล่นได ้เช่น แวน่ตา (ส าหรับผูท่ี้ไดรั้บการผา่ตดัทางตา), 
หนา้กาก, เฮดเกียร์ เป็นตน้ 

กฎขอ้ท่ี 5: กรรมการ 
โดยกรรมการจะมีหนา้ท่ีดงัต่อไปน้ี 

 1. ปฏิบติัตามกติกาขอ้ ควบคุมการแข่งขนัโดยมีผูช่้วยผูต้ดัสิน กรรมการผูต้ดัสินคนท่ี 4 คอยให้
ความร่วมมือช่วยเหลือตามความเหมาะสม 

2. แน่ใจวา่ลูกบอลทุกลูกทีใชใ้นการแข่งขนัถูกตอ้งตามขอ้ก าหนดของกติกาขอ้ 2 
3. แน่ใจวา่อุปกรณ์ของผูเ้ล่นถูกตอ้งตามขอ้ก าหนดของกติกาขอ้ 4 
4. ท าหนา้ท่ีรักษาเวลาการแข่งขนั และเขียนรายงานการแข่งขนั 
5. พิจารณาการสั่งหยดุการเล่น หยดุการเล่นชัว่คราว หรือยุติการทุกกรณีของการกระท าผิด

กติกาการแข่งขนั 
6. พิจารณาการสั่งหยุดการเล่น หยุดการเล่นชั่วคราว หรือยุติการแข่งขัน เน่ืองจากมี

ส่ิงรบกวนจากภายนอกทุกชนิดท าการรบกวนการแข่งขนั 
7. สั่งหยดุการเล่นถา้ดุลยพินิจของเขาเห็นวา่ผูเ้ล่นบาดเจ็บหนกัและแน่ใจวา่เคล่ือนยา้ยออก                    

จากสนามแข่งขนัไปแลว้ ผูเ้ล่นท่ีบาดเจ็บนั้นจะกลบัเขา้ไปในสนามแข่งไดอี้กเอภายหลงัการเร่ิมเล่น
ใหม่ไดริ้มเล่นไปแลว้. 

8. อนุญาตใหก้ารเล่นด าเนินต่อไปจนกวา่ลูกบอลจะอยูน่อกการเล่นถา้เห็นวา่ผูเ้ล่นบาดเจ็บ
เพียงเล็กนอ้ย 

9. แน่ใจวา่ผูเ้ล่นท่ีมีเลือดไหลออกจากบาดแผลไดอ้อกจากสนามแข่นขนัแลว้ และผูเ้ล่นนั้น
จะกลบัไปเล่นใหม่ไดเ้ม่ือไดรั้บสัญญาณจากผูต้ดัสิน ซ่ึงตอ้งพึงพอใจแลว้วา่เลือดท่ีไหลออกมานั้นได้
หยดุแลว้ 

10. อนุญาตให้การเล่นด าเนินต่อไปเม่ือทีมท่ีถูกกระท าผิดจะเกิดประโยชน์จากการ
ไดเ้ปรียบ และถา้การคาดคะเนในการให้ไดเ้ปรียบนั้นไม่เป็นตามท่ีคาดไวใ้นขณะนั้น กาจะลงโทษ
ตามความผดิท่ีเกิดข้ึนแต่แรกนั้น 

11. ลงโทษความผดิท่ีร้ายแรงกวา่ในกรณีท่ีผูเ้ล่นท าผิดมากกวา่ 1 อยา่ง ภายในเวลาเดียวกนั 
12. ควบคุมระเบียบวินยัโดยแสดงการต่อตา้นต่อผูเ้ล่นท่ีกระท าผิดตอ้งไดรั้บการคาดโทษ 

และการให้ออกจาการแข่งขนั เขาไม่ไดถู้กบงัคบัวา่ตอ้งกระท าในทนัทีทนัใด แต่ตอ้งท าทนัทีลูกบอล
อยูน่อกการเล่นแลว้ 

 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99_(%E0%B8%9F%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%A5)
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13. ท าหน้าท่ีแสดงการต่อต้านเจ้าหน้าท่ีทีมท่ีขาดความรับผิดชอบในการควบคุมการ
ประพฤติปฏิบติัตนเองท่ีดี และเขาอาจพิจารณาใหอ้กจากสนามแข่งขนัและบริเวณแวดลอ้มในทนัมี 

14. ปฏิบติัตามการช่วยเหลือของผูช่้วยผูต้ดัสินตามเหตุการณ์ท่ีตนเองมองไม่เห็น 
15. แน่ใจวา่ไม่มีบุคคลอ่ืนๆ ท่ีไม่ไดรั้บอนุญาตเขา้ไปในสนามแข่งขนัให้ท าการเร่ิมเล่นได้

หยดุลง 
16. เขียนรายงานการแข่งขนัเสนอต่อผูท่ี้มีอ านาจหนา้ท่ีท่ีไดแ้ต่งตั้งไว ้ซ่ึงรวบรวมขอ้มูลท่ี

เก่ียวกบัการควบคุมระเบียบทุกอยา่งท่ีกระท าต่อผูเ้ล่นหรือเจา้หนา้ท่ีทีมและเหตุการณ์อ่ืนๆทกักรณีท่ี
เกิดข้ึนก่อนการแข่งขนั ระหวา่งการแข่งขนั หรือภายหลงัการแข่งขนั 

กฎขอ้ท่ี 6: ผูช่้วยกรรมการ 
ผูช่้วยผูต้ดัสินมีหนา้ท่ีช่วยเหลือผูต้ดัสินในการควบคุมการแข่งขนัให้เป็นไปตามกติกาการ

แข่งขนั และในกรณีพิเศษผูช่้วยผูต้ดัสินอาจเข้าไปในสนามได้เพื่อช่วยควบคุมระยะ 9.15 เมตร         
ถ้าผูช่้วยผูต้ ัดสินเข้าไปเก่ียวข้องกับการปฏิบัติหน้าท่ีของผูต้ดัสินเกินสมควร หรือประพฤติตน         
ไม่เหมาะสมผูต้ดัสินสามารถปลดเขาออกจากหน้าท่ี และเขียนรายงานเสนอต่อผูมี้อ  านาจหน้าท่ี         
ท่ีไดรั้บการแต่งตั้งไว ้

กฎขอ้ท่ี 7: ระยะเวลาการแข่งขนั 
ช่วงเวลาของการแข่งขนั (Periods of Play) การแข่งขนัแบ่งออกเป็น 2 คร่ึงเวลาๆละ          

45 นาทีเท่ากนั การรักษาเวลาเป็นหน้าท่ีของผูรั้กษาเวลา ซ่ึงมีหน้าท่ีตามท่ีก าหนดไวใ้นกติกาขอ้ 7 
ระยะเวลาของการแข่งขนัแต่ละคร่ึงเวลา อาจจะมีการเพิ่มการเตะโทษ ณ จุดโทษ 

เวลานอก (Time-out) ทั้งสองทีมมีสิทธ์ิขอเวลานอกเป็นระยะเวลา 1 นาที ไดใ้นแต่ละคร่ึง
เวลา ภายใตเ้ง่ือนไขดงัต่อไปน้ี 

1) ผูฝึ้กสอนเท่านั้นท่ีมีสิทธ์ิในการขอเวลานอก 1 นาที จากผูรั้กษาเวลา 2) การขอเวลานอก 
1 คร้ังสามารถร้องขอไดต้ลอดเวลา แต่จะให้เวลานอกก็ต่อเม่ือทีมไดเ้ป็นฝ่ายครอบครองบอล (ส่งลูก
บอลเขา้เล่น) 3) ผูรั้กษาเวลาตอ้งแสดงการอนุญาตส าหรับการขอเวลานอกของทีม เมื่อลูกบอลอยู่
นอกการเล่นโดยการใช้เสียงสัญญาณอื่นๆ ที่แตกต่างจากเสียงสัญญาณนกหวีดของผูต้ดัสิน        
ที่ใช้อยู ่ 4) เม่ืออนุญาตให้เป็นเวลานอก ผูเ้ล่นทุกคนตอ้งรวมกนัอยู่ในสนามแข่งขนั ถ้าตอ้งได้รับ
ค าแนะน าจากเจา้หน้าท่ีทีม จะกระท าไดเ้ฉพาะท่ีเส้นขา้งบริเวณดา้นหน้าท่ีนัง่ส ารองของทีมตนเอง    
ผูเ้ล่นทุกคนตอ้งไม่ออกไปนอกสนามแข่งขนั เช่นเดียวกนักบัเจา้หนา้ท่ีทีมท่ีตอ้งให้ค  าแนะน าจะตอ้ง
ไม่เขา้ไปในสนามแข่งขนั 5) ถา้ทีมไม่ใช่สิทธ์ิในการขอเวลานอกในคร่ึงเวลาแรก จะไม่สามารถน าไป
ทดแทนในคร่ึงเวลาหลงัได ้พกัคร่ึงเวลา (Half - time Interval) การพกัคร่ึงเวลาตอ้งไม่เกิน 15 นาที 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%8A%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%A2%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%99_(%E0%B8%9F%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%A5)
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ขอ้ตกลง (Decisions) 1) ถา้ไม่มีผูรั้กษาเวลา ผูฝึ้กสอนตอ้งร้องขอเวลานอกไดจ้ากผูต้ดัสิน 
2) ถ้าระเบียบการแข่งขนัระบุให้มีการต่อเวลาพิเศษ ในกรณีท่ีการแข่งขนัในเวลาปกติ ถ้าผลการ
แข่งขนัจบลงดว้ยการเสมอกนั การแข่งขนัในระหวา่งการต่อเวลาพิเศษของการแข่งขนั จะไม่มีการขอ
เวลานอก 

กฎขอ้ท่ี 8: การเร่ิมตน้การแข่งขนั 
1) เม่ือเร่ิมเล่น ในการท่ีจะเลือกแดนหรือเลือกเตะเร่ิมเล่นก่อน ให้ตดัสินโดยการเส่ียง      

ด้วยการโยนหัวโยนก้อย ฝ่ายท่ีชนะการเ ส่ียงเป็นผู ้มี สิท ธ์ิในการเลือกแดนหรือเลือกเตะ                      
2) เม่ือได้ประตู การเล่นตอ้งเร่ิมตน้ใหม่ ในท านองเดียวกนั โดยผูเ้ล่นคนหน่ึงของฝ่ายท่ีเสียประตู   
เป็นผูเ้ล่น 3) เม่ือหมดคร่ึงเวลา การตั้งตน้เล่นใหม่หลงัจากไดห้ยุดพกัระหวา่งคร่ึงเวลาแลว้ ให้เปล่ียน
แดนและใหผู้เ้ล่นคนหน่ึงของชุดฝ่ายตรงขา้มท่ีมิไดเ้ตะเร่ิมเล่นในตอนแรก เป็นผูเ้ตะเร่ิมเล่น 

กฎขอ้ท่ี 9: บอลออกนอกสนาม 
ลูกบอลจะอยู่นอกการเล่นเม่ือ 1) ลูกบอลได้ผ่านเส้นประตูหรือเส้นขา้งไม่ว่าจะเป็นบน    

พื้นดินหรือในอากาศออกไปทั้งลูก 2) ผูต้ดัสินสั่งหยุดการเล่นลูกบอลอยูใ่นการเล่น (Ball In Play)              
ลูกบอลอยูใ่นการเล่นตลอดเวลารวมทั้งในขณะกระดอนจากเสาประตู คานประตู หรือธงมุมสนาม 
และเขา้มาในสนามแข่งขนั 

กฎขอ้ท่ี 10: วธีินบัคะแนน 
ถา้ลูกฟุตบอลลอยขา้มเส้นประตูเต็มใบ โดยการเล่นลูกท่ีถูกกติกา (ไดแ้ก่การใช้เทา้หรือ

ศีรษะ) ถือวา่ได ้1 คะแนน (ในภาษาฟุตบอลเรียกว่า 1 ประตู) อยา่งไรก็ดี มกัมีคนเขา้ใจผิดวา่การได้
คะแนน คือ การท่ีลูกบอลสัมผสักบัตาข่ายหลงัเส้นประตู ซ่ึงจริงๆ แล้วาข่ายไม่มีส่วนเก่ียวขอ้งกบั
กติกาฟุตบอล มีไวเ้พื่อรองรับลูกบอลท่ีเขา้ประตูแลว้เท่านั้น 

กฎขอ้ท่ี 11: การล ้าหนา้ 
1) ผูเ้ล่นจะอยูใ่นต าแหน่งล ้าหนา้ ถา้เขาอยูใ่กลเ้ส้นประตูของคู่ต่อสู้กวา่ลูกบอล 2) ผูเ้ล่นจะ

ถูกตดัสินให้เป็นเล่นล ้ าหน้าและจะถูกลงโทษ ถ้าผูต้ดัสินพิจารณาเห็นว่าขณะท่ีลูกโดนหรือลูกเล่น
โดยผูเ้ล่นฝ่ายเดียวกนั 3) ผูเ้ล่นจะยงัไม่ถูกตดัสินวา่ล ้าหนา้ ถา้เขาเพียงแต่อยูใ่นต าแหน่งล ้าหนา้เท่านั้น 
หรือ เขาไดรั้บลูกโดยตรงจาการเตะจากประตู การทุ่มจากเส้นขา้ง การเตะจากมุม หรือ การปล่อยลูก
จากมือโดยผูต้ดัสิน 4) ถา้ผูเ้ล่นถูกตดัสินใหเ้ป็นเล่นล ้าหนา้ ผูต้ดัสินจะใหคู้่ต่อสู้ไดเ้ตะโทษโดยออ้ม ณ 
ท่ีซ่ึงการละเมิดกติกาไดเ้กิดข้ึน 

 
 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A5%E0%B9%89%E0%B8%B3%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B2
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กฎขอ้ท่ี 12: ฟาวล ์
ผูเ้ล่นคนใดเจตนากระท าผดิขอ้หน่ึงขอ้ใดใน 9 ขอ้ ดงัต่อไปน้ี 1) แตะ หรือ พยายามจะเตะคู่

ต่อสู้ 2) ขดัขาคู่ต่อสู้ คือท าหรือพยายามจะท าให้คู่ต่อสู้ล้มลงด้วยการใช้ขา หรือด้วยการหมอบลง
ขา้งหนา้หรือขา้งหลงั 3) กระโดดเขา้หาคู่ต่อสู้ 4) ชนคู่ต่อสู้อยา่งรุนแรง 5) ชนคู่ต่อสู้ขา้งหลงั นอกจาก
คู่ต่อสู้นั้นเจตนากีดกนั 6) ท าร้าย หรือพยายามจะท าร้ายคู่ต่อสู้ หรือถ่มน ้ าลายรดคู่ต่อสู้ 7) ฉุด ดึง คู่
ต่อสู้  8.) ผลกั ดนั คู่ต่อสู้ 9) เล่นดว้ยมือ คือ ทุบ ต่อย ปัด เตะลูกดว้ยมือ หรือแขน 

กฎขอ้ท่ี 13: ฟรีคิก 
กฎขอ้ท่ี 14: ลูกโทษ 
เม่ือต่อเวลาพิเศษ30นาทีแลว้ไม่มีทีมท าประตูไดห้รือเสมอจะท าการยิงลูกท่ีจุดโทษ โดยจะ

ใชผู้เ้ล่นยิงสลบักนัฝ่ังละ5คนเม่ือยิงครบแลว้ยงัหาผูช้นะไม่ไดก้็จะยิงต่อไปจนมีผูช้นะ โดยการยิงลูก
จุดโทษนั้นเป็นวธีิสุดทา้ยท่ีหาทีมชนะ 

กฎขอ้ท่ี 15: การทุ่ม 
การทุ่ม ขณะแข่งขนัลูกฟุตบอลไดอ้อกเส้นขา้งไปทั้งลูก ไม่วา่จะกล้ิงไปบนพื้นสนามหรือ

ลอยไปบนอากาศก็ตาม ใหผู้เ้ล่นฝ่ายตรงขา้มเป็นฝ่ายไดทุ้่ม 
1. เทา้ทั้งสองขา้งตอ้งติดพื้นตลอดเวลาการทุ่ม 
2. ตอ้งทุ่มดว้ยมือทั้งสอง ลูกบอลออกจากดา้นหลงัศีรษะ แขนทั้งสอง " ตอ้งผา่นศีรษะไป

ขา้งหนา้อยา่งต่อเน่ือง” 
3. ดา้นหนา้ของร่างกายหนัหนา้เขา้หาสนามดา้นไหนใหทุ่้มไปทางนั้น 
4. ยอ่ทุ่มได ้แต่หา้มนัง่ทุ่ม  
5. บอลออกเส้นขา้ง ณ จุดใด ใหทุ้่ม ณ จุดนั้น 
6. ณ จุดท่ีมือปล่อยบอล เทา้หรือตวัของผูทุ้่ม หา้มห่างจากเส้นขา้งเกิน หน่ึงเมตร 
7. ฝ่ายรับตอ้งยนืห่างจากผูทุ้่ม ในสนามแข่งขนั อยา่งนอ้ย ๒ เมตร 
8. ทุ่มทีเดียว โดยไม่สัมผสัผูเ้ล่นฝ่ายใด ฝ่ายหน่ึง ไม่ถือวา่เป็นประตู 
9. รับบอลจากการทุ่ม ไม่มีการล ้าหนา้ 
10. ทุ่มบอลคืนใหผู้รั้กษาประตู ผูรั้กษาประตูใชมื้อรับ ให้เตะลูกโทษโดยออ้ม ณ จุดเกิด

เหตุทนัที 
กฎขอ้ท่ี 16: โกลคิก 

 
 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9F%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%A5%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9F%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B8%81&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A5%E0%B8%B9%E0%B8%81%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A9
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กฎขอ้ท่ี 17: การเตะมุม 
เม่ือลูกทั้งลูกไดผ้่านเส้นประตูออกไปนอกสนาม นอกจากจะผา่นไปในระหวา่งเสาประตู

ไม่ว่าจะกล้ิงไปบนพื้นสนามหรือลอยไปในอากาศก็ตาม โดยฝ่ายรับเป็นผูถู้กลูกนั้นเป็นคร้ังสุดทา้ย 
ให้ฝ่ายรุกน าลูกไปวางเตะภายในเขตมุม ณ ธงมุมใกล้กับท่ีลูกได้ออกไปและต้องไม่ท าให้คนัธง
เคล่ือนท่ี ในการเตะจากมุมน้ี ถา้เตะทีเดียวลูกตรงเขา้ประตูให้นบัวา่ไดป้ระตู ผูเ้ล่นฝ่ายตรงขา้มกบัผู ้
เตะจากมุมนั้นจะเขา้มาอยูใ่กลลู้กในขณะท่ีผูเ้ตะก าลงัจะเตะลูกนอ้ยกวา่ 10 หลา ไม่ไดเ้วน้เสียแต่ผูเ้ตะ
จะไดเ้ตะให้ลูกไปไดไ้กลอย่างนอ้ยเท่ากบัระยะรอบวงของลูกจึงจะเล่นต่อไปได ้จะเล่นลูกนั้นซ ้ าอีก
ไม่ไดจ้นกวา่ลูกนั้นจะไดถู้กหรือเล่นโดยผูเ้ล่นคนใดคนหน่ึงเสียก่อน 
  

2.6  แนวคดิเกีย่วกบัความรู้ 
ความหมายของความรู้ 
นกัวชิาการหลายท่าน ไดใ้หค้วามหมายของค าวา่ “ความรู้ความเขา้ใจ” โดยสรุปความหมาย

ได้ว่า ความรู้ความเขา้ใจหมายถึง ความสามารถในการจ าและเขา้ใจรายละเอียดของขอ้มูลต่างๆท่ี
บุคคลได้สะสมไวแ้ละถ่ายทอดต่อๆกนัมาตลอดจนสามารถท่ีจะส่ือความหมาย แปลความ ตีความ 
ขยายความ หรือแสดงความความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ืองต่างๆ หลงัจากท่ีไดรั้บข่าวสารเก่ียวกบัเร่ืองนั้นๆ
แลว้ (ศุภกนิตย ์พลไพรินทร์, 2540) 

ความหมายของความรู้ 
บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ (2535, น. 7) ไดใ้หค้วามหมายของความรู้วา่ หมายถึง การระลึก

ถึงเร่ืองราวต่าง ๆ ท่ีเคยมีประสบการณ์มาแลว้ และรวมถึงการจ าเน้ือเร้ืองต่าง ๆ ทั้งท่ีปรากฏอยูใ่นแต่
และเน้ือหาวชิา และวชิาท่ีเก่ียวพนักบัเน้ือหาวชิานั้นดว้ย 

The Modern American Dictionary ว่าไดใ้ห้ค  าจ  ากดัความของความรู้ท่ีแตกต่างกนั             
3 ลกัษณะ (Wikstrom และ Normann , 1994, p. 9) ดงัน้ี 
 ความรู้ คือ ความคุน้เคยกบัขอ้เท็จจริง (Fact) ความจริง (Truths) หรือหลกัการโดยทัว่ไป 
(principles) 
  1. ความรู้คือ รู้ (Known) หรืออาจจะรู้ (May be known)  

2. ความรู้ คือ จิตส านึก ความสนใจ (Awareness) 
ศุภกนิตย ์พลไพรินทร์ (2540, น. 24) ไดก้ล่าวถึงการวดัความรู้วา่ การวดัความรู้เป็นการวดั

ระดบัความจ า ความสามารถในความคิด เข้าใจกบัขอ้เท็จจริงท่ีไดรั้บการศึกษา และประสบการณ์เดิม 
โดยผา่นการทดสอบคุณภาพแลว้ จะแยกคนท่ีมีความกบัไม่มีความรู้ออกจากกนัไดร้ะดบัหน่ึง 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%B0%E0%B8%A1%E0%B8%B8%E0%B8%A1
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จากค าจ ากดัความท่ีมีผูก้ล่าวไวใ้นเบ้ืองตน้ สามารถสรุปไดว้า่ ความรู้ หมายถึง ขอ้เท็จจริง 
กฎเกณฑ์ และรายละเอียดของเร่ืองราวและการกระท าต่าง ๆ ท่ีบุคคลไดป้ระสบมาและเก็บสะสมไว้
เป็นความจ าท่ีสามารถถ่ายทอดต่อ ๆ ไปไดแ้ละสามารถวดัความรู้ไดโ้ดยการระลึกถึงเร่ืองเหล่านั้น
แลว้แสดงออกมา  

ระดบัของความรู้ 
ความรู้มีอยู่มากมายรอบๆตัวเราและสามารถจัดแบ่งออกได้เป็น 4 ระดับ (มนตรี       

จุฬาวฒันทล, 2537) 
 ระดบัแรก ความรู้เก่ียวกบัส่ิงรอบตวัเรา ซ่ึงสามารถรับรู้ไดโ้ดยประสาทสัมผสั มองเห็นได้
ยนิ ดมกล่ิน และล้ิมรสได ้เช่น ความร้อน - เยน็ ความสวา่ง - มืด เสียง ดงั-เบา กล่ินหอม-เหม็น และรส
เคม็-หวาน เป็นตน้ ความรู้ระดบัตน้น้ีอาจเรียกวา่ ความรู้สึก 
 ระดบัท่ีสอง ไดแ้ก่ ความรู้ดา้นภาษา ซ่ึงจะท าให้อ่านและเขียนหนงัสือได ้ฟังเขา้ใจ ฟังวิทยุ
และดูทีวรู้ีเร่ือง ตลอดจนมีภูมิปัญญาทอ้งถ่ินท่ีไดส้ะสมและตกทอดกนัมา 
 ระดับท่ีสาม ได้แก่ ความรู้ด้านวิชาการ ซ่ึงได้จากการศึกษาเล่าเรียน ท าให้คิดเลขเป็น 
ค านวณดอกเบ้ียได ้ออกแบบอาคารได ้เขียนบทละครได ้ใชค้อมพิวเตอร์เป็น รู้กฎหมายบา้นเมือง รู้จกั
กฎเกณฑ์ ทางฟิสิกส์ ดาราศาสตร์ เคมี และชีววิทยา วินิจฉัยโรคและรู้วิธีรักษาโรค เป็นตน้ ความรู้
วชิาการเหล่าน้ี มกัจะตอ้งเรียนรู้จากครู อาจารย ์เอกสาร ต าราทางวชิาการหรือผูท่ี้รู้เร่ืองนั้นมาก่อน 
 ระดับท่ีส่ี ได้แก่ ความรู้ใหม่ เป็นความรู้ท่ีไม่เคยมีอยู่ก่อน ได้มาโดยการค้นควา้วิจัย        
การคิดคน้กระบวนการใหม่ และควรจะหาแนวทางในการน าความรู้ใหม่ไปใช้ให้เป็นประโยชน์ 
เพื่อใหเ้กิดการพฒันา 

Bloom and others ไดท้  าการศึกษาและจ าแนกพฤติกรรมดา้นความรู้ออกเป็น 6 ระดบั โดย
เรียงตามล าดบัชั้นความสามารถจากต ่าไปสูง (อา้งในสุภาภรณ์ จนัทร์พฒันะ, 2546) ดงัน้ี  

1. ความรู้ หมายถึง ความสามารถในการจ าหรือรู้สึกได้ แต่ไม่ใช่การใช้ความเข้าใจไป
ตีความหมายในเร่ืองนั้น ๆ แบ่งออกเป็น ความรู้เก่ียวกบัเน้ือเร่ืองซ่ึงเป็นขอ้เท็จจริง วิธีด าเนินงาน 
แนวคิด ทฤษฎี โครงสร้าง และหลกัการ 

2. ความเขา้ใจ หมายถึง ความสามารถจับใจความส าคญัของเร่ืองราวต่าง ๆ ได ้ทั้งในดา้น
ภาษา รหสั สัญลกัษณ์ ทั้งรูปธรรมและนามธรรม แบ่งเป็นการแปลความ การตีความ การขยายความ 

3. การน าไปใช ้หมายถึง ความสามารถน าเอาส่ิงท่ีไดป้ระสบมา เช่น แนวคิด ทฤษฎี ต่าง ๆ 
ไปใชใ้หเ้ป็นประโยชน์ หรือน าไปใชแ้กปั้ญหาตามสถานการณ์ต่างๆได ้
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4. การวเิคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะเร่ืองราว ออกเป็นส่วนประกอบยอ่ย 
เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหวา่งองคป์ระกอบส่วนยอ่ย และหลกัการ หรือทฤษฎี เพื่อให้เขา้ใจเร่ืองราว
ต่าง ๆ  
 5. การสังเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการน าเอาเร่ืองราว หรือส่วนประกอบยอ่ยมา
เป็นเร่ืองราวเดียวกนั โดยมีการดดัแปลง ริเร่ิม สร้างสรรค ์ปรับปรุงของเก่าใหมี้คุณค่าข้ึน 
 6. การประเมินค่า หมายถึง ความสามารถในการพิจารณา ตดัสินคุณค่าของความคิดอยา่งมี
หลกัเกณฑ์ เป็นการตดัสินวา่อะไรดีไม่ดีอย่างไรใช้หลกัเกณฑ์เช่ือถือไดโ้ดยอาศยัขอ้เท็จจริงภายใน
และภายนอก 
 การวดัความรู้ 

การวดัความรู้เป็นการวดัความสามารถในการระลึกเร่ืองราวขอ้เท็จจริง หรือประสบการณ์  
ต่างๆ หรือเป็นการวดัการระลึกประสบการณ์เดิมท่ีบุคคลไดรั้บค าสอน การบอกกล่าว การฝึกฝนของ
ผู ้สอน รวมทั้ งจากต าราจากส่ิงแวดล้อมต่างๆ ด้วยค าถามวัดความรู้ แบ่งออกเป็น 3 ชนิด           
(ไพศาล หวงัพานิช, 2526, น. 96 - 104) คือ 

1. ถามความรู้ในเน้ือเร่ือง เป็นการถามรายละเอียดของเน้ือหาขอ้เทจ็จริงต่าง ๆ ของเร่ืองราว
ทั้งหลาย ประกอบดว้ยค าถามประเภทต่าง ๆ เช่น ศพัท ์นิยม กฎ ความจริง หรือรายละเอียดของเน้ือหา
ต่าง ๆ 

2. ถามความรู้ในวธีิการด าเนินการ เป็นการถามวธีิการปฏิบติัต่าง ๆ ตามแบบแผน ประเพณี 
ขั้นตอนของการปฏิบติังานทั้งหลาย เช่นถามระเบียบแบบแผน ล าดบัขั้น แนวโนม้การจดัประเภทและ
หลกัเกณฑต่์าง ๆ 

3. ถามความรู้รวบยอด เป็นการถามความสามารถในการจดจ าขอ้สรุป หรือหลกัการของ
เร่ืองท่ีเกิดจากการผสมผสานหาลกัษณะร่วม เพื่อรวบรวมและย่นย่อลงมาเป็นหลกั หรือหัวใจของ
เน้ือหานั้น 

จ านง พรายแยม้แข (2535, น. 24-29) กล่าวว่า การวดัความรู้นั้นส่วนมากนิยมใชแ้บบทดสอบ 
ซ่ึงแบบทดสอบน้ีเป็นเคร่ืองมือประเภทขอ้เขียนท่ีนิยมใชก้นัทัว่ๆ ไป แบ่งออกเป็น 2 ชนิด คือ 

1. แบบอตันยั หรือแบบความเรียง โดยให้เขียนตอบเป็นขอ้ความสั้น ๆ ไม่เกิน 1-2 บรรทดั 
หรือเป็นขอ้ ๆ ตามความเหมาะสม 

2. แบบปรนยั แบ่งเป็น 
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2.1 แบบเติมค า หรือเติมขอ้ความให้สมบูรณ์แบบทดสอบน้ีเป็นการวดัความสามารถใน
การหาค า หรือขอ้ความมาเติมลงในช่องวา่งของประโยคท่ีก าหนดให้ถูกตอ้งแม่นย  า โดยไม่มีค  าตอบ
ใดช้ีน ามาก่อน 

2.2 แบบถูก-ผิด แบบทดสอบน้ีวดัความสามารถในการพิจารณาขอ้ความท่ีก าหนดให้วา่
ถูกหรือผดิ ใช่หรือไม่ใช่ จากความสามารถท่ีเรียนรู้มาแลว้ โดยจะเป็นการวดัความจ าและความคิด ใน
การออกแบบทดสอบควรต้องพิจารณาถึงข้อความจะต้องชัดเจน ถูกหรือผิดเพียงเร่ืองเดียว สั้ น
กะทดัรัดไดใ้จความ และไม่ควรใชค้  าปฏิเสธซอ้น 

2.3 แบบจบัคู่แบบทดสอบน้ีเป็นลกัษณะการวางขอ้เท็จจริง เง่ือนไข ค า ตวัเลข หรือ
สัญลกัษณ์ไว ้2 ดา้นขนานกนั เป็นแถวตั้ง 2 แถว แลว้ใหอ่้านดูขอ้เท็จจริงในแถวตั้งดา้นหน่ึงวา่มีความ
เก่ียวขอ้ง จบัคู่ไดพ้อดีกบัขอ้เท็จจริงในอีกแถวตั้งหน่ึง โดยทัว่ไปจะก าหนดให้ตวัเลือกในแถวตั้งดา้น
หน่ึงนอ้ยกวา่อีกดา้นหน่ึง เพื่อใหไ้ดใ้ชค้วามสามารถในการจบัคู่มากข้ึน 

2.4 แบบเลือกตอบข้อสอบแบบน้ีเป็นขอ้สอบท่ีนิยมใชก้นัในปัจจุบนั เน่ืองจากสามารถ
วดัไดค้รอบคลุมจุดประสงคแ์ละตรวจให้คะแนนไดแ้น่นอน ลกัษณะของขอ้สอบประกอบดว้ยส่วน
ขอ้ค าถาม และตวัเลือก โดยตวัเลือกจะมีตวัเลือกท่ีเป็นตวัถูก และตวัเลือกท่ีเป็นตวัลวง ผูเ้ขียนขอ้สอบ
ตอ้งมีความรู้ในวิชานั้นอย่างลึกซ้ึง และรู้วิธีการเขียนขอ้สอบ โดยมีขอ้ควรพิจารณา คือ ในส่วนขอ้
ค าถามตอ้งชัดเจนเพียงหน่ึงเร่ือง ภาษาท่ีใช้กะทดัรัดเหมาะสมกบัระดบัของผูต้อบ ไม่ใช้ค  าปฏิเสธ
หรือปฏิเสธซ้อนกนั และไม่ควรถามค าถามแบบท่องจ า และในส่วนตวัเลือกควรมีค าตอบถูกเพียง
ค าตอบเดียวท่ีมีความกะทดัรัด ไม่ช้ีน าหรือแนะค าตอบ มีความเป็นอิสระจากกนั มีความเป็นอนัหน่ึง
อนัเดียวกนัเรียงตามล าดบัตามปริมาณหรือตวัเลข ตวัลวงตอ้งมีความเป็นไปได้และก าหนดจ านวน
ตวัเลือก 4 หรือ 5 ตวัเลือก 

เยาวดี วิบูลยศ์รี (2540, น. 99) กล่าววา่ การวดัความรู้นั้นเป็นการวดัความสามารถของบุคคล     
ในการระลึกนึกถึงเร่ืองราว หรือส่ิงท่ีเคยเรียนมาแลว้ซ่ึงค าถามท่ีใชใ้นระดบัน้ี คือ ความจ า 
 สรุปได้ว่า การวดัความรู้เป็นการวดัความสามารถในการระลึกเร่ืองราวขอ้เท็จจริง หรือ
ประสบการณ์ต่าง ๆ หรือเป็นการวดัการระลึกประสบการณ์เดิมท่ีบุคคลไดรั้บค าสอน การบอกกล่าว 
การฝึกฝนของผูส้อน รวมทั้งจากต าราจากส่ิงแวดลอ้มต่าง ๆ ซ่ึงสามารถวดัไดโ้ดยการซักถาม หรือ
การใชแ้บบทดสอบ 
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2.7  แนวคดิเกีย่วกบัความคดิเห็น 
ราชบณัฑิตยสถาน (2546, น. 236) ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่ ความคิดเห็น หมายถึง เป็นขอ้พิจารณา

เห็นว่าเป็นจริงจากการใช้ปัญญาและความคิดประกอบ ถึงแมว้่าจะไม่ไดอ้าศยัหลกัฐานพิสูจน์ยืนยนัได้
เสมอไปก็ตาม  

จ าลอง เงินดี (2534, น. 2) ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่ ความคิดเห็น หมายถึง ความรู้สึกของบุคคลท่ี
มีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง ในลักษณะท่ีไม่ลึกซ้ึงเหมือนทัศนคติความคิดเห็นนั้นอาจจะกล่าวได้ว่าเป็นการ
แสดงออกของทศันคติก็ไดส้ังเกตและวดัไดจ้ากคนแต่มีส่วนท่ีแตกต่างไปจากทศันคติตรงท่ีทศันคตินั้น
เจา้ตวัอาจจะตระหนกัหรือไม่ตระหนกัก็ได ้

บุญเรียง ขจรศิลป์ (2534, น. 78) ไดใ้หค้วามหมายไวว้า่ ความคิดเห็น หมายถึง การแสดงออกทาง
วาจาของเจตคติการท่ีบุคคลกล่าววา่เขามีความเช่ือหรือความรู้สึกอยา่งไรนั้น เป็นการแสดงความคิดเห็น
ของบุคคลนั้น ดงันั้น การวดัความคิดเห็นของบุคคลนั้น เป็นส่ิงท่ีเป็นไปได ้

ปรียาพร วงศอ์นุตรโรจน์ (2532, น. 25) ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่ ความคิดเห็น หมายถึง การ
แสดงออกซ่ึงวิจารณญาณท่ีมีต่อเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง เป็นการอธิบายเหตุผลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงความคิด
เห็นมีลกัษณะท่ีแคบกวา่ทศันคติในขณะท่ีทศันคติเป็นส่ิงท่ีแสดงภาพความรู้สึกทัว่ๆ ไป เก่ียวกบัส่ิง
ต่างๆ แต่ความคิดเห็นจะอธิบายเหตุผลเฉพาะ 

สุชา จนัทร์เอม (2520, น. 103-104) ไดใ้หค้วามหมายไวว้า่ ความคิดเห็น หมายถึง ความรู้สึกของ
บุคคลต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง แต่เป็นล ักษณะที่ไม่ลึก ซ้ึงเช่นเดียวก ับทศันคติซ่ึงกล่าวโดยทัว่ไป
คนเราจะมีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันออกไป และความคิดเห็นก็เป็นส่วนหน่ึงของทศันคติ 

Luthans Freeman (Luthans Freeman, 1995, p. 609) ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่ ความคิดเห็น 
หมายถึง ความพร้อมทางดา้นจิตใจท่ีจะตอบสนองต่อบุคคล สถานการณ์วตัถุและความคิดเห็น โดยมี
ลกัษณะท่ีคงท่ีแน่นอน ซ่ึงเป็นผลมาจากการเรียนรู้และมีรูปแบบการตอบสนองอยา่งเดียวกนั 

Mary L. Good (Mary L. Good, 2006, p. 17) ไดใ้ห้ความหมายของความคิดเห็น (Opinion) 
ไวห้ลายความหมาย ไดแ้ก่ 

1. ความหมายทัว่ไป หมายถึง ความเช่ือ ความคิดเห็น ขอ้พิจารณา ความรู้สึก หรือทศันะท่ี
ยงัไม่ไดรั้บการพิสูจน์อยา่งแน่นอน และยงัขาดน ้าหนกัทางเหตุผลหรือการวเิคราะห์หรือ กล่าวกวา้ง ๆ 
ไดว้า่มีความเป็นไปไดม้ากกวา่ความรู้ 

2. ความหมายเฉพาะ หมายถึง การพิจารณาหรือการวินิจฉัยอย่างมีแบบแผนจาก
แหล่งขอ้มูล หรือบุคคลท่ีเช่ือถือได ้
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3. ความคิดเห็นสาธารณะ (Public Opinion) หมายถึง การพิจารณาหรือขอ้วินิจฉยัรวมๆ 
ของกลุ่มคนในสังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัความเช่ือ หรือขอ้เทจ็จริง 

สรุปไดว้า่ ความคิดเห็น หมายถึง การแสดงออกทางดา้นความรู้สึก หรือความเช่ือต่อส่ิงใด
ส่ิงหน่ึง หรือเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หน่ึง ดว้ยการพูดหรือการเขียน โดยมีอารมณ์ประสบการณ์และ
สภาพแวดล้อมในขณะนั้น เป็นพื้นฐานของการแสดงออก ซ่ึงอาจจะถูกตอ้งหรือไม่ก็ไดแ้ลว้แต่ละ
บุคคลจะแสดงความคิดเห็นออกมา รวมทั้ งอาจจะได้รับการยอมรับหรือปฏิเสธจากคนอ่ืนก็ได้
ความคิดเห็นน้ีอาจจะเปล่ียนแปลงไปไดต้ามกาลเวลา 
 

2.8 งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
จากการคน้ควา้งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบันิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ในประเทศไทย พบวา่งานวิจยั

ท่ีเก่ียวขอ้งกบันิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 3 เร่ือง โดยไม่พบงานวิจยัใดท่ีเก่ียวกบัการพฒันานิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ดงันั้นในงานวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัจึงได้ศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบันิตยสารในรูปแบบ
ดิจิทลั และนิตยสารในรูปแบบส่ือมลัติมีเดีย รวมถึงงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัส่ือออนไลน์ประเภทอ่ืนอย่าง
หนงัสือพิมพอ์อนไลน์เพื่อน ามาใช้เป็นแนวทางในงานวิจยัคร้ังน้ีรวมถึงการน าผลมาเปรียบเทียบใน
ลกัษณะของส่ือท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกนั และหรือใชอิ้นเทอร์เน็ตเป็นช่องทางในการน าเสนอดงัน้ี 

จรินทร์  กิตติเจริญวงศ์ (2553, บทคดัย่อ) ได้ศึกษาวิจยัเร่ือง การผลิตและด ารงอยู่ของ
นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ผลวจิยัพบวา่ นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีฉบบัเล่ม และนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์
ท่ีไม่มีฉบบัเล่ม มีความแตกต่างท่ีส าคญัคือ ระดบัของการใชเ้ทคโนโลยส่ืีอประสม 

ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการด ารงอยู่ของนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ นโยบายขององค์กร 
รูปแบบทางธุรกิจ การก าหนดกลุ่มผูอ่้านเป้าหมาย คู่แข่งขนั การประชาสัมพนัธ์ และเทคโนโลยีส่ือ
ประสม 

ส าหรับนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ท่ีปิดตวัลงไปคือ บริษทั สยามสปอร์ตซินดิเคท จ ากัด 
(มหาชน) พบวา่ เป็นผลจากรูปแบบของธุรกิจท่ีไม่เสถียร โดยองคก์รเก็บค่าสมาชิกรายเดือน มีการใช้
เน้ือหาซ ้ ากบันิตยสารฉบบัเล่ม การไม่ใช้เทคโนโลยีส่ือประสมผูเ้ป็นสมาชิบางรายไดท้  ากาคดัลอก 
และเผยแพร่ต่อผ่านเว็บไซต์ทัว่ไปและเว็บบิททอร์เรนท์ จนนิตยสารฉบบัเล่มไม่สามารถขายได้
เท่าท่ีควร 

ทั้งน้ีผูว้ิจยัสามารถประมวลผลรูปแบบทางธุรกิจของนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ในประเทศ
ไทยได ้3 รูปแบบดงัน้ี 

1. การสร้างเน้ือหาใหม่ โดยองคก์รเก็บเงินค่าสมาชิกจากผูอ่้าน 
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2. การสร้างเน้ือหาใหม่โดยใหบ้ริการดาวน์โหลดโดยไม่เสียค่าใชจ่้าย 
3. การใชเ้น้ือหาซ ้ าจากการผลิตนิตยสารฉบบัเล่ม แต่มีการใชส่ื้อประสม โดยมีรายไดจ้าก

ค่าโฆษณาแบบขายพว่งกบัโฆษณาในนิตยสารฉบบัเล่ม 
ทั้งน้ีรูปแบบทางธุรกิจทั้ง 3 รูปแบบ ใชก้ารตลาดผา่นส่ือเก่า การท า E-Marketing และการ

ประชาสัมพนัธ์นอกสถานท่ี 
นอกจากน้ี ขอ้จ ากดัทางดา้นโครงสร้างพื้นฐานสารสนเทศ และความสามารถของการใช้

คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต เป็นปัจจยัท่ีท าให้นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ยงัไม่เติบโตเท่าท่ีควรใน
ประเทศไทย 

ศรินยา จงัธวานนท ์(2550) ไดท้  างาน วจิยั เร่ือง “การใชอ้งคป์ระกอบในการออกแบบเลขน
ศิลป์เพื่อการส่ือบุคลิกภาพของนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์” โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์และหา
แนวทางเพื่อการออกแบบนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถส่ือบุคลิกภาพได ้โดยใช้แหล่งขอ้มูลจาก
นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์จากเวบ็ไซตต่์าง ๆ และจากการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเวบ็ไซตจ์  านวน 3 คน, 
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ิงพิมพจ์  านวน 3 คน และผูเ้ชียวชาญดา้นนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์จ านวน 1 คน แบ่ง
ผลการวิจยัออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนต่อประสาน ปกหนังสือ และเน้ือหาภายใน โดยส่วนแรกการ
ออกแบบส่วนต่อประสาน พบวา่ รูปแบบของปุ่มนิยมใชใ้นลกัษณะรูปแบบ 3 มิติ และสีภาพพื้นหลงั
ท่ีนิยมใช้ส่วนใหญ่เป็นสีโทนกลุ่มเขม้ (dark) รองลงมา คือ กลุ่มสีสว่าง (bright), กลุ่มสีหม่น 
(subdued) และกลุ่มสีสด (vivid) ตามล าดบั 

ส่วนท่ีสอง ปกหนังสือ พบว่า รูปแบบของตัวอักษรของหัวเร่ืองหนังสือนิยมใช้แบบ                 
san serif ซ่ึงจะวางอยูใ่นต าแหน่งชิดซ้ายเป็นส่วนใหญ่ และจากผลการวิเคราะห์ลกัษณะของภาพประกอบ 
พบวา่ นิยมใชภ้าพถ่ายเป็นภาพประกอบมากกวา่ภาพกราฟิก 

ส่วนท่ีสาม เน้ือหาภายใน พบวา่ ลกัษณะการจดัวางของนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ทุกเล่มจดั
วางเน้ือหาและองคป์ระกอบแบบใชค้อลมัน์ โดยรูปแบบของตวัอกัษรท่ีใชเ้ป็นเน้ือหาส่วนใหญ่นิยม
ใชรู้ปแบบ san serif เม่ือศึกษาเฉพาะนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ไทย พบว่า นิยมใชรู้ปแบบ serif หรือ
แบบมีหวั  

ผลสรุปโดยรวม พบว่า นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ส่วนใหญ่จะส่ือสารอยู่ในกลุ่มบุคลิกภาพ 
casual เน่ืองจากโทนสีโดยรวมของกลุ่มบุคลิกภาพมีสีสด (vivid) สามารถดึงดูดและท าให้เกิดการ
กระตุน้ให้ผูใ้ช้ตอ้งการใช้งานและท าให้นิตยสารเล่มนั้น ๆ เป็นท่ีน่าจดจ า แต่จากการวิเคราะห์จาก
ผูเ้ช่ียวชาญ พบวา่ นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์เล่มหน่ึง ๆ ไม่สามารถระบุบุคลิกภาพได ้เน่ืองจากนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์แต่ละเล่มสามารถส่ือสารกลุ่มบุคลิกภาพไดห้ลากหลายภายในหน่ึงเล่ม 
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ธนพร  ล้ิมรุ่งสุขโข (2550) งานวจิยั เร่ือง “การวเิคราะห์แนวโนม้นิตยสารดิจิทลัในประเทศ
ไทย” โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษากระบวนการบริหารนิตยสารดิจิทลัในประเทศไทย รวมถึงการ
เปรียบเทียบความแตกต่างของนิตยสารเล่มในช่ือฉบบัเดียวกนั และการคาดการณ์ถึงทิศทางของธุรกิจ
นิตยสารดิจิทลัในประเทศไทย โดยใช้วิธีการเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์กลุ่มผูบ้ริหารองค์กรส่ือ
นิตยสารดิจิทลัและผูจ้ดัการฝ่ายการตลาด จ านวน 5 คน นกัวิชาการดา้นส่ืออินเทอร์เน็ต จ านวน 2 คน 
และกลุ่มผูอ่้านนิตยสารดิจิทลั จ านวน 5 คน ผลจากการวิจยัเก่ียวกบักระบวนการบริหารนิตยสาร
ดิจิทลัในประเทศไทย พบว่า กระบวนการบริหารยงัเป็นความร่วมมือระหวา่งองค์กรนิตยสารต่าง ๆ 
กบับริษทัทรูดิจิทลัเอนเตอร์เทนเมนต์ จ  ากดั โดยฝ่ายทรูเป็นผูใ้ห้การสนบัสนุนด้านเทคโนโลยีการ
ผลิตรูปแบบดิจิทลั ส่วนฝ่ายนิตยสารดูแลในส่วนของเน้ือหา โดยกลุ่มตวัอยา่งไดต้ั้งกลุ่มเป้าหมายเป็น
คนรุ่นใหม่ท่ีส่วนใหญ่เป็นคนท างานท่ีมีรายได ้สนใจเทคโนโลยี และใชง้านคอมพิวเตอร์เป็นประจ า 
อย่างไรก็ตามทางนิตยสารมีแผนงานในอนาคตท่ีจะลงทุนผลิตและจ าหน่ายฉบบัดิจิทลัเอง โดยจะ
จดัท าในรูปแบบส่ือดิจิทลัเตม็รูปแบบ ซ่ึงจะสามารถเพิ่มรายไดไ้ดจ้ากค่าโฆษณาในนิตยสารดิจิทลัผล
จากการศึกษาเก่ียวกับการเปรียบเทียบกระบวนการบริหารนิตยสารเล่มกับนิตยสารดิจิทลัในช่ือ
เดียวกนั พบว่า ทิศทางการท างานหลกัของนิตยสารเล่มมุ่งเน้นท่ีจะพฒันาและสร้างก าไรจากธุรกิจ
นิตยสารเล่มมากกวา่ โดยนโยบายของนิตยสารเล่ม คือ มุ่งสร้างก าไร ส่วนนโยบายของนิตยสารดิจิทลั
คือเป็นช่องทางเสริมในการจดัจ าหน่าย โดยเป็นการเช่ือมโยงเขา้กบัแผนการตลาด ซ่ึงนิตยสารเล่ม
ตอ้งการใหนิ้ตยสารดิจิทลัเป็นท่ีรู้จกัมากข้ึน จึงใหบ้ริษทัทรูเป็นผูรั้บผดิชอบ  

จากการคาดการณ์แนวโน้มในด้านต่าง ๆ เก่ียวกบันิตยสารดิจิทลั พบว่า ในการแข่งขนั
นิตยสารดิจิทลัและนิตยสารเล่มไม่ใช่คู่แข่ง แต่นิตยสารดิจิทลัจะมาช่วยส่งเสริมฉบบัเล่มให้เป็นท่ีรู้จกั
และช่วยสร้างภาพลกัษณ์ความทนัสมยัใหก้บันิตยสาร ส่วนการแข่งขนัระหวา่งนิตยสารดิจิทลัดว้ยกนั 
ข้ึนอยูก่บัเน้ือหา ราคา และกิจกรรมส่งเสริมการขาย โดยสภาพการแข่งขนัโดยทัว่ไปยงัไม่เกิด เพราะ
ยงัไม่มีรายไดท่ี้ชดัเจน อีกทั้งการน าเสนอเป็นการน านิตยสารเล่มไปวางไวห้นา้เวบ็ไซต ์โดยไม่ไดใ้ช้
ศกัยภาพการเป็นส่ือดิจิทลัอย่างเต็มท่ี ซ่ึงแนวโน้มการเติบโตทางการตลาดของนิตยสารดิจิทลัจะ
เติบโตในอนาคต เพราะมีผูผ้ลิตนิตยสารดิจิทลัสู่ตลาดมากข้ึน นอกจากน้ีนกัวิชาการและผูมี้ความรู้
ดา้นส่ืออินเทอร์เน็ตมีความคิดเห็นวา่เน้ือหาท่ีเหมาะสมส าหรับนิตยสารดิจิทลั ควรเป็นเน้ือหาประเภท
บนัเทิงเป็นหลัก เพราะผูอ่้านต่างมุ่งหาความบันเทิงจากนิตยสารส าหรับการคาดการณ์เก่ียวกับ
ผูบ้ริโภค พบว่า ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่เป็นผูช้าย เป็นคนสมยัใหม่ สนใจในเทคโนโลยี มีความตอ้งการ
ข้อมูลใหม่ ๆ ซ่ึงในปัจจุบันยงัมีผูบ้ริโภคจ านวนไม่มาก เน่ืองจากพฤติกรรมการใช้เน้ือหาของ
ผูบ้ริโภคยงัอยูท่ี่โทรศพัท์มือถือและมีขอ้จ ากดัในการใช้อินเทอร์เน็ตความเร็วสูง ซ่ึงยงัเป็นคนส่วน
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น้อยในประเทศไทยท่ีมีใช้ แต่มีการคาดการณ์ว่าในอนาคตอีก 5 ปี แนวโน้มของผูบ้ริโภคนิตยสาร
ดิจิทลัจะเพิ่มข้ึน เพราะรูปแบบการใชชี้วิตท่ีเปล่ียนไป คนเร่ิมใชอิ้นเทอร์เน็ตในการติดต่อส่ือสารกบั
โลกภายนอก 

จากการศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิผลต่อแนวโน้มของธุรกิจนิตยสารดิจิทลัในประเทศ
ไทย พบวา่ ปัจจยัท่ีมีผลกระทบต่อการเติบโตของนิตยสารดิจิทลัในอนาคต ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผูบ้ริโภค 
ปัจจยัด้านเทคโนโลยี ปัจจยัดา้นการผลิต และปัจจยัดา้นเน้ือหา ซ่ึงแต่ละปัจจยัมีความเท่าเทียมกนั 
เน่ืองจากองคก์รนิตยสารท่ีเขา้มาลงทุนจะมีผลท าให้เกิดการแข่งขนั น าไปสู่การพฒันาผลิตภณัฑ์ให้มี
ความเป็นส่ือดิจิทลัอยา่งเต็มตวั ซ่ึงเม่ือผลิตภณัฑ์มีความน่าสนใจจะช่วยดึงดูดให้ผูบ้ริโภคให้ทดลอง
อ่าน นอกจากน้ีปัจจยัดา้นสังคม ค่านิยม และทศันคติในการด ารงชีวิตของผูบ้ริโภคก็เป็นปัจจยัส าคญั 
รวมถึงปัจจยัดา้นเทคโนโลยแีละโครงสร้างพื้นฐานทางการส่ือสารอยา่งอินเทอร์เน็ตท่ีตอ้งกระจายทัว่
ประเทศ ซอฟตแ์วร์ส าหรับการอ่านตอ้งไดรั้บการพฒันาใหส้ามารถใชง้านง่ายและมีราคาถูก 

นิรุตต์ิ  ฤดีนิรมาน (2546) งานวิจยั เร่ือง “ศึกษากลยุทธ์การบริหารงานนิตยสารรูปแบบ
มลัติมีเดีย: กรณีนิตยสารดิสคาซีน” มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาการเปิดรับนิตยสารรูปแบบมลัติมีเดียของ
ผูบ้ริโภคและการศึกษากลยุทธ์การบริหารงานนิตยสารดิสคาซีน ในดา้นของการจดัโครงสร้างการ
บริหารงานองคก์ร และการวางแผนกลยทุธ์การตลาด โดยเก็บรวมรวบขอ้มูลจากแบบสอบถามจ านวน 
192 ชุด และจากการสัมภาษณ์ผูบ้ริหารระดบัสูง ระดบักลาง และระดบัปฏิบติังานจ านวน 6 คน ผล
จากการศึกษา พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุระหวา่ง 18 -22 ปี และมีการศึกษาอยูใ่น
ระดบัปริญญาตรี โดยกลุ่มตวัอยา่งมีพฤติกรรมการอ่านนิตยสารเป็นประจ า มีความถ่ีในการอ่านเดือน
ละ 2-3 ฉบบั ซ่ึงกลุ่มตวัอยา่งเลือกอ่านนิตยสารเพื่อความบนัเทิง  

ทั้งน้ีพฤติกรรมการใชค้อมพิวเตอร์ของกลุ่มตวัอยา่งมีความถ่ีในการใชค้อมพิวเตอร์ 3-4 วนั
ต่อคร้ัง นอกจากน้ีกลุ่มตวัอย่างมีแนวโน้มท่ีจะซ้ือนิตยสารรูปแบบมลัติมีเดียเพราะเน้ือหาน่าสนใจ
และ มีความทนัสมยั  

ผลจากการศึกษาเก่ียวกบักลยทุธ์การบริหารงานนิตยสารดิสคาซีน พบวา่ โครงสร้างองคก์ร
นิตยสารดิสคาซีนมีการจดัโครงสร้างองค์กรตามหน้าท่ีความรับผิดชอบของงาน โดยแบ่งออกเป็น      
2 หน่วย คือ หน่วยการผลิต ไดแ้ก่ ฝ่ายผลิตนิตยสาร ฝ่ายวีซีดี ฝ่ายดนตรี และหน่วยสนบัสนุน ไดแ้ก่ 
ฝ่ายคอมพิวเตอร์ ฝ่ายประชาสัมพนัธ์ และฝ่ายบญัชี โดยทั้งหมดข้ึนตรงกบั CEO แต่เพียงผูเ้ดียว ทั้งน้ี
กระบวนการท างานของนิตยสารดิสคาซีนนั้นมีความซับซ้อนมากกว่านิตยสารทัว่ไป เพราะในการ
น าเสนอเน้ือหามีการเปิดโอกาสให้บุคคลภายนอก เช่น ผูอ่้าน พนัธมิตรทางธุรกิจ ไดส่้งเน้ือหาเขา้
ร่วมกบัทางนิตยสาร ไม่ว่าจะเป็นเน้ือท่ีน าเสนอทางกระดาษ หรือทางวีซีดี รวมถึงเพลงท่ีลงในแผ่น
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เพลง ซ่ึงถือเป็นกลยทุธ์หน่ึงในการท างาน เพื่อช่วยในการประชาสัมพนัธ์ และการสร้างความสัมพนัธ์
อนัดีกบัแหล่งขอ้มูล กลยุทธ์ทางการตลาด พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งไดว้างกลยุทธ์ครบทั้ง 4P’s ไดแ้ก่ ดา้น
ผลิตภณัฑ์ ราคา การกระจายสินค้า และการส่งเสริมการขาย ซ่ึงแต่ละด้านได้อาศยัจุดเด่นของตวั
นิตยสารท่ีมีรูปแบบเป็นส่ือมลัติมีเดีย นอกจากน้ีการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ของนิตยสารท าโดย
วิธีการหาพนัธมิตรจากส่ืออ่ืน ๆ ท่ีมีพื้นฐานของกลุ่มผูบ้ริโภคใกลเ้คียงกนักบันิตยสารดิสคาซีนแลว้
แลกพื้นท่ีโฆษณากนัช่วยใหไ้ม่ตอ้งเสียค่าใชจ่้ายในการโฆษณา 

สันทดั ทองรินทร์ (2543) งานวิจยั เร่ือง “หนงัสือพิมพอ์อนไลน์ฉบบัภาษาไทย แนวคิด 
การจดัท า และแนวโนม้” โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาแนวคิดในการจดัท า กระบวนการในการจดัท า 
ปัจจยัท่ีมีผลต่อการจดัท า และแนวโนม้ของการจดัท าของหนงัสือพิมพอ์อนไลน์ในประเทศไทย เก็บ
รวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกจากบรรณาธิการ และผู ้รับผิดชอบในการจัดท า 
หนงัสือพิมพอ์อนไลน์ฉบบัภาษาไทย จ านวน 4 ฉบบัและนักวิชาการดา้นวิชาชีพหนังสือพิมพ์รวม
ทั้งส้ิน 12 คน ผลจากการวิจยัด้านแนวคิดในการจดัท าหนังสือพิมพ์ออนไลน์ พบว่า หนังสือพิมพ์
ออนไลน์เกิดจากกระแสการเจริญเติบโตทางดา้นเทคโนโลยีโดยเฉพาะเทคโนโลยีดา้นอินเทอร์เน็ตท่ี
เป็นช่องทางหน่ึงส าหรับการบริโภคข่าวสารของผูบ้ริโภคและมีส่วนช่วยในการสร้างภาพลักษณ์
ใหก้บัหนงัสือพิมพโ์ดยกลุ่มเป้าหมายท่ีกลุ่มตวัอยา่งไวก้  าหนดไวคื้อคนไทยท่ีอยูต่่างประเทศกบัคนท่ี
อยู่ในประเทศไทย ซ่ึงในปัจจุบนัพบว่าสัดส่วนของกลุ่มเป้าหมายระหว่างคนไทยในประเทศและ
ต่างประเทศมีสัดส่วนใกลเ้คียงกนั  

ผลจากศึกษาเก่ียวกบัการจดัท าหนงัสือพิมพ์ออนไลน์ พบว่า หนังสือพิมพ์ออนไลน์เป็น
ส่วนหน่ึงของกองบรรณาธิการหนงัสือพิมพ ์มีการจดักรองคก์รภายในไม่ซบัซ้อน เนน้การใชบุ้คลากร
ท่ีมีอยู่มาช่วยในการท างาน โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนท่ีดูแลเน้ือหาและส่วนเทคนิค จาก
บุคลากร 2 ส่วนดงักล่าวของหนงัสือพิมพอ์อนไลน์มีจ านวนบุคลากรตั้งแต่ 3 –8 คน ทั้งน้ีกระบวนการ
หรือขั้นตอนในการจัดท าหนังสือพิมพ์ออนไลน์แบ่งออกเป็น 7 ขั้นตอนคือ การน าข้อมูลจาก
แหล่งข่าวมาใช้ การคดัเลือก การน าเสนอและเขียนข่าว การคดัเลือกภาพประกอบ การออกแบบการ
น าเสนอ การแปลงขอ้มูล และการตรวจสอบและแกไ้ข  

ผลจากการวิจยัดา้นปัจจยัส่งเสริมและปัจจยัอุปสรรคต่อการจดัท าหนงัสือพิมพอ์อนไลน์
พบวา่ ปัจจยัส่งเสริมในการจดัท าหนงัสือพิมพอ์อนไลน์คือ ปัจจยัดา้นเทคโนโลยี เพราะมีส่วนช่วยใน
การน าเสนอข่าวสาร และเป็นช่องทางการท าธุรกิจ รวมถึงปัจจยัดา้นการแข่งขนัของหนงัสือพิมพ ์และ
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีเปล่ียนไปซ่ึงท าให้เป็นช่องเสริมทางการท าธุรกิจ ปัจจยัอุปสรรคในการ
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จดัท าหนงัสือพิมพอ์อนไลน์ คือ ปัจจยัดา้นบุคลากร ซ่ึงบุคลากรในการท างานยงัมีจ านวนนอ้ยและไม่
มีความรู้เพียงพอ รวมถึงปัจจยัดา้นผูรั้บสาร ซ่ึงมีจ านวนนอ้ยและอยูใ่นวงแคบ  

ผลจากการศึกษาดา้นแนวโน้มของการพฒันาหนงัสือพิมพ์ออนไลน์พบว่า แนวโน้มของ
การจดัองค์กรหนงัสือพิมพจ์ะมีการแยกหน่วยงานดา้นหนงัสือพิมพอ์อนไลน์ออกมาเป็นหน่วยงาน
เฉพาะแบ่งออกเป็น 3 ฝ่าย คือ ฝ่ายบรรณาธิการ ฝ่ายเทคนิคหรือเทคโนโลยี และฝ่ายโฆษณา โดยใน
ส่วนของแนวโนม้ดา้นรูปแบบการน าเสนอ พบวา่ หนงัสือพิมพอ์อนไลน์จะมีการน าเสนอในรูปแบบ
ส่ือประสมหรือมลัติมีเดียและเปิดโอกาสให้ผูอ่้านไดมี้ปฏิสัมพนัธ์มากข้ึน รวมถึงการน าเสนอข่าวทั้ง
ในแบบสรุปและแบบเต็มรูปแบบ นอกจากน้ีแนวโน้มดา้นคุณสมบติัของบรรณาธิการหนงัสือพิมพ์
ออนไลน ์ควรเป็นคนท่ีมีความรู้ดา้นข่าว ดา้นเทคโนโลย ีและความรู้ดา้นภาษาองักฤษ  

กาญจนา กาจนทวี (2541) งานวิจยั เร่ือง “แรงจูงใจ พฤติกรรม และความพึงพอใจของ
ผูอ่้านหนงัสือพิมพอ์อนไลน์ไทย” โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาคุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์, 
พฤติกรรมการเปิดรับหนงัสือพิมพอ์อนไลน์, แรงจูงใจในการเลือกเปิดรับหนังสือพิมพ์ออนไลน์ , 
ความพึงพอใจในการเลือกเปิดรับหนังสือพิมพ์ออนไลน์ของผูรั้บสาร และอุปสรรคในการเปิดรับ
หนงัสือพิมพอ์อนไลน์ ผลการวจิยัดา้นลกัษณะทางประชากร พบวา่ ผูอ่้านหนงัสือพิมพอ์อนไลน์ส่วน
ใหญ่มีอายุระหว่าง 18–25 ปี มีการศึกษาอยู่ในระดบัปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนงังานเอกชนมาก
ท่ีสุด รองลงมาคือ นกัเรียน,นกัศึกษา,ขา้ราชการ,ผูป้ระกอบธุรกิจส่วนตวั และพนกังานรัฐวิสาหกิจ 
ตามล าดบั  

ผลจาการศึกษาดา้นพฤติกรรมการเปิดรับหนงัสือพิมพอ์อนไลน์ พบว่ากลุ่มตวัอย่างนิยม
เปิดรับหนังสือพิมพ์ออนไลน์ทุกวนั และอ่านในช่วงเวลา 8.00–16.00 น.โดยใช้เวลาในการอ่าน        
10–20 นาที ลกัษณะขอ้มูลท่ีกลุ่มตวัอย่างเปิดรับมากท่ีสุด คือ ขอ้มูลเก่ียวกบัข่าว ทั้งน้ีเพศชายนิยม
เปิดรับรูปภาพและค าบรรยาย ส่วนเพศหญิงนิยมเปิดรับขอ้มูลดา้นความบนัเทิง กลุ่มตวัอย่างท่ีมีอายุ
18–25 ปี นิยมอ่าน การ์ตูน กลุ่มตวัอย่างท่ีมีอายุ 26–35 ปี นิยมเปิดรับอตัราแลกเปล่ียน และกลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีมีอายมุากกวา่ 45 ปี นิยมอ่านจดหมายจากผูอ่้าน กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีการศึกษาระดบัปริญญาตรี
นิยมเปิดรับการ์ตูน ทั้งน้ีกลุ่มตวัอย่างท่ีมีอาชีพนกัเรียนนิยมเปิดรับการ์ตูน ส่วนกลุ่มอย่างท่ีมีอาชีพ
พนกังานเอกชนนิยมอ่านขอ้มูลทางดา้นความบนัเทิง  

ผลจากการศึกษาดา้น แรงจูงใจในการเปิดรับหนงัสือพิมพ ์ออนไลน์พบวา่ แรงจูงใจในการ
เลือกใชห้นงัสือพิมพอ์อนไลน์ไทยของกลุ่มตวัอยา่ง คือ ความสะดวก เน่ืองจากกลุ่มตวัอยา่งมีการใช้
อินเทอร์เน็ตเป็นประจ าจึงสะดวกในการเปิดรับข่าวสารออนไลน์ผลการศึกษาดา้นความพึงพอใจใน
การเลือกเปิดรับหนังสือพิมพ์ออนไลน์ของผูรั้บสาร พบว่ากลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจกบัความ     
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สดใหม่ของข่าวในแต่ละวนัมากท่ีสุด โดยกลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจในความถูกตอ้งของเน้ือหา
น้อยท่ีสุด และในส่วนของความพึงพอใจดา้นรูปแบบการน าเสนอของหนงัสือพิมพอ์อนไลน์พบว่า
กลุ่มตวัอย่างมีความพอใจในการอ านวยความสะดวกในการอ่านเน้ือหาจากหนา้หน่ึงไปอีกหน้าหน่ึง
มากท่ีสุด และมีความพึงพอใจเร่ืองเวลาส าหรับใส่ขอ้มูลใหม่ในแต่ละวนันอ้ยท่ีสุดผลจากการศึกษา
เก่ียวกบัอุปสรรคในการเปิดรับหนังสือพิมพ์ออนไลน์พบว่า อุปสรรคในการเปิดรับหนังสือพิมพ์
ออนไลน์เกิดจากความล่าชา้ในการใส่ขอ้มูลใหม่และขอ้มูลมีจ านวนนอ้ย รวมถึงปัญหาดา้นตวัอกัษรท่ี
ไม่สามารถอ่านไดใ้นบางเคร่ือง เกิดความเม่ือยลา้ ปวดตาขณะอ่าน และมีเวลาจ ากดัในการอ่านขอ้มูล
ซ่ึงอยูใ่นช่วงเวลา 8.00–16.00 น. นอกจากน้ีผูอ่้านส่วนใหญ่ไดเ้สนอแนะว่าตอ้งการให้หนงัสือพิมพ์
ออนไลน์มีรูปแบบและวธีิการน าเสนอเน้ือหาเฉพาะตวัแตกต่างจากการน าเสนอของหนงัสือพิมพ ์ดว้ย
ธรรมชาติของส่ือมีวิธีการน าเสนอท่ีแตกต่างกนั รวมถึงผูอ่้านตอ้งการให้น าเสนอขอ้มูลท่ีสดใหม่
ตลอดเวลา  

อมรรัตน์ เจริญสูงเนิน (2554, บทคดัยอ่) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลกระทบต่อการ
ผลิตนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ไทย ผลการวิจยัพบวา่ ปัจจยัส่งเสริมต่อการผลิตนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
ไดแ้ก่ ปัจจยัภายในดา้นระบบบริหารจดัการและดา้นบุคลากร รวมถึงปัจจยัภายนอก ดา้นผูโ้ฆษณา, 
ดา้นคู่แข่งองค์กร และดา้นเทคโนโลยี และพบว่าปัจจยัอุปสรรคต่อการผลิตนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
ไดแ้ก่ ปัจจยัภายนอกดา้นการเมืองและเศรษฐกิจ ดา้นเงินทุนในช่วงเร่ิมตน้ และดา้นผูอ่้านนอกจากน้ี
ยงั พบว่า ปัจจยัภายนอกดา้นกฎหมาย และดา้นสังคมวฒันธรรมเป็นไดท้ั้ง ปัจจยัส่งเสริมและปัจจยั
อุปสรรค ทั้งน้ีเน้ือหาในนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์เป็นเน้ือหาประเภทความรู้มากท่ีสุด และมีรูปแบบการ
น าเสนอเน้ือหาแบบส่ือประสม 

ผลจากการตอบแบบสอบถามออนไลน์ พบว่า ลกัษณะทางประชากรของผูอ่้านนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ส่วนใหญ่เป็นเพศชายมีอายุระหว่าง 18-25 ปี ประกอบอาชีพนกัเรียน นักศึกษา มี
การศึกษาอยูใ่นระดบัปริญญาตรี และอาศยัอยูใ่นจงัหวดักรุงเทพฯ โดยผูอ่้านนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์
ใช้ประโยชน์ มีความพึงพอใจ และมีความตอ้งการจากนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์อยู่ในระดบัมาก ทั้งน้ี
ลกัษณะทางประชากรท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อการใช้ประโยชน์ ความพึงพอใจ และความตอ้งการจาก
นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์แตกต่างกนั ยกเวน้ ลกัษณะทางประชากรทางดา้นเพศท่ีแตกต่างกนั ไม่มีผลต่อ
ความตอ้งการดา้นรูปแบบการน าเสนอท่ีแตกต่างกนั 



  
  
 

บทที ่ 3 
วธีิด าเนินการวจิยั 

 
การวิจยั เร่ือง การพฒันานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิกดา้น

กีฬาฟุตบอล ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) 
ซ่ึงมีขั้นตอนและวธีิการด าเนินการวจิยัดงัน้ี 

3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  
3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
3.3 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
3.4 การออกแบบนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก 
3.5 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
3.6 การวเิคราะห์ขอ้มูล 
3.7 สถิติท่ีใชใ้นการวจิยั 

 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.1.1 ประชากร 

 นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ จ านวน 84 คน ของโรงเรียนวดัสมุหราษฎร์บ ารุง                  
ปีการศึกษา 2557 สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 2 

3.1.2 กลุ่มตวัอยา่ง 
นักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้นจ านวน 69 คนของโรงเรียนวดัสมุหราษฎร์บ ารุง             

ปีการศึกษา 2557 สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 2 ซ่ึงไดจ้ากการก าหนด
ขนาดกลุ่มตวัอย่างโดยวิธีการเปิดตารางส าเร็จรูปของเครจซี (Krejcie) และมอร์แกน (Morgan)    
(พิสณุ ฟองศรี, 2550, น. 109) 

เม่ือไดข้นาดกลุ่มตวัอยา่ง ดงักล่าวแลว้ จึงน ามาหาอตัราส่วนของประชากร (Propotional to Size) 
เพื่อหากลุ่มตวัอยา่งแยกตามระดบัชั้นเรียน โดยใชสู้ตรน้ี  (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2548, น. 19) 
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n1 =  

n1 = จ  านวนตวัอยา่งโดยแบ่งตามสัดส่วนประชากร 
Ni = จ านวนประชากรแต่ละระดบัชั้น 
n = จ านวนกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 
N = จ านวนประชากรทั้งหมด 

  

จึงท าใหไ้ดก้ลุ่มตวัอยา่งในการวจิยั แยกออกเป็นแต่ละระดบัชั้นเรียน ดงัรายละเอียดใน 
ตารางท่ี 3.1 

 
ตารางที ่3.1  จ านวนประชากรและกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามระดบัชั้นเรียน 
 

ระดบัชั้นเรียน นกัเรียน (คน) กลุ่มตวัอยา่ง(คน) 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 32 26 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 27 22 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 25 21 

รวม 84 69 
 

จากตารางท่ี 3.1 พบวา่ นกัรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 32 คน ไดก้ลุ่มตวัอยา่ง 26 คน    
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 27 คน ไดก้ลุ่มตวัอยา่ง 22 คน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 25 คน ไดก้ลุ่ม
ตวัอยา่ง 21 คน  

เม่ือไดข้นาดกลุ่มตวัอยา่งดงักล่าวแลว้ จึงใชว้ิธีการสุ่มแบบง่าย (Simple Random Sampling) 
ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล และใชว้ิธีการจบัสลาก ดว้ยวิธีการสุ่มแบบแทนท่ี โดยทุกหน่วยมีโอกาสถูก
เลือกเท่าเทียมกนั แลว้จึงท าการหยบิจบัหมายเลข จนครบตามจ านวนกลุ่มตวัอยา่งท่ีตอ้งการ 

 

3.2  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยการพัฒนานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์  ท่ีน าเสนอด้วยรูปแบบ      

อินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ซ่ึงจ าแนกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 
ตอนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน 2 ขอ้ ลกัษณะของค าถามเป็นแบบ

ส ารวจรายการ (Check List)  

n
N
Ni

 X
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ตอนท่ี 2 แบบส ารวจความรู้ของนกัเรียนท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบ 
อินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอลลกัษณะเป็นแบบสอบถามชนิด ถูก-ผิดจ านวน 20 ขอ้โดยมีหลกัเกณฑ์
การให้คะแนน คือ ขอ้ท่ีตอบถูก ได ้5 คะแนน ขอ้ท่ีตอบผิด ได ้0 คะแนน ซ่ึงมีเกณฑ์ในการพิจารณา 
ดงัน้ี 
    ขอ้ความเชิงบวก  ขอ้ความเชิงลบ 

ถูก   5   0 
ผดิ   0   5 

จากการใหค้ะแนนดงักล่าวขา้งตน้ผูว้จิยัจะแบ่งเกณฑใ์นการวดัคร้ังน้ี ออกเป็น 4 ระดบั 
โดยมีวธีิการดงัน้ี 

คะแนนสูงสุด – คะแนนต ่าสุด      =  100 - 0   =  25 
จ านวนระดบั 4 

จากเกณฑด์งักล่าวสามารถแปลความหมายของระดบัคะแนนได ้ดงัน้ี 
 ระดบัคะแนน (ร้อยละ)     ระดบัความรู้  

  75.00 - 100.00 มากท่ีสุด 
  50.00 - 74.99 มาก 
  25.00 - 49.99 ปานกลาง 
    0.00 - 24.99 นอ้ย 

ตอนท่ี 3 แบบส ารวจความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ย
รูปแบบอินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล แบ่งออกเป็น 3 ดา้น คือ 

1) ดา้นเน้ือหา    จ  านวน 5 ขอ้ 
2) ดา้นการน าเสนอ    จ  านวน 5 ขอ้ 
3) ดา้นการใชง้าน    จ  านวน 5 ขอ้ 

รวมทั้งหมดมี 15 ขอ้ และลกัษณะของแบบสอบถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
ตามวธีิการของลิเคิร์ท (Likert) แบ่งออกเป็น 5  ระดบั โดยก าหนดค่าของคะแนน ดงัน้ี  

ระดบั  5  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด    มีค่าน ้าหนกัเท่ากบั 5 คะแนน 
ระดบั  4  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก มีค่าน ้าหนกัเท่ากบั 4 คะแนน 
ระดบั  3  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัปานกลาง     มีค่าน ้าหนกัเท่ากบั 3 คะแนน  
ระดบั  2  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูใ่นระดบันอ้ย  มีค่าน ้าหนกัเท่ากบั 2 คะแนน 
ระดบั  1  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด   มีค่าน ้าหนกัเท่ากบั 1 คะแนน 
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จากเกณฑด์งักล่าว ซ่ึงสามารถจดัคะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.00–5.00 โดยการแบ่งช่วงคะแนน 
ออกเป็น 5 ช่วง ไดด้งัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 21) 

ค่าเฉล่ียระหวา่ง   4.50–5.00  หมายถึง ระดบัความคิดเห็น มากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง   3.50–4.49  หมายถึง ระดบัความคิดเห็น มาก 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง   2.50–3.49  หมายถึง ระดบัความคิดเห็น ปานกลาง 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง   1.50–2.49  หมายถึง ระดบัความคิดเห็น นอ้ย 
ค่าเฉล่ียระหวา่ง   1.00–1.49  หมายถึง ระดบัความคิดเห็น นอ้ยท่ีสุด 

 

3.3  การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมอื 
การสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ไดด้ าเนินการตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 
3.3.1 ศึกษาคน้ควา้เอกสาร บทความต ารา และผลงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
3.3.2 สร้างแบบสอบถามใหค้รอบคลุมขอบเขตการศึกษาวจิยั โดยใชค้  าถามแบบปลายปิด 
3.3.3 น าเคร่ืองมือท่ีสร้างเสร็จเรียบร้อยแล้ว เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์แก้ไข

ปรับปรุงให้ถูกตอ้งและชดัเจน เหมาะสมทั้งเน้ือหาสาระ และการใช้ถอ้ยค าส านวนภาษา แลว้น ามา
จดัท าเป็นแบบสอบถาม 

3.3.4 น าเคร่ืองมือท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ เสนอผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อพิจราณาถึงขอ้ความให้ตรงตามใน
ส่ิงท่ีตอ้งการวดั มีความเหมาะสมและครอบคลุมทางภาษา เพื่อให้ได้แบบสอบถามท่ีมีความตรงตาม
เน้ือหา และมีความเหมาะสมของค าถาม จ านวน 9 ท่าน 

3.3.5 น าเคร่ืองมือท่ีได้รับจากผูเ้ช่ียวชาญมาหาค่าดชันีความสอดคล้องของขอ้ค าถาม(IOC) 
โดยเลือกขอ้ค าถามท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไปส าหรับค่า IOC (Item 
Objective Congruence Index) ท่ีไดค่้าเท่ากบั 1.00 

3.3.6 เม่ือหาค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถาม(IOC) แลว้น าเคร่ืองมือพร้อมส่ือเสนอ
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา ดา้นส่ือ เพื่อน ามาปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ 

3.3.7 เม่ือผูเ้ช่ียวชาญไดต้รวจสอบความถูกตอ้งเสร็จแลว้ จึงน าเคร่ืองมือท่ีสมบูรณ์ไปใชเ้ก็บ
ขอ้มูลกบักลุ่มตวัอยา่งในการวจิยัต่อไป 
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3.4  การออกแบบนิตยสารอเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบอนิโฟกราฟิก 
การออกแบบนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ไดมี้การล าดบั

ขั้นตอนดงัน้ี 
3.4.1 ขั้นก่อนการผลิต 

 3.4.1.1 ศึกษาการออกแบบนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
   3.4.1.2 ศึกษาการรูปแบบของอินโฟกราฟิก 
   3.4.1.3 จดัเตรียมขอ้มูลเน้ือหา ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว 

3.4.2 ขั้นการผลิต   
3.4.2.1 เขียนบทความ เ น้ือหาพร้อมภาพประกอบ ท่ีจะจัดท าลงในนิตยสาร

อิเล็กทรอนิกส์ 
3.4.2.2 น าบทความ เน้ือหา พร้อมภาพประกอบ เสนอให้ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา

ตรวจสอบความถูกตอ้ง 
3.4.2.3 ออกแบบจดัหนา้นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
3.4.2.4 น านิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีออกแบบจดัวางเสร็จสมบูรณ์แล้ว เสนอให้

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือตรวจสอบความถูกตอ้ง 
3.4.2.5 ปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ 
3.4.2.6 จดทะเบียนช่ือเวป็ไซตช่ื์อ http://www.offsidemagazine.info 
3.4.2.7 เช่าพื้นท่ีจดัเก็บขอ้มูลในระบบออนไลน์ 
3.4.2.8 น าขอ้มูลนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ จดัเก็บเขา้ในระบบออนไลน์  

3.4.3 ขั้นหลงัการผลิต   
น านิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสมบูรณ์แลว้ไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง ดงัภาพท่ี 3.1 

      
ภาพที ่3.1 นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก 
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3.5  การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดด้ าเนินการตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 
3.5.1 ประสานกบังานบณัฑิตศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี

ราชมงคลธญับุรี เพื่อจดัท าหนงัสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
3.5.2 ส่งแบบสอบถามใหก้ลุ่มตวัอยา่งตอบ 
3.5.3 ด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลคืนดว้ยตนเอง 
3.5.4 เม่ือไดแ้บบสอบถามกลบัคืนมาจ านวน 69 ชุด ครบถว้นแลว้จึงท าการตรวจสอบความ

สมบูรณ์และจดัล าดบัขอ้มูล 
3.5.5 น าขอ้มูลท่ีไดไ้ปวเิคราะห์และประมวลผลต่อไป 

 

3.6  การวเิคราะห์ข้อมูล 
ในการวเิคราะห์ขอ้มูล ผูว้จิยัไดด้ าเนินการตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 
3.6.1 น าแบบสอบถามการพฒันานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟ

กราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีไดรั้บกลบัคืนและคดัเลือกเฉพาะท่ี
สมบูรณ์แล้วน ามาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้ส าหรับแบบสอบถามท่ีเป็นมาตราส่วน
ประมาณค่า ผูว้จิยัก าหนดค่าน ้าหนกัของคะแนนออกเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 

ระดบั 5  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด มีค่าน ้าหนกัเท่า  5  คะแนน  
ระดบั 4  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก มีค่าน ้าหนกัเท่า  4  คะแนน  
ระดบั 3  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัปานกลาง มีค่าน ้าหนกัเท่า  3  คะแนน \ 
ระดบั 2  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูใ่นระดบันอ้ย มีค่าน ้าหนกัเท่า  2  คะแนน  
ระดบั 1  หมายถึง  ความคิดเห็นอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด มีค่าน ้าหนกัเท่า  1  คะแนน 
3.6.2 เกณฑ์การแปลความหมาย ส าหรับการแปลผลแบบสอบถามผูว้ิจยัไดใ้ชเ้กณฑ์ตดัสิน

ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลโดยพิจารณาจากเฉล่ียมชัฌิมเลขาคณิตตามเกณฑ์จุดศูนยก์ลาง (Midpoint) ของ
ช่วงระดบัคะแนน (Class Interval) แปลขอ้มูลโดยใชเ้กณฑค์่าเฉล่ีย (บุญชม ศรีสะอาด, 2546) ดงัน้ี 

คะแนนเฉล่ีย 4.51 – 5.00 หมายถึง มีความคิดเห็น ระดบัมากท่ีสุด 
คะแนนเฉล่ีย  3.51 – 4.50 หมายถึง มีความคิดเห็น ระดบัมาก 
คะแนนเฉล่ีย 2.51 – 3.50 หมายถึง มีความคิดเห็น ระดบัปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย  1.51– 2.50 หมายถึง มีความคิดเห็น ระดบันอ้ย 
คะแนนเฉล่ีย  1.00 – 1.50 หมายถึง มีความคิดเห็น ระดบันอ้ยท่ีสุด 
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และใชเ้กณฑก์ารวดัความรู้ 4 ระดบั ดงัน้ี 
คะแนน 75.00 – 100.00 หมายถึง มีความรู้ระดบัมากท่ีสุด 
คะแนน 50.00 – 74.99 หมายถึง  มีความรู้ระดบัมาก 
คะแนน 25.00 – 49.99 หมายถึง มีความรู้ระดบัปานกลาง 
คะแนน   0.00 – 24.99 หมายถึง  มีความรู้ระดบันอ้ย 

 
3.7  สถิติทีใ่ช้ในการวจิัย 

ผูว้ิจ ัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ประมวลผลด้วยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ใช้สถิติในการ
วเิคราะห์ขอ้มูลและใชสู้ตรการหาค่าสถิติท่ีใชใ้นการวจิยั ดงัน้ี 

3.7.1 สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 
 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู ้วิจ ัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อตอบ

วตัถุประสงคแ์ละสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้มีล าดบัขั้นตอนดงัต่อไปน้ี  
 1) ปัจจยัส่วนบุคคลใชส้ถิติหาค่าความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) 
 2) ความรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ี

น าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล ใชส้ถิติหาค่าความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ 
(Percentage) 

 3) ความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ี
น าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิกด้านกีฬาฟุตบอล ใช้สถิติหาค่าเฉล่ีย ( ) และค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

  
 



 

 

บทที ่ 4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจยั เร่ือง การพฒันานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิกดา้น

กีฬาฟุตบอล ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) 
โดยมีวตัถุประสงค์1) เพื่อศึกษาความรู้ของนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น ในการใช้นิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอลและ  2) เพื่อศึกษาความคิดเห็น
ของนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน า เสนอด้วยรูปแบบ            
อินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล ซ่ึงผูว้ิจยัไดใ้ชเ้คร่ืองมือวิจยั คือ แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมขอ้มูล
ภาคสนามดว้ยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) กบักลุ่มตวัอย่างจ านวน 69 คน แลว้น า
แบบสอบถามมาด าเนินการวเิคราะห์และประมวลผลขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ เพื่อค านวณหาค่าสถิติส าหรับ
ตอบวตัถุประสงคก์ารวจิยัใหค้รบถว้นตามท่ีตั้งไว ้โดยมีล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 

4.1 การวเิคราะห์ขอ้มูล 
4.2 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

4.1  การวเิคราะห์ข้อมูล 
ตอนท่ี 1 สถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ ระดับชั้น ใช้การวิเคราะห์หา

ค่าความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) และน าเสนอในรูปตารางประกอบการบรรยาย 
ตอนท่ี 2 ความรู้ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนต้น ในการใช้นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ี

น าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล ใชก้ารวเิคราะห์หาค่าความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ
(Percentage) 

ตอนท่ี 3 ศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล ใชก้ารวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย ( X ) และค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
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4.2  ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
ตอนท่ี 1 สถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม 
ในการวิจยัเร่ืองน้ี กลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ นกัเรียนโรงเรียนวดัสมุหราษฎร์บ ารุง ปีการศึกษา 2557 

สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 2  จ  านวน 69 คน ซ่ึงมีคุณลกัษณะขอ้มูล
ทัว่ไป คือ เพศ  ระดบัการศึกษา ใชก้ารวิเคราะห์หาค่าความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) และน าเสนอ
ในรูปตารางประกอบการบรรยาย ปรากฏดงัตารางต่อไปน้ี 

 
ตารางที ่4.1 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอยา่ง จ าแนกตามสถานภาพ 

สถานภาพ จ านวน  ร้อยละ 

1. เพศ ไดแ้ก่   
1.1 ชาย 42 60.87 
1.2 หญิง 27 39.13 
รวม 69 100.00 

2. ระดบัชั้น ไดแ้ก่   
2.1 มธัยมศึกษาปีท่ี 1 26 37.68 
2.2 มธัยมศึกษาปีท่ี 2 22 31.88 
2.3 มธัยมศึกษาปีท่ี 3 21 30.43 
รวม 69 100.00 

 

จากตารางท่ี 4.1 พบว่า ผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็นเพศชาย จ านวน 42 คน             
คิดเป็นร้อยละ 60.87 ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 37.68 

 
ตอนท่ี 2 ความรู้ ในการใช้นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิก  

ดา้นกีฬาฟุตบอล ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
ความรู้ ในการใช้นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิกด้านกีฬา

ฟุตบอล ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นใช้การวิเคราะห์หาหาค่าความถ่ี (Frequency) และ            
ค่าร้อยละ (Percentage) น าเสนอในรูปตารางประกอบค าบรรยาย ปรากฏดงัตารางท่ี 4.2 
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ตารางที ่4.2 ค่าความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) และค่าระดับความรู้ในการใช้               
              นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน า เสนอด้วยรูปแบบอินโฟกรา ฟิกด้านกีฬาฟุตบอล  

 ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้          (n=69) 
 

ขอ้ค าถาม ความถ่ี  ร้อยละ ระดบั 
1. ประเทศแคนาดาเป็นประเทศท่ีใหญ่เป็นอนัดบัท่ี 2 ของ

โลก ตั้งอยูใ่นทวปีอเมริกาเหนือ 48 69.57 มาก 
2. เจา้ภาพแคนาดาไดเ้ตรียมสนามไวใ้ชร้องรับการแข่งขนัในคร้ัง

น้ี ทั้งหมด 6 สนาม จาก 5 เมือง 34 49.28 ปานกลาง 
3. เจา้ภาพแคนาดาเป็นชาติแรกท่ีลงท าการแข่งขนันัดเปิด

สนามกบัทีมจีน 41 59.42 มาก 
4. ทีมชาติไทย ผ่านเขา้สู่การแข่งขนัฟุตบอลหญิงชิงแชมป์

โลกเป็นสมยัท่ี 2 ติดต่อกนั 59 85.51 มากท่ีสุด 
5. โปรแกรมการแข่งขนัของทีมชาติไทย ถูกจดัให้อยูใ่นกลุ่ม 

B มีทั้งหมด 4 ทีม 69 100.00 มากท่ีสุด 
6. การแข่งขนันดัแรกของนกัเตะสาวไทย ลงท าการแข่งขนั

กบัทีมนอร์เวย ์ในวนัท่ี 7 มิ.ย.น้ี 65 94.20 มากท่ีสุด 
7. การแข่งขันฟุตบอลชาย ในกีฬาซีเกมส์คร้ังน้ี จัดข้ึนท่ี

ประเทศสิงคโปร์ 69 100.00 มากท่ีสุด 
8. ฟุตบอลชาย ในกีฬาซีเกมส์คร้ังน้ี ตอ้งใชผู้เ้ล่นอายุต  ่ากว่า 

23 ปีลงท าการแข่งขนั 55 79.71 มากท่ีสุด 
9. ทีมฟุตบอลชายไทย ครองแชมป์มากท่ีสุด 13 สมยั 23 33.33 ปานกลาง 
10. กาญจนา  สังข์เงิน (เนตร) ร่วมทีมฟุตบอลหญิงทีมชาติ

ไทยชุดใหญ่ ในการแข่งขนัซีเกมส์ 2009 ท่ีจดัข้ึนท่ี กรุง
เวยีงจนัทน์ สปป.ลาว 56 81.16 มากท่ีสุด 

11.กาญจนา  สังขเ์งิน (เนตร)เป็นผูเ้ล่นท่ีเล่นในต าแหน่งกองหนา้ 27 39.13 ปานกลาง 
12.สเปรยล่์องหน  มีช่ือท่ีถูกตอ้งวา่ “แวนิชชิง สเปรย”์ 64 92.75 มากท่ีสุด 
13.ลักษณะเ น้ือสเปรย์มี ส่วนผสมของน ้ า เ ป็นหลัก 80 

เปอร์เซ็นต ์บิวเทน 20 เปอร์เซ็นต ์ 68 98.55 มากท่ีสุด 
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ตารางที ่4.2  ค่าความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) และค่าระดับความรู้ในการใช้               
               นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน า เสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิกด้านกีฬาฟุตบอล  
                     ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ (ต่อ)          (n=69) 
 

ขอ้ค าถาม ความถ่ี ร้อยละ ระดบั 
14. หลงัฉีดสเปรยล่์องหน  มนัจะระเหยไปเองภายใน 30 นาที 53 76.81 มากท่ีสุด 
15. สาเหตุท่ีท าใหเ้กิดเป็นอาการตะคริว คือ ร่างกายอยูใ่นสภาวะ

ท่ีขาดน ้า ,ขาดคาร์โบไฮเดรต,ขาดเกลือแร่ 63 91.30 มากท่ีสุด 
16. ก่อนออกก าลงักายควรจะด่ืมน ้ า โดยใชล้กัษณะวิธีการจิบน ้ า

ไปเร่ือยๆประมาณ 1-2 ชัว่โมง ก่อนการออกก าลงักาย 62 89.86 มากท่ีสุด 
17. อาหารจ าพวกคาร์โบไฮเดรตและโปรตีน จะช่วยฟ้ืนฟูร่างกาย

และซ่อมแซมกลา้มเน้ือในส่วนท่ีสึกหรอ 66 95.65 มากท่ีสุด 
18. การรับหรือจบับอลดว้ยขา้งเทา้ดา้นใน  เป็นการฝึกทกัษะ

ฟุตบอลพื้นฐานท่ีส าคญั 62 89.86 มากท่ีสุด 
19. การรับหรือจบับอลดว้ยขา้งเทา้ดา้นใน  ปลายเทา้ขา้งท่ีไม่ได้

รับบอล ตอ้งช้ีไปยงัทิศทางของลูกฟุตบอลท่ีพุง่เขา้มา 54 78.26 มากท่ีสุด 
20. เทา้ขา้งท่ีจบับอล ตอ้งท ามุมประมาณ 90 องศา กบัเทา้ท่ี

ยนืเป็นหลกัและยืน่มาขา้งหนา้เล็กนอ้ย 64 92.75 มากท่ีสุด 
                                          รวม  55 79.86 มากท่ีสุด 

 

จากตารางท่ี 4.2 พบว่า นกัเรียนมีความรู้ในการใช้นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ย
รูปแบบอินโฟกราฟิกด้านกีฬาฟุตบอล โดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด และเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้                          
โดยเรียงล าดบัจากมากไปนอ้ย 3 ล าดบัดงัน้ี 1) โปรแกรมการแข่งขนัของทีมชาติไทย ถูกจดัให้อยูใ่น
กลุ่ม B มีทั้งหมด 4 ทีม คิดเป็นร้อยละ 100.00  2) การแข่งขนัฟุตบอลชาย ในกีฬาซีเกมส์คร้ังน้ี จดัข้ึน
ท่ีประเทศสิงคโปร์ คิดเป็นร้อยละ 100.00 และ 3) ลกัษณะเน้ือสเปรยมี์ส่วนผสมของน ้ าเป็นหลกั      
80 เปอร์เซ็นต ์บิวเทน 20 เปอร์เซ็นต ์คิดเป็นร้อยละ 98.55   
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ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ี
น าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล  

ความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอ
ดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิกด้านกีฬาฟุตบอล ใช้การวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย ( X ) และค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) แลว้น าเสนอในรูปตารางประกอบค าบรรยาย ปรากฏดงัตารางท่ี 4.3 

 
ตารางที ่4.3 ค่าเฉล่ีย ( X ) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา                          
                    ตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล               
                    โดยรวม 

 

ความคิดเห็นต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบ
อินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล โดยรวม X  S.D. ระดบั 

1. ดา้นเน้ือหา 4.26 .63 มาก 
2. ดา้นการน าเสนอ 4.18 .69 มาก 
3. ดา้นการใชง้าน 4.21 .65 มาก 

รวม 4.21 .55 มาก 
 
จากตารางท่ี 4.3 พบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสาร

อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก และเม่ือ
พิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า ดา้นท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหา รองลงมาไดแ้ก่ ดา้นการใชง้าน 
ดา้นท่ีมีค่าเฉล่ียต ่าสุด ไดแ้ก่ ดา้นการน าเสนอ 

 
ตารางที ่4.4  ค่าเฉล่ีย ( X ) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และความคิดเห็นของนกัเรียนชั้น           

มธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก     
ดา้นกีฬาฟุตบอล ดา้นเน้ือหา 

 

ความคิดเห็นต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบ
อินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล ดา้นเน้ือหา X  S.D. ระดบั 

1. การด าเนินของเน้ือหา มีความน่าสนใจ 4.32 .88 มาก 
2. มีการล าดบัความยาก - ง่ายในการน าเสนอ 4.32 .70 มาก 
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ตารางที ่4.4   ค่าเฉล่ีย ( X ) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และความคิดเห็นของนกัเรียนชั้น           
มธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก     
ดา้นกีฬาฟุตบอล ดา้นเน้ือหา (ต่อ) 

ความคิดเห็นต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบ
อินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล ดา้นเน้ือหา X  S.D. ระดบั 

3.  เน้ือหามีความเหมาะสมกบัเวลาเรียน 4.19   .97 มาก 
4. เน้ือหามีประโยชน์ในการด าเนินชีวติประจ าวนั 4.38 .81 มาก 
5. นกัเรียนมีในเน้ือหา 4.07 .93 มาก 

รวม 4.26 .63 มาก 
 

จากตารางท่ี 4.4 พบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล ดา้นเน้ือหา โดยรวมอยูใ่นระดบั
มาก และเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ โดยเรียงล าดบัตามค่าเฉล่ียจากมากไปนอ้ย 3 ล าดบัดงัน้ี 1) เน้ือหามี
ประโยชน์ในการด าเนินชีวิตประจ าวนั 2) การด าเนินของเน้ือหา มีความน่าสนใจ และ 3) มีการล าดบั
ความยาก – ง่ายในการน าเสนอ 

 
ตารางที ่4.5  ค่าเฉล่ีย ( X ) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และความคิดเห็นของนกัเรียนชั้น    
   มธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก 
                 ดา้นกีฬาฟุตบอล  ดา้นการน าเสนอ 

 

ความคิดเห็นต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบ
อินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล ดา้นการน าเสนอ X  S.D. ระดบั 

1. ความสะดวกในการใชง้าน 4.16 .93 มาก 
2. การน าเสนอมีความน่าสนใจ 4.09 1.07 มาก 
3.  คุณภาพของภาพและเสียงมีความชดัเจนเขา้ใจง่าย 4.22 .89 มาก 
4. รูปแบบตวัอกัษร ขนาดและสีอกัษร มีความชดัเจน อ่านง่าย 4.06 1.04 มาก 
5. ภาพท่ีน าเสนอในนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ มีความชัดเจน

เขา้ใจง่าย 4.38 .88 มาก 
รวม 4.18 .69 มาก 
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จากตารางท่ี 4.5 พบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนต้นท่ีมีต่อนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล ดา้นการน าเสนอโดยรวมอยูใ่น
ระดับมาก และเม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ โดยเรียงล าดับตามค่าเฉล่ียจากมากไปน้อย 3 ล าดับดังน้ี         
1) ภาพท่ีน าเสนอในนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ มีความชดัเจนเขา้ใจง่าย 2) คุณภาพของภาพและเสียงมี
ความชดัเจนเขา้ใจง่าย และ3) ความสะดวกในการใชง้าน 
 
ตารางที ่4.6 ค่าเฉล่ีย ( X ) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
                       ตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก 
                       ดา้นกีฬาฟุตบอล ดา้นการใชง้าน 
 

ความคิดเห็นต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบ
อินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล ดา้นการใชง้าน X  S.D. ระดบั 

1. ช่วยใหผู้เ้รียน สามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 4.32 .76 มาก 
2. อธิบายการใชง้านในการใชง้านไวอ้ยา่งชดัเจน 4.33 .89 มาก 
3.  วธีิการออกแบบหนา้จอใชง้านง่าย ไม่ซบัซอ้น 4.16 .95 มาก 
4. รูปแบบและวธีิการน าเสนอ สะดวกต่อการใชง้าน 4.14 .83 มาก 
5. กระบวนการท างานของส่ือ มีความรวดเร็วในการใชง้าน 4.09 .94 มาก 

รวม 4.21 .65 มาก 
 

จากตารางท่ี 4.6 พบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนต้นท่ีมีต่อนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิกดา้นกีฬาฟุตบอล ดา้นการใช้งานโดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก และเม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ โดยเรียงล าดับตามค่าเฉล่ียจากมากไปน้อย 3 ล าดับดังน้ี         
1) อธิบายการใชง้านในการใชง้านไวอ้ยา่งชดัเจน 2) ช่วยให้ผูเ้รียน สามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง และ
3) วธีิการออกแบบหนา้จอใชง้านง่าย ไม่ซบัซอ้น 

 



 

 

บทที ่ 5 
สรุปผลการวจิยั อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจยั เร่ือง การพฒันานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิก       

ด้านกีฬาฟุตบอล ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนต้น เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative 
Research) โดยมีวตัถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาความรู้ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ในการใช้
นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล 2) เพื่อศึกษาความ
คิดเห็นของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนต้นท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอด้วยรูปแบบ
อินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ซ่ึงผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจยัต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อ
น ามาก าหนดกรอบแนวคิดในการวจิยั 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนต้นจ านวน 84 คนของโรงเรียน       
วดัสมุหราษฎร์บ ารุง ปีการศึกษา 2557 สังกดัส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 2
จ านวน 84 คน ไดก้ลุ่มตวัอย่างทั้งหมด 69 คน และใช้วิธีสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ดว้ยวิธี    
การจบัสลาก ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นแบบสอบถามปลายปิดและปลายเปิดใช้สถิติบรรยายไดแ้ก่ 
ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าความถ่ี (Frequency) ค่าเฉล่ีย ( X ) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช้
การวิเคราะห์ข้อมูลและประมวลผลด้วยคอมพิวเตอร์ ซ่ึงสามารถสรุปผลของการวิจัยตามข้อค้นพบ       
(Fact Findings) ไดด้งัน้ี 

5.1 สรุปผลการวจิยั 
5.2 อภิปรายผลการวจิยั 
5.3 ขอ้เสนอแนะ 

 

5.1  สรุปผลการวจิัย 
5.1.1 สถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม 

ผลการวิจยัพบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เป็นเพศชาย จ านวน 42 คน คิดเป็น
ร้อยละ 60.87 ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ  านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 37.68 

5.1.2 ความรู้ในการใช้นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้น
กีฬาฟุตบอล ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
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ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนมีความรู้ในการใชนิ้ตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบ
อินโฟกราฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด และเม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ โดย
เรียงล าดบัตามค่าเฉล่ียจากมากไปนอ้ย 3 ล าดบัดงัน้ี 1) โปรแกรมการแข่งขนัของทีมชาติไทย ถูกจดัให้
อยูใ่นกลุ่ม B มีทั้งหมด 4 ทีม คิดเป็นร้อยละ 100.00  2) การแข่งขนัฟุตบอลชาย ในกีฬาซีเกมส์คร้ังน้ี 
จดัข้ึนท่ีประเทศสิงคโปร์ คิดเป็นร้อยละ 100.00 และ 3) ลกัษณะเน้ือสเปรยมี์ส่วนผสมของน ้ าเป็นหลกั 
80 เปอร์เซ็นต ์บิวเทน 20 เปอร์เซ็นต ์คิดเป็นร้อยละ 98.55 

5.1.3 ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ี
น าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล 

ผลการวิจยัพบว่า ความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก และ
เม่ือพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า  ด้านท่ีมีค่าเฉ ล่ียสูงสุด ได้แก่  ด้านเ น้ือหา รองลงมาได้แก่                  
ด้านการใช้งาน ด้านท่ีมีค่าเฉล่ียต ่าสุด ได้แก่ ด้านการน าเสนอ เม่ือจ าแนกออกเป็นรายด้าน มี
รายละเอียดดงัน้ี 

1) ดา้นเน้ือหา พบวา่ ความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ดา้นเน้ือหา โดยรวมอยูใ่นระดบั
มาก และเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ โดยเรียงล าดบัตามค่าเฉล่ียจากมากไปนอ้ย 3 ล าดบัดงัน้ี 1) เน้ือหามี
ประโยชน์ในการด าเนินชีวิตประจ าวนั 2) การด าเนินของเน้ือหา มีความน่าสนใจ และ3) มีการล าดบั
ความยาก – ง่ายในการน าเสนอ 

2) ดา้นการน าเสนอ พบว่า ความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อ
นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล ด้านการน าเสนอ
โดยรวมอยู่ในระดบัมาก และเม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ โดยเรียงล าดบัตามค่าเฉล่ียจากมากไปน้อย        
3 ล าดบัดงัน้ี 1) ภาพท่ีน าเสนอในนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ มีความชดัเจนเขา้ใจง่าย 2) คุณภาพของภาพ
และเสียงมีความชดัเจนเขา้ใจง่าย และ3) ความสะดวกในการใชง้าน 

3) ด้านการใช้งาน พบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อ
นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ดา้นการใชง้านโดยรวม
อยูใ่นระดบัมาก และเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ โดยเรียงล าดบัตามค่าเฉล่ียจากมากไปนอ้ย 3 ล าดบัดงัน้ี 
1) อธิบายการใชง้านในการใชง้านไวอ้ยา่งชดัเจน 2) ช่วยให้ผูเ้รียน สามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง และ
3) วธีิการออกแบบหนา้จอใชง้านง่าย ไม่ซบัซอ้น 
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5.2  การอภิปรายผล 
จากการวิจัย การพฒันานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกรา ฟิก      

ดา้นกีฬาฟุตบอล ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ สามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี 
5.2.1 ความรู้ ในการใช้นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิก       

ดา้นกีฬาฟุตบอล ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนมีความรู้ในการใช้นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ย

รูปแบบอินโฟกราฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล โดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด ทั้งน้ีอธิบายได้ว่า นกัเรียน
สามารถจดจ า เก่ียวกบัวิธีด าเนินงาน แนวคิด ทฤษฎี โครงสร้าง และหลกัการเก่ียวกบักีฬาฟุตบอลได้
เน่ืองจาก กีฬาฟุตบอล เป็นกีฬาสากลท่ีเป็นท่ีนิยมแพร่หลายในปัจจุบัน ตลอดจนนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีนกัเรียนไดใ้ช้นั้น มีจุดเด่นน่าสนใจ คือ เน้ือเร่ืองเรียงล าดบัเน้ือหาจากง่ายไปยาก มี
ความสะดวกในการใช้งาน และช่วยให้ผูเ้รียน สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้ จึงท าให้นักเรียนมี
ความรู้ในการใช้นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกรา ฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล 
โดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ (Bloom and others) ไดท้  าการศึกษาและ
จ าแนกพฤติกรรมดา้นความรู้คือ ความสามารถในการจ าหรือรู้สึกได ้แต่ไม่ใช่การใช้ความเขา้ใจไป
ตีความหมายในเร่ืองนั้น ๆ แบ่งออกเป็น ความรู้เก่ียวกบัเน้ือเร่ืองซ่ึงเป็นขอ้เท็จจริง วิธีด าเนินงาน 
แนวคิด ทฤษฎี โครงสร้าง และหลกัการ และสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ,   
2535) ไดใ้ห้ความหมายของ ความรู้ คือ การระลึกถึงเร่ืองราวต่าง ๆ ท่ีเคยมีประสบการณ์มาแลว้ และ
รวมถึงการจ าเน้ือเร่ืองต่าง ๆ ทั้งท่ีปรากฏอยูใ่นแต่และเน้ือหาวิชา และวิชาท่ีเก่ียวพนักบัเน้ือหาวิชานั้น
ดว้ย 

5.2.2 ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ี
น าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล 

ผลการวิจยัพบว่า ความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก ทั้งน้ี
อธิบายไดว้่า นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ เป็น นิตยสารในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์เช่นเดียวกบั e-Book ท่ี
ผูอ่้านสามารถเปิดอ่านจากคอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่งง่ายดาย ทั้งคอมพิวเตอร์เดสก์ทอป และ คอมพิวเตอร์
โนต้บุก๊ ท่ีใชทุ้กระบบปฏิบติัการและน าเสนอขอ้มูลแบบอิเล็กทรอนิกส์ซ่ึงสามารถเผยแพร่ผา่นระบบ
เครือข่ายออนไลน์ มีการน าภาพเคล่ือนไหว วดีีโอ เสียง หรือเกมมาใชป้ระกอบเน้ือหา ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีได้
กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง ประกอบกบัเน้ือหา ทนัสมยั การน าเสนอ มี
ความน่าสนใจ  และการใช้งานง่ายและสะดวก จึงท าให้ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษา  
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ตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล โดยรวม
อยูใ่นระดบัมาก สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ (กาญจนา กาจนทวี, 2542) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง “แรงจูงใจ 
พฤติกรรม และความพึงพอใจของผูอ่้านหนงัสือพิมพอ์อนไลน์ไทย” โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษา
คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์, พฤติกรรมการเปิดรับหนงัสือพิมพอ์อนไลน์, แรงจูงใจในการเลือก
เปิดรับหนงัสือพิมพอ์อนไลน์, ความพึงพอใจในการเลือกเปิดรับหนงัสือพิมพอ์อนไลน์ของผูรั้บสาร 
และอุปสรรคในการเปิดรับหนงัสือพิมพอ์อนไลน์ ผลวิจยัพบวา่ แรงจูงใจในการเลือกใชห้นงัสือพิมพ์
ออนไลน์ไทยของกลุ่มตวัอย่าง คือ ความสะดวก เน่ืองจากกลุ่มตวัอย่างมีการใช้อินเทอร์เน็ตเป็น
ประจ าจึงสะดวกในการเปิดรับข่าวสารออนไลน์ผลการศึกษาดา้นความพึงพอใจในการเลือกเปิดรับ
หนงัสือพิมพอ์อนไลน์ของผูรั้บสาร พบวา่กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจกบัความสดใหม่ของข่าวในแต่
ละวนัมากท่ีสุด โดยกลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจในความถูกตอ้งของเน้ือหาน้อยท่ีสุด และในส่วน
ของความพึงพอใจดา้นรูปแบบการน าเสนอของหนงัสือพิมพอ์อนไลน์พบวา่กลุ่มตวัอยา่งมีความพอใจ
ในการอ านวยความสะดวกในการอ่านเน้ือหาจากหน้าหน่ึงไปอีกหน้าหน่ึงมากท่ีสุด สอดคลอ้งกบั
งานวิจยัของ (สันทดั ทองรินทร์, 2543) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง “หนงัสือพิมพอ์อนไลน์ฉบบัภาษาไทย 
แนวคิด การจดัท า และแนวโนม้” โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาแนวคิดในการจดัท า กระบวนการใน
การจดัท า ปัจจยัท่ีมีผลต่อการจดัท า และแนวโนม้ของการจดัท าของหนงัสือพิมพอ์อนไลน์ในประเทศ
ไทย เก็บรวบรวมขอ้มูลจากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกจากบรรณาธิการ และผูรั้บผิดชอบในการจดัท า 
หนงัสือพิมพอ์อนไลน์ฉบบัภาษาไทย จ านวน 4 ฉบบัและนักวิชาการดา้นวิชาชีพหนังสือพิมพ์รวม
ทั้งส้ิน 12 คน ผลจากการวิจยัด้านแนวคิดในการจดัท าหนังสือพิมพ์ออนไลน์ พบว่า หนังสือพิมพ์
ออนไลน์เกิดจากกระแสการเจริญเติบโตทางดา้นเทคโนโลยีโดยเฉพาะเทคโนโลยีดา้นอินเทอร์เน็ตท่ี
เป็นช่องทางหน่ึงส าหรับการบริโภคข่าวสารของผูบ้ริโภคและมีส่วนช่วยในการสร้างภาพลักษณ์
ใหก้บัหนงัสือพิมพโ์ดยกลุ่มเป้าหมายท่ีกลุ่มตวัอยา่งไวก้  าหนดไวคื้อ คนไทยท่ีอยูต่่างประเทศกบัคนท่ี
อยู่ในประเทศไทย ซ่ึงในปัจจุบนัพบว่าสัดส่วนของกลุ่มเป้าหมายระหว่างคนไทยในประเทศและ
ต่างประเทศมีสัดส่วนใกลเ้คียงกนั และผลจากการวิจยัดา้นปัจจยัส่งเสริมและปัจจยัอุปสรรคต่อการ
จดัท าหนงัสือพิมพอ์อนไลน์พบว่า ปัจจยัส่งเสริมในการจดัท าหนงัสือพิมพ์ออนไลน์คือ ปัจจยัดา้น
เทคโนโลยี เพราะมีส่วนช่วยในการน าเสนอข่าวสาร และเป็นช่องทางการท าธุรกิจ รวมถึงปัจจยัดา้น
การแข่งขนัของหนงัสือพิมพ ์และพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีเปล่ียนไปซ่ึงท าให้เป็นช่องเสริมทางการท า
ธุรกิจ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ( นิรุตต์ิ  ฤดีนิรมาน, 2546) ไดท้  าการวจิยัเร่ือง “ศึกษากลยุทธ์การบริหารงาน
นิตยสารรูปแบบมลัติมีเดีย: กรณีนิตยสารดิสคาซีน” มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาการเปิดรับนิตยสารรูปแบบ
มลัติมีเดียของผูบ้ริโภคและการศึกษากลยุทธ์การบริหารงานนิตยสารดิสคาซีน ในดา้นของการจดัโครงสร้าง
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การบริหารงานองคก์ร และการวางแผนกลยุทธ์การตลาด ผลจากการศึกษา พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็น
เพศชาย มีอายรุะหวา่ง 18 -22  ปี และมีการศึกษาอยูใ่นระดบัปริญญาตรี โดยกลุ่มตวัอยา่งมีพฤติกรรมการอ่าน
นิตยสารเป็นประจ า มีความถ่ีในการอ่านเดือนละ 2-3 ฉบบั ซ่ึงกลุ่มตวัอย่างเลือกอ่านนิตยสารเพื่อความ
บนัเทิง ทั้งน้ีพฤติกรรมการใชค้อมพิวเตอร์ของกลุ่มตวัอยา่งมีความถ่ีในการใชค้อมพิวเตอร์ 3 - 4 วนัต่อคร้ัง 
นอกจากน้ีกลุ่มตวัอย่างมีแนวโน้มท่ีจะซ้ือนิตยสารรูปแบบมลัติมีเดียเพราะเน้ือหาน่าสนใจและ มี
ความทนัสมยั  สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ (ธนพร ล้ิมรุ่งสุขโข, 2550) งานวิจยัเร่ือง“การวิเคราะห์
แนวโน้มนิตยสารดิจิทลัในประเทศไทย” โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษากระบวนการบริหารนิตยสาร
ดิจิทลัในประเทศไทย รวมถึงการเปรียบเทียบความแตกต่างของนิตยสารเล่มในช่ือฉบบัเดียวกนั และ
การคาดการณ์ถึงทิศทางของธุรกิจนิตยสารดิจิทลัในประเทศไทย จากการศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิ
ผลต่อแนวโนม้ของธุรกิจนิตยสารดิจิทลัในประเทศไทย พบวา่ ปัจจยัท่ีมีผลกระทบต่อการเติบโตของ
นิตยสารดิจิทลัในอนาคต ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผูบ้ริโภค ปัจจยัด้านเทคโนโลยี ปัจจยัดา้นการผลิต และ
ปัจจยัดา้นเน้ือหา ซ่ึงแต่ละปัจจยัมีความเท่าเทียมกนั เน่ืองจากองคก์รนิตยสารท่ีเขา้มาลงทุนจะมีผลท า
ใหเ้กิดการแข่งขนั น าไปสู่การพฒันาผลิตภณัฑใ์หมี้ความเป็นส่ือดิจิทลัอยา่งเต็มตวั ซ่ึงเม่ือผลิตภณัฑ์มี
ความน่าสนใจจะช่วยดึงดูดให้ผูบ้ริโภคให้ทดลองอ่าน นอกจากน้ีปัจจยัด้านสังคม ค่านิยม และ
ทศันคติในการด ารงชีวิตของผูบ้ริโภคก็เป็นปัจจยัส าคญั รวมถึงปัจจยัดา้นเทคโนโลยีและโครงสร้าง
พื้นฐานทางการส่ือสารอย่างอินเทอร์เน็ตท่ีตอ้งกระจายทัว่ประเทศ ซอฟต์แวร์ส าหรับการอ่านตอ้ง
ได้รับการพัฒนาให้สามารถใช้งานง่ายและมีราคาถูก และสอดคล้องกับงานวิจัยของ                  
(ศรินยา จงัธวานนท์, 2554) ไดท้  างาน วิจยั เร่ือง “การใชอ้งคป์ระกอบในการออกแบบเลขนศิลป์เพื่อ
การส่ือบุคลิกภาพของนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์” โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อวิเคราะห์และหาแนวทางเพื่อ
การออกแบบนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถส่ือบุคลิกภาพได้ โดยใช้แหล่งขอ้มูลจากนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์จากเว็บไซต์ต่าง ๆ และจากการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญด้านเว็บไซต์จ  านวน 3 คน, 
ผูเ้ช่ียวชาญด้านส่ิงพิมพ์จ  านวน 3 คน และผูเ้ชียวชาญด้านนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์จ านวน 1 คน 
ผลสรุปโดยรวม พบว่า นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ส่วนใหญ่จะส่ือสารอยู่ในกลุ่มบุคลิกภาพ casual 
เน่ืองจากโทนสีโดยรวมของกลุ่มบุคลิกภาพมีสีสด (vivid) สามารถดึงดูดและท าให้เกิดการกระตุน้ให้
ผูใ้ช้ตอ้งการใช้งานและท าให้นิตยสารเล่มนั้น ๆ เป็นท่ีน่าจดจ า แต่จากการวิเคราะห์จากผูเ้ช่ียวชาญ 
พบว่า นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์เล่มหน่ึง ๆ ไม่สามารถระบุบุคลิกภาพได้ เ น่ืองจากนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์แต่ละเล่มสามารถส่ือสารกลุ่มบุคลิกภาพไดห้ลากหลายภายในหน่ึงเล่ม 
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ดังกล่าวมาแล้วนั้ นเป็นการอภิปรายโดยรวม เม่ืออภิปรายแยกออกเป็นรายด้านมี
รายละเอียดดงัน้ี 

1) ด้านเน้ือหา พบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนต้นท่ีมีต่อนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ดา้นเน้ือหา โดยรวมอยูใ่นระดบั
มาก ทั้งน้ีอธิบายไดว้า่ นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล 
ถูกออกแบบข้ึนมาเพื่อให้แสดงเน้ือหาต่างๆได้คล้ายคลึงกบัการอ่านนิตยสารท่ีตีพิมพ์เป็นเล่ม ทั้ง
ตวัอกัษร ขอ้ความ และรูปภาพ อาจจะมีภาพเคล่ือนไหว หรือวีดีโออยูใ่นนิตยสารเหล่านั้นดว้ย โดยใส่
เน้ือหาสาระท่ี ใหท้ั้งความรู้และความบนัเทิง เช่น บทความต่าง ๆ โดยผูเ้ขียนหลายคน ส าหรับการจดั
หนา้ภายในเล่ม มีลกัษณะเช่นเดียวกบัการจดัแบ่งคอลมัน์ในหนา้หนงัสือพิมพก์ล่าวคือ มีการแบ่งเป็น
คอลมัน์มีพื้นท่ีวา่งข่าวประกอบ มีภาพประกอบ นอกจากเน้ือหาท่ี เป็นตวัหนงัสือแลว้ นิตยสารทัว่ไป
นิยมใช้ ภาพประกอบเน้ือหา เพื่อเพิ่มความเด่น ความน่าสนใจ และความสวยงามของแต่ละหน้า        
จึงท าใหค้วามคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ย
รูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ดา้นเน้ือหา โดยรวมอยู่ในระดบัมาก สอดคลอ้งกบัแนวคิด
ของ (ภทัรนนัท ์ชยัพงศเ์กษม, 2550) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบในเน้ือหาวา่ เน้ือหา ขอ้เขียน บทความ 
และคอลมัน์ท่ีปรากฏ มกัเป็นสารคดี ความรู้ ความบนัเทิง และข่าวสารเน้ือหา จะเนน้หนกัในดา้นใด     
มีความแตกต่างกนัไปบา้งทั้งน้ี ข้ึนอยู่กบัประเภท หรือกลุ่มผูอ่้านเป้าหมาย (target audience) ของ
นิตยสารฉบบันั้น ส าหรับการจดัหน้าภายในเล่ม มีลกัษณะเช่นเดียวกบัการจดัแบ่งคอลมัน์ในหน้า
หนงัสือพิมพก์ล่าวคือ มีการแบ่งเป็นคอลมัน์มีพื้นท่ีวา่งข่าวประกอบ มีภาพประกอบ นอกจากเน้ือหาท่ี 
เป็นตวัหนงัสือแลว้ นิตยสารทัว่ไปนิยมใช ้ภาพประกอบเน้ือหา เพื่อเพิ่มความเด่น ความน่าสนใจ และ
ความสวยงามของแต่ละหน้า สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ (ศรินยา จงัธวานนท์, 2554) ไดท้  างานวิจยั  
เ ร่ือง “การใช้องค์ประกอบในการออกแบบเลขนศิลป์เพื่อการส่ือบุคลิกภาพของนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์”โดยมีว ัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์และหาแนวทางเพื่อการออกแบบนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถส่ือบุคลิกภาพได ้โดยใชแ้หล่งขอ้มูลจากนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์จากเวบ็ไซต์
ต่างๆ และจากการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเวบ็ไซตจ์ านวน 3 คน,ผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ิงพิมพจ์  านวน3 คน 
และผูเ้ช่ียวชาญดา้นนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์จ านวน 1 คน แบ่งผลการวิจยัออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนต่อ
ประสาน ปกหนงัสือ และเน้ือหาภายใน โดยส่วนแรกการออกแบบส่วนต่อประสาน พบว่า รูปแบบ
ของปุ่มนิยมใช้ในลกัษณะรูปแบบ 3 มิติ และสีภาพพื้นหลงัท่ีนิยมใช้ส่วนใหญ่เป็นสีโทนกลุ่มเขม้ 
(dark) รองลงมา คือ กลุ่มสีสวา่ง (bright), กลุ่มสีหม่น (subdued) และกลุ่มสีสด (vivid) ตามล าดบั 
ส่วนท่ีสอง ปกหนงัสือ พบวา่ รูปแบบของตวัอกัษรของหวัเร่ืองหนงัสือนิยมใชแ้บบ san serif ซ่ึงจะ
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วางอยู่ในต าแหน่งชิดซ้ายเป็นส่วนใหญ่ และจากผลการวิเคราะห์ลกัษณะของภาพประกอบ พบว่า 
นิยมใชภ้าพถ่ายเป็นภาพประกอบมากกวา่ภาพกราฟิก ส่วนท่ีสาม เน้ือหาภายใน พบวา่ลกัษณะการจดั
วางของนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ทุกเล่มจดัวางเน้ือหาและองค์ประกอบแบบใช้คอลมัน์ โดยรูปแบบ
ของตวัอกัษรท่ีใชเ้ป็นเน้ือหาส่วนใหญ่นิยมใชรู้ปแบบ san serif เม่ือศึกษาเฉพาะนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์
ไทย พบวา่ นิยมใชรู้ปแบบ serif หรือแบบมีหวั  

2) ดา้นการน าเสนอ พบวา่ ความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ดา้นการน าเสนอโดยรวมอยูใ่น
ระดับมาก ทั้ งน้ีอธิบายได้ว่า นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ จัดท าในรูปแบบการน าเสนอข้อมูลแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ซ่ึงสามารถเผยแพร่ผ่านระบบเครือข่ายออนไลน์โดยน าภาพเคล่ือนไหว วีดีโอ เสียง 
หรือเกมมาใชป้ระกอบเน้ือหา และรูปภาพของนิตยสารทั้งหมดผ่านอินเทอร์เน็ตในรูปแบบท่ีจ าลอง
สีสันการจดัวางท่ีเหมือนหน้าหนังสือจริง ช่วยให้นักเรียนสามารถเข้าถึงผ่านทางอินเทอร์เน็ตได้
ตลอดเวลา และสามารถเลือกดาวน์โหลดมาเก็บไวใ้นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนตวัได ้ โดยการน าเสนอ
ในนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์นั้น จะต้องมีความชัดเจนเข้าใจง่าย ทั้ งคุณภาพของภาพและเสียงและ
สะดวกต่อการใช้งาน จึงท าให้ ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีมีต่อนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ดา้นการน าเสนอโดยรวมอยูใ่น
ระดบัมาก สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ (สุกานดา วรพนัธ์ุพงศ,์ 2551) ไดก้ล่าวถึง นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
หรือ E-magazine หรือเรียกสั้น ๆ  วา่ e-zine หมายถึง การน าเสนอเน้ือหา และรูปภาพของนิตยสารทั้งหมดผา่น
อินเทอร์เน็ตในรูปแบบท่ีจ าลองสีสันการจดัวางท่ีเหมือนหนา้หนงัสือจริง ช่วยให้ ผูอ่้านสามารถเขา้ไปเลือก
ซ้ือผา่นทางอินเทอร์เน็ตไดต้ลอดเวลา และสามารถเลือกดาวน์โหลดมาเก็บไวใ้นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนตวั 
สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ (บุญเลิศ  อรุณพิบูลย ์, 2550) ไดก้ล่าวถึง รูปแบบทางเทคโนโลยี ซอฟทแ์วร์ท่ีใช้
น าเสนอนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ วา่ ปัจจุบนันิตยสารอิเล็กทรอนิกส์มีรูปแบบทางเทคโนโลยีซอฟทแ์วร์
ท่ีใชน้ าเสนอท่ีหลากหลายเพื่อใหผู้อ่้านไดรั้บความสะดวกในการเขา้ถึงเน้ือหาสาระอนัเป็นประโยชน์
ไดง่้าย ซ่ึงรูปแบบทางเทคโนโลยี ซอฟทแ์วร์ท่ี ใช้น าเสนอของนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ได ้แก่ TIFF, 
PDF และ Flash 1) TIFF (Tagged Image File Format) เป็นรูปแบบไฟล์ท่ีนิยมใช้กนัแพร่หลาย
โดยเฉพาะในส่ือส่ิงพิมพ์เน่ืองจากมีคุณภาพของไฟล์ดี มีระบบการบีบอัดไฟล์ภาพท่ีไม่สูญเสีย
รายละเอียดของขอ้มูล มีความยืดหยุ่นสูง สามารถเก็บไฟล์ท่ีมีหลายๆ Layer ได ้2)  PDF (Portable 
Document Format) เป็นรูปแบบไฟล์ท่ีใช้ในโปรแกรม Adobe Acrobat ใชส้ าหรับเอกสารบนส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์เน่ืองจากเป็นไฟล์ขนาดเล็กท าให้สามารถสร้างเอกสารส่งไปทางอินเทอร์เนตได ้และ
สนบัสนุนทั้งระบบ PC และ Macintosh เอกสารลกัษณะน้ี มีรูปแบบและการจดัหนา้กระดาษเหมือน
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เอกสารตน้ฉบบัทุกประการ ผู ้อ่านสามารถพิมพอ์อกมาได ้หรือเรียกดูไดโ้ดยไม่เสียค่าใช้จ่ายเพราะ
รูปแบบอกัษรท่ี ใช ้ประกอบอยูใ่นตวัซอฟตแ์วร์แลว้ และเน่ืองจากใชต้วัอกัษรแบบ PostScript ซ่ึงเป็น 
vector-based จึงสามารถย่อและขยายได้ตาม ตอ้งการ โดยคุณภาพของงานไม่เปล่ียนแปลง และ         
3) Flash เป็นรูปแบบไฟล์ท่ีสามารถน าส่ือประเภทต่างๆ เช่น ภาพน่ิง กราฟิก เสียง ภาพยนตร์และ
มลัติมีเดียแทบทุกประเภทมาประยุกตใ์ชง้านร่วมกนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยสามารถควบคุมการ
ท างานแบบพื้นฐานจนถึงการเขียนค าสั่งควบคุม (Action Script) ให้โปรแกรม Flash แสดงผลตาม
ตอ้งการ  

3) ดา้นการใช้งาน พบวา่ ความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ดา้นการใช้งานโดยรวมอยู่ใน
ระดบัมาก ทั้งน้ีอธิบายไดว้า่ นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ เป็นนิตยสารออนไลน์ ท่ีถูกออกแบบเน้ือหา ภาพ
และเสียงและวิธีใช้ให้ง่ายต่อการใช้งาน เพื่อความสะดวกในการเขา้ถึงเน้ือหาสาระต่างๆตามความ
ตอ้งการและความสนใจของผูใ้ชง้าน โดยมีส่วนต่อประสานเป็นองคก์รประกอบท่ีช่วยเปิดโอกาสให้
ผูอ่้านมีปฏิสัมพนัธ์กบัหนงัสือไดต้ามความตอ้งการและสะดวกกวา่หนงัสือปกติ องคป์ระกอบในแต่
ละหนา้มีรูปแบบท่ีหลากหลายข้ึนอยูก่บัประเภทของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ แต่มกัจะมีส่วนประกอบหลกัๆ 
ส่วนแถบเมนูดา้นบน ซ่ึงเป็นแบบเดียวกนักบัหน้าต่างระบบปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ทัว่ไปท่ีวางอยู่
บริเวณดา้นบนของแต่ละหนา้ มีส่วนเน้ือหา คือ เน้ือหาท่ีเป็นตวัหนงัสือและรูปภาพ โดยภายในอาจมี
การออกแบบให้สามารถเช่ือมโยงภายในด้วยกันได้ เม่ือคลิกจะสามารถเช่ือมโยงไปยงัเน้ือหาท่ี
ออกแบบให้มีความสัมพนัธ์กนั เช่น ค าอธิบายเพิ่มเติมและแหล่งขอ้มูลเพิ่มเติม เป็นตน้ ส่วนควบคุม
การแสดงเน้ือหา คือ ส่วนใหญ่จะอยู่บริเวณดา้นขา้งจอภาพ เช่น การเล่ือนข้ึน-ลง เพื่อเปิดดูเน้ือหา
ตามท่ีตอ้งการ ส่วนแถบเมนูดา้นล่างคือ ส่วนควบคุมการใชง้านต่าง ๆ เพื่อเปิดไปยงัหนา้ถดัไป หรือ
ยอ้นกลบัไปหนา้ท่ีผ่านมา เปิดไปยงัหนา้สุดทา้ย เปิดไปยงัหนา้แรก และออกจากโปรแกรม เป็นตน้ 
สอดคล้องกับแนวคิดของ (จงรัก เทศนา, สืบค้นจาก http://www.learningstudio.info) ได้กล่าวถึง 
หลกัการออกแบบอินโฟกราฟิก แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 1)ดา้นขอ้มูลขอ้มูลท่ีจะน าเสนอตอ้งมีความหมาย 
มีความน่าสนใจ เร่ืองราวเปิดเผยเป็นจริง มีความถูกตอ้ง 2) ดา้นการออกแบบ ตอ้งมีรูปแบบ แบบแผน 
โครงสร้าง หน้าท่ีการท างานและความสวยงาม โดยออกแบบให้เขา้ใจง่าย ใชง้านง่าย และใชไ้ดจ้ริง 
และสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ (ศรินยา จงัธวานนท์, 2554) ไดท้  างาน วิจยั เร่ือง “การใชอ้งคป์ระกอบ
ในการออกแบบเลขนศิลป์เพื่อการส่ือบุคลิกภาพของนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์” โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ
วิเคราะห์และหาแนวทางเพื่อการออกแบบนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถส่ือบุคลิกภาพได ้โดยใช้
แหล่งข้อมูลจากนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์จากเว็บไซต์ต่าง ๆ และจากการสัมภาษณ์ผู ้เ ช่ียวชาญ          
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ด้านเว็บไซต์จ  านวน 3 คน ผูเ้ช่ียวชาญด้านส่ิงพิมพ์จ  านวน 3 คน และผูเ้ช่ียวชาญด้านนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์จ านวน 1 คน แบ่งผลการวิจยัออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนต่อประสาน ปกหนงัสือ และ
เน้ือหาภายใน ผลสรุปโดยรวม พบว่า นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ส่วนใหญ่จะส่ือสารอยู่ในกลุ่ม
บุคลิกภาพ casual เน่ืองจากโทนสีโดยรวมของกลุ่มบุคลิกภาพมีสีสด (vivid) สามารถดึงดูดและท าให้
เกิดการกระตุน้ใหผู้ใ้ชต้อ้งการใชง้านและท าใหนิ้ตยสารเล่มนั้น ๆ เป็นท่ีน่าจดจ า 
 

5.3  ข้อเสนอแนะ 
ขอ้เสนอแนะและขอ้คน้พบ (Fact Findings) จากการวิจยัและการอภิปรายผลแลว้สามารถ

สรุปผลโดยแบ่งเป็น 2 ระดบั ดงัน้ี 
5.3.1 ขอ้เสนอแนะเชิงนโยบาย 

1. ผูเ้รียนควรมีความพร้อม ดา้น ICT และเคร่ืองคอมพิวเตอร์ควรมีความพร้อมในการ
ใชง้านและสามารถใชง้านอินเทอร์เน็ตได ้

2. ควรจดัท าส่ือต่างๆ ผา่นระบบออนไลน์ เพื่อส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงขอ้มูล
ไดง่้ายและสามารถศึกษาไดด้ว้ยตนเอง 

3. ควรค านึงถึงหลกัการออกแบบ ภาพ สี เสียง ตวัอกัษร ให้มีความเหมาะสมกบัวยั     
ของผูใ้ช ้ 

5.3.2 ขอ้เสนอแนะเพื่อการวิจยั 
1. ควรมีการท าวจิยัเก่ียวกบั การพฒันานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบ 

อินโฟกราฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ในโรงเรียนอ่ืนๆ หรือใน
จงัหวดัอ่ืนๆท่ีมีบริบทต่างกนั 
 2. ควรมีการท าวิจัยเชิงคุณภาพ เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกในการพัฒนานิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก 

3. ควรมีการท าวจิยัเก่ียวกบั การพฒันานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบ 
อินโฟกราฟิก ในเร่ืองอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอน 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 

ทีใ่ช้ในการตรวจสอบเคร่ืองมืองานวจัิย เร่ืองการพฒันานิตยสารอเิลก็ทรอนิกส์ 
ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบอนิโฟกราฟิก ด้านกฬีาฟุตบอล ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

  

ผู้เช่ียวชาญด้านวดัและประเมินผล 
1.นายปานเทพ  กรรณสูตร 

  ผูอ้  านวยการโรงเรียนวดัสมุหราษฎร์บ ารุง 
วทิยฐานะครูช านาญการพิเศษ 

2.นายธนณฐั  ศิระวงษ ์
  ผูอ้  านวยการโรงเรียนวดัขมุแกว้ 

วทิยฐานะครูช านาญการพิเศษ 
3.นายมนตช์ยั  จนัทนะกลู 

  หวัหนา้ฝ่ายวชิาการโรงเรียนชุมชนวดัหตัถสารเกษตร 
ต าแหน่งครู วทิยฐานะช านาญการพิเศษ 

 

ผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 
1.นายอนุ  อนุศาสนนนัทน์ 

  ผูอ้  านวยการโรงเรียนชุมชนวดัหตัถสารเกษตร 
วทิยฐานะครูช านาญการพิเศษ 

2.นายเจษฏา  โพธ์ิปาน 
  ผูส่ื้อข่าวสายกีฬาและคอลมันิสตส์ยามสปอร์ตนิวส์ 

3.นายชยัรัตน์  ศิริวุฒิ 
  ผูส่ื้อข่าวสายกีฬาหนงัสือพิมพข์่าวสด 
 

ผู้เช่ียวชาญด้านส่ือ 
1.นายนที  ศรีพารัตน์ 

  ผูช่้วยบรรณาธิการหนงัสือพิมพม์ติชน 
2.นายสุรกานต ์ โพธ์ิแกว้ 

  ฝ่ายออกแบบจดัหนา้ หนงัสือพิมพกี์ฬารายวนัฮอตสกอร์ 
3.กิตติกร  รักซอ้น 

  กราฟิกส์ดีไซน์ บริษทั เฮ ครีเอชัน่ จ  ากดั 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
แบบประเมินผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
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แบบประเมินผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เร่ือง      การพฒันานิตยสารอเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบอนิโฟกราฟิก ด้านกฬีาฟุตบอล  

   ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

ค าช้ีแจง: แบบประเมินความเท่ียงตรง(IOC) ของเคร่ืองมือการวิจยัเร่ืองการพฒันานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 

ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 

เพื่อประเมินความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อขอ้ค าถาม มีความเหมาะสมในการน าไปใช้

เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลในการวิจยั ซ่ึงจะท าการประเมินความเท่ียงตรงโดย

ไดก้ าหนดเกณฑใ์นการพิจารณาความเท่ียงตรง 

+1  = แน่ใจวา่ค าถามมีความเหมาะสม 

0 =  ไม่แน่ใจวา่ค าถามมีความเหมาะสมหรือไม่ 

 -1  =  แน่ใจวา่ค าถามไม่มีความเหมาะสม 

โปรดเขียนเคร่ืองหมายลงในช่องระดบัความคิดเห็นของท่านว่าขอ้ความมีความสอดคล้องหรือ

ถูกตอ้งเพียงใด 

ข้อที่ ข้อค าถามในแบบสอบถาม ความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
1 ประเทศแคนาดาเป็นประเทศท่ีใหญ่เป็นอนัดบัท่ี 

2 ของโลก ตั้งอยูใ่นทวปีอเมริกาเหนือ 
    

2 เจา้ภาพแคนาดาไดเ้ตรียมสนามไวใ้ชร้องรับการ
แข่งขนัในคร้ังน้ีทั้งหมด 6 สนาม จาก 5 เมือง 

    

3 เจา้ภาพแคนาดาเป็นชาติแรกท่ีลงท าการแข่งขนั
นดัเปิดสนามกบัทีมจีน 

    

4 ทีมชาติไทย ผา่นเขา้สู่การแข่งขนัฟุตบอลหญิงชิง
แชมป์โลกเป็นสมยัท่ี 2 ติดต่อกนั 
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ข้อที่ ข้อค าถามในแบบสอบถาม ความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
5 โปรแกรมการแข่งขนัของทีมชาติไทย   

ถูกจดัใหอ้ยูใ่นกลุ่ม B มีทั้งหมด 4 ทีม 
    

6 การแข่งขนันดัแรกของนกัเตะสาวไทย  
ลงท าการแข่งขนักบัทีมนอร์เวย ์
ในวนัท่ี 7 มิ.ย. 2558 น้ี 

    

7 การแข่งขนัฟุตบอลชาย ในกีฬาซีเกมส์คร้ังน้ี จดั
ข้ึนท่ีประเทศสิงคโปร์ 

    

8 ฟุตบอลชาย ในกีฬาซีเกมส์คร้ังน้ี ตอ้งใชผู้เ้ล่นอายุ
ต  ่ากวา่ 23 ปีลงท าการแข่งขนั 

    

9 ทีมฟุตบอลชายไทย ครองแชมป์มากท่ีสุด 13 สมยั     
10 กาญจนา  สังขเ์งิน (เนตร) ร่วมทีมฟุตบอลหญิง

ทีมชาติไทยชุดใหญ่ ในการแข่งขนัซีเกมส์ 2009 
ท่ีจดัข้ึนท่ี กรุงเวยีงจนัทน์ สปป.ลาว 

    

11 กาญจนา  สังขเ์งิน (เนตร)เป็นผูเ้ล่นท่ีเล่นใน
ต าแหน่งกองหนา้ 

    

12 สเปรยล่์องหน  มีช่ือท่ีถูกตอ้งวา่ “แวนิชชิง สเปรย”์     
13 ลกัษณะเน้ือสเปรยมี์ส่วนผสมของน ้าเป็นหลกั 80 

เปอร์เซ็นต ์บิวเทน20 เปอร์เซ็นต ์
    

14 หลงัฉีดสเปรยล่์องหน  มนัจะระเหยไปเองภายใน 
30 นาที 

    

15 สาเหตุท่ีท าใหเ้กิดเป็นอาการตะคริว คือ ร่างกายอยู่
ในสภาวะท่ีขาดน ้า ,ขาดคาร์โบไฮเดรต,ขาดเกลือแร่ 

    

16 ก่อนออกก าลงักายควรจะด่ืมน ้า โดยใชล้กัษณะ
วธีิการจิบน ้าไปเร่ือยๆประมาณ 1-2 ชัว่โมง ก่อน
การออกก าลงักาย 
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ข้อที่ ข้อค าถามในแบบสอบถาม ความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
17 อาหารจ าพวกคาร์โบไฮเดรตและโปรตีน  

จะช่วยฟ้ืนฟูร่างกายและซ่อมแซมกลา้มเน้ือ 
ในส่วนท่ีสึกหรอ 

    

18 การรับหรือจบับอลดว้ยขา้งเทา้ดา้นใน  เป็นการ
ฝึกทกัษะฟุตบอลพื้นฐานท่ีส าคญั 

    

19 การรับหรือจบับอลดว้ยขา้งเทา้ดา้นใน   
ปลายเทา้ขา้งท่ีไม่ไดรั้บบอล ตอ้งช้ีไปยงัทิศทาง
ของลูกฟุตบอลท่ีพุง่เขา้มา 

    

20 เทา้ขา้งท่ีจบับอล ตอ้งท ามุมประมาณ 90 องศา กบั
เทา้ท่ียนืเป็นหลกัและยืน่มาขา้งหนา้เล็กนอ้ย 

    

 
     ขอแสดงความเคารพอยา่งสูง                                               
         นายพิเชฐ  สุวรรณพนัธ์                                                  ………………………………………… 
น.ศ. ระดบัปริญญาโท (มทร.ธญับุรี)                                                    (ลายมือช่ือผูเ้ช่ียวชาญ) 
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แบบประเมินผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 
เร่ือง      การพฒันานิตยสารอเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบอนิโฟกราฟิก ด้านกฬีาฟุตบอล  

   ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

ค าช้ีแจง: แบบประเมินความเท่ียงตรง(IOC) ของเคร่ืองมือการวิจยัเร่ืองการพฒันานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 

ท่ีน าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 

เพื่อประเมินความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อขอ้ค าถาม มีความเหมาะสมในการน าไปใช้

เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลในการวิจยั ซ่ึงจะท าการประเมินความเท่ียงตรงโดย

ไดก้ าหนดเกณฑใ์นการพิจารณาความเท่ียงตรง 

+1  = แน่ใจวา่ค าถามมีความเหมาะสม 

0 =  ไม่แน่ใจวา่ค าถามมีความเหมาะสมหรือไม่ 

 -1  =  แน่ใจวา่ค าถามไม่มีความเหมาะสม 

โปรดเขียนเคร่ืองหมายลงในช่องระดบัความคิดเห็นของท่านว่าขอ้ความมีความสอดคล้องหรือ

ถูกตอ้งเพียงใด 

 

ข้อ
ที่ 

ข้อค าถามในแบบสอบถาม ความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
ด้านเนือ้หา 

1 การด าเนินของเน้ือหา มีความน่าสนใจ     
2 มีการล าดบัความยาก-ง่ายในการน าเสนอ     
3 มีความเหมาะสมกบัเวลาเรียน     
4 มีประโยชน์ในการด าเนินชีวิตประจ าวนั     
5 นกัเรียนมีความเขา้ใจในเน้ือหา     

ด้านน าเสนอ 
1 ความสะดวกในการใชง้าน     
2 ภาพท่ีน าเสนอ มีความชดัเจนเขา้ใจง่าย     
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ข้อ
ที่ 

ข้อค าถามในแบบสอบถาม ความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
3 คุณภาพของภาพวีดีโอและเสียงมีความ

ชดัเจนเขา้ใจง่าย 
    

4 รูปแบบตวัอกัษร ขนาดและสีอกัษร  
มีความชดัเจน อ่านง่าย 

    

5 ภาพรวมของการน าเสนอมีความน่าสนใจ     
ด้านการใช้งาน 

1 ช่วยใหผู้เ้รียน สามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง     
2 มีการอธิบายวธีิการใชง้านไวอ้ยา่งชดัเจน     
3 การออกแบบหนา้จอใชง้านง่าย ไม่ซบัซอ้น     
4 รูปแบบและวธีิการน าเสนอสะดวกต่อ 

การใชง้าน 
    

5 กระบวนการท างานของส่ือ มีความรวดเร็ว
ในการใชง้าน 

    

 
      ขอแสดงความเคารพอยา่งสูง                                               
         นายพิเชฐ  สุวรรณพนัธ์                                                  ………………………………………… 
น.ศ. ระดบัปริญญาโท (มทร.ธญับุรี)                                                    (ลายมือช่ือผูเ้ช่ียวชาญ) 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ค่าดชันีความสอดคล้องของแบบสอบถาม (IOC) 
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ตารางแสดงค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามเพื่อการวิจัย เร่ือง การพัฒนานิตยสาร
อเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ตอนต้น  
  

1. ความรู้ความเข้าใจของนักเรียนทีม่ีต่อการพฒันานิตยสารอเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบอนิโฟ
กราฟิก ด้านกฬีาฟุตบอล ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

ข้อค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญ 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

คน
ที่ 6 

คน
ที่ 7 

คน
ที่ 8 

คน
ที่ 9 

1) ประเทศแคนาดาเป็นประเทศ
ท่ีใหญ่เป็นอนัดบัท่ี 2 ของ
โลก ตั้งอยูใ่นทวปีอเมริกา
เหนือ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

2) เจา้ภาพแคนาดาไดเ้ตรียม
สนามไวใ้ชร้องรับการ
แข่งขนัในคร้ังน้ี ทั้งหมด 6 
สนาม จาก 5 เมือง 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

3) เจา้ภาพแคนาดาเป็นชาติแรก
ท่ีลงท าการแข่งขนันดัเปิด
สนามกบัทีมจีน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

4) ทีมชาติไทย ผา่นเขา้สู่การ
แข่งขนัฟุตบอลหญิงชิงแชมป์
โลกเป็นสมยัท่ี 2 ติดต่อกนั 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

5) โปรแกรมการแข่งขนัของ
ทีมชาติไทย ถูกจดัใหอ้ยูใ่น
กลุ่ม B มีทั้งหมด 4 ทีม 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

6) การแข่งขนันดัแรกของนกั
เตะสาวไทย ลงท าการ
แข่งขนักบัทีมนอร์เวย ์ใน
วนัท่ี 7 มิ.ย.น้ี 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้
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ตารางแสดงค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามเพื่อการวิจัย เร่ือง การพัฒนานิตยสาร
อเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ตอนต้น (ต่อ) 
 

1. ความรู้ความเข้าใจของนักเรียนทีม่ีต่อการพฒันานิตยสารอเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบ
อนิโฟกราฟิก ด้านกฬีาฟุตบอล ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

ข้อค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญ 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

คน
ที่ 6 

คน
ที่ 7 

คน
ที่ 8 

คน
ที่ 9 

7) การแข่งขนัฟุตบอลชาย 
ในกีฬาซีเกมส์คร้ังน้ี จดั
ข้ึนท่ีประเทศสิงคโปร์ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

8) ฟุตบอลชาย ในกีฬา
ซีเกมส์คร้ังน้ี ตอ้งใชผู้ ้
เล่นอายตุ  ่ากวา่ 23 ปีลงท า
การแข่งขนั 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

9) ทีมฟุตบอลชายไทย ครอง
แชมป์มากท่ีสุด 13 สมยั 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

10) กาญจนา  สังขเ์งิน (เนตร) 
ร่วมทีมฟุตบอลหญิงทีม
ชาติไทยชุดใหญ่ ในการ
แข่งขนัซีเกมส์ 2009 ท่ี
จดัข้ึนท่ี กรุงเวยีงจนัทน์ 
สปป.ลาว 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

11) กาญจนา  สังขเ์งิน 
(เนตร)เป็นผูเ้ล่นท่ีเล่น
ในต าแหน่งกองหนา้ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

12) สเปรยล่์องหน  มีช่ือท่ี
ถูกตอ้งวา่ “แวนิชชิง 
สเปรย”์ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้
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ตารางแสดงค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามเพื่อการวิจัย เร่ือง การพัฒนานิตยสาร
อเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ตอนต้น (ต่อ) 
 

1. ความรู้ความเข้าใจของนักเรียนทีม่ีต่อการพฒันานิตยสารอเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบอนิโฟ
กราฟิก ด้านกฬีาฟุตบอล ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

ข้อค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญ 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

คน
ที่ 6 

คน
ที่ 7 

คน
ที่ 8 

คน
ที่ 9 

13) ลกัษณะเน้ือสเปรยมี์
ส่วนผสมของน ้าเป็นหลกั 
80 เปอร์เซ็นต ์ 
บิวเทน20 เปอร์เซ็นต ์

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

14) หลงัฉีดสเปรยล่์องหน  มนั
จะระเหยไปเองภายใน 30 
นาที 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

15) สาเหตุท่ีท าใหเ้กิดเป็น
อาการตะคริว คือ ร่างกาย
อยูใ่นสภาวะท่ีขาดน ้า ,ขาด
คาร์โบไฮเดรต,ขาดเกลือแร่ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

16) ก่อนออกก าลงักายควรจะ
ด่ืมน ้า โดยใชล้กัษณะ
วธีิการจิบน ้าไปเร่ือยๆ
ประมาณ 1-2 ชัว่โมง ก่อน
การออกก าลงักาย 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

17) อาหารจ าพวกคาร์โบ 
ไฮเดรตและโปรตีน จะช่วย
ฟ้ืนฟูร่างกายและซ่อมแซม
กลา้มเน้ือในส่วนท่ีสึกหรอ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้
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ตารางแสดงค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามเพื่อการวิจัย เร่ือง การพัฒนานิตยสาร
อเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ตอนต้น (ต่อ) 
 

1. ความรู้ความเข้าใจของนักเรียนทีม่ีต่อการพฒันานิตยสารอเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบอนิโฟ
กราฟิก ด้านกฬีาฟุตบอล ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

ข้อค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญ 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

คน
ที่ 6 

คน
ที่ 7 

คน
ที่ 8 

คน
ที่ 9 

18) การรับหรือจบับอลดว้ย
ขา้งเทา้ดา้นใน  เป็นการ
ฝึกทกัษะฟุตบอลพื้นฐาน
ท่ีส าคญั 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

19) การรับหรือจบับอลดว้ย
ขา้งเทา้ดา้นใน  ปลายเทา้
ขา้งท่ีไม่ไดรั้บบอล ตอ้ง
ช้ีไปยงัทิศทางของลูก
ฟุตบอลท่ีพุง่เขา้มา 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

20) เทา้ขา้งท่ีจบับอล ตอ้งท า
มุมประมาณ 90 องศา กบั
เทา้ท่ียนืเป็นหลกัและยืน่
มาขา้งหนา้เล็กนอ้ย 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้
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ตารางแสดงค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามเพื่อการวิจัย เร่ือง การพัฒนานิตยสาร
อเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ตอนต้น (ต่อ) 
 

2.  การพฒันานิตยสารอเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบอนิโฟกราฟิก ด้านกฬีาฟุตบอล ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

ข้อค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญ 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

คน
ที่ 6 

คน
ที่ 7 

คน
ที่ 8 

คน
ที่ 9 

2.1 ด้านเนือ้หา            
1) การด าเนินของเน้ือหา มี
ความน่าสนใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

2) มีการล าดบัความยาก-ง่าย
ในการน าเสนอ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

3)  เน้ือหามีความเหมาะสม
กบัเวลาเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

4) เน้ือหามีประโยชน์ใน
การด าเนินชีวติประจ าวนั 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

5) นกัเรียนมีความเขา้ใจใน
เน้ือหา 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

2.2 ด้านการน าเสนอ            

1) ความสะดวกในการใช้
งาน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

2) การน าเสนอมีความ
น่าสนใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

3) คุณภาพของภาพและ
เสียงมีความชดัเจนเขา้ใจง่าย 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

4) รูปแบบตวัอกัษร ขนาด
และสีอกัษร มีความชดัเจน 
อ่านง่าย 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้
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ตารางแสดงค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามเพื่อการวิจัย เร่ือง การพัฒนานิตยสาร
อเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ตอนต้น (ต่อ) 
 

2.  การพฒันานิตยสารอเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบอนิโฟกราฟิก ด้านกฬีาฟุตบอล ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

ข้อค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญ 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล คน

ที่ 1 
คน
ที่ 2 

คน
ที่ 3 

คน
ที่ 4 

คน
ที่ 5 

คน
ที่ 6 

คน
ที่ 7 

คน
ที่ 8 

คน
ที่ 9 

5) ภาพท่ีน าเสนอใน
นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ 
มีความชดัเจนเขา้ใจง่าย 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

2.3 ด้านการใช้งาน            

1) ช่วยใหผู้เ้รียน สามารถ
เรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

2) อธิบายการใชง้านในการ
ใชง้านไวอ้ยา่งชดัเจน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

3) วธีิการออกแบบหนา้จอ
ใชง้านง่าย ไม่ซบัซอ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

4) รูปแบบและวธีิการ
น าเสนอสะดวกต่อการใช้
งาน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

5) กระบวนการท างานของ
ส่ือ มีความรวดเร็วใน
การใชง้าน 

+1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 +1 1.0 ใชไ้ด ้

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 
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แบบสอบถามเพือ่การวจิัย 
เร่ือง การพฒันานิตยสารอเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบอนิโฟกราฟิก ด้านกฬีา
ฟุตบอล ส าหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาตอนต้น  

  
ค าช้ีแจง 

1. แบบสอบถามชุดน้ี เป็นแบบสอบถามการพฒันานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอดว้ย
รูปแบบอินโฟกราฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล ส าหรับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น การตอบ
แบบสอบถามชุดน้ีจะไม่มีผลกระทบหรือเกิดความเสียหายต่อท่าน เน่ืองจากแบบสอบถามชุดน้ีใชใ้น
การศึกษาวจิยัเท่านั้น 

2. แบบสอบถามชุดน้ีมี 3 ตอน 
ตอนท่ี 1 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลทัว่ไปของนกัเรียนซ่ึงมีลกัษณะเป็นแบบส ารวจ

รายการ (Checklist) 
ตอนท่ี 2 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัความรู้ของนกัเรียนท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอ

ดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้   ซ่ึงมีลกัษณะเป็น
แบบสอบถามแบบปลายปิด (Close - ended) มาตราส่วนประมาณค่า 2 ระดบั (Rating Scale) 

ตอนท่ี 3 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ี
น าเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ซ่ึงมีลกัษณะ
เป็นแบบสอบถามแบบปลายปิด (Close - ended) มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั (Rating Scale) 

3.ในการตอบแบบสอบถามชุดน้ี โปรดตอบทุกข้อและทุกตอน ตามสภาพความเป็นจริงเพราะ
ขอ้มูลท่ีถูกต้องจะส่งผลให้งานวิจยัมีผลสรุปท่ีน่าเช่ือถือ และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่าง
แทจ้ริง 

ผูว้จิยัหวงัในความร่วมมือจากท่านดว้ยดี และ ขอขอบพระคุณมา ณ โอกาสน้ี 
 
 พิเชฐ  สุวรณพนัธ์ 
 นกัศึกษาปริญญาโท สาขาวชิา เทคโนโลยส่ืีอสารการศึกษา   
 บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 
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ตอนที ่1 ลกัษณะข้อมูลพืน้ฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าช้ีแจง 
 ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย   ในช่องวา่ง  [    ]  ตรงกบัความคิดเห็นใหม้ากท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว 
 
1. เพศ  
   [   ]  1) ชาย      [   ]  2) หญิง 
2. ระดับช้ัน 
   [   ]  1)  มธัยมศึกษาปีท่ี 1 
    [   ]  2)  มธัยมศึกษาปีท่ี 2 
   [   ]  3)  มธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 
ตอนที ่2 ความรู้ของนักเรียนทีม่ีต่อนิตยสารอเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วยรูปแบบอนิโฟกราฟิก ด้านกฬีา
ฟุตบอล ส าหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาตอนต้น 
ค าช้ีแจง 
ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย   ในช่อง ถูก/ผดิ ตามความคิดเห็นของท่านเพียงค าตอบเดียว 
 

ข้อค าถาม ถูก ผดิ 
1. ประเทศแคนาดาเป็นประเทศท่ีใหญ่เป็นอนัดบัท่ี 2 ของโลก ตั้งอยูใ่น       
    ทวปีอเมริกาเหนือ 

  

2. เจา้ภาพแคนาดาไดเ้ตรียมสนามไวใ้ชร้องรับการแข่งขนัในคร้ังน้ีทั้งหมด  
    6 สนาม จาก 5 เมือง 

  

3. เจา้ภาพแคนาดาเป็นชาติแรกท่ีลงท าการแข่งขนันดัเปิดสนามกบัทีมจีน   
4. ทีมชาติไทย ผา่นเขา้สู่การแข่งขนัฟุตบอลหญิงชิงแชมป์โลกเป็น 
    สมยัท่ี 2 ติดต่อกนั 

  

5. โปรแกรมการแข่งขนัของทีมชาติไทย  ถูกจดัใหอ้ยูใ่นกลุ่ม B  
    มีทั้งหมด 4 ทีม 

  

6. การแข่งขนันดัแรกของนกัเตะสาวไทย ลงท าการแข่งขนักบัทีมนอร์เวย ์  
    ในวนัท่ี 7 มิ.ย. 2558 น้ี 

  

7. การแข่งขนัฟุตบอลชาย ในกีฬาซีเกมส์คร้ังน้ี จดัข้ึนท่ีประเทศสิงคโปร์   
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ข้อค าถาม ถูก ผดิ 
8. ฟุตบอลชาย ในกีฬาซีเกมส์คร้ังน้ี ตอ้งใชผู้เ้ล่นอายตุ  ่ากวา่ 23 ปีลงท าการ 
    แข่งขนั 

  

9. ทีมฟุตบอลชายไทย ครองแชมป์มากท่ีสุด 13 สมยั   
10. กาญจนา  สังขเ์งิน (เนตร) ร่วมทีมฟุตบอลหญิงทีมชาติไทยชุดใหญ่  
      ในการแข่งขนัซีเกมส์ 2009 ท่ีจดัข้ึนท่ี กรุงเวยีงจนัทน์ สปป.ลาว 

  

11. กาญจนา  สังขเ์งิน (เนตร) เป็นผูเ้ล่นท่ีเล่นในต าแหน่งกองหนา้   
12. สเปรยล่์องหน  มีช่ือท่ีถูกตอ้งวา่ “แวนิชชิง สเปรย”์   
13. ลกัษณะเน้ือสเปรยมี์ส่วนผสมของน ้าเป็นหลกั 80 เปอร์เซ็นต ์ 
      บิวเทน 20 เปอร์เซ็นต ์

  

14. หลงัฉีดสเปรยล่์องหน  มนัจะระเหยไปเองภายใน 30 นาที   
15. สาเหตุท่ีท าใหเ้กิดเป็นอาการตะคริว คือ ร่างกายอยูใ่นสภาวะท่ีขาดน ้า, 
      ขาดคาร์โบไฮเดรต,ขาดเกลือแร่ 

  

16. ก่อนออกก าลงักายควรจะด่ืมน ้า โดยใชล้กัษณะวธีิการจิบน ้าไปเร่ือยๆ 
      ประมาณ 1-2 ชัว่โมง ก่อนการออกก าลงักาย 

  

17. อาหารจ าพวกคาร์โบไฮเดรตและโปรตีน จะช่วยฟ้ืนฟูร่างกายและ 
      ซ่อมแซมกลา้มเน้ือในส่วนท่ีสึกหรอ 

  

18.การรับหรือจบับอลดว้ยขา้งเทา้ดา้นใน  เป็นการฝึกทกัษะฟุตบอล 

     พื้นฐานท่ีส าคญั 
  

19. การรับหรือจบับอลดว้ยขา้งเทา้ดา้นใน  ปลายเทา้ขา้งท่ีไม่ไดรั้บบอล  
      ตอ้งช้ีไปยงัทิศทางของลูกฟุตบอลท่ีพุง่เขา้มา 

  

20. เทา้ขา้งท่ีจบับอล ตอ้งท ามุมประมาณ 90 องศา กบัเทา้ท่ียนืเป็นหลกัและ 
      ยืน่มาขา้งหนา้เล็กนอ้ย 
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ตอนที่ 3 การพัฒนานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ที่น าเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
ค าช้ีแจง 
 โปรดอ่านขอ้ความในแบบสอบถามแต่ละขอ้ว่าการพฒันานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน าเสนอ
ดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬาฟุตบอล ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ในแต่ละขอ้อยู่ใน
ระดบัใด โดยการท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องทางขวามือท่ีมี 5 ระดบั ไดแ้ก่   มากที่สุด  มาก  ปานกลาง  
น้อย  และ น้อยทีสุ่ด  เพียงระดบัเดียว และมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนในแต่ละระดบั ดงัต่อไปน้ี 

5 หมายถึง  มีความคิดเห็นมากท่ีสุด 
4 หมายถึง  มีความคิดเห็นมาก 
3 หมายถึง  มีความคิดเห็นปานกลาง 
2 หมายถึง  มีความคิดเห็นนอ้ย 
1 หมายถึง  มีความคิดเห็นนอ้ยท่ีสุด 

ข้อ
ที่ 

การพฒันานิตยสารอเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วย
รูปแบบอนิโฟกราฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล 

ระดับความคิดเห็น 

มาก
ทีสุ่ด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ทีสุ่ด 

ด้านเนือ้หา 
1 การด าเนินของเน้ือหา มีความน่าสนใจ      
2 มีการล าดบัความยาก-ง่ายในการน าเสนอ      
3 มีความเหมาะสมกบัเวลาเรียน      
4 มีประโยชน์ในการด าเนินชีวิตประจ าวนั      
5 นกัเรียนมีความเขา้ใจในเน้ือหา      

ด้านการน าเสนอ 
1 ความสะดวกในการใชง้าน      
2 ภาพท่ีน าเสนอ มีความชดัเจนเขา้ใจง่าย      
3 คุณภาพของภาพวดีีโอและเสียงมีความชดัเจนเขา้ใจง่าย      
4 รูปแบบตวัอกัษร ขนาดและสีอกัษร มีความชดัเจน 

อ่านง่าย 
     

5 ภาพรวมของการน าเสนอมีความน่าสนใจ      
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ข้อ
ที่ 

การพฒันานิตยสารอเิลก็ทรอนิกส์ ทีน่ าเสนอด้วย
รูปแบบอนิโฟกราฟิก ด้านกีฬาฟุตบอล 

ระดับความคิดเห็น 

มาก
ทีสุ่ด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ทีสุ่ด 

ด้านการใช้งาน      
1 ช่วยใหผู้เ้รียน สามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง      
2 มีการอธิบายวธีิการใชง้านไวอ้ยา่งชดัเจน      
3 การออกแบบหนา้จอใชง้านง่าย ไม่ซบัซอ้น      
4 รูปแบบและวธีิการน าเสนอ สะดวกต่อการใชง้าน      
5 กระบวนการท างานของส่ือ มีความรวดเร็วในการ

ใชง้าน 
     

 
ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………… 
 

    ขอขอบคุณเป็นอยา่งสูงในความอนุเคราะห์ตอบแบบสอบถาม 
 พิเชฐ  สุวรณพนัธ์ 
 นกัศึกษาปริญญาโท สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา   
 บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
การพฒันานิตยสารอเิลก็ทรอนิกส์ ที่น าเสนอด้วยรูปแบบอนิโฟกราฟิก 

ด้านกฬีาฟุตบอล ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
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ตวัอย่าง 
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OFFSIDE MAGAZINE 
 

เน้ือหาภายในนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีนาํเสนอดว้ยรูปแบบอินโฟกราฟิก ดา้นกีฬา
ฟุตบอล สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ OFFSIDE MAGAZINE ประกอบไปดว้ย 

1. Kick off  บทบรรณาธิการ 
2. Road to Canada ทาํความรู้จกั “ แคนาดา ” เจา้ภาพฟุตบอลหญิงชิงแชมป์โลก 2015 
3. Road to Canada ส่องกลอ้งมอง 6 สังเวยีน FIFA WOMEN S WORLD CUP 2015 
4.โปรแกรมการแข่งขนัของ 24 ชาติ FIFA WOMEN S WORLD CUP 2015 
5. Into the Ground จบัตาความพร้อมของแขง้สาวไทยก่อนลุยศึกชิงแชมป์โลก 2015 
6. Into the Ground บทพิสูจน“์ ทพัชา้งศึก ”กบัภารกิจป้องกนัแชมป์ซีเกมส์ 
7. Star Fogus กาญจนา สังขเ์งิน (เนตร) 
8. OFFSIDE Gallery เมสซ่ีเจชนาธิป  สรงกระสินธ์ 
9. OFFSIDE Evolution สเปรยล่์องหน นวตักรรมใหม่เกมลูกหนงั 
10. SpotLight “ตะคริว” กบั “เคร่ืองด่ืมเกลือแร่” ท่ีมกัจบัคู่ใหอ้ยูด่ว้ยกนัเสมอ 
11. OFFSIDE SportsTrick การฝึกทกัษะฟุตบอลพื้นฐาน เร่ืองการรับบอลดว้ยขา้งเทา้ดา้นใน 

 
1. Kick off บทบรรณาธิการ 

21 พ.ค. 2557 ถือเป็นวนัแห่งประวติัศาสตร์ของวงการฟุตบอลไทย เม่ือส้ินเสียงนกหวีดจบ
การแข่งขนั ท่ีสนามทอมยึกสเตเด้ียม เมืองโฮจิมินห์ประเทศเวียดนาม “ทพัช้างศึกขนตางอน” ทีม
ฟุตบอลหญิงทีมชาติไทยประกาศศกัดาควา้ชยัเหนือเจา้ภาพเวียดนามซิวตัว๋ใบสุดทา้ย มุ่งหน้าสู่เวที
สูงสุดของการแข่งขนัฟุตบอล นัน่ก็คือ “การแข่งขนัฟุตบอลหญิงชิงแชมป์โลก 2015” ท่ีจะระเบิดศึก
ข้ึนท่ีประเทศแคนาดา  

หากแต่การควา้ตัว๋ไปบอลโลกน้ี ส่ิงท่ีกาํลงัรอ “แขง้สาวไทย” ในด่านต่อไป นัน่ก็คือการ
แข่งขนัท่ีเต็มไปด้วยความโหดจากบรรดาเสือสิงห์กระทิงแรด ท่ีพร้อมจะมาครองความเป็นเบอร์ 1 
ของโลก การเตรียมความพร้อมถือเป็นเกราะตา้นทานท่ีสําคญัท่ีสุด แน่นอนวา่การไปฟุตบอลโลกคร้ัง
แรกของทีมสาวไทย ทุกฝ่ายนั้นอาจจะตั้งความหวงัเพียงแค่การเอาตวัรอด แต่หากอะไรๆ ลงตวั เรา
อาจจะสร้างเซอร์ไพร์สในประจกัแก่สายตาชาวโลกก็เป็นได ้     

ขณะท่ีฟากฝ่ังของทีมชายก็ไม่แพก้ัน หลงัจากท่ีครองความเป็นเจา้อาเซียนได้แล้ว งาน
หลกัๆ ในปี 58 นอกจากการคดับอลโลก หรือการลุน้ควา้ตัว๋โอลิมปิกไปแลว้ อีก 1 งานสําคญัท่ีตอ้งทาํ
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ให้ไดน้ัน่ก็คือ การป้องกนัแชมป์ซีเกมส์ หลงัจากท่ีเราไปทวงความยิ่งใหญ่ควา้แชมป์เม่ือคร้ังท่ีแลว้ท่ี
ประเทศพม่า คราวน้ีแต่ละชาติสมาชิกต่างเตรียมความพร้อมท่ีจะมาล้มทีมชาติไทยของเราลงให้
เป็นได ้

ทีมงาน Offside Magazine ฉบบัน้ีจะพาคุณผูอ่้านทุกท่านไปเจาะลึกถึงความพร้อมของทีม
ชาติไทยทั้งในชุดซีเกมส์และทีมหญิงในชุดชิงแชมป์โลก  รวมถึงภาพรวมต่างๆ ของการแข่งขนัชิง
ฟุตบอลหญิงแชมป์โลก และทาํความรู้จกักบัประเทศแคนาดา พร้อมรึยงัครับ ถา้พร้อมแลว้ไปกนัเลย
ครับ.... 

 
2. Road to Canada ทาํความรู้จกั “ แคนาดา ” เจา้ภาพฟุตบอลหญิงชิงแชมป์โลก 2015 

ฟุตบอลหญิงชิงแชมป์โลก 2015 หรือ FIFA WOMEN'S WORLD CUP 2015 กาํลงัจะ
ระเบิดศึกข้ึนในเดือนมิถุนายนน้ี แต่ละประเทศกาํลงัเตรียมตวักนัอยา่งเต็มท่ี เพื่อท่ีจะประกาศศกัดา
ครองความเป็นเบอร์ 1 ของโลก และนอกเหนือจากผูเ้ขา้แข่งขนัท่ีเตรียมความพร้อมสู่สังเวียนการ
แข่งขนัแล้ว ประเทศเจา้ภาพก็ตอ้งเตรียมตวัรับผูม้าเยือนไม่แพก้นั ประเทศแคนาดา "ดินแดนแห่ง
นํ้าตาลเมเป้ิล" แห่งน้ีมีอะไรใหเ้ราทาํความรู้จกัก่อนท่ีการแข่งขนัจะเร่ิม มาดูกนัครับ 

ท่ีตั้ง  
ประเทศแคนาดาเป็นประเทศท่ีใหญ่เป็นอนัดบัท่ี 2 ของโลก ตั้งอยูใ่นทวีปอเมริกาเหนือติด

กับสหรัฐอเมริกา ทิศเหนือจรดมหาสมุทรอาร์กติก ทิศใต้จรดสหรัฐอเมริกาทิศตะวนัออกจรด
มหาสมุทรแอตแลนติก ทิศตะวนัตกจรดมหาสมุทรแปซิฟิก และรัฐอะลาสกาของสหรัฐอเมริกา พื้นท่ี 
9,976,140 ตารางกิโลเมตร 

เมืองหลวง 
กรุงออตตาวา (Ottawa) ถือเป็นเมืองหลวงของประเทศตั้งอยู่ทางทิศตะวนัออก มีสถานท่ี

หลกัๆ ท่ีน่าสนใจ อาทิเช่น สถานท่ีสําคญัทาง ประวติัศาสตร์ อนุสาวรีย ์และสวนสาธารณะให้เท่ียว
ชมมากมาย 

การปกครอง 
ปัจจุบันแคนาดาใช้ระบบการปกครองแบบประชาธิปไตยโดยมีพระมหากษัตริย์เป็น

ประมุข โดยถือพระราชินีอลิซาเบธท่ีสองเป็นกษตัริย ์
ประชากร 
แคนาดามีประชากรประมาณ 30.4 ลา้นคน มีอตัราส่วนของประชากรต่อตารางกิโลเมตร = 

2.9 ซ่ึงถือวา่นอ้ยท่ีสุดในโลก 
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ศาสนา ภาษา วฒันธรรม 
แคนาดาเป็นประเทศท่ีเปิดเสรีในดา้นศาสนา ชาวแคนาเดียนกวา่ 69% นบัถือศาสนาคริสต ์

ขณะท่ีอีก 31% ท่ีเหลือนบัถือศาสนาอ่ืนๆ อาทิเช่น อิสลาม พุทธ ยิว ฮินดู เป็นตน้ แคนาดใช ้ 2  ภาษา
หลกั คือ องักฤษและฝร่ังเศส  แคนาดาเป็นสังคมท่ีมีส่วนผสมของชนชาติต่างๆ มากมาย โดยส่วน
ใหญ่มาจากคนจากเอเชีย เช่น จีน อินเดีย ปากีสถาน ฟิลิปปินส์ อิหร่าน เป็นตน้ 

ธงชาติ 
ธงชาติแคนาดา เป็นธงรูปส่ีเหล่ียมผืนผา้ แบ่งเป็น 3 แถบ แถบนอกสีแดง แถบในสีขาว มี

ใบเมเป้ิล11 แฉก ใชเ้ป็นธงชาติอยา่งเป็นทางการเม่ือปี พ.ศ. 2508 
สกุลเงิน 
ประเทศแคนาดาใชเ้งิน ดอลลาร์แคนาดาเป็นสกุลเงินหลกัของประเทศ ดอลลาร์แคนาดา

เป็นหน่วยเงินท่ีมีการแลกเปล่ียนเป็นอนัดบั 7 ของโลก 
สถานท่ีท่องเท่ียว 
นํ้ าตกไนแองการา หน่ึงในสถานท่ีท่ีใครมาเท่ียวแคนาดาแล้วตอ้งมาชมให้ได ้เป็นนํ้ าตก

ขนาดใหญ่ท่ีมีพื้นท่ีครอบคลุมทั้งแคนาดาและอเมริกา ประกอบดว้ยนํ้ าตกสามแห่งท่ีแยกออกจากกนั 
คือ นํ้าตกแคนาดา สูง 158 ฟุต, นํ้าตกอเมริกาสูง 167 ฟุต และนํ้ าตกขนาดเล็กกวา่ท่ีอยูติ่ดกนั คือนํ้ าตก 
Bridal Veil 

วนิน่ี เดอะพห์ู 
วินน่ี เดอะพูห์ มีตน้กาํเนิดมาจากแคนาดา จากลูกหมีท่ีช่ือ วินนิเป็ก (Winnipeg) ท่ีถูกส่ง

จากแคนาดา ไปยงัสวนสัตวก์รุงลอนดอน เม่ือปี 1915 ก่อนท่ีเด็กชาย Christopher Robin Milne จะถูก
ตาตอ้งใจกบัหมีนอ้ยตวัน้ีมาก จนตอ้งรบเร้าใหพ้อ่พามาดูบ่อยๆ จนผูเ้ป็นพ่อ (นามปากกา A.A. Milne) 
เอาไปแต่งการ์ตูน วนิน่ี เดอะพห์ู 
 
3. Road to Canada ส่องกลอ้งมอง 6 สังเวยีน FIFA WOMEN S WORLD CUP 2015 

อย่างท่ีทราบกนัดีวา่ทีม ”แขง้แม่เน้ืออ่อน” ฟุตบอลหญิงทีมชาติไทยของเราสามารถตีตัว๋
ผา่นเขา้ไปโชวฝี์เทา้ ในการแข่งขนัฟุตบอลหญิงชิงแชมป์โลก 2015 รอบสุดทา้ย ท่ีประเทศแคนาดาได้
สําเร็จ โดยการแข่งขันดังกล่าวจะระเบิดศึกข้ึนระหว่างวนัท่ี 6 มิถุนายน เร่ือยไปจนถึงวนัท่ี 5 
กรกฎาคม ท่ีจะถึงน้ีประเทศ แคนาดา ซ่ึงรับหนา้ท่ีเป็นเจา้ภาพ FIFA WOMEN'S WORLD CUP 2015 
ไดเ้ตรียมความพร้อมมาโดยตลอดหลายเดือนท่ีผา่นมา และหวงัให้ทุกสนามท่ีใชจ้ดัการแข่งขนัคร้ังน้ี 



 123   

 

พร้อมสําหรับเป็นสังเวียนฟาดแขง้ของทีมชั้นนาํ ซ่ึงเป็นตวัแทนแต่ละทวีปให้สมกบัท่ีเป็นทวัร์นาเมนต์
ระดบัโลก  

ในการเตรียมการ เจา้ภาพแคนาดาไดเ้ตรียมสนามไวใ้ชร้องรับการแข่งขนัคร้ังน้ีทั้งหมด 6 
สนาม จาก 6 เมือง โดยทั้ง 6 สนามถูกปรับปรุงซ่อมแซมกระทัง่พร้อมใชเ้ป็นสังเวียนแข่งขนั 100เปอร์
เซ็นแลว้ ส่วน 6 สนามท่ีพดูถึงมาน้ีมีสนามใดกนับา้ง มาดูกนั 

สนามกีฬาเครือจกัรภพ 
สนามกีฬาเครือจกัรภพ เป็นสนามกีฬาขนาดใหญ่ท่ีมีความจุประมาณ 60,081 ท่ีนัง่ สนาม

แห่งน้ีถูกสร้างข้ึนในเมืองเอม็มอลตนั ซ่ึงตั้งอยูท่างตะวนัตกของประเทศแคนาดา 
สนามกีฬาโอลิมปิก 
สนามกีฬาโอลิมปิก (มอนทรีออล) หรือท่ีรู้จกักนัในช่ือ สนามกีฬาโอลิมปิกบ๊ิกโอ  มีความ

จุอยูท่ี่ประมาณ 66,308 ท่ีนัง่ สนามแห่งน้ีตั้งอยูใ่นรัฐควิเบกซ่ึงเป็นรัฐท่ีใหญ่เป็นอนัดบั 2 ของประเทศ
แคนาดา ถูก สร้างข้ึนในปี 1973 และกลายเป็นสนามกีฬาท่ีใหญ่ท่ีสุดของประเทศแคนาดาดว้ย 

สนามกีฬาบีซีเพลส 
สนามกีฬาบีซีเพลส ตั้งอยูใ่นเมืองแวนคูเวอร์  มีความจุประมาณ 54,320  ท่ีนัง่ ถูกสร้างข้ึน

เม่ือปี 1981 สนามกีฬาแห่งน้ี ผา่นการเป็นสนามกีฬาหลกัในการจดัการแข่งขนักีฬาโอลิมปิกฤดูหนาว 
เม่ือปี 2010 อีกดว้ย 

สนามกีฬาอินเวสเตอร์กรุ๊ปฟิลด ์ 
สนามกีฬาอินเวสเตอร์กรุ๊ปฟิลด์  ถูกสร้างข้ึนในเมืองวินนิเพกรัฐแมนิโทบา มีความจุราวๆ 

33,422 ท่ีนัง่ซ่ึงสามารถรองรับการขยายท่ีนัง่ไดม้ากถึง 40,000 ท่ีนัง่เลยทีเดียว 
สนามกีฬาแฟรงก ์แคลร์ 
สนามกีฬาแฟรงก์ แคลร์ เป็นสนามกีฬาขนาดใหญ่ท่ีถูกสร้างข้ึนในเมือง ออตตาวา ซ่ึงเป็น

เมืองหลวงของประเทศแคนาดา มีความจุอยูท่ี่ 26,559 ท่ีนัง่ หรือสามารถขยายไดถึ้ง 45,000ท่ีนัง่เพื่อ
รองรับการเป็น เจา้ภาพมหกรรมกีฬาใหญ่ๆไดอ้ยา่งสบาย 

สนามกีฬามองกต์นั 
สนามกีฬามองกต์นั ตั้งอยูใ่นเมือง มองก์ตนั ทางตอนใตข้องรัฐนิวบรันสวิก สนามแห่งน้ีมี

ความจุ 10,000ท่ีนัง่ และสามารถขยายไดถึ้ง 20,725 ท่ีนัง่หรือมากกวา่นั้น 
และทั้งหมดนั้นเป็น 6 สังเวียนท่ีเจา้ภาพประเทศแคนาดาจะใช้เป็น สนามในการจดัการ

แข่งขนั  FIFA WOMEN'S WORLD CUP 2015 ซ่ึงแขง้แม่เน้ืออ่อนสาวไทยจะไดส้ัมผสันามใดนั้นคง
ตอ้งรอติดตามกนัต่อไป 
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4.โปรแกรมการแข่งขนัของ 24 ชาติ FIFA WOMEN S WORLD CUP 2015 

 
 

5. Into the Ground จบัตาความพร้อมของแขง้สาวไทยก่อนลุยศึกชิงแชมป์โลก 2015 
การแข่งขนัฟุตบอลหญิงชิงแชมป์โลก 2015 “FIFA WOMEN'S WORLD CUP 2015” ท่ี

ประเทศแคนาดา จะเป็นเจา้ภาพระหวา่งวนัท่ี 6 มิถุนายน - 5 กรกฎาคม น้ี โดยตลอดระยะเวลาเกือบ 1 
เดือนเตม็ ยอดทีมตวัแทนทวปีต่างๆ ท่ีสามารถตีตัว๋เขา้มายงัรอบสุดทา้ย จะไดโ้ชวฝี์เทา้กนัอยา่งเตม็ท่ี 

เฉกเช่นเดียวกบั แขง้แม่เน้ืออ่อนทีมชาติไทย ของเรา ท่ีคร้ังน้ีก็สามารถจารึก ประวติัศาสตร์
หน้าใหม่ไดส้ําเร็จหลงัจากควา้ตัว๋ผ่านเขา้ไปโชวฝี์เทา้ รอบสุดทา้ย ท่ีประเทศแคนาดาไดส้ําเร็จ โดย
ทพันกัเตะชุดน้ีมีการรวมทีมกนัมาอยา่งยาวนานตั้งแต่ปีท่ีแลว้ (2014) เพื่อสร้างระบบทีมให้แข็งแกร่ง
ก่อนจะลุยศึกชิงแชมป์โลก 2015 ท่ีกาํลงั จะมาถึง ซ่ึง นกัเตะตวัหลกัยงัคงเป็นชุดเดิมท่ีเขา้ร่วมการ
แข่งขนัฟุตบอลโลกรอบ คดัเลือก เม่ือปีท่ีแลว้ ผสมกบัเด็กเลือกใหม่ท่ีกา้วข้ึนมาเสริมจากการเปิดคดั
จากทัว่ ประเทศ การแข่งขนัฟุตบอลหญิงชิงแชมป์โลก 2015 รอบสุดทา้ยจะแบ่งออกเป็น 6 กลุ่ม  
กลุ่มละ 4 ทีม แข่งขนัแบบพบกนัหมด โดยทีมท่ีมีคะแนนดีสุด 2 อนัดบัแรก จะผา่นเขา้รอบ น็อกเอาต์
16 ทีมสุดทา้ยโดยอตัโนมติั ส่วนอนัดบั 3 ของแต่ละกลุ่ม จะตอ้งมาวดักนัว่า ทีมใดมีคะแนนดีท่ีสุด 
เพื่อคดัอีก 4 ทีมเขา้รอบตามไป สําหรับผลการจบัสลากแบ่งกลุ่มรอบแรก ปรากฏวา่ ทีมสาวไทย ตอ้ง
เจอกบั งานหนัก เม่ือถูกจบัไปอยู่ใน กลุ่มบี ร่วมกบั เยอรมนี อดีตแชมป์โลก 2 สมยั (2003,2007),  
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นอร์เวย ์อดีตแชมป์โลก 1 สมยั (1995) และ ไอวอรี โคสต ์ท่ีผ่านเขา้มาเล่นรอบสุดทา้ย เป็นคร้ังแรก
เช่นเดียวกบัสาวไทย อยา่งไรก็ตาม ทีมชุดน้ีจะมีการคดันกัเตะท่ีดีท่ีสุดไวเ้พียง 20-23 คนเท่านั้น ก่อน 
เดินทางไปยงัประเทศแคนาดา เพื่อเข้าร่วมการแข่งขนัส่วนโปรแกรมของสาวไทย นัดแรก ใน
ประวติัศาสตร์ฟุตบอลโลกของทีม สาวไทย จะลงสนามในวนัท่ี 7 มิ.ย. 58 พบกบั นอร์เวย ์ทีมอนัดบั 9 
ของโลก 

จากนั้นนดัสอง วนัท่ี 11 มิ.ย. พบกบั ไอวอร่ี โคสต ์ทีมอนัดบั 61 ของโลก ก่อนจะ ส่งทา้ย
วนัท่ี 15 มิ.ย. พบกบั เยอรมนี ทีมอนัดบั 2 ของโลก ทั้งน้ีการเขา้มาถึงรอบน้ีแน่นอนสาวไทยตอ้งพบ
เจอกบัยอดทีมท่ีฝีเทา้ไม่ ธรรมดาแน่นอน สําหลบัท่ีชาติไทยของเรา คงทาํไดเ้พียงเตรียมทีมให้พร้อม
มากท่ีสุด เพื่อสู้กบัยอดทีมเหล่านั้น อยา่งสมศกัศรีใหส้มกบัท่ีสามารถกา้วมาถึงระดบัโลก ไดน้ัน่เอง 

รายช่ือผูเ้ล่นทีมชาติไทย 
1. กาญจนา สังขเ์งิน  
2. นภทัร สีเสริม   
3. นิสา ร่มเยน็   
4. สุภาภรณ์ แกว้แบน 
5. วราภรณ์ บุญสิงค ์  
6. ดารัตน์ ช่างปลูก  
7. ณฐักานต ์ชินวงษ์  
8.ดวงนภา ศรีตะลา 
9. ขวญัฤทยั คุณูปถมัป์  
10. พิกุล เข่ือนเพช็ร  
11. วารุณี เพช็รวิเศษ  
12. สุนิสา สร้างไธสง 
13. อินทร์อร พนัธ์ชา  
14. อรทยั ศรีมณี   
15. ขวญัฤดี แสงจนัทร์  
16. อนุชศรา หมายเจริญ 
17. ญาดา เซ่งยอ่ง   
18. วลิยัพร บุตรดว้ง  
19. รัตติกาล ทองสมบติั  
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20.  อิรวดี มาคริส 
21. ศิลาวรรณอินตะ๊มี  
22. อลิษา รักพินิจ    
23. กญัญาวีร์ สุดเทวี  
24. นิภาวรรณปัญโญสุข  
25. สายลม พิทยานุกลูทรัพย ์  
26. ธนีกาญจน์ แดงดา 

 

6. Into the Ground บทพิสูจน์“ ทพัชา้งศึก ”กบัภารกิจป้องกนัแชมป์ซีเกมส์ 
“เป็นแชมป์วา่ยากแลว้ การป้องกนัแชมป์นั้นยากกวา่” วลีท่ีกล่าวขานกนัมายาวนานถึงการ

รักษามาตราฐานของผูช้นะในการแข่งขนักีฬา ท่ีกาํลงัจะถูกนาํมาเปรียบเปรยถึง ทีมฟุตบอลชายทีม
ชาติไทย ในการป้องกนัแชมป์ของการแข่งขนักีฬาซีเกมส์ ท่ีกาํลงัจะระเบิดศึกข้ึนในเดือนมิถุนายนน้ี 
บนผนืแผน่ดิน “เมอร์ไลออ้น” ประเทศสิงคโปร์ 

หลงัจากท่ีกลบัมาทวงความยิง่ใหญ่ในรอบ 4 ปี ดว้ยการเอาชนะทีมชาติอินโดนีเซีย ในรอบ
ชิงชนะเลิศ ท่ีประเทศเมียนมาร์ จากประตูชยัของ “เจา้หนุ่ย” ศราวุธ มาสุข  มาในคร้ังน้ี “โคช้ซิโก”้ 
เกียรติศกัด์ิ เสนาเมือง ท่ีผนึกกาํลงั “แขง้ยงับลดั” ต่อเน่ืองจากชุดแชมป์ “เนปิดอวเ์กมส์” มาท่ีทีมชุด
ประวติัศาสตร์ควา้อนัดบัท่ี 4 ในการแข่งขนัอินชอนเกมส์ เร่ือยมาจนถึงการไปผสมรวมกบัทีมชาติชุด
ใหญ่ลงทาํศึก เอเอฟเอฟซูซูกิ คพั และควา้แชมป์กลบัมาในรอบ 12 ปี ท่ามกลางความสุขของคนไทย
ทั้งประเทศ 

โดยนกัเตะรุ่นอายุต ํ่ากวา่ 23 ปีท่ีคาดว่า “โคช้ซิโก”้ จะใชเ้ป็นแกนหลกัในทีมชุดน้ีนาํทพั
โดย “เมสซ่ีเจ” ชนาธิป สรงกระสินธ์ เพลเมกเกอร์ร่างเล็กท่ีพร้อมจะสร้างความป่ันป่วนให้กบักอง
หลงัท่ีพบเจอ ,  “ตั้ม” ธนบูรณ์ เกษารัตน์ ตวัตดัเกมท่ีดีท่ีสุดของเมืองไทยในเวลาน้ี, “ตน้” นฤบดินทร์ 
วีรวฒัโนดม แบ็กขวาดาวรุ่งอนาคตไกล รวมไปถึงดาวรุ่งท่ีพร้อมจะสอดแทรกข้ึนมาแทนตวัหลกั
อยา่ง ปกรณ์ เปรมภกัด์ิ, ภิญโญ อินพินิจ, ธนาสิทธ์ิ ศิริผลา เป็นตน้    

สาํหรับคู่แข่งท่ีน่าจบัตามองในซีเกมส์คร้ังท่ี 28 น้ี เหล่าบรรดาชาติอาเซียนต่างเตรียมความ
พร้อมกนัในชนิดท่ีเรียกไดว้า่ขนกนัมาเต็มสูบเช่น “เวียดนาม” ท่ีประกาศกร้าวแลว้ วา่จะใชที้ม ยู-19 
หรือท่ีพวกเคา้ภาคภูมิใจท่ีจะนาํเสนอวา่เป็น “บาร์เซโลน่า ออฟ อาเซียน” ลงแข่งในรายการน้ี หรือจะ
เป็นท่ีพร้อมอย่างเมียนมาร์ ท่ีใชที้มชุด ยู-20 ท่ีเขียนประวติัศาสตร์หน้าใหม่ ลุยฟุตบอลโลกเป็นคร้ัง
แรกลงฟาดแขง้ ยงัไม่นบั  2  ชาติ ท่ีฟอร์มน่ากลวัสมํ่าเสมอ อยา่งมาเลเซีย และอินโดนีเซีย สุดทา้ยท่ี
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จะมองขา้มไม่ไดเ้ป็นอนัขาด นัน่ก็คือ “เจา้ภาพ” สิงคโปร์ ท่ีจะลงเล่นท่ามกลางเสียงเชียร์ของแฟน
บอล และพร้อมจะลม้ทุกทีมท่ีขวางหนา้ 

ทั้งหมดน้ีคือการบา้นกองใหญ่ท่ี “โคช้ซิโก”้ กบัเหล่าแขง้ช้างศึกจะตอ้งทาํ เพื่อจุดหมาย
เดียวนัน่ก็คือ  การป้องกนัแชมป์เพื่อครองความเป็นเจา้อาเซียนต่อไป และเพื่อพิสูจน์วา่ “เป็นแชมป์วา่
ยากแลว้ การป้องกนัแชมป์ก็ยงัสามารถทาํได”้ 
 
7. Star Fogus กาญจนา สังขเ์งิน (เนตร) 

ทีมฟุตบอลแต่ละทีมท่ีลว้นแลว้แต่ประสบความสําเร็จต่างๆ ปัจจยัสําคญัท่ีนอกเหนือจาก
ระบบทีมเวิร์คแล้ว "ดาวเด่นประจาํทีม" ก็เป็นขุนพลหลกัท่ีแต่ละทีมควรต้องมี หากลองมองทีม
สโมสรฟุตบอลในระดบัแถวหนา้ของโลก ลว้นแลว้แต่มีดาวเด่นของแต่ละทีมเช่นกนั อาทิเช่น "บาร์
เซโลน่า" มีหวัหอกช่ือดงัอยา่ง ลีโอเนลเมสซ่ี, "ราชนัยชุ์ดขาว" รีล มาดริด มีเคร่ืองจกัรถล่มประตูอยา่ง 
คริสเตียโน่โรนลัโด ้เป็นตน้ "ทพัชา้งศึกขนตางอน" ของเราก็เช่นกนั หากมองดูแลว้ นกัเตะท่ีวิ่งสู้ฟัด 
ไ ล่ ยิ งป ระตู  คู่ แข่ งจนฟอร์มนั้ นโดดเ ด่นออก มา เ ป็น ท่ี ประ จัก ษ์คง จะหนีไม่ พ้น  " เนตร"              
กาญจนา สังขเ์งิน 

กาญจนา  สังข์เงิน  เดิมเป็นนักกรีฑาระดบัเยาวชน และมีพื้นฐานเล่นกีฬาได้หลายชนิด 
นอกจากน้ีเธอยงัไดร่้วมแข่งขนัฟุตบอลให้แก่จงัหวดัสุรินทร์ในการแข่งขนักีฬาเยาวชน จากความเร็ว
ของเธอและผลงานท่ีทาํไดดี้ในกีฬาชนิดน้ี เธอจึงตั้งเป้าหมายมาท่ีฟุตบอลนบัจากนั้นเม่ืออายุได ้18 ปี 
เธอไดย้า้ยมาศึกษาต่อท่ีโรงเรียนสตรีวิทยา 3 ซ่ึงให้การสนบัสนุนดา้นฟุตบอลหญิง จากนั้นเพียง 1 ปี 
เธอก็สามารถเขา้ร่วมทีมฟุตบอลหญิงทีมชาติไทยรุ่นอายุไม่เกิน 19 ปี ในการแข่งขนัฟุตบอลหญิงชิง
แชมป์โลก รุ่นอายไุม่เกิน 19 ปี ท่ีประเทศไทยเป็น 

เจ้าภาพ คร้ันแล้ว เธอก็ได้เข้าร่วมทีมฟุตบอลหญิงทีมชาติไทยชุดใหญ่ ในการแข่งขนั
ซีเกมส์ 2009 ท่ีจดัข้ึนท่ี กรุงเวยีงจนัทน์ สปป.ลาว โดยควา้ลาํดบัท่ี 2 ไดเ้หรียญเงินมาคลอ้งคอ หลงัแพ้
ต่อทีมชาติเวียดนามในรอบชิงชนะเลิศกนัยายน 2555 กาญจนาไดรั้บการวางตวัให้ทาํหนา้ท่ีเป็นกาํลงั
สาํคญัร่วมกบัทีมชาติไทย ในการแข่งขนัฟุตบอลหญิงชิงแชมป์อาเซียน 2012 ท่ีจดัข้ึนท่ีนครโฮจิมินห์ 
ประเทศเวยีดนาม  

นอกจากน้ี เธอยงัมีประสบการณ์ในการแข่งขนัฟุตบอลลีกระดับอาชีพท่ีประเทศญ่ีปุ่น 
ใหแ้ก่ตน้สังกดัสโมสรฟุตบอลสเปรันซาโอซะกะ-ทะกะสึกิ และหลงัจากนั้นเธอยงัไดรั้บการยืมตวัให้
เขา้ร่วมสโมสรในประเทศฟินแลนดอี์กดว้ย  
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พฤษภาคม 2557 กาญจนาไดรั้บมอบหมายให้ทาํหน้าท่ีในตาํแหน่งกองหนา้ให้แก่ทีมชาติ
ไทย ในการแข่งขนัฟุตบอลหญิงเอเชียนคพั2014 ท่ีจดัข้ึนอีกคร้ังท่ีนคร โฮจิมินห์ ประเทศเวียดนาม  
แมตช์ท่ีสําคญัในการตดัสินลุ้นตัว๋ใบสุดทา้ย กบัการไปแข่งขนัฟุตบอลหญิงชิงแชมป์โลก 2015 ท่ี
ประเทศแคนาดา เหตุการณ์ในวนันั้น เธอเป็นผูท้าํ 2 ประตูให้แก่ทีมชาติไทย เม่ือคร้ังท่ีพบกบัทีมชาติ
เวียดนาม ส่งผลให้ทีมชาติไทยสามารถควา้ตัว๋ใบสุดทา้ย รับสิทธิไปฟุตบอลหญิงชิงแชมป์โลก 2015 
ท่ีประเทศแคนาดา ไดเ้ป็นคร้ังแรกในประวติัศาสตร์ 

กาญจนา  สังข์เงิน (เนตร) 
เกิดวนัท่ี 21 กนัยายน 2529    
ส่วนสูง 163 เมตร 
นํ้าหนกั 56 กก.     
ภูมิลาํเนา จ.สุรินทร์ 
สังกดัสโมสร   สเปรันซาโอซะกะ-ทะกะสึกิ  
ตาํแหน่ง ปีกขวา 
เกียรติประวติั  เหรียญเงิน ซีเกมส์ 2009 ท่ีกรุงเวยีงจนัทน์ สปป.ลาว 
เหรียญทอง ซีเกมส์ 2013ท่ีมณัฑะเลย ์ประเทศพม่า 
ท่ี 4 ฟุตบอลหญิงเอเชียนคพั2014 ควา้สิทธิไปฟุตบอลหญิงชิงแชมป์โลก 2015 ประเทศแคนาดา 

 
8. OFFSIDE Gallery  เมสซ่ีเจชนาธิป  สรงกระสินธ์ 
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9. OFFSIDE Evolution สเปรยล่์องหน นวตักรรมใหม่เกมลูกหนงั 
เพราะ “ฟุตบอล” ไม่ใช่แค่เกมการแข่งขนั สองฝ่ังหาทีมทาํประตู ไดม้ากกวา่เพื่อเป็นผูช้นะ

อีกต่อไป เม่ือโลกลูกหนังปัจจุบันมีปัจจัยอ่ืน เข้ามามีส่วนได้เสีย ธุรกิจ เป้าหมาย การเดิมพัน           
นกัลงทุน คือส่วนเขา้มาขบัเคล่ือนให้เจา้ลูกกลมท่ีกล้ิงบนผืนหญา้มีอะไรมากกวา่เดิม แมใ้ครบางคน
อาจ เคยวา่ไว ้“ความผิดพลาดในเกมฟุตบอลบางคร้ังถือเป็นเสน่ห์” แต่ทวา่ผูเ้สียผลประโยชน์อาจไม่
ยิม้และเห็นดว้ยกบัประโยคดงักล่าวนกั ส่ิงท่ีตอบไดฉ้บัพลนัท่ีผา่นมาคือการเนรมิตรเทคโนโลยีเขา้มา 
เป็น “ตาท่ีสาม” คอยช่วยเหลือผูต้ดัสินอยา่ง “โกลไลน์” ดูเหมือนจะมี ฟีดแบ็คท่ีงดงาม เม่ือมนัช่วยเขา้
มาเติมเต็มในหลายจงัหวะท่ีกรรมการ มองไม่ทนัและมีเวลาเพียง “เส้ียววินาที” ในการตดัสิน 
เช่นเดียวกบัเจา้ สเปรยล่์องหน (Vanishing Spray) ท่ีเขา้มามี ส่วนให้ชาวโลกรู้จกัเม่ือปีกลายท่ีผ่าน
เวิล์ดคพัฉบบัแดนกาแฟ ท่ีบราซิล 2014 สหพนัธ์ฟุตบอลนานาชาติ (ฟีฟ่า) อนุญาตให้ผูต้ดัสินใช ้
“สเปรยล่์องหน” ในทวัร์นาเมนตด์งักล่าว และยูอิจิ นิชิมูระ เปาญ่ีปุ่นคือคนแรก ท่ีไดใ้ชใ้นฟุตบอล
โลกนดัเปิดสนามท่ีบราซิล (เจา้ภาพ) เอาชนะ โครเอเชีย 2-1 และเป็นอาวุธช้ินใหม่ขา้งกายผูต้ดัสินไป
โดยปริยาย  

ลกัษณะเน้ือสเปรยมี์ส่วนผสมของนํ้ าเป็นหลกั 80 เปอร์เซ็นต์ บิวเทน20 เปอร์เซ็นต์ โดย
หลงัฉีดออกจากกระป๋อง บิวเทนกบันํ้ าจะทาํปฏิกิริยาขยายตวัเป็นโฟมสีขาวและบิวเทนจะระเหยไป
เองภายในเวลาประมาณ 1 นาที เหลือแต่นํ้าบนพื้นหญา้ จึงถูกนิยามวา่เป็น “สเปรยล่์องหน” 

ประโยชน์ของมนัคือช่วยอาํนวยความสะดวกเม่ือเกิดลูกฟรีคิกน่ากรอบเขตโทษ และทีมท่ี
เสียฟาวล์จะตอ้งถอยไปตั้งกาํแพงในระยะ 10 หลา จากจุดท่ีทาํฟาวล์ ซ่ึงสเปรยล่์องหนน้ีจะเป็น
เคร่ืองมือพ่นสีขาวเพื่อแสดงให้ผูเ้ล่นท่ีตั้งกาํแพงทราบว่าจะตอ้งถอยไปจุดใด เป็นการป้องกนัให้
กาํแพงท่ีอาจจะ “ลกัไก่” เดินขยบัเขา้มาใกลจุ้ดทาํฟาวล์ รวมถึงฝ่ายรุกท่ีอาจชิงผลประโยชน์ ตอนผู้
ตดัสินเผลอขยบับอลเขา้มาใกลก้าํแพงมากกว่าเดิมหลงัจบเวิล์ดคพั2014 สเปรยล่์องหนดูเหมือนจะ
เป็น ท่ีเอ่ยถึงกนัมากมาย และมีฟีดแบ็คไปในทางท่ีดีพอสมควรผลลพัธ์ท่ีพอตอบแทนแบบใกลต้วั
อาจจะเป็นลีกลูกหนงัแดนปลาแดกบา้นเรา เม่ือทาง ดร.องอาจ ก่อสินคา้ ประธานทีพีแอลไดก้ดไลค์
นาํเจา้สเปรยด์งักล่าวมาใชใ้น “ไทยพรีเมียร์ลีก” ตั้งแต่เเลกสองฤดูกาลท่ีผา่นมาไม่นบัรวมถึงลีกใหญ่ๆ 
ของยุโรปอยา่ง พรีเมียร์ลีก องักฤษ, กลัโช่ เซเรีย อา อิตาลี, ลาลีกา สเปน ท่ีพยกัหนา้หงึกๆ เห็นดว้ยกบัเท
คโนลียีดงักล่าวเช่นเดียวกนั และไดเ้ร่ิมใชน้วตักรรมน้ีอย่างไรก็ตามเม่ือมูนวอล์กเข็มนาฬิกากลบัไป 
“สเปรยล่์องหน” น้ีไม่ไดถู้กนาํมาใชใ้น รายการเวิล์ดคพั2014 เป็นท่ีแรก เม่ือมนัเป็นสินคา้นิยมอยา่ง
แพร่หลายในสนามฟุตบอลลีก บราซิล และอาเจนติน่า ท่ีต่างเห็นสเปรยสี์ขาวมหศัจรรยน้ี์กนัจนชินตา 
แน่นอนจากกระแสดงักล่าวท่ีเขา้มามากมายทาํให้เจา้ “แวนิชชิง สเปรย”์ น้ีถือเป็นส่ิงท่ีสามารถตอบ
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โจทยใ์นเกมลูกหนงัสมยัใหม่ไดอ้ยา่งแทจ้ริง และอาจเป็น “อาวุธ” ช้ินใหม่ท่ีเขา้มีมามีส่วนช่วยอาํนวย
ความสะดวกบนฟลอร์หญา้ไดแ้บบชดัเจน ไม่เช่ือถาม “ผูต้ดัสิน” ดู 
 
10. SpotLight“ตะคริว” กบั “เคร่ืองด่ืมเกลือแร่” ท่ีมกัจบัคู่ใหอ้ยูด่ว้ยกนัเสมอ 

คาํวา่ “ ตะคริว ”  กบั “ เคร่ืองด่ืมเกลือแร่ ” มกัถูกให้จบัคู่อยูด่ว้ยกนัเสมอ สําหรับนกักีฬา
และคนรัก การออกกาํลงักายคนส่วนใหญ่มกัคิดวา่ การท่ีร่างกายสูญเสียเกลือแร่ไประหว่างการออก
กาํลงักายเป็นสาเหตุทาํให้ เกิดอาการเป็น “ ตะคริว ” และเคร่ืองด่ืมเกลือแร่จะช่วยรักษาหรือบรรเทา
อาการได ้เน่ืองจากในเคร่ืองด่ืมเกลือแร่ มีปริมาณเกลือแร่มากกว่าเคร่ืองด่ืม ธรรมดาทัว่ไป จึงช่วย
ชดเชยเกลือแร่ให้กบัร่างกายได้เป็นอย่างดี ขอ้ความดงักล่าวขา้งตน้เป็นส่ิงท่ีนกักีฬาและคนท่ีออก
กาํลงักายมกัจะเขา้ใจกนัผดิ ถา้เป็นอยา่งน้ีแลว้ในนกักีฬาท่ีเป็นตะคริวบ่อยๆ เราจะมีวิธีป้องกนัอาการ
ตะคริวน้ีได้อย่างไรอนัท่ีจริงแล้ว ปัจจยัด้านโภชนาการท่ีเป็นสาเหตุทาํให้เกิดอาการตะคริวมีอยู ่         
3 ปัจจยัหลกัๆ คือ 

1.ร่างกายอยูใ่นสภาวะท่ีขาดนํ้า   
2.ขาดคาร์โบไฮเดรต   
3.ขาดเกลือแร่ 
1. ปัจจยัสาเหตุหลกัๆ ของอาการตะคริวท่ีเกิดจากการออกกาํลงักาย ส่วนภาวะท่ีร่างกาย

ขาดเกลือแร่นั้นพบไดน้อ้ยมากๆ ยกเวน้ กรณีท่ีออกกาํลงักายต่อเน่ืองในสภาพอากาศท่ีร้อนช้ืน เป็น
เวลาติดต่อกนั 4 - 5 ชัว่โมงข้ึนไป ทั้งน้ีเน่ืองจากร่างกายมีกลไกในการรักษาสมดุลของเกลือแร่อยูแ่ลว้ 
และเกลือแร่ท่ีเราไดจ้ากการรับประทานอาหารตามปกตินั้นก็เพียงพอแลว้ 

นอกจากนั้นผลการวิจยัในนกักีฬาและคนท่ีออกกาํลงักายจาํนวนมากท่ีเป็นตะคริว พบว่า
ระดบัเกลือแร่ในเลือดก็ยงัอยูใ่นระดบัปกติ ซ่ึงแสดงให้เห็นวา่ การขาดเกลือแร่ไม่ใช่ปัจจยัสําคญัท่ีทาํ
ใหเ้กิดตะคริว 

2. นกักีฬาและคนท่ีออกกาํลงักายหลายๆ คนมองขา้มความสําคญัของการด่ืมนํ้ าและการ
ไดรั้บสารอาหารประเภท คาร์โบไฮเดรต  ทั้งก่อน ระหวา่ง และหลงัออกกาํลงักาย ซ่ึงทั้งสองอยา่งเป็น
ปัจจยัท่ีสําคญัในการป้องกนัการเกิดตะคริว ถา้จะอธิบายให้เห็นภาพง่ายๆ ก็คือ นํ้ าเป็นองค์ประกอบ
ของเซลล์ในร่างกาย ทาํหน้าท่ีรักษสมดุลของเกลือแร่ในร่างกาย และทาํหน้าท่ีลาํเลียงสารอาหาร
ประเภทคาร์โบไฮเครต ไปให้กลา้มเน้ือใชเ้ป็นพลงังาน ถา้ขาดสองปัจจยัน้ี ทาํให้สมดุลของเกลือแร่
ภายในร่างกายเปล่ียนไปซ่ึงทาํให้การหดตวัของกลา้มเน้ือเกิดความผิดปกติ  นอกจากนั้นพลงังานท่ี
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ร่างกายไดรั้บก็ไม่เพียงพอสําหรับการออกกาํลงักาย ทาํให้เกิดอาการเม่ือยลา้ ซ่ึงเป็นอาการก่อนท่ีจะ
เกิดตะคริว 

3. ก่อนออกกาํลังกายควรจะด่ืมนํ้ าโดยใช้ลักษณะวิธีการจิบนํ้ าไปเร่ือยๆประมาณ 1-2 
ชัว่โมงก่อนการออกกาํลงักาย รับประทานอาหารประเภทคาร์โบไฮเดรตท่ีร่างกายสามารถดูดซึมได้
อยา่งรวดเร็ว ประมาณ 30 นาที ก่อนออกกาํลงักาย เช่น ขนมปังขาว แตงโม แครกเกอร์แบบไขมนัตํ่า 
คอร์นเฟลค (Cornflakes) เพรทเซล เคร่ืองด่ืมนกักีฬา (Sports Drink) เจลให้พลงังานสําหรับนกักีฬา 
(Energy Gel) ระหวา่งออกกาํลงักาย ควรจิบนํ้ าไปเร่ือยๆ ทุกๆ 10-15 นาทีหากออกกาํลงักายต่อเน่ือง
มากกว่า 2 ชั่วโมงข้ึนไปก็ควรรับประทานอาหารประเภทคาร์โบไฮเดรตท่ีดูดซึมเร็ว หลงัจากผ่าน
ชัว่โมงแรกไปแลว้เพื่อป้องกนัไม่ใหป้ริมาณคาร์โบไฮเดรตท่ีสะสมในกลา้มเน้ือลดตํ่าลง  

อันเป็นสาเหตุท่ีทาํให้เกิดอาการตะคริว และภายหลังออกกําลังกายเสร็จทันทีก็ควร
รับประทานอาหารประเภทคาร์โบไฮเดรตและโปรตีนทนัทีเพื่อให้ร่างกายนาํสารอาหารเหล่าน้ีไปใช้
ฟ้ืนฟูร่างกายและซ่อมแซมกลา้มเน้ือส่วนท่ีสึกหรอต่อไป 

 
11. OFFSIDE SportsTrick การฝึกทกัษะฟุตบอลพื้นฐาน เร่ืองการรับบอลดว้ยขา้งเทา้ดา้นใน 

เบสิคพื้นฐานขั้นแรกเร่ิมของนกัฟุตบอลควรปฎิบติัเพื่อเป็นแนวทางท่ีถูกตอ้งโดยในวนัน้ี 
ส่ิงเล็กๆ ท่ีนกัเตะหรือสต๊าฟโคช้ทัว่ไปห้ามมองขา้ม คือการรับบอลดว้ยขา้งเทา้ดา้นในเทคนิคการรับ
บอลดว้ยขา้งเทา้ดา้นในท่ีถูกตอ้ง คือ? ลูกฟุตบอล เม่ือเรารับหรือจบัแลว้ ตอ้งอยูใ่นตาํแหน่งท่ีเล่นต่อ
ไดท้นัที ไม่กระเดง้กระดอน หรือพนัแขง้พนัขาวนัน้ีพี่ซิโก ้ เกียรติศกัด์ิ  เสนาเมือง  ไดม้าสอนเทคนิค
ท่ีถูกตอ้งโดยสรุปไว ้2 ประเด็นท่ีสาํคญั คือ 

1. การรับหรือจบับอลดว้ยขา้งเทา้ดา้นในปลายเทา้ขา้งท่ีไม่ไดรั้บบอล ตอ้งช้ีไปยงัทิศทาง
ของลูกฟุตบอลท่ีพุง่เขา้มา 

2. เทา้ขา้งท่ีจบับอล ตอ้งทาํมุมประมาณ 90 องศา กบัเทา้ท่ียืนเป็นหลกัและยื่นมาขา้งหน้า
เล็กน้อย วตัถุประสงค์เพื่อผ่อนแรงของลูกฟุตบอลท่ีมาดว้ยความเร็วต่างๆ โดยเฉพาะลูกท่ีมาแรงๆ 
หรือมาเร็วๆ ขา้งเทา้ดา้นในจะผอ่นแรงกระแทกไดเ้ป็นอยา่งดีครับ 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
ผลคะแนน 
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ข้อ 1-10 
ล าดบั เพศ ระดบั a1 a2 a3 a4 a5 a6 a7 a8 a9 a10 

1 1 2 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 

2 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

3 1 2 5 0 0 0 5 0 5 5 5 5 

4 1 3 5 0 0 0 5 5 5 5 5 5 

5 1 3 5 5 5 5 5 5 5 0 5 5 

6 1 2 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

7 1 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

8 1 2 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

9 1 2 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

10 1 2 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

11 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

12 1 2 5 0 0 5 5 5 5 5 5 0 

13 2 3 5 0 5 0 5 5 5 5 0 5 

14 2 2 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

15 2 1 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

16 2 3 5 0 5 0 5 5 5 5 5 0 

17 1 2 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

18 1 2 5 0 5 0 5 5 5 5 5 0 

19 1 2 5 5 5 5 5 5 5 0 0 5 

20 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

21 1 2 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 

22 1 3 5 5 5 5 5 5 5 0 5 5 

23 1 2 5 0 5 5 5 0 5 5 0 5 

24 2 1 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

25 1 3 5 5 5 5 5 5 5 0 0 5 

26 2 3 5 5 5 5 5 5 5 0 0 5 

27 2 2 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

28 1 2 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 

29 2 2 5 5 0 5 5 5 5 0 0 5 

30 2 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

31 2 2 5 5 0 5 5 5 5 0 0 0 

32 2 2 5 5 0 5 5 5 5 0 0 0 

33 2 3 5 5 5 5 5 5 5 5 0 0 

34 2 3 5 5 5 5 5 5 5 5 0 0 

35 1 2 5 5 5 5 5 5 5 5 0 0 

36 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

37 2 3 5 5 5 5 5 5 5 5 0 0 

38 2 2 5 5 5 5 5 5 5 5 0 0 

39 2 3 5 0 5 0 5 5 5 5 0 5 

40 2 3 5 0 5 0 5 5 5 5 0 5 

41 2 3 5 0 5 0 5 5 5 0 5 5 
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ข้อ 1-10 (ต่อ) 
ล าดบั เพศ ระดบั a1 a2 a3 a4 a5 a6 a7 a8 a9 a10 

42 2 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

43 2 3 5 0 5 5 5 0 5 5 0 5 

44 2 1 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 

45 1 1 5 5 5 5 5 5 5 0 5 5 

46 1 3 5 0 5 5 5 0 5 5 0 5 

47 1 3 5 5 5 5 5 5 5 0 0 5 

48 1 3 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 

49 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

50 2 1 5 5 5 5 5 5 5 0 5 5 

51 2 1 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

52 2 1 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

53 2 1 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

54 2 3 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

55 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

56 1 1 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

57 1 1 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

58 1 3 5 5 5 5 5 5 5 0 0 5 

59 1 1 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

60 1 1 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

61 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

62 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

63 1 1 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

64 2 2 5 5 0 5 5 5 5 0 0 0 

65 1 1 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

66 1 2 5 0 5 0 5 5 5 5 5 0 

67 1 1 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

68 1 1 0 0 0 5 5 5 5 5 0 5 

69 1 1 5 0 5 0 5 5 5 5 5 0 
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ข้อ 11-20 
ล าดบั เพศ ระดบั a11 a12 a13 a14 a15 a16 a17 a18 a19 a20 รวม 

1 1 2 5 5 5 5 5 0 5 5 5 5 90 

2 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 

3 1 2 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

4 1 3 0 5 0 0 5 5 5 5 5 5 70 

5 1 3 0 5 5 0 5 5 5 5 5 5 85 

6 1 2 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

7 1 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 

8 1 2 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

9 1 2 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

10 1 2 0 5 5 0 5 5 5 5 5 5 70 

11 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 

12 1 2 5 0 5 0 5 0 5 0 5 5 65 

13 2 3 0 5 5 5 5 5 5 5 0 5 75 

14 2 2 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

15 2 1 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

16 2 3 5 0 5 0 0 5 5 0 5 5 65 

17 1 2 0 5 5 0 5 0 0 0 5 0 50 

18 1 2 5 0 5 0 0 5 5 5 0 5 65 

19 1 2 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 85 

20 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 

21 1 2 0 5 5 5 5 0 5 0 5 0 75 

22 1 3 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 90 

23 1 2 5 5 5 0 0 5 0 5 5 0 65 

24 2 1 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

25 1 3 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 85 

26 2 3 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 85 

27 2 2 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

28 1 2 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 90 

29 2 2 0 5 5 0 5 5 5 5 0 5 70 

30 2 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 

31 2 2 5 5 5 0 5 5 5 5 0 5 70 

32 2 2 5 5 5 0 5 5 5 5 0 5 70 

33 2 3 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 85 

34 2 3 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 85 

35 1 2 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 85 

36 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 

37 2 3 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 85 

38 2 2 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 85 

39 2 3 0 5 5 5 5 5 5 5 0 5 75 

40 2 3 0 5 5 5 5 0 5 5 0 5 70 

41 2 3 0 5 5 5 5 0 5 5 0 5 70 
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ข้อ 11-20 (ต่อ) 
ล าดบั เพศ ระดบั a11 a12 a13 a14 a15 a16 a17 a18 a19 a20 รวม 

42 2 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 

43 2 3 0 5 5 5 5 5 5 5 0 5 75 

44 2 1 0 5 5 5 5 0 5 0 5 0 75 

45 1 1 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 90 

46 1 3 5 5 5 0 0 5 0 5 5 0 65 

47 1 3 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 85 

48 1 3 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 90 

49 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 

50 2 1 0 5 5 0 5 5 5 5 5 5 85 

51 2 1 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

52 2 1 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

53 2 1 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

54 2 3 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

55 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 

56 1 1 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

57 1 1 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

58 1 3 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 85 

59 1 1 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

60 1 1 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

61 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 

62 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 

63 1 1 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

64 2 2 5 5 5 0 5 5 5 5 0 5 70 

65 1 1 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

66 1 2 5 0 5 0 0 5 5 0 5 5 65 

67 1 1 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

68 1 1 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 

69 1 1 5 0 5 0 0 5 5 0 5 5 65 

 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
ตารางส าเร็จรูปของเครจซ่ีและมอร์แกน 
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ตารางแสดงขนาดตัวอย่างที่ความเช่ือมั่น 95% จากขนาดประชากร 10 - 500,000,000 ของ 
เครจซีและมอร์แกน(Krejcie& Morgan) 

 

N n N n N N N n N n 
10 10 110 86 300 169 950 274 4,500 354 
15 14 120 92 320 175 1,000 278 5,000 357 
20 19 130 97 340 181 1,100 285 6,000 361 
25 24 140 103 360 186 1,200 291 7,000 364 
30 28 150 108 380 191 1,300 297 8,000 367 
35 32 160 113 400 196 1,400 302 9,000 368 
40 36 170 118 420 201 1,500 306 10,000 370 
45 40 180 123 440 205 1,600 310 15,000 375 
50 44 190 127 460 210 1,700 313 20,000 377 
55 48 200 132 480 214 1,800 317 30,000 379 
60 52 210 136 500 217 1,900 320 40,000 380 
65 56 220 140 550 226 2,000 322 50,000 381 
70 59 230 144 600 234 2,200 327 75,000 382 
75 63 240 148 650 242 2,400 331 100,000 384 
80 66 250 152 700 248 2,600 335 250,000 384 
85 70 260 155 750 254 2,800 338 500,000 384 
90 73 270 159 800 260 3,000 341 1,000,000 384 
95 76 280 162 850 265 3,500 346 10,000,000 384 

100 80 290 165 900 269 4,000 351 500,000,000 384 
 

ทีม่า (Krejcie& Morgan, 1970, p. 608) 
 

หมายเหตุ  N หมายถึง  ขนาดประชากร 
 n หมายถึง ขนาดตวัอยา่ง 
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