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การพัฒนานิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา โดยการเรียนรู้ร่วมกัน
เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาการโฆษณา
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บทคัดย่อ

 การวจิยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงค ์1) เพือ่สำารวจความต้องการเรยีนรูผ้า่นส่ือนติยสารดิจิทัลบนอปุกรณ์

คอมพิวเตอร์พกพาโดยการเรียนรู้ร่วมกันเรื่องคอมพิวเตอร์กราฟิกสำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขา

การโฆษณา 2) เพื่อพัฒนาส่ือนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาโดยการเรียนรู้ร่วมกันเรื่อง

คอมพิวเตอร์กราฟิกสำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีการสาขาโฆษณา 3) เพื่อหาคุณภาพของสื่อนิตยสาร

ดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาที่สร้างขึ้น 4) เพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนจาก 

สือ่นติยสารดิจทัิลบนอปุกรณ์คอมพวิเตอร์พกพาท่ีสรา้งข้ึน 5) เพือ่ประเมินความพงึพอใจของผูเ้รยีนท่ีมีต่อ

การใช้นิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาที่สร้างขึ้น ประชากรได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี

สาขาเทคโนโลยีการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

ราชมงคลพระนคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จำานวน 197 คน และกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับ

ปริญญาตรีสาขาเทคโนโลยีการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 จำานวน 30 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มตัวอย่าง

แบบง่าย (Simple Random Sampling) โดยการจับฉลาก เครื่องมือในการวิจัย 1) แบบสำารวจความต้องการ

เรยีนรูผ้า่นส่ือนติยสารดิจทิลับนอปุกรณ์คอมพวิเตอรพ์กพา เรือ่ง คอมพวิเตอร์กราฟกิสำาหรับนกัศึกษาระดับ

ปริญญาตรีสาขาการโฆษณา 2) สื่อนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา โดยการเรียนรู้ร่วมกัน  

เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาการโฆษณา 3) แบบประเมินคุณภาพ 

ของสื่อนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาที่สร้างข้ึน 4) แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

5) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ผลการวิจัยพบว่าความต้องการใช้ส่ือนิตยสารดิจิทัล 

บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาท่ีสร้างข้ึนของผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับความต้องการ ทั้ง 4 ด้าน คือ  

ด้านการใชส้ือ่นติยสารดิจทิลั ด้านการใชอ้ปุกรณค์อมพวิเตอรพ์กพา ด้านการเรยีนรูร้ว่มกนั และด้านเนือ้หา 

เรือ่ง คอมพวิเตอรก์ราฟกิ ส่วนมากมอีายุ 20-21 ป ีเคยใชน้ติยสารดิจทิลั และมีความต้องการเรยีนรูแ้บบกลุม่ 

ผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้าน ด้านละ 3 ท่านรวมทั้งหมด 9 ท่าน แบ่งเป็น ด้านเนื้อหา  

มีค่าเฉลี่ย 4.98 อยู่ในระดับดีมาก ด้านสื่อมัลติมีเดียมีค่าเฉลี่ย 4.97 อยู่ในระดับดีมาก และด้านการเรียนรู้ 
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ร่วมกัน มีค่าเฉลี่ย 4.9 อยู่ในระดับดีมาก ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ย 4.52 อยู่ใน

ระดับความพึงพอใจมากที่สุด จึงสรุปได้ว่า การพัฒนานิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา  

โดยการเรยีนรูร้ว่มกนัเรือ่งคอมพวิเตอรก์ราฟกิสำาหรบันักศึกษาระดับปรญิญาตรสีาขาการโฆษณา มีคณุภาพ

ดีสามารถนำาไปใช้ได้จริง

คำาสำาคัญ : นิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา / การเรียนรู้ร่วมกัน / คอมพิวเตอร์กราฟิก

Abstract

 This research aimed to 1) survey the learning need of undergraduate students, Advertisement 

Department via digital magazine on tablet devices using collaborative learning on the topic “Graphic 

Computer” 2) develop digital magazine on tablet devices using collaborative learning on the topic  

“Graphic Computer” for undergraduate students, Advertisement Department, 3) evaluate the quality of 

digital magazine on tablet devices using collaborative learning 4) study the learning achievement of the 

students who studied with digital magazine on tablet devices using collaborative learning, 5) evaluate the 

satisfaction of the students who studied via digital magazine on tablet devices using collaborative learning. 

The population was 197 undergraduate students, majored in Advertisement and Public Relation, Faculty 

of Mass Communication Technology, Rajamangala University of Technology Phra Nakhon, semester 2, 

academic year 2014. The samples were 30 undergraduate students derived from simple random sampling. 

The research instruments were 1) survey form of learning need via digital magazine on tablet devices 

using collaborative learning, 2) digital magazine on tablet devices using collaborative learning on the 

topic “Graphic Computer” 3) evaluation form of quality of digital magazine on tablet devices 4) learning 

achievement test , 5) evaluation form of learners’ satisfaction. The research founding was that the samples 

needed to use digital magazine on tablet devices for all 4 approaches; the use of digital magazine on 

tablet devices , collaborative learning, and content on computer graphic. Most samples between 20-21 

years old used digital magazine and group learning. The evaluation of qualification by 9 experts on 3 

approaches (three of each approach); on content - the average was at “good” level (mean = 4.98), on 

multimedia - the average was at “very good” level (mean = 4.97), and on collaborative learning - the 

average was at “very good” level (mean = 4.9). The score of posttest was significantly higher than pretest 

score at the level of .05. The satisfaction average of the samples was at the level of “most” (mean = 4.52).

Keywords : digital magazine on tablet devices / collaborative learning / graphic computer
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บทนำา

 ปัจจุบันเทคโนโลยีต่าง ๆ มีความทันสมัยมากยิ่งขึ้น ก่อให้เกิดอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ  

เพือ่เอือ้อำานวยความสะดวกแกค่นในยุคปัจจบัุน ทัง้อปุกรณ์คอมพวิเตอรพ์กพา โทรศัพท์เคลือ่นท่ี ทีไ่ม่เพยีง

แค่ใช้ติดต่อส่ือสาร ยังเป็นอุปกรณ์ที่สามารถเข้าถึงแหล่งความรู้ต่าง ๆ ได้อย่างสะดวกรวดเร็ว สามารถ 

อ่านหนังสือได้โดยผ่านโปรแกรมหรือแอพพลิเคชั่นต่าง ๆ รวมไปถึงในด้านการศึกษาไทยในปัจจุบัน 

เริ่มเป็นที่นิยมและแพร่หลายมากขึ้น มีการใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์หรือเทคโนโลยีต่าง ๆ มาพัฒนาสื่อ 

เพื่อใช้ในการเรียนการสอน เนื่องจากสื่อเป็นตัวกลางในการถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ ทักษะต่าง ๆ จาก 

ผู้สอนไปยังผู้เรียนได้เป็นอย่างดี หากสื่อได้รับการออกแบบ พัฒนาอย่างดี ก็จะสามารถสร้างความเข้าใจ 

ในประเด็นที่ต้องการนำาเสนอได้อย่างถูกต้อง

 คอมพิวเตอร์กราฟิกเป็นส่ิงหน่ึงท่ีช่วยพัฒนาส่ือ เนื่องจากในปัจจุบันมีการใช้ภาพกราฟิกในงาน

ทุก ๆ ด้านไม่ว่า ด้านธุรกิจ โรงงานอุตสาหกรรม งานศิลปะ การบันเทิง งานโฆษณา การศึกษา การวิจัย  

การฝึกอบรม และงานทางการแพทย์ (ไพศาล โมลิสกุลมงคล, 2550, 1) ซึ่งเห็นได้ชัดว่า คอมพิวเตอร์กราฟิก

นั้น เริ่มมีความสำาคัญมากขึ้นเรื่อย ๆ เป็นเครื่องมือที่สามารถช่วยงานในด้านการออกแบบทางด้านกราฟิก 

ใหเ้ปน็ไปอยา่งสะดวกและรวดเรว็ โดยไม่ต้องอาศัยเครือ่งมือเป็นจำานวนมาก ซ่ึงคอมพวิเตอร์กราฟกิได้ขยาย

สู่การสร้างสรรค์งานด้านศิลปะ และการออกแบบมากขึ้น ซอฟแวร์คอมพิวเตอร์กราฟิกได้รวมความพร้อม

ของอุปกรณ์กราฟิกหลาย ๆ ด้าน เข้าไว้อย่างครบครันด้ายการจัดวางอย่างเป็นระบบ 

 นิตยสารเป็นส่ือมวลชนท่ีมีพัฒนาการอย่างต่อเน่ือง โดยเริ่มจากการเป็นนิตยสารในรูปแบบ 

สื่อสิ่งพิมพ์ นิตยสารออนไลน์ จนกลายมาเป็นนิตยสารดิจิทัล (Digital Magazine) ที่นำาเสนอผ่านอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ประเภทต่าง ๆ  ทั้ง แท็บแล็ต (Tablet) และโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Smartphone) อันเป็นผลมาจาก

การเติบโตของเทคโนโลยีและพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีเสพข้อมูลข่าวสารผ่านอุปกรณ์ที่มีความลำ้าสมัย 

เนื่องจากต้องดำาเนินชีวิตด้วยความเร่งรีบท่ามกลางการแข่งขันทางเศรษฐกิจ และการเปลี่ยนแปลงของโลก

ยคุเทคโนโลยสีารสนเทศ ซ่ึงได้รบัการตอบรบัเปน็อยา่งดจีากกลุม่ผูบ้รโิภค และมีแนวโนม้เพิม่จำานวนสูงข้ึน

เรือ่ย ๆ  โดยเฉพาะคนรุน่ใหม่ท่ีใชช้วีติในเมืองใหญ ่(ธรรมยทุธ์ิ จนัทร์ทิพย ์และ ตวงลาภ เป่ียมอยูสุ่ข, ม.ป.ป.)

 ศุภศิลป์ กุลจิตต์เจือวงศ์ (ม.ป.ป.) กล่าวว่า นิตยสารดิจิทัล (Digital Magazine) หมายถึง นิตยสาร

ที่มีการจัดเก็บเนื้อหา รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และเสียง นำามาดัดแปลงในรูปแบบต่าง ๆ ด้วยระบบ

ดิจิทัลก่อให้เกิดรูปแบบการนำาเสนอที่หลากหลายได้ข้อมูลท่ีรวดเร็วทั้งในเชิงลึกและเชิงกว้าง อีกทั้ง 

ยังเป็นการเพิ่มประสบการณ์ที่แปลกใหม่ให้กับผู้อ่านโดยสามารถอ่าน นิตยสารดิจิทัล (Digital Magazine) 

ผ่านทางอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) หรือ อุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ (Smartphone)

 การจดักจิกรรมการเรยีนการสอนท่ีเนน้ใหผู้เ้รยีนเรียนรู้รว่มกัน จะทำาใหเ้กดิการเรยีนแบบร่วมมือ

เกิดขึ้นบนระบบเครือข่ายอันส่งผลให้เกิดปฏิสัมพันธ์ทางความคิดระหว่างผู้สอน ผู้เรียนและกลุ่มเพื่อน 

เป็นการลดข้อจำากัดในด้านการเรียน โดยการเรียนรู้ร่วมกันสามารถช่วยในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทาง 

การเรียน นิสัยในการเรียนด้านความร่วมมือซึ่งกันและกัน ทักษะและความสามารถในการแก้ปัญหาของ 

ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี (Bersin, 2004)

 สรัญญา เชื้อทอง (2553, 74-75) ได้ให้ความหมาย การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 

เป็นวธีิการเรยีนทีเ่น้นการจดัสภาพแวดล้อมทางการเรยีน ใหผู้เ้รยีนทำากจิกรรมและเรยีนรูร้ว่มกนัในลกัษณะ
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กลุ่มเล็ก ๆ ประมาณ 3-6 คน เพื่อศึกษาในสิ่งที่สนใจเหมือนกันโดยร่วมกันสร้างชิ้นงานหรือโครงงานและ

นำาเสนอข้อมูลความรูท่ี้ได้จากการศึกษารว่มกนั เป็นการปฏบัิติงานรว่มกนัแต่เนน้ท่ีกระบวนการ โดยสมาชกิ

ของกลุ่มจะช่วยกันเรียนรู้เพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้

 จากท้ังหมดท่ีกลา่วมา ผูว้จิยัเหน็ความสำาคัญในการพฒันานติยสารดจิทัิลบนอปุกรณ์คอมพวิเตอร์

พกพา โดยการเรียนรู้ร่วมกันเรื่องคอมพิวเตอร์กราฟิกสำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาการโฆษณา 

ซ่ึงจะทำาให้ผู้เรียนได้รับความรู้เกี่ยวกับเรื่อง ความหมายของกราฟิกดีไซน์ กระบวนการคิดการออกแบบ 

เบื้องต้น องค์ประกอบในการออกแบบกราฟิก การออกแบบสัญลักษณ์ การใช้สีในการออกแบบกราฟิก  

การจัดการสื่อในงานออกแบบสิ่งพิมพ์ และโปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบกราฟิก ลงในสื่อนิตยสารดิจิทัล 

ซึ่งจะทำาให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ และเกิดการเรียนรู้ร่วมกันมากยิ่งขึ้น โดยการระดมสมอง สามารถ

นำาความรู้ท่ีได้มาแลกเปลี่ยนระหว่างเพื่อนหรือผู้ท่ีสนใจในเรื่องคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อก่อให้เกิดความรู้

ใหม่ ๆ ขึ้น รวมไปถึงยังสามารถนำาความรู้ที่ได้นั้นไปประยุกต์ใช้กับวิชาอื่น ๆ เพิ่มประสิทธิภาพของผู้เรียน

มากขึ้นอีกด้วย

วัตถุประสงค์การวิจัย

 1) เพื่อสำารวจความต้องการเรียนรู้ผ่านส่ือนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาโดย 

การเรียนรู้ร่วมกันเรื่องคอมพิวเตอร์กราฟิกสำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาการโฆษณา

 2) เพื่อพัฒนาสื่อนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาโดยการเรียนรู้ร่วมกันเรื่อง

คอมพิวเตอร์กราฟิกสำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีการสาขาโฆษณา

 3) เพื่อหาคุณภาพของสื่อนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาโดยการเรียนรู้ร่วมกัน 

เรื่องคอมพิวเตอร์กราฟิกสำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีการสาขาโฆษณา

 4) เพือ่หาผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของผูเ้รยีนทีไ่ด้จากส่ือนิตยสารดิจทิลับนอปุกรณ์คอมพวิเตอร์

พกพา โดยการเรียนรู้ร่วมกันเรื่องคอมพิวเตอร์กราฟิกสำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีการสาขาโฆษณา

 5) เพือ่ประเมินความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีม่ต่ีอสือ่นติยสารดิจทัิลบนอปุกรณ์คอมพวิเตอรพ์กพา 

โดยการเรียนรู้ร่วมกันเรื่องคอมพิวเตอร์กราฟิกสำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีการสาขาการโฆษณา

ขอบเขตของการวิจัย

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

 1) ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ี คอื นักศึกษาระดับปรญิญาตรสีาขาเทคโนโลยกีารโฆษณาและ

ประชาสัมพันธ์ คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ภาคเรียนที่ 2  

ปีการศึกษา 2557 จำานวน 197 คน 

 2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาเทคโนโลยีการโฆษณา

และประชาสัมพันธ์ คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ภาคเรียนที่ 

2 ปีการศึกษา 2557 จำานวน 30 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling)  

โดยการจับฉลาก



29ระดับชาติ
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ตัวแปรที่ศึกษา

 1) ตัวแปรต้น ได้แก่ นิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา โดยการเรียนรู้ร่วมกัน เรื่อง 

คอมพิวเตอร์กราฟิก สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาการโฆษณา ที่สร้างขึ้น

 

 2) ตัวแปรตาม ได้แก่

  1. คุณภาพของสื่อนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา โดยการเรียนรู้ร่วมกัน  

เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาการโฆษณา

  2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่ได้จากสื่อการสอนนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์พกพา โดยการเรียนรู้ร่วมกัน เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สาขาการโฆษณา

  3. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา การเรียนรู้

ร่วมกัน เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาการโฆษณา

การทบทวนวรรณกรรม

 1) ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับนิตยสารดิจิทัล

 2) ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา

 3) ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ร่วมกัน

 4) ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก

 5) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

วิธีการวิจัย

 1) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้

  1. แบบสำารวจความต้องการเรียนรู้ผ่านส่ือนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา  

โดยการเรียนรู้ร่วมกัน เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาการโฆษณา 

  2. สือ่นติยสารดิจทัิลบนอปุกรณค์อมพวิเตอรพ์กพา โดยการเรยีนรูร้ว่มกนั เรือ่ง คอมพวิเตอร์

กราฟิก สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาการโฆษณา 

  3. แบบประเมินคุณภาพ ของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อส่ือนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 

พกพาทีส่รา้งขึน้ แบบมาตราสว่น (Rating Scale) ของลเิคอรท์ (Likert) ซ่ึงในแบบประเมินคุณภาพได้กำาหนด

ระดับความคิดเห็น 5 ระดับ ดังนี้

   ระดับ 5  หมายถึง  คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก

   ระดับ 4  หมายถึง  คุณภาพอยู่ในระดับดี

   ระดับ 3  หมายถึง  คุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง

   ระดับ 2  หมายถึง  คุณภาพอยู่ในระดับน้อย

   ระดับ 1  หมายถึง  คุณภาพอยู่ในระดับน้อยที่สุด

  4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง เป็นแบบทดสอบ 30 ข้อ  

เป็นแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก



30 การประชุมวิชาการและนำาเสนอผลงานวิจัย
ระดับชาติและนานาชาติ ครั้งที่ 6

   แบบแผนการทดลอง แบบกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว จำานวน 30 คน ที่มีการทดสอบก่อนเรียน

และหลังเรียน (One Group Pretest–Posttest Design) 

 

 

 

   ความหมายของสัญลักษณ์

   X แทน การจัดกระทำา (Treatment) เป็นการเรียนจากส่ือนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์พกพา โดยการเรียนรู้ร่วมกัน เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

สาขาการโฆษณา

   T1 แทน การทดสอบก่อนเรียน (Pretest)

   T2 แทน การทดสอบหลังเรียน (Posttest)

  5) แบบประเมินความพึงพอใจ ของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อส่ือนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์พกพาที่สร้างข้ึน แบบมาตราส่วน (Rating Scale) ของลิเคอร์ท (Likert) ซึ่งในแบบประเมิน

ความพึงพอใจได้กำาหนดระดับความคิดเห็น 5 ระดับ ดังนี้

   ระดับ 5  หมายถึง  ดีมาก

   ระดับ 4  หมายถึง  ดี

   ระดับ 3  หมายถึง  ปานกลาง

   ระดับ 2  หมายถึง  พอใช้

   ระดับ 1  หมายถึง  ควรปรับปรุง

 2) ขั้นตอนในการวิจัยในครั้งนี้ 

  1. ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเอกสารท่ีเกีย่วข้อง เพือ่กำาหนดเป็นแนวทางการสร้างแบบสำารวจ

ความต้องการเรียนรู้ผ่านสื่อนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา โดยการเรียนรู้ร่วมกัน เรื่อง

คอมพิวเตอร์กราฟิก สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาการโฆษณา

  2. สำารวจความตอ้งการตอ้งเรียนรู้ผ่านสือ่นิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณค์อมพิวเตอร์พกพา โดย

การเรียนรู้ร่วมกัน เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาการโฆษณา 

  3. พัฒนานิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา โดยการเรียนรู้ร่วมกัน เรื่อง 

คอมพิวเตอร์กราฟิก สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาการโฆษณา 

  4. การหาคุณภาพของนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา โดยการเรียนรู้ร่วมกัน 

เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาการโฆษณา โดยผู้เชี่ยวชาญ ท้ัง 3 ด้าน 

ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านสื่อมัลติมีเดีย และด้านการเรียนรู้ร่วมกัน

  5. ทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

  6. ขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกัน

ทดสอบก่อนเรียน ทำาการทดลอง การทดสอบหลังเรียน

T1 X T2
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   6.1 กำาหนดข้อตกลงในการทำากิจกรรมร่วมกัน โดยการอธิบายแบบฝึกหัดและข้อตกลง

ในการวัดผลและประเมินผลให้แก่ผู้เรียน

   6.2 การเรยีนรูร้ว่มกนัภายในกลุม่ โดยให้สิทธิผูเ้รยีนเลือกกลุ่มเอง กลุ่มละ 4-6 คน ในการ

ทำาแบบฝกึหดัโดยการรว่มกนัสรา้งสรรค์ผลงานตามหวัขอ้ทีก่ำาหนดไว ้โดยผูส้อนจะเป็นผูช้ีแ้นะใหค้ำาแนะนำา

ในเน้ือหาต่างๆ โดยผูเ้รยีนภายในกลุม่ใชว้ธีิการรว่มกนัระดมความคิด แลกเปลีย่นความรูแ้ละแสดงความคิด

เห็นกัน เพื่อสร้างผลงานและเตรียมนำาเสนอ

  7. วัดผลสัมฤทธิ์การเรียนของกลุ่มตัวอย่าง

  8. ประเมินความพงึพอใจ ของกลุม่ตัวอยา่งทีมี่ต่อสือ่นติยสารดิจทิลับนอปุกรณ์คอมพวิเตอร์

พกพา โดยการเรียนรู้ร่วมกัน เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก สำาหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาการโฆษณา

ผลการวิจัย

 1) ผลสำารวจความต้องการใชส้ือ่นติยสารดิจทัิลบนอปุกรณ์คอมพวิเตอรพ์กพา โดยการเรยีนรูร้ว่ม

กัน เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก สำาหรับนักศึกษาปริญญาตรีสาขาการโฆษณา ซ่ึงสำารวจโดยผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต (Online Survey) แบ่งเป็น 4 ด้าน คือ ด้านการใช้ส่ือนิตยสารดิจิทัล ด้านการใช้อุปกรณ์

คอมพวิเตอรพ์กพา ด้านการเรยีนรูร้ว่มกนั และด้านเน้ือหา เร่ือง คอมพวิเตอรก์ราฟกิ โดยผูต้อบแบบสอบถาม

เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขา การโฆษณาและประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

พระนคร จำานวน 150 คน สรุปได้ว่า ผลสำารวจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขา การโฆษณา ส่วนมาก

มีอาย ุ20-21 ป ีใชง้านอปุกรณค์อมพวิเตอรพ์กพาระบบปฏบัิติการไอโอเอส (IOS) เพือ่ใช้ในการติดต่อส่ือสาร 

และเคยใช้สื่อนิตยสารดิจิทัล ส่วนมากมีความต้องการเรียนรู้แบบกลุ่ม และต้องการเรียนรู้ในเนื้อหาเรื่อง

โปรแกรมพื้นฐานที่ใช้ในการออกแบบกราฟิก

 2) นติยสารดจิทิลับนอปุกรณ์คอมพวิเตอร์พกพา โดยการเรยีนรูร้ว่มกนั เร่ือง คอมพวิเตอร์กราฟกิ 

สำาหรับนักศึกษาปริญญาตรีสาขาการโฆษณา ออกแบบและสร้างข้ึน ประกอบด้วยข้ันตอนในการเรียนที่

สำาคัญ 3 ขั้นตอนคือ 1. การทดสอบก่อนเรียน 2. การเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มในเนื้อหา ทำาแบบฝึกหัดและ

สร้างผลงานขึ้นมาร่วมกัน 3. การทดสอบหลังเรียน 

 3) ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ ทั้ง 3 ด้าน ด้านละ 3 ท่านรวมทั้งหมด 9 ท่าน แบ่งเป็น 

ด้านเนื้อหา ด้านสื่อมัลติมีเดีย และด้านการเรียนรู้ร่วมกัน

 

ตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญ

 

   

  

รายการประเมิน ผลการประเมิน

S.D. ความหมาย

ด้านเนื้อหา 4.98 0.07 มากที่สุด

ด้านสื่อมัลติมีเดีย 4.97 0.15 มากที่สุด

ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน 4.9 0.16 มากที่สุด



32 การประชุมวิชาการและนำาเสนอผลงานวิจัย
ระดับชาติและนานาชาติ ครั้งที่ 6

  จากตารางที่ 1 พบว่าผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.98 มีค่าเบ่ียงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.07 ผลการประเมินคุณภาพด้านส่ือมัลติมีเดียมีค่าเฉลีย่เท่ากบั 4.97 มีคา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.15 และผลการประเมินด้านการเรียนรู้ร่วมกันมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.9 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 

0.16 เม่ือเทียบกับเกณฑ์แล้วคุณภาพของนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาท่ีสร้างข้ึน พบว่า 

อยู่ในเกณฑ์มากที่สุด 

 4) ผลการศึกษาค่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน มีค่าเฉลี่ยของคะแนนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าการเรียนรู้ผ่านนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา

ที่สร้างขึ้นนั้น ทำาให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นจริง

ตารางที่ 2 แสดงผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง

 

  

 

* มีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ.05

  

  จากตารางที่ 2 พบว่าผลที่ได้จากการทำาแบบทดสอบก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 16.90 คะแนน 

และแบบทดสอบหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 25.10 คะแนน ค่า t-test ได้เท่ากับ 14.183 แสดงว่าคะแนนจาก

การทำาแบบทดสอบหลังเรยีนสูงกวา่กอ่นเรยีนอยา่งมีนัยสำาคญัทางสถติิทีร่ะดับ 0.05 สรปุได้นิตยสารดิจทัิล

บนอปุกรณ์คอมพวิเตอรพ์กพาทีส่รา้งข้ึน ทำาใหก้ลุ่มตัวอยา่งเกดิผลสัมฤทธิท์างการเรียนรูเ้พิม่ข้ึนอยา่งมีนัย

สำาคัญที่ระดับ 0.05

 

  5) ผลการประเมนิความพงึพอใจของกลุม่ตัวอย่าง แบ่งเป็น 3 ด้าน คือ ผลจากด้านการประเมิน

ความพึงพอใจด้านเนื้อหาที่เรียน ด้านสื่อมัลติมีเดีย และด้านการเรียนรู้ร่วมกัน 

ตารางที่ 3 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง

ผลการทดสอบ N S.D. t-test Sig.

Pre-test 30 16.90 3.57
14.183 0.00*

Post-test 30 25.10 2.06

รายการประเมิน ผลการประเมิน

S.D. ความหมาย

ด้านเนื้อหา 4.53 0.54 มากที่สุด

ด้านสื่อมัลติมีเดีย 4.45 0.55 มาก

ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน 4.53 0.54 มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยรวม 4.52 0.54 มากที่สุด
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  จากตารางท่ี 3 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อนิตยสารดิจิทัล 

บนอปุกรณ์คอมพวิเตอรพ์กพาท่ีสรา้งข้ึน ผลจากด้านการประเมินความพงึพอใจด้านเนือ้หามีค่าเฉลีย่เท่ากบั 

4.53 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.54 ด้านส่ือมัลติมีเดียมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 มีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.55 และด้านการเรียนรู้ร่วมกันมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 มีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.54 เม่ือ 

เทียบกับเกณฑ์แล้ว ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา 

ที่สร้างขึ้น พบว่าอยู่ในเกณฑ์มีความพึงพอใจมาก

อภิปรายผลการวิจัย

 การพฒันานติยสารดิจทัิลบนอปุกรณ์คอมพวิเตอรพ์กพา โดยการเรยีนรูร้ว่มกนั เรือ่ง คอมพวิเตอร์

กราฟิก สำาหรับนักศึกษาปริญญาตรีสาขาการโฆษณา ซึ่งผลการวิจัยได้เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ดังนี้ 

 1) ผลการวจิยัด้านผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนกอ่นเรียนและหลังเรียนของผูเ้รียนท่ีมีนติยสารดิจทัิล

บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา โดยการเรียนรู้ร่วมกัน เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก สำาหรับนักศึกษาปริญญา

ตรีสาขาการโฆษณา พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05 เม่ือพิจารณาผลการวิจัยส่ือนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาท่ีสร้างข้ึน แสดงให้

เห็นว่าการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาทำาให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน ทั้งน้ี 

มีความสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ พีระ วงษ์ที (2556) ได้ทำาการศึกษาวิจัย เรื่อง การสร้างสื่อการสอน

ดิจิทัลคอนเทนท์บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา วิชากราฟิกขั้นสูงและแอนิเมชันเพื่อการส่ือสารว่า และ 

สมหมาย มณีโชติ (2554) ได้ทำาการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ความรู้เบ้ืองต้น 

เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 2 

มหาวทิยาลยัราชภฎันครปฐม โดยผลของทุกงานวจิยัทีก่ลา่วมาขา้งต้น พบวา่ผูเ้รยีนมผีลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน

ที่สูงขึ้น อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติทั้งสิ้น

 2) ผลการประเมนิความพงึพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อ นิตยสารดิจิทัลบนอปุกรณค์อมพวิเตอร์พกพา 

โดยการเรียนรู้ร่วมกัน เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก สำาหรับนักศึกษาปริญญาตรีสาขาการโฆษณา มีค่าเฉล่ีย 

โดยภาพรวมทุกด้านอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก มีความสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ สุนิชา แสงกล้า 

(2555) ได้ทำาการศึกษาวจิยั เรือ่ง การสรา้งหนังสือดิจิทัลแบบมปีฏสิมัพนัธ์บนอปุกรณ์คอมพวิเตอรเ์คลือ่นท่ี 

วิชาวัจนเพื่อการสื่อสาร ภาษาไทย สำาหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

พบว่าการประเมินคุณภาพหนังสือดิจิทัลแบบมีปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคลื่อนท่ี วิชาวัจนเพื่อ 

การสือ่สารภาษาไทย อยู่ในระดับดีสามารถนำาไปใชเ้ป็นสือ่การเรยีนรูไ้ด้ พบวา่การเรยีนรูผ้า่นหนังสือดิจิทัล 

ทำาให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาในบทเรียนเพิ่มมากข้ึน ทำาเกิดความกระตือรือร้นและสนใจที่จะ 

เรียนรู้มากยิ่งขึ้นเมื่อเรียนด้วยสื่อ 

ข้อเสนอแนะ

 ข้อเสนอแนะที่ได้จากผลการวิจัย

 1) จากการวิจัยพบว่า การพัฒนานิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา โดยการเรียนรู้ 

ร่วมกัน เรื่อง คอมพิวเตอร์กราฟิก สำาหรับนักศึกษาปริญญาตรีสาขาการโฆษณา ทำาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
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ร่วมกัน มีการเรียนรู้เนื้อหาในสื่อที่สร้างขึ้นร่วมกัน นำาความรู้ที่ได้มาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ระดมสมอง

ในการทำาแบบฝึกหัดและสร้างสรรค์ผลงานข้ึนมาร่วมกัน ทำาให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนเพิ่มข้ึน 

ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น ดังนั้นจึงควรนำานิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 

พกพาไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาอื่น ๆ ต่อไป

 2) จากการวิจัยพบว่า การพัฒนานิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา โดยการเรียนรู้ 

รว่มกนั เรือ่ง คอมพวิเตอรก์ราฟกิ สำาหรบันกัศึกษาปรญิญาตรสีาขาการโฆษณา ทำาใหผู้เ้รียนมีความพงึพอใจ

อยู่ในระดับมาก เน่ืองจาก มีการนำาภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ หรือปุ่มต่าง ๆ ท่ีทำาให้เกิดปฏิสัมพันธ์

ระหว่างนิตยสารดิจิทัลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพากับผู้เรียนมากยิ่งข้ึน และเกิดความสนใจในเนื้อหา 

สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนได้ ดังนั้น การนำา ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ หรือ ปุ่มต่าง ๆ มาใช้ใน

การสร้างสื่อการสอน จึงเหมาะสมที่จะนำามาพัฒนาในรายวิชาอื่นๆ ต่อไป

เอกสารอ้างอิง

ธรรมยุทธิ์ จันทร์ทิพย์ และตวงลาภ เปี่ยมอยู่สุข. (ม.ป.ป). พัฒนาการและแนวโน้มของนิตยสาร

 ในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ. สืบค้นเมื่อ กันยายน 14, 2557,

 จาก http://www.bu.ac.th/knowledgecenter/executive_journal/oct_dec_12/pdf/aw015.pdf

พีระ วงษ์ที. (2556). การสร้างสื่อการสอนดิจิทัลคอนเทนท์บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา วิชากราฟิก

 ขั้นสูง และแอนิเมชันเพื่อการสื่อสาร. วิทยานิพนธ์ปริญญาครุศาสตร์อุตสาหกรรมหาบัณฑิต

 สาขาเทคโนโลยีการเรียนรู้และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี.

ไพศาล โมลิสกุลมงคล. (2550). คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ใช้ OpenGL. ห้างหุ้นส่วนจำากัดไทยเจริญการพิมพ์.

ศุภศิลป์ กุลจิตต์เจือวงศ์. (ม.ป.ป). ดิจิทัล แมกกาซีน ตัวหนังสือมีชีวิต : ผลกระทบต่ออุตสาหกรรมสิ่งพิมพ์

 และนกัอา่น. สืบคน้เม่ือ กนัยายน 14, 2557, จาก http://www.bu.ac.th/knowledgecenter/executive_

 journal/oct_dec_12/pdf/aw04.pdf

สมหมาย มณีโชติ. (2554). การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์กราฟิก 

 ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 2

 มหาวิทยาลัยราชภัฎนครปฐม. การค้นคว้าอิสระ ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต

 สาขาเทคโนโลยีการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร.

สรัญญา เชื้อทอง. (2553). การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน

 การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อ พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู. วิทยานิพนธ์ปริญญา 

 ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์

 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.

สุนิชา แสงกล้า. (2555). การสร้างหนังสือดิจิทัลแบบมีปฎิสัมพันธ์บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่

 วิชาวัจนเพื่อการสื่อสารภาษาไทย สำาหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

 พระจอมเกล้าธนบุรี. วิทยานิพนธ์ปริญญาครุศาสตร์อุตสาหกรรมหาบัณฑิต

 สาขาเทคโนโลยีการเรียนรู้และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี.

Bersin, J. (2004). The blended learning book: Bestpractices, proven methodologies, and lessons   

 learned. San Francisco: Pfeiffer.


