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บทสรุป 
จากการด าเนินโครงงาน ไดว้ิเคราะห์ เก็บขอ้มูลและออกแบบผลิตส่ือสร้างบรรยากาศการ

เรียนรู้ในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน ส่ือแนะน าหนงัสือจะอยูใ่นบริเวณของพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน 
เพื่อให้ผูเ้ขา้ใช้บริการไดค้น้หาหนงัสือดว้ยตนเองสะดวกมากข้ึน และกิจกรรมทั้งหมดจะส่งเสริม
ทกัษะในการเรียนรู้ ท่ีใหค้วามสนุกสนาน ส าหรับเด็กและเยาวชนช่วงอาย ุ3-12 ปี ซ่ึงสามารถเรียนรู้
ในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชนได ้อีกทั้งส่ือท่ีออกแบบสร้างบรรยากาศการเรียนรู้น้ียงัมีจุดเด่น คือ
ความน่าสนใจและความชดัเจนในตวัเอง ในเร่ืองของสีสันสดใสและการส่ือผา่นตวัการ์ตูนท่ีท าให้
เขา้ใจง่าย  

ประโยชน์ท่ีได้รับจากการสหกิจศึกษาในคร้ังน้ีนั้ น ได้เรียนรู้เก่ียวกับการวิเคราะห์ 
การศึกษาแบบตวัอยา่ง การออกแบบส่ือและการดูแลจดัการกิจกรรม ซ่ึงน ามาพฒันาประยุกตใ์ชใ้น
โครงงานได้หลากหลายแบบ ทั้งน้ีได้น าวิชาท่ีเรียนมาใช้ในการท างานจริงๆเช่น การใช้ Adobe 
Photoshop และ illustrator รวมไปถึงการวิเคราะห์และออกแบบการจดัท าส่ือในรูปแบบต่างๆ ไดรู้้
ถึงการท างานจริงๆซ่ึงเป็นเน้ือหาท่ีไม่มีสอนในห้องเรียน และสร้างความรับผิดชอบในหนา้ท่ีของ
ตนเอง นบัวา่เป็นประสบการณ์ท่ีส าคญัในการพฒันาตนเอง 
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Summary 
According to the process of this project which I have analyzed information, collected 

data and designed the learning environment for children area. The description media was at the 
children area for the guest to search the book by themselves easier. All of the activities supported 
children’s learning ability which was enjoyable; the children were around 3-12 years old thus they 
could learn from the children area. Furthermore, the prominent point of the media of learning 
environment is it was interesting, it was colorful and easy to understand.  

The benefits that I have learned from this project are 1.How to analyze information 
2.Studying from examples and apply to the works I am assigned to do and managing the event 
can be developed and adapt to my study. Moreover, the knowledge from the institute was used in 
this project for instance, using Adobe Photoshop and Adobe Illustrator including analyzing and 
designing mass media in various formats, understanding working life and working with the team 
which can’t learn in the classroom and realizing the responsibility of myself. All of these are the 
most valuable and essential experiences for developing myself. 
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กติตกิรรมประกาศ 
 

การท่ีขา้พเจา้ไดม้าสหกิจศึกษา ณ อุทยานการเรียนรู้ TK park  ตั้งแต่วนัท่ี 6 มิถุนายน พ.ศ. 
2556 ถึง วนัท่ี 9 ตุลาคม พ.ศ. 2556 ท าให้ขา้พเจา้ไดรั้บความรู้และประสบการณ์ต่างๆ จากการ
ท างานจริงๆ ซ่ึงมีคุณค่าค่าอยา่งมาก และส่งผลให้ขา้พเจา้สามารถน าประสบการณ์เหล่าน้ี มาใชใ้น
การพฒันาทกัษะของตนเอง ส าหรับการท ารายงานการปฏิบติังานสหกิจศึกษาในคร้ังน้ี สามารถ
ส าเร็จลุล่วงไดด้ว้ยดีจากความร่วมมือและการสนบัสนุนจากหลายฝ่ายดงัน้ี 

1. ดร.ทศันยั วงศพ์ิเศษกุล (ผูอ้  านวยการ อุทยานการเรียนรู้ TK park) ท่ีเห็นความส าคญัของ
การสหกิจศึกษาและไดใ้หโ้อกาสท่ีมีคุณค่าอยา่งยิง่แก่ขา้พเจา้ในการเขา้มาปฏิบติังานสหกิจ
ศึกษาท่ีบริษทัแห่งน้ี 

2. คุณทิชากร ชินบุตร (นกัจดัการความรู้และพนกังานท่ีปรึกษา) ท่ีให้ความรู้ ให้ค  าแนะน า
และการดูแลใหค้  าปรึกษาเก่ียวกบัความรู้ต่างๆ ตลอดระยะเวลาท่ีปฏิบติังานสหกิจศึกษา 

3. คุณเธียรทศ พระพฤติชอบ (อาจารยท่ี์ปรึกษา) ท่ีใหค้  าแนะน าและให้ค  าปรึกษาดูแลทุกเร่ือง
ตลอดระยะเวลาท่ีท าการสหกิจศึกษา 

4. คุณชลธิยา เกศกะงาม (เพื่อน) ,คุณอริษา ไวยเจียรนัย (เพื่อน) ,คุณธนัชพร กุลสุวรรณ 
(เพื่อน) ,คุณชินภัทร์ ธรรมพลิน (เพื่อน)  และคุณธนิทธิยา พฒันะ(เพื่อน) ท่ีให้ความ
ช่วยเหลือในเร่ืองต่างๆของโครงงานเช่น ปรึกษาการใช้โปรแกรมในช่วงแรกของการ
ปฏิบติังาน,ทั้งให้ก าลงัใจในการท างาน และค าแนะน าดีๆเก่ียวกับการท าช้ินงานต่างๆ 
ตลอดเวลาท่ีไดม้าสหกิจ ณ ท่ีแห่งน้ี 
ทุกคนใน อุทยานการเรียนรู้ TK park รวมถึงบุคคลท่านอ่ืน ๆ ท่ีมิไดก้ล่าวนามท่ีไดใ้ห้

ค  าแนะน าใหค้วามช่วยเหลือในการปฏิบติังานสหกิจและจดัท าโครงงานรายงานฉบบัน้ีให้ส าเร็จได้
ดว้ยดีขา้พเจา้ใคร่ขอขอบพระคุณผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งทุกท่าน ท่ีมีส่วนร่วมในการให้ขอ้มูล เป็นท่ี
ปรึกษาในการท ารายงานฉบบัน้ีจนเสร็จสมบูรณ์ ตลอดจนให้การดูแลและให้ความรู้ความเขา้ใจ
เก่ียวกบัชีวติการท างานจริงแก่ขา้พเจา้ ขา้พเจา้ขอขอบคุณ ไว ้ณ ท่ีน้ี 
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บทที ่1 
บทน า 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 
 

ช่ือสถานประกอบการ : อุทยานการเรียนรู้ TK park 
ท่ีตั้งของสถานประกอบการ : ศูนยก์ารคา้เซ็นทรัลเวร์ิล ชั้น 8 Dazzle Zone 

     ถนนราชด าริ แขวงปทุมวนั เขตปทุมวนั  
กรุงเทพฯ10330 

โทรศพัท ์   : (66) 2257-4300 
โทรสาร    : (66)2257-4332 
E-mail   : info@tkpark.or.th 
Website   : www.tkpark.or.th 

 

 
 

ภาพที1่.1 แผนท่ีตั้ง ส านกังานอุทยานการเรียนรู้ TK park 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 
 

อุทยานการเรียนรู้ TK park เป็นองคก์รมหาชนภายใตก้ารก ากบัดูแลของส านกังานบริหารและ
พฒันาองคค์วามรู้ ส านกันายกรัฐมนตรี จดัตั้งข้ึนตามนโยบายของรัฐบาลในปี พ.ศ.2548 โดยมี 

พนัธกิจหลกัในการส่งเสริมนิสัยรักการอ่าน และการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ตลอดชีวิตของ
เยาวชนและประชาชน เพื่อสร้างสรรคส์ังคมฐานความรู้ท่ีประชาชนสามารถกา้วทนัโลก 

โดยมีกิจกรรมหลกัคือ พฒันาห้องสมุดมีชีวิต และสาระการเรียนรู้ตน้แบบในสภาพแวดลอ้มท่ี
ทนัสมยั ตลอดจนจดักิจกรรมการฝึกอบรมและการเรียนรู้หลากหลาย อุทยานการเรียนรู้ TK park 
เป็นหน่ึงในองค์กรหลกัในการส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ในประเทศ ด้วยการจดัหลกัสูตร
ฝึกอบรมบรรณารักษ ์ครูอาจารยแ์ละผูบ้ริหารดา้นการพฒันา และบริการจดัการห้องสมุดมีชีวิต ให้
ค  าปรึกษาจดัตั้งหรือพฒันาห้องสมุดมีชีวิต จดักิจกรรมการประกวดห้องสมุด การเล่านิทาน การ
อ่านต่างๆ และการบ่มเพาะเยาวชนใหอ่้าน เขียน เรียนรู้และแสดงออกไดอ้ยา่งสร้างสรรค ์ 

ปัจจุบนัอยูร่ะหวา่งจดัท าห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์แบบเต็มรูปแบบ ซ่ึงจะให้บริการหนงัสือและ
ส่ือการเรียนรู้แบบออนไลน์ท่ีประชาชนสามารถเขา้ถึงไดอ้ยา่งกวา้งขวาง 

อุทยานการเรียนรู้ TK park คือห้องสมุดส าหรับคนรุ่นใหม่ ตั้งอยู่ใจกลางเมือง มีกิจกรรม
สร้างสรรค์ตลอดทั้งปี ซ่ึงท าให้ TK park กลายเป็นแหล่งเรียนรู้ขนาดใหญ่ เหมาะเป็นแหล่งเรียนรู้
ใหทุ้กเพศทุกวยั และมีลูกคา้มากมายมีหนงัสือดี ทนัสมยัอยา่งต่อเน่ืองตลอดเวลา ทั้งยงัมีหนงัสือทุก
แขนงใหศึ้กษาหาความรู้ มีบริการอินเตอร์เน็ตความเร็วสูง เกมส าหรับเด็ก ฯลฯ 
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1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 
 

 

 
 

ภาพที1่.2 โครงสร้างองคก์ร อุทยานการเรียนรู้ TK park 
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1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านที่นักศึกษาได้รับมอบหมาย 
 
ต าแหน่งงานท่ีได้รับมอบหมายในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ีคือ Graphic Designโดย

หนา้ท่ีท่ีไดรั้บมอบหมายจะเป็นงานออกแบบ Illustrator ส่วนใหญ่ 
 

1.5 พนักงานทีป่รึกษา และต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 
 

พนกังานท่ีปรึกษา : คุณทิชากร ชินบุตร 
ต าแหน่ง  : นกัจดัการความรู้ 

 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏบิัติงาน 
 
ระยะเวลาท่ีปฏิบติังานสหกิจศึกษาประมาณ4 เดือนนบัตั้งแต่วนัท่ี 6มิ.ย. 2556- 7ต.ค. 2556 

 

1.7 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 
 

- ผูใ้ช้บริการเกิดการสับสนและเสียเวลาในการค้นหาหนังสือท่ีเหมาะสมกับอายุ และ
บรรยากาศท่ีน่าเบ่ือ ท าใหผู้ใ้ชบ้ริการรู้สึกไม่ต่ืนตวัในการอ่านหนงัสือ 

 - เพื่อสร้างบรรยากาศให้ผูใ้ชบ้ริการในอุทยานการเรียนรู้ TK park ส่วนของพื้นท่ีลานเด็กและ
เยาวชน ไดศึ้กษาอยา่งสนุกสนานและความสะดวกในการคน้หาหนงัสือไดเ้ร็วเหมาะสมกบัช่วงอาย ุ

 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
 

- เพื่อเพิ่มความสะดวกในการคน้หาหนงัสือท่ีเหมาะสมกบัช่วงอายไุดอ้ยา่งรวดเร็ว 
- เพื่อสร้างบรรยากาศใหผู้ใ้ชบ้ริการอยากศึกษาหาความรู้ 
- เพื่อเพิ่มความสนุกสนานใหกิ้จกรรมในหอ้งสมุดเด็ก 
- เพื่อพฒันาทกัษะทางดา้นการออกแบบและการใชโ้ปรกรม 
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1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบิัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
 

- นกัศึกษามีความรับผดิชอบในงานท่ีไดรั้บมอบหมาย 
- นกัศึกษาไดใ้ชค้วามรู้จากการศึกษาในการท างานจริง 
- นกัศึกษาไดเ้รียนรู้ทกัษะท่ีจ าเป็นเพื่อใหเ้กิดความช านาญในสายงานมากข้ึน 
- นกัศึกษาไดฝึ้กฝนการท างานในสถานท่ีและสถานการณ์จริง 
- นกัศึกษาสามารถปรับตวัใหท้  างานร่วมกบัผูอ่ื้นและการท างานเป็นทีมได ้
- นกัศึกษาสามารถท างานอยูภ่ายใตค้วามกดดนัของสถานการณ์จริง 

 

1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

- ห้องสมุดเด็กหรือพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน คือ ห้องสมุดเด็กท่ีมีหนงัสือเก่ียวกบัเด็กและ
เยาวชน ตั้งแต่อาย ุ0 –12 ปี และจดักิจกรรมต่างๆเก่ียวกบัเด็กและเยาวชน 

- Illustrator ( อิลลสัเตรเตอร์)  คือโปรแกรมวาดภาพกราฟิกแบบเวกเตอร์ 
- กราฟิก (Graphic) คือกราฟิก ก็คือ ลวดลายต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นเส้น จุด ส่ีเหล่ียม วงกลม 

เรขาคณิตต่างๆ เม่ือน ามาประกอบรวมกนัแลว้ก็จะเกิดเป็นภาพ ซ่ึงก็เรียกวา่ภาพกราฟิก  
- ดีไซน์ (Design) คือการออกแบบ ออกแบบ หรือ สร้างสรรค ์ * ตวัอยา่ง บริษทั แอปเปิลได ้

ดีไซน์ ไอโฟนใหม่ ก็คือ ออกแบบไอโฟนใหม่นัน่เอง 
- จิตวิทยา หรือ Psychology มีรากศพัท์มาจากภาษากรีก คือ Psyche หมายถึง Mind (จิต) 

หรือ Soul (วิญญาณ) กบั Logos หมายถึง Science (ศาสตร์,วิชา) หรือ Study (ศึกษา)เม่ือน า
สองค ามารวมกนัจึงหมายถึงการศึกษาเก่ียวกบัเร่ืองจิตใจ ซ่ึงวตัสัน (John B.watson) ให้
แนวคิดวา่การแสดงออกท่ี เรียกว่า พฤติกรรม พฤติกรรมเป็นการสะทอ้นให้เห็นจิตบุคคล 
ฉะนั้นเม่ือตอ้งการศึกษาเร่ืองจิตก็ควรศึกษา เร่ืองพฤติกรรม 

http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9F%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1


 

 

บทที ่2 
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

2.1 โปรแกรมคอมพวิเตอร์ทีใ่ช้ในการพฒันา 
 

2.1.1 Adobe illustrator 
 

 
ภาพที ่2.1 Adobe illustrator 

 
Adobe Illustrator เป็นโปรแกรมท่ีใชใ้นการวาดภาพท่ีมีลกัษณะเป็นลายเส้นหรือเวกเตอร์ 

และยงัสามารถรวมภาพกราฟิกท่ีแตกต่างกนัระหว่างเวกเตอร์และและเป็นบิตแม็ฟ ให้เป็นงาน
กราฟิกท่ีมีทั้งภาพเป็นเส้นท่ีคมชดั และมีเอฟเฟ็กต์สีสันสวยงาม หรือมีความแปลกใหม่ร่วมกนัได ้
นกัออกแบบส่วนใหญ่นิยมใชโ้ปรแกรม Illustrator เพราะมีคุณภาพของงานสูง เพราะเน่ืองจาก เป็น
ไฟล์แบบ เวกเตอร์ ท่ีมีความคมชดัของไฟล์งานสูง และไม่มีปัญหาเวลาส่งงานให้กบัโรงพิมพใ์น
การพิมพข์ยายภาพขนาดใหญ่อยา่งแน่นอน 

Adobe Illustrator เป็นโปรแกรมวาดภาพกราฟิกแบบเวกเตอร์ ซ่ึงพฒันาโดยบริษทัAdobe 
System รุ่นแรก จดัท าข้ึนในปี ค.ศ. 1986 เพื่อใชง้านกบัเคร่ืองแมคอินทอช และไดพ้ฒันารุ่นท่ี 2 
ออกมาให้ใช้งานไดก้บัวินโดวส์ ซ่ึงไดรั้บความพึงพอใจ และการตอบรับท่ีดีจากผูใ้ช้เป็นจ านวน
มาก 
 Illustrator เป็นโปรแกรมท่ีใชใ้นการวาดภาพท่ีมีลกัษณะเป็นลายเส้น หรือ เวกเตอร์ และยงั
สามารถรวมภาพกราฟิกทั้งแบบเวกเตอร์ (Vector) และบิทแมพ (Bitmap) เขา้ดว้ยกนั ให้เป็นงาน
กราฟิกท่ีมีทั้งภาพเป็นเส้นท่ีคมชดัและมีเอฟเฟ็กตสี์สันสวยงาม 
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Illustrator ใหเ้ราสามารถสร้างภาพโดยเร่ิมตน้จากหนา้กระดาษเปล่า เหมือนจิตรกรท่ีเขียน
ภาพลงบนผนืผา้ใบโดยใน Illustrator จะมีทั้งปากกา พูก่นั ดินสอ และ อุปกรณ์การวาดภาพอ่ืนๆ ซ่ึง
ทั้งหมดน้ีเป็นการท าบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ท่ีเราสามารถน ามาสร้างงานไดห้ลายรูปแบบ เช่น 

- งานส่ิงพมิพ์ 
งานโฆษณา โบร์ชัวร์ นามบตัร หนงัสือ นิตยสาร เรียกได้ว่างานส่ิงพิมพ์แทบทุกชนิดท่ี
ตอ้งการความคมชดั 
- งานออกแบบทางกราฟิก 
การสร้างภาพ3มิติ การออกแบบปกหนงัสือ การออกแบบสกรีน CD-ROM การออกแบบ
การ์ดอวยพร ฯลฯ 
- งานทางด้านการ์ตูน 
ในการสร้างโปรแกรมต่างๆนั้น โปรแกรม Illustrator ไดเ้ขา้มามีบทบาทและช่วยในการ
วาดรูปไดเ้ป็นอยา่งดี เพราะเป็นโปรแกรมท่ีถนดังานเก่ียวกบัภาพลายเส้น 
- งานเวบ็ไซต์บนอนิเทอร์เน็ต 
ใช้สร้างภาพตกแต่งเวบ็ไซต์ในส่วนต่างๆไม่ว่าจะเป็น BG หรือ แถบหัวเร่ือง ตลอดจน
ภาพประกอบต่างๆท่ีปรากฏบนหนา้เวบ็ 

 
ภาพกราฟิก 

ภาพกราฟิกสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 แบบคือ 
 
ภาพแบบพกิเซล (pixel) คือ ภาพท่ีเกิดจากจุดภาพในรูปภาพท่ีรวมกนัเป็นภาพข้ึน โดยภาพ

หน่ึงๆ จะประกอบไปดว้ยจุดภาพหรือพิกเซลมากมาย และเเต่ละภาพท่ีสร้างข้ึนจะมีความหนาเเน่
นของจุดภาพ หรือบางคร้ังแทนว่าความละเอียด (ความคมชัด)ท่ีเเตกต่างกนัไป จึงใช้ในการบอก
คุณสมบติัของภาพ จอภาพ หรือ อุปกรณ์แสดงผลภาพได ้

ภาพกราฟิกเวกเตอร์ (vector graphics) คือ ภาพท่ีเกิดจากการก าหนดพิกดัและการค านวณ
ค่าบนระนาบสองมิติ รวมทั้งมุมและระยะทาง ตามทฤษฎีเวกเตอร์ในทางคณิตศาสตร์ ในการ
ก่อให้เกิดเป็น เส้น หรือรูปภาพ ขอ้ดีคือ ท าให้สามารถย่อขยายได้ โดยคุณภาพไม่เปล่ียนแปลง 
ขอ้เสียคือภาพไม่เหมือนภาพจริงเป็นไดเ้พียงภาพวาด หรือใกลเ้คียงภาพถ่ายเท่านั้น ขอ้มูลภาพพวก
น้ีไดเ้เก่ไฟลส์กุล eps, ai (adobe illustrator) เป็นตน้ 
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2.1.2 Adobe Photoshop 

 
ภาพที ่2.2 Adobe Photoshop 

 
Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมสร้างและแก้ไขรูปภาพอย่างมืออาชีพโดยเฉพาะนัก

ออกแบบในวงการตดัแต่งภาพยอ่มรู้จกัโปรแกรมตวัน้ีเป็นอยา่งดี หนา้ท่ีหลกัของโปรแกรม คือ การ
สร้างงานประเภทส่ิงพิมพ์ งานวิดีทศัน์ งานน าเสนอ งานมลัติมีเดีย ตลอดจนงานออกแบบและ
พฒันาเวบ็ไซต ์
ความสามารถพืน้ฐานของโปรแกรม โฟโต้ชอป 

- ตกแต่งและจดัการรูปภาพ แปลงภาพในฟอร์แมทต่างๆ 
- ปรับแต่งสี แสงในรูปแบบต่างๆ 
- ซอ้นภาพ รีทชัภาพ 
- รองรับการท างานในระบบสี RGB, CMYK, LAB และ Grayscale 
- รองรับการใชง้านภาพหลากหลายรูปแบบ 
- มีฟิลเตอร์ เคร่ืองมือเสริมในการปรับแต่งภาพ 
- มีโปรแกรมเสริม (Plug-ins) ฟิลเตอร์จากบริษทัอ่ืนๆ  เช่น Kai Power Tools, Alien Skin 

Eye Candy เป็นตน้ 
- สามารถเขียนขอ้ความ ตกแต่งขอ้ความได ้
- รองรับการสร้างภาพส าหรับบนเวบ็เพจ ส าหรับส่งร้านอดัรูป 
- มีเคร่ืองมือแปรง (brush) ส าหรับการขีดเขียนโดยตรง 
- ระบบปฏิบติัการท่ีสามารถใชไ้ด ้Windows / Mac OS 

 
พฒันาการเวอร์ช่ันต่างๆ ของ โฟโต้ชอป 

- เวอร์ชัน่แรกสุด 0.63 รองรับการใชง้านเฉพาะ Mac OS เท่านั้น 
- เวอร์ชัน่ถดัมา 1 และ 2 ก็ยงัรองรับการใชง้านเฉพาะ Mac OS เท่านั้น 



9 

 

- เวอร์ชัน่ 2.5 และ 3.0  เร่ิมรองรับการใชง้าน Windows / Mac OS, IRIX และ Solaris 
- เวอร์ชัน่ 4,5, 5.5 และ 6.0 รองรับเฉพาะการใชง้าน Windows / Mac OS 
- เวอร์ชัน่ 7 และ 7.0.1 รองรับเฉพาะการใชง้าน Windows / Mac OS 
- เวอร์ชัน่ 8 เป็นเวอร์ชัน่ท่ีเปล่ียนช่ือเป็น CS 
- เวอร์ชัน่ 9 เป็นเวอร์ชัน่ท่ีเปล่ียนช่ือเป็น CS2 
- เวอร์ชัน่ 10 อีกช่ือหน่ึงคือ CS3 และมีเวอร์ชัน่เสริมอีกตวัคือ  CS3 Extended 
- เวอร์ชัน่ 11 อีกช่ือหน่ึงคือ CS4 และมีเวอร์ชัน่เสริมอีกตวัคือ  CS4 Extended 
- เวอร์ชัน่ 12 อีกช่ือหน่ึงคือ CS5 และมีเวอร์ชัน่เสริมอีกตวัคือ  CS5 Extended 
- เวอร์ชัน่ 12 อีกช่ือหน่ึงคือ CS6 และมีเวอร์ชัน่เสริมอีกตวัคือ  CS6 Extended 

 
เวอร์ชั่น ท่ีมีค  าว่า Elements หมายถึง เวอร์ชั่นท่ีถูกตดัทอนความสามารถบางอย่างออกไป 

เพื่อใหร้าคาถูกลง และเหมาะส าหรับมือใหม่ท่ีตอ้งการเรียนรู้การใชง้านโปรแกรมโฟโตช้อป 
ส่วนเวอร์ชัน่ท่ีมีค  าวา่ Extended หมายถึง เวอร์ชัน่ท่ีสามารถท างานร่วมกบัภาพ 3 มิติ ไดด้ว้ย 

ส่วนค าวา่ CS ยอ่มาจาก Create Suite ซ่ึงทาง Adobe ก็มีการจดักลุ่มสินคา้แบ่งออกเป็น
หลายๆ กลุ่ม เพื่อให้เหมาะสมกบัการน าไปใช้งาน แถมยงัไดร้าคาท่ีถูกกว่าการซ้ือแบบเด่ียวๆ อีก
ดว้ย 

 

 
 

ภาพที ่2.3 เปรียบเทียบระหวา่งการใช ้Photoshop และ ไมใ่ชP้hotoshop 
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2.2 ทฤษฏกีารออกแบบกราฟิก 
 

องค์ประกอบงานกราฟิก (Element of Design) 
องคป์ระกอบหลกั ๆ ในงานกราฟิกจะแบ่งออกเป็น 8 ชนิดคือ เส้น, รูปร่าง, รูปทรง, น ้

าหนกั, พื้นผวิ, ท่ีวา่ง, สี และตวัอกัษร 
 

 
 

ภาพที ่2.4 องคป์ระกอบงานกราฟิก (Element of Design) 
 

 

 
ภาพที ่2.5 ลกัษณะของเส้น (Line) แบบต่างๆ 

 
ลักษณะของเส้น (Line) แบบต่าง ๆ   ตามตารางมาตรฐานแลว้จะพูดถึงเร่ืองน้ีว่าเป็นเร่ืองของจุด 
เส้น ระนาบ แต่ถา้จะเอาใหเ้ขา้ใจง่าย ๆ ก็เพียงแต่เขา้ใจวา่ความหมายของเส้นก็คือ การท่ีจุดหลาย ๆ 
จุด ถูกน ามาวางต่อเน่ืองจนกลายเป็นเส้นรูปทรงต่าง ๆ ข้ึนมา รูปทรงของเส้นท่ีจะส่ือออกมาถึง
ความรู้สึกท่ีแตกต่างกนัออกไป 

 เส้นแนวนอน ใหค้วามรู้สึกสงบ ราบเรียบ 
 เส้นตรงแนวตั้ง ใหค้วามรู้สึกมัน่คงแขง็แรง 
 เส้นทแยง ใหค้วามรู้สึกไม่มัน่คง รวดเร็ว แสดงถึงเคล่ือนไหว 
 เส้นตัดกนั ใหค้วามรู้สึกประสาน แขง็แกร่ง หนาแน่น 

http://i2.wp.com/www.km-web.rmutt.ac.th/wp-content/uploads/2012/02/n55-0201-n1.jpg
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 เส้นโค้ง ใหค้วามรู้สึกอ่อนชอ้ย อ่อนนอ้ม 
 เส้นประ ให้ความรู้สึก โปร่ง ไม่สมบูรณ์ หรือในบางกรณีอาจจะใช้เป็นสัญลกัษณ์ในการ

แสดงถึงส่วนท่ีถูกซ่อนเอาไว ้
 เส้นโค้งก้นหอย ใหค้วามรู้สึกเคล่ือนไหวไม่มีท่ีส้ินสุด 
 เส้นโค้งแบบคลืน่ ใหค้วามรู้สึกถึงการเคล่ือนไหวอยา่งน่ิมนวล 
 เส้นซิกแซ็ก ใหค้วามรู้สึก น่ากลวั อนัตราย 
ส่วนใหญ่แลว้เส้นจะมีอยูทุ่กๆ งานออกแบบ โดยถูกน าไปใชร่้วมกบัองคป์ระกอบต่างๆ จนส่ือ

ถึงอารมณ์ของผลงานออกมาได ้ในแบบท่ีตอ้งการ ดงันั้น การเลือกใชเ้ส้นเขา้มาเป็นส่วนประกอบ
ในงานของเราจึงถือวา่เป็นส่ิงท่ีตอ้งค านึงถึงเป็นอนัดบัแรกรูปร่าง (Shape), รูปทรง (Form) ,น า้หนัก 
(Value) 
 

 
 

ภาพที ่2.6 รูปร่าง (Shape), รูปทรง (Form) ,น ้าหนกั (Value) 
 
รูปร่าง  :  เป็นองคป์ระกอบต่อเน่ืองมาจากเส้น เกิดจากการน าเส้นแบบต่าง ๆ มาต่อกนัจนไดรู้ปร่าง 
2 มิติท่ีมีความกวา้งและความยาว (หรือความสูง) ในทางศิลปะจะแบ่งรูปร่างออกเป็น 2 แบบคือ 
รูปร่างท่ีคุน้ตา แบบท่ีเห็นแล้วรู้เลยว่านั่นคืออะไร เช่นดอกไม ้หรือคน และอีกแบบหน่ึงจะเป็น
รูปร่างแบบฟรีฟอร์ม เป็นแนวท่ีใช้รูปร่างส่ือความหมายท่ีจินตนาการไวอ้อกมา ไม่มีรูปทรงท่ี
แน่นอน แต่ดูแลว้เกิดจินตนาการถึงอารมณ์ท่ีตอ้งการส่ือได ้
รูปทรง   : เป็นรูปร่างท่ีมิติเพิ่มข้ึนมากลายเป็นงาน 3 มิติคือ มีความลึกเพิ่มเขา้มาดว้ย 
น ้าหนัก  : เป็นส่วนท่ีมาเสริมให้ดูออกวา่รูปทรงมีน ้ าหนกัขนาดไหนเบา หรือหนกั ทึบ หรือโปร่ง
แสง น ้าหนกัจะเกิดจากการเติมสีและแสงแรเงาลงไปในรูปทรงจนไดผ้ลลพัธ์ออกมาตามท่ีตอ้งการ 
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ในการท างานกราฟิกรูปร่างจะมีผลอย่างมากต่ออารมณ์ของงาน เช่น ถ้าต้องการงานท่ี
อารมณ์ผูห้ญิงจดั ๆ เพียงแค่ใส่รูปของดอกไมล้งไปก็จะสามารถแสดงอารมณ์ไดอ้ย่างชดัเจน หรือ
ในงานท่ีตอ้งการให้มีมิติมากข้ึนก็อาจจะเป็นรูปทรงของดอกไมใ้นมุมมองท่ีแปลกตา ก็จะสามารถ
ส่ืออารมณ์ท่ีตอ้งการออกไปไดพ้ร้อมกบัเป็นการสร้างความน่าสนใจเพิ่มข้ึนมาอีกดว้ย 
 
พืน้ผวิ (Texture) 
 

 
 

ภาพที ่2.7 พื้นผวิ (Texture) 
 

ในงานออกแบบกราฟิก พื้นผิวจะเป็นอีกหน่ึงองค์ประกอบท่ีช่วยส่ืออารมณ์ของงาน
ออกมาไดช้ดัเจนมากข้ึน เช่น ถา้เราเลือกพิมพง์านลงในกระดาษ Glossy ท่ีเงาและแวววาว งานนั้น
จะส่ือกอกไปไดท้นัทีวา่ “หรู มีระดบั” หรือ ถา้เราใส่ลวดลายท่ีดูคลา้ย ๆ สนิม หรือรอยเป้ือนลงไป
ในงานก็จะส่ือไดท้นัทีถึง “ความเก่า” ดงันั้นในการท างาน นกัออกแบบจึงควรเลือกสร้างพื้นผิวทั้ง
ในองคป์ระกอบต่าง ๆ ท่ีใส่ลงไปในภาพ รวมทั้งวสัดุท่ีใชพ้ิมพง์านดงักล่าวลงไป ก็จะสามารถช่วย
ส่ือความหมายท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 
ทีว่่าง (Space) 
 

 
 

ภาพที ่2.8 ท่ีวา่ง (Space) 
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อาจจะจะเกิดจากความตั้งใจหรือไม่ตั้งใจของนกัออกแบบก็ได ้ท่ีว่างไม่ไดห้มายความถึง
พื้นท่ีว่างเปล่าในงานเพียงอยา่งเดียว แต่หมายถึงรวมไปถึงพื้นท่ีท่ีไม่ส าคญัหรือ Background ดว้ย 
ในการออกแบบงานกราฟิกท่ีวา่งจะเป็นตวัช่วยในงานดูไม่หนกัจนเกินไป และถา้ควบคุมพื้นท่ีวา่ง
น้ีใหดี้ ๆ ท่ีวา่งก็จะเป็นตวัท่ีช่วยเสริมจุดเด่นใหเ้ห็นไดช้ดัเจนมากข้ึน 
 
 สี (Color) 

 
 

ภาพที ่2.9 สี (Color) 
 

สีของงานกราฟิก ถือเป็นหัวใจหลักส าคญัเลยก็ว่าได้ เพราะการเลือกใช้สีจะแสดงถึง
อารมณ์ท่ีตอ้งการได้ชัดเจนมากกว่าส่วนประกอบอ่ืน ๆ ทั้งหมด เช่น สีโทนร้อน ส าหรับงานท่ี
ตอ้งการความต่ืนเตน้ ทา้ทาย หรือสีโทนเยน็ส าหรับงานตอ้งการให้ดูสุภาพ สบาย ๆ ส าหรับเร่ืองสี
เป็นเร่ืองท่ีตอ้งพูดถึงละเอียดมากกง่าหวัขอ้อ่ืน ๆ ดงันั้นจึงขอยกไปอธิบายไวเ้ป็นเร่ืองใหญ่ ๆ ใน
หวัขอ้ต่อไป 
 
ตัวอกัษร (Type) 
 

 
 

ภาพที ่2.10 ตวัอกัษร (Type) 
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ตวัอกัษรเป็นส่ิงส าคญัไม่เป็นรองใคร เม่ือตอ้งท างานกราฟิกดีไซน์ ในเร่ืองงานกราฟิกท่ีดีบางงาน   
นกัออกแบบ อาจจะใชเ้พียงแค่ตวัอกัษรและสีเป็นส่วนประกอบเพียงสองอยา่ง เพื่อสร้างสรรคง์าน
ท่ีสามารถส่ือความหมายออกมาไดใ้นดีไซน์ท่ีสวยงาม ดงันั้น เร่ืองน้ีจะตอ้งยกไปอธิบายให้ละเอียด
มากข้ึนในหวัขอ้ใหญ่ ๆ ต่อไปจากเร่ืองสี 
สีและการส่ือความหมายในอารมณ์ต่างๆ 
 ถ้าจะรู้จกัสีให้ลึกซ้ึงถึงขั้นเลือกใช้ได้อารมณ์ท่ีตอ้งการได้ ก็ตอ้งมาท าความเขา้ใจกบั 3 
เร่ืองเหล่าน้ี คือ สีเกิดจากอะไร, แต่ละสีมีความหมายอยา่งไร และเทคนิคการน าสีไปใชใ้ห้ไดอ้ยา่ง
ใจตอ้งการท าอยา่งไรกนัก่อน 
ในปัจจุบนัแหล่งก าเนิดสีจะมีอยู ่3 ชนิดคือ 

 สีทีเ่กดิจากแสง เกิดจากการหกัเหของแสงผา่นแท่งแกว้ปริซึมมี 3 สีคือ สีแดง (Red), สีเขียว 
(Green) และสีน ้ าเงิน (Blue) เรียกรวมกนัวา่ RGB น ามาผสมกนัจนเกิดเป็นสีสันต่าง ๆ 
มากมาย ตวัอย่างอุปกรณ์ท่ีใช้แหล่งก าเนิดสีแบบน้ี เช่น โทรทศัน์หรือจอคอมฯ ของเรา
นัน่เอง 

 

 
 

ภาพที ่2.11 สีท่ีเกิดจากแสง 
 

 สีเกิดจากหมึกสีในการพิมพ์ เกิดจากการผสมหมึกพิมพท์ั้ง 4 สีในเคร่ืองพิมพคื์อ สีฟ้า, สี
ม่วงแดง, สีเหลือง และสีด าเรียกรวมกนัวา่ CMYK จนไดม้าเป็นสีสันต่าง ๆ ตามท่ีตอ้งการ 
ในการท างานกราฟิก ถา้หากวา่เป็นงานท่ีน าไปพิมพต์ามแท่นพิมพแ์ลว้ นกัออกแบบก็ควร
จะเลือกใช้โหมดสีแบบน้ีทุกคร้ัง เพื่อให้ไดผ้ลลพัธ์ท่ีออกมาตรงกบัท่ีเห็นในจอคอมฯ ท่ี
ท างานอยู ่
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ภาพที ่2.12 สีท่ีเกิดจากหมึกสีในการพิมพ ์
 

 สีทีเ่กดิจากธรรมชาติเป็นสีทีไ่ด้จากธรรมชาติ จากกระบวนการสังเคราะห์ทางเคมี 3 สีคือ สี
แดง สีเหลืองและสีน ้ าเงิน หลงัจากนั้นจึงนามาผสมกนัจนเกิดเป็นสีอ่ืนๆ แหล่งก าเนิดสี
แบบท่ีเราเรียนกนัมาในคลาสศิลปะตั้งแต่เด็กจนโต ท่ีเรียกกนัวา่แม่สีก็คือสีแบบน้ีนัน่เอง 
การผสมสีไวใ้ช้งานจะใช้งานจะใช้วิธีผสมจากสีท่ีเกิดจากสีท่ีเกิดธรรมชาติ โดยเร่ิมผสม

จากแม่สี หรือสีขั้นท่ีหน่ึง ไปจนเป็นสีขั้นท่ีสองและขั้นท่ีสามตามล าดบัภาพแต่ละสีมีความหมาย
อยา่งไร? 

 
 

ภาพที ่2.13 สีท่ีเกิดจากธรรมชาติเป็นสีท่ีไดจ้ากธรรมชาติ 
 
หลงัจากรู้จกัการผสมสีกนัไปแลว้ ต่อไปก็จะตอ้งมารู้จกักบัจิตวิทยาของสีท่ีจะมีผลต่ออารมณ์ของผู ้
พบเห็นกนัสีอะไรใหค้วามรู้สึกอยา่งไรบา้ง เราจะมาดูกนัตามรายละเอียดต่อไปน้ี 

 สีแดง ใหค้วามรู้สึกอนัตราย เร่าร้อน รุนแรง มัน่คง อุดมสมบูรณ์ 
 สีส้ม ใหค้วามรู้สึกสวา่ง เร่าร้อน ฉูดฉาด 
 สีเหลอืง ใหค้วามรู้สึกสวา่ง สดใส สดช่ืน ระวงั 
 สีเขียว ใหค้วามรู้สึกงอกงาม พกัผอ่น สดช่ืน 
 สีน า้เงิน ใหค้วามรู้สึกสงบ ผอ่นคลาย สง่างาม ทึม 
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 สีม่วง ใหค้วามรู้สึกหนกั สงบ มีเลศนยั 
 สีน า้ตาล ใหค้วามรู้สึกเก่า หนกั สงบเงียบ 
 สีขาว ใหค้วามรู้สึกบริสุทธ์ิ สะอาด ใหม่ สดใส 
 สีด า ใหค้วามรู้สึกหนกั หดหู่ เศร้าใจ ทึบตนั 
 สีทองเงินและสีมันวาว แสดงถึงความรู้สึกมัน่คง 
 สีด ากบัสีขาว แสดงถึงความรู้สึกทางอารมณ์ท่ีถูกกดดนั 
 สีเทาปานกลาง แสดงถึงความน่ิงเฉย สงบ 
 สีเขียวแก่ผสมสีเทา แสดงถึงความสลด รันทดใจ ชรา 
 สีสดและสีบาง ๆ ทุกชนิด แสดงความรู้สึก กระชุ่มกระชวย แจ่มใส 

 
ความรู้สึกเก่ียวกบัสีท่ีกล่าวมาจะเป็นความรู้สึกแบบกลาง ๆ ท่ีเป็นส่วนใหญ่ในโลก แต่นอกจากท่ี
กล่าวมาแลว้ ในบางพื้นท่ีหรือบางวฒันธรรม อิทธิพลของสีจะแตกต่างกนัออกไปตามประสบการณ์
ของแต่ละบุคคล วฒันธรรม ประเพณี ขนบธรรมเนียม หรือค่านิยมของแต่ละกลุ่มชน 
 

 
 

ภาพที ่2.14 ตวัอยา่งภาพท่ีออกแบบโดยการเลือกใชสี้ต่าง ๆ 
 
นอกจากแต่ละสีจะสร้างความรู้สึกดว้ยตนเองแลว้ เม่ือน ามาใชร่้วมกนัเรายงัสามารถแบ่งสีออกเป็น 
2 วรรณะ เพื่อสร้างอารมณ์ท่ีแตกต่างกนัออกไปเม่ือใชง้านร่วมกนัไดอี้กคือ 

 สีที่อยู่ในวรรณะร้อน (Warm Tone Color) ไดแ้ก่ สีเหลืองส้ม สีส้ม สีแดง และสีม่วงแดง 
สีกลุ่มน้ีเม่ือใชใ้นงานจะรู้สึกอบอุ่น ร้อนแรง สนุกสนาน 

 สีที่อยู่ในวรรณะ (Cool Tone Color) ไดแ้ก่ สีเขียว สีฟ้า สีม่วงคราม สีกลุ่มน้ีเม่ือใชง้านจะ
ไดค้วามรู้สึกสดช่ืน เยน็สบาย 
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ภาพที ่2.15 การแบ่งสีออกเป็นสีโทนร้อนและสีโทนเยน็ 
 
ภาพตัวอย่าง 
 

 
 

ภาพที ่2.16 ภาพตวัอยา่งงานออกแบบสีโทนเยน็ และสีโทนร้อน 
 
เทคนิคการน าสีไปใช้งาน 
 เทคนิคการน าสีไปใชง้านมีอยูม่ากมายหลายวธีิ แต่ทุกวธีิจะช้ีไปท่ีวตัถุประสงคเ์ดียวหลกั ๆ 
คือ ใช้สีเพิ่มความโดดเด่นให้กบัจุดเด่นในภาพ และใช้สีตกแต่งส่วนอ่ืน ๆ ของภาพให้ไดภ้าพรวม
ออกมาในอารมณ์ท่ีตอ้งการเทคนิคการเลือกสีจะมีสูตรส า เร็จให้เลือกใช้งานอยู่บา้ง คือ วิธีโยง
ความสัมพนัธ์จากวงลอ้สี ก่อนนะท างานทุกคร้ัง และแนะน าวา่ใหเ้ปิดไฟลว์งลอ้สีข้ึนมา แลว้เลือกสี
หลกั ๆ ส าหรับใชใ้นการท างานก่อนเทคนิคการเลือกใช้สีแบบสูตรส าเร็จจะมีอยูห่ลายรูปแบบ แต่
แบบท่ีนิยมใหง้านกนัเป็นหลกัจะมีอยา่ 4 รูปแบบ คือ 

 Mono หรือเอกรงค์ จะเป็นการใช้สีท่ีไปในโทนเดียวกนัทั้งหมด เช่น จุดเด่นเป็นสีแดง สี
ส่วนท่ีเหลือก็จะเป็นสี 

ท่ีใกลเ้คียงกบัสีแดง โดยใชว้ธีิลดน ้าหนกัความเขม้ของสีแดงลงไป 
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ภาพที ่2.17 Mono หรือเอกรงค ์
 

 Complement คือ สีท่ีตดักนัหรือสีตรงกนัขา้ม เป็นสีท่ีอยูต่รงขา้มกนัในวงจรสีเช่น สีฟ้าจะ
ตรงขา้มกบัสีส้ม หรือสีแดงจะตรงขา้มกบัสีเขียว สามารถน ามาใชง้านไดห้ลายอยา่ง และก็
สามารถส่งผลไดท้ั้งดีและไม่ดี หากไม่รู้หลกัพื้นฐานในการใชง้าน การใชสี้ตรงขา้มหรือสี
ตดักนั ไม่ควรใชใ้นพื้นท่ีปริมาณเท่ากนัในงาน ควรใชสี้ใดสีหน่ึงจ านวน 80% อีกฝ่ายหน่ึง
ตอ้งเป็น 20% หรือ 70-30 โดยประมาณ บนพื้นท่ีของงานโดยรวม จะท าให้ความตรงขา้ม
กนัของพื้นท่ีนอ้ยกลายเป็นจุดเด่นของภาพ 
 

 
 

ภาพที ่2.18 Complement สีท่ีตดักนัหรือสีตรงกนัขา้ม 
 

 Triad คือ การเลือกสีสามสีท่ีระยะห่างเท่ากนัเป็นสามเหล่ียมดา้นเท่ามาใชง้าน 
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ภาพที ่2.19 Triad การเลือกสีสามสีท่ีระยะห่างเท่ากนั 
 

 Analogicหรือสีขา้งเคียงกนั การเลือกสีใดสีหน่ึงข้ึนมาใชง้านพร้อมกบัสีท่ีอยูติ่ดกนัอีกขา้ง
ละสี หรือก็คือสีสามสีอยูติ่ดกนัในวงจรสีนัน่เอง 

 
 

ภาพที ่2.20 Triadหรือสีขา้งเคียงกนั 
 
รู้จักตัวอกัษรทีใ่ช้อยู่ให้ดีขึน้อกีสักนิด (Typography) 
 ส าหรับการเลือกใชง้านตวัอกัษรท่ีเหมาะสม เราจะตอ้งมารู้จกักบัคุณสมบติัหลกั ๆ ท่ีส าคญั
ของตวัอกัษร เช่น ส่วนประกอบหลกั ๆ และชนิดกนัก่อน 
Body & Proportion 
 Body หลกั ๆ จะประกอบไปดว้ยตวั Body เอง และส่วนแขนขา และท่ีส าคญัท่ีสุดท่ีจะ
ส่งผลถึงการเลือกใชง้าน Font ก็คือส่วนของ “เชิง” หรือ “Serif” (ในตวั Body ของ Font อาจจะแยก
ยอ่ยไดเ้ป็นตา หรือไหล่ไดอี้ก และในเบ้ืองตน้ใหรู้้จกักนัไวใ้นช่ือของ Body ก่อน) 
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ภาพที ่2.21 ตวัอยา่งfont Body & Proportion 
 

ส่วนของ Proportion ของ Font จะหมายถึง ลกัษณะการตกแต่งเพื่อน าไปใช้งาน เช่น 
ตวัหนา หรือตงัเอียง โดยปกติแลว้ Proportion ของ Font จะมีอยู ่3 แบบคือ Normal คือ แบบปกติ
ไม่ไดก้  าหนดอะไรเพิ่มเติม    Bold คือ แบบท่ีเป็นตวัหนาและ Italic คือ แบบท่ีเป็นตวัเอียง 

 

 
 

ภาพที ่2.22 ตวัอยา่งfont Bold 
 

นอกจากทั้ง 3 แบบท่ีกล่าวมาแลว้ ในบางคร้ังอาจจะเจอแบบท่ียอ่ยลงไปอีก เช่น Bold Italic 
ท่ีเป็นตวัหนาและเอียงหรือ Narrow ท่ีมีลกัษณะแคบๆ ผอมๆ ก็เป็นไปได ้

 

 
 

ภาพที ่2.23 ตวัอยา่งfont Narrow 
 
วธีิเลอืก Font ไปใช้ในงานออกแบบ 
การเลือก Font ไปใชใ้นงานออกแบบมีขอ้ควรค านึงง่าย ๆ อยู ่2 ขอ้คือ 

1. ความหมายต้องเข้ากัน หมายความว่า ความหมายของค าและ Font ท่ีเลือกใช้ควรจะไป
ดว้ยกนัได้ เช่น ค าว่าน่ารักก็ควรจะใช้ Font ท่ีดูน่ารักไปดว้ย ไม่ควรใช้ Font ท่ีดูเป็น
ทางการดงัภาพตวัอยา่ง 
 



21 

 

 
 

ภาพที ่2.24 ตวัอยา่งการเลือกใชf้ont 
 

2. อารมณ์ของฟอนต์และอารมณ์ของงานต้องไปในทิศทางเดียวกัน  เช่น งานท่ีตอ้งการความ
น่าเช่ือถือก็จะเลือกใช้ Font แบบ Serif ท่ีดูหนกัแน่น น่าเช่ือถือ ส่วนงานท่ีตอ้งการความ
ฉูดฉาดอย่างโปสเตอร์ลดราคาก็ควรจะเลือกใช ้Font ท่ีเป็นกนัเองไม่เป็นทางการมากนกั
อยา่ง Font ในกลุ่ม Script เป็นตน้ 
 

 
 

ภาพที ่2.25 ภาพตวัอยา่ง อารมณ์ของฟอนต ์และอารมณ์ของงานท่ีเป็นไปในทิศทางเดียวกนั 
 
นอกจากการเลือก Font มาใช้งานแล้ว การวางต าแหน่งตวัอกัษรก็เป็นอีกเร่ืองหน่ึงท่ีมี

ความส าคญักบัการท างาน ส าหรับการวางต าแหน่งตวัอกัษร มีขอ้ควรค านึงถึงไวใ้หอ้ยู ่3 ขอ้คือ 
1. ธรรมชาติการอ่านของคนไทยจะอ่านจากซ้ายไปขวา และบนลงล่าง โดยมีรัศมีการ

กวาดสายตาตามล าดับ ดังนั้นถ้าอยากให้อ่านง่าย ควรจะวางเรียงล าดบัให้ดีด้วย 
ไม่เช่นนั้นจะเป็นการอ่านขา้มไปขา้มมาท าใหเ้สียความหมายของขอ้ความไป 

2. จุดเด่นควรจะมีเพียงจุดเดียว หรือพูดง่าย ๆ ก็คือ มีตวัอกัษรตวัใหญ่ๆ อยู่เพียงชุด
เดียว จึงจะเป็นจุดเด่นท่ีมองเห็นไดง่้าย ไม่สับสน ส่วนจุดอ่ืน ๆ ขนาดควรจะเล็กลง
มาตามล าดบัความส าคญั 

3. ไม่ควรใช ้Font หลากหลายรูปแบบเกินไป จะท าใหก้ลายเป็นงานท่ีอ่านยากและชวน
ปวดศรีษะมากกวา่ชวนอ่าน ถา้จ าเป็นจริง ๆ แนะน าให้ใช้ Font เดิมแต่ไม่ตกแต่ง
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พวกขนาด, ความหนาหรือก าหนดให้เอียงบา้ง เพื่อเพิ่มความน่าสนใจไม่ให้งานดูน่า
เบ่ือแบบน้ีจะดีกวา่ 

 
รูปแบบไพล์กราฟิค 
   GIF (Graphic Interchange Format) รูป แบบไฟลG์IFไดรั้บการออกแบบโดย 
CompuServeซ่ึงเป็นระบบเครือข่ายข่าวสารแบบอ อนไลน์ เพื่อให้ บริการแลกเปล่ียนกราฟิกใน
รูปแบบ  bitmapท่ี มีการจัดการทางด้านหน่วยความจ า ท่ี มีประสิทธิภาพ ข้อจ ากัดของภาพ
แบบ GIF คือ ความสามารถทางด้านสีซ่ึงเป็นแผงสีแบบอินเด็กซ์  (ภาพสีแบบ 24 บิตไม่สามารถ
ใช้ได้) แผงสีสามารถบรรจุได้ 2 ถึง 256 สี ซ่ึงถูกสร้างจากขอ้มูลสี 24 บิต ไฟล์แบบ GIF ถูกบีบ
ขนาดโดยใชก้ารบีบขนาด LZW แบบประยกุต ์การขยายไฟลข์อ้มูลแบบ GIF กลบัคืน จะชา้กวา่การ
บีบขนาดแบบ RLEแต่จะเปลืองเน้ือท่ีหน่วยความจ านอ้ยกวา่ 
                JPEG (Joint Photographic Experts Group) มาตรฐาน การบีบขนาดแบบ JPEG ไม่ไดถู้ก
ออกแบบมาเพื่อฮาร์ดแวร์หรือซอฟตแ์วร์ใดๆ โดยเฉพาะ แต่ไดน้ าเสนอ วิธีการบีบขนาดท่ีสามารถ
ใช้ทัว่ๆ ไปหลายวิธี ดงันั้นจึงมีการบีบขนาดหลายวิธีท่ีเกิดข้ึนมา โดยใช้มาตรฐานการบีบ ขนาด
แบบ JPEG การบีบขนาดดว้ยวิธีน้ีช่วยลดขนาดของภาพกราฟิกและประหยดัเวลาในการโหลดได้
มาก เหลือเพียง หน่ึงในสิบของภาพเดิม และบางคร้ังสามารถลดขนาดลงไดม้ากถึง 100 ต่อ 1 JPEG
เป็นไฟล์ท่ีเหมาะส าหรับใชใ้นภาพประเภทภาพถ่าย (โทนสีต่อเน่ือง) เน่ืองจากใชสี้ทั้งสเปกตรัมสี 
ท่ีมีในมอนิเตอร์ และเป็นไฟลป์ระเภทท่ีถูกบีบอดัใหเ้ล็กลงเพื่อใหโ้หลดเร็วข้ึนเช่นเดียวกบั GIFโดย
การตดัค่าสี ในช่วงท่ี ตามองไม่เห็นทิ้งไป แต่เม่ือบนัทึกไฟล์เป็น JPEG แลว้ ขอ้มูลสีท่ีถูกตดัทิ้งไป
จะไม่สามารถเรียกกลบัมาไดอี้ก ถา้ตอ้งการ ใชค้่าสีเหล่านั้นในอนาคต ควรจะบนัทึกเป็นไฟล์ชนิด
อ่ืน แลว้เปล่ียนเป็นไฟล์ JPEG ดว้ยการบนัทึกเป็นไฟลก์็อปป้ี 
 
กราฟิคส าหรับงานพมิพ์ 

TIFF (Tagged Image File Format)TIFF เป็นไฟล์ท่ีใชไ้ดก้บั bitmap เท่านั้น พฒันาข้ึนโดย
ความร่วมของ Aldus Corporation และ Microsoft TIFF เก็บบนัทึกขอ้มูลรูปภาพไดห้ลากหลายใน
Tagged Field จึงกลายเป็นช่ือเรียกของรูปแบบไฟล์ ซ่ึงแต่ละ Tagged Field สามารถบนัทึกขอ้มูล
เก่ียวกบั bitmap หรือช้ีไปยงั Field อ่ืนได ้ซอฟต์แวร์ท่ีอ่านไฟล์น้ี สามารถขา้มการอ่าน Field ท่ีไม่
เขา้ใจหรือไม่จ  าเป็นไปได ้

 EPS (Encapsulated PostScript) .EPS เป็นเซตย่อยของภาษาสั่งการในการจดัหน้าแบบ
PostScript ซ่ึงเป็นรูปแบบท่ีใช้อย่างแพร่หลายในการ แลกเปล่ียนรูปแบบภาพกราฟิก ไฟล์แบบ



23 

 

EPS สามารถบรรจุภาพท่ีซบัซ้อนและมีรายละเอียดอยา่งสูงทั้งในรูปแบบ Vector และ Bitmap โดย
ใส่ไวใ้นโปรแกรมการแก้ไข Vector และโปรแกรม Desktop Publishing กราฟิกแบบ EPS มี
ขอ้จ ากดัอยา่งหน่ึงคือ จะตอ้งพิมพอ์อกในเคร่ืองพิมพแ์บบ PostScript เท่านั้น เพราะเคร่ืองพิมพ ์ไม่
สามารถแปลรหสัการพิมพ ์PostScript ได ้ 

 

2.3 จิตวทิยาของเด็กและเยาวชน 
 
พฒันาการทางด้านความคิด ขั้นที ่1 แรกเกดิ 

พฒันาการขั้นแรกจะเกิดข้ึนในช่วงตั้งแต่แรกเกิดจนถึงขวบปีแรก ในช่วงน้ีทารกจะมีความสุข
ความพึงพอใจบริเวณปาก และกิจกรรมเก่ียวกบัการกลืนกิน ซ่ึงเกิดข้ึนในช่วงปีแรกของชีวิต ทารก
ท่ีอยูใ่นครรภม์ารดาจะไดรั้บการตอบสนองท่ีเพียบพร้อม อยูใ่นอุณหภูมิท่ีเหมาะสม รับอาหารผา่น
ทางสายรก อยู่ในภาวะสงบเงียบ ท าให้ทารกมีความพึงพอใจรู้สึกมัน่คงปลอดภยั ต่อมาเม่ือทารก
คลอดจากครรภ์มารดาจะต้องเผชิญกับการเปล่ียนแปลงส่ิงแวดล้อม เช่น การเปล่ียนแปลงของ
อุณหภูมิ การกลืนกินทางปาก การขบัถ่ายทางทวารหนกั การไดย้นิเสียง และอ่ืนๆ  

ส าหรับพฒันาการทางดา้นความคิดนั้นจะขอกล่าวถึงแนวคิดของเพียเจท ์(Piaget) ซ่ึงไดศึ้กษา
เก่ียวกบัพฒันาการทางความคิดของมนุษย ์โดยพฒันาการทางความคิดในระยะทารกนั้นเป็นระยะ
ของ Sensori-motor Operation (แรกเกิด – 2 ปี) และแบ่งล าดบัขั้นพฒันาการเป็น 6 ระยะ เม่ือ
เปรียบเทียบพฒันาการในช่วงแรกตามทฤษฎีของแอริคสัน ซ่ึงอยูใ่นช่วงอายุขวบปีแรก จะเทียบกบั
แนวคิดของเพียเจทไ์ด ้4 ระยะคือ 

1. ระยะ 0 – 2 เดือน (Reflexive) พฤติกรรมต่างๆ เป็นปฏิกิริยาสะทอ้น (ปฏิกิริยาตอบสนอง
ส่ิงเร้าแบบอตัโนมติั เช่น การกระพริบตา การกระตุก น ้าลายไหล เป็นตน้) 

2. ระยะ 1 – 4 เดือน (Primary circular reaction) ประสบการณ์ท่ีเกิดข้ึนจะเป็นส่ิงกระตุน้การ
เคล่ือนไหวของเด็ก เด็กจะท าซ ้ า ๆ แต่ยงัไม่มีจุดมุ่งหมาย สนใจการเคล่ือนไหว ไม่ใช่สนใจ
ผลของการเคล่ือนไหว 

3. ระยะ 4 – 9 เดือน (Secondary circular reaction) เร่ิมมีความตั้งใจท าพฤติกรรมการ
เคล่ือนไหว และสนใจผลของพฤติกรรมนั้น ๆ 

4. ระยะ 9 – 12 เดือน (Coordination of secondary reaction) เร่ิมแกปั้ญหาอยา่งง่ายๆได ้ใช้
พฤติกรรมในอดีตท่ีผ่านมาช่วยแก้ปัญหา สามารถแยกส่ิงท่ีต้องการออกจากส่ิงท่ีไม่
ตอ้งการ สามารถเลียนแบบการเคล่ือนไหว 
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ในขั้นน้ีทารกจะมีการเจริญเติบโตทางร่างกายอย่างรวดเร็ว ในขณะท่ีพฒันาการทางความคิดเป็น
แบบง่ายๆ ไม่ซบัซอ้น และมกัเป็นปฎิกิริยาสะทอ้น  
 
พฒันาการทางด้านภาษา 

- ทารกแรกเกิด แสดงความตอ้งการใหผู้เ้ล้ียงดูเขา้ใจ ดว้ยการร้องไห ้ 
- 2 เดือน ฟังเสียงคุย หนัหาเสียง เปล่งเสียงออ้แอ ้ 
- 4 เดือน เปล่งเสียงไดย้าวข้ึน ส่งเสียงออ้แอโ้ตต้อบ เม่ือรู้สึกพอใจจะส่งเสียงเอ๊ิกอ๊ากใน

ล าคอ  
- 6 เดือน หนัหาเสียงเรียก ส่งเสียงหลายเสียง  
- 9 เดือน ฟังรู้ภาษา เขา้ใจสีหนา้ ท่าทาง เลียนเสียงพยญัชนะแต่ไม่มีความหมาย  
- 12 เดือน เรียกพ่อแม่/ พูดค าโดดท่ีมีความหมาย 1 ค า ท าท่าตามค าบอกท่ีมีท่าทางประกอบ

ได ้ 
 
พฒันาการทางด้านความคิด ขั้นที ่2 เกดิขึน้ระหว่างขวบปีที ่2 – 3 ของชีวติ  

พฒันาการในขั้นน้ีเด็กจะมีพฒันาการทางร่างกาย โดยเฉพาะกลา้มเน้ือมากข้ึน และเร่ิมท่ีจะ
เรียนรู้การควบคุมส่วนต่างๆของร่างกาย เคล่ือนไหวร่างกายอย่างเป็นอิสระมากข้ึน สามารถท่ีจะ
เรียนรู้อยา่งรวดเร็ว และเร่ิมส ารวจส่ิงแวดลอ้มรอบขา้ง  

ความรู้สึกเป็นตวัของตวัเอง (Sense of Autonomy) และการควบคุมตนเอง (Self Control) 
จะเกิดข้ึนไดถ้า้ผูป้กครองให้การอบรมเล้ียงดูอยา่งเหมาะสม มีความมัน่คงอดทน ให้โอกาสเด็กได้
ท าส่ิงต่างๆตามความปรารถนาของตนเองโดยอยูใ่นการดูแลของผูป้กครอง  

ระยะ Sensori-motor ของ Piaget ระยะ 12 – 18 เดือน (Tertiary Circular Reaction) เร่ิมมี
พฤติกรรมลองผดิลองถูก (Trail & Error) สนใจผลท่ีเกิดข้ึน เป็นตวัของตวัเอง เร่ิมมีความเขา้ใจวตัถุ
ภายนอก รับรู้การคงอยูข่องวตัถุแมเ้ม่ือวตัถุนั้นถูกปิดบงั หรือซ่อนเลน้ลบัตาไป หรือถูกเคล่ือนยา้ย
ไปท่ีอ่ืน (Object Permanence) ระยะ 18 – 24 เดือน เร่ิมมีความคิด จินตนาการ มีความสามารถ
แกปั้ญหาดว้ยวิธีใหม่ๆ แต่ยงัเป็นลกัษณะลองผิดลองถูกอยู่ (Invention of new means through 
mental combination)  
 
พฒันาการทางด้านร่างกายและภาษา 

-  เด็กเป็นอิสระทางกาย (Physical Independence) มากข้ึน สามารถเดินวิ่งได้เอง ส ารวจ
ส่ิงแวดลอ้มได ้ 
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- เด็กเร่ิมพูดเป็นค า ๆ ไดม้ากข้ึน เขา้ใจค าสั่งและภาษาท่าทางมากข้ึน เม่ืออายุ 2 ปี พูด 2 – 3 
ค าต่อกนัไดอ้ยา่งมีความหมาย  

 
พฒันาการทางด้านความคิด ขั้นที ่3 ช่วงอายุ 3 – 5 ปี 

พฒันาการในขั้นน้ีอยูใ่นช่วงอายุ 3 – 5 ปี เด็กวยัน้ีร่างกายมีความสามารถและช่วยตวัเองได้
มากข้ึนกวา่เดิม แต่ก็ยงัอยูใ่นวงจ ากดั การพฒันาความคิดริเร่ิมสร้างสรรคส์ าหรับเด็กในช่วงวยัน้ีท า
ไดโ้ดยให้เด็กไดร่้วมท ากิจกรรมต่าง ๆ ท่ีทา้ทายความสามารถของเขา รวมทั้งส่ิงแวดลอ้มก็มีส่วน
ผลกัดนั และเสริมสร้างความคิดสร้างสรรคใ์หก้บัเด็กได ้ 

 
พฒันาการทางด้านร่างกายและภาษา  

เด็กวยัน้ีสามารถเดิน วิ่ง กระโดดโลดเต้นได้ เด็กจะมีทัศนคติไปในทางท่ีดี ถ้าได้ท า
กิจกรรมต่างๆ อย่างมีอิสระ ไดใ้ช้ความคิดและพลงังานของเขา และการไดส้ัมผสักบัส่ิงแวดลอ้ม 
เด็กตอ้งการเคล่ือนไหวอยูต่ลอดเวลา ในระยะแรกๆ ของขั้นน้ีเด็กจะมีความกระตือรือร้นและเร่ิมมี
ความกา้วร้าวเกิดข้ึน เพื่อจะเอาชนะ ลกัษณะพฤติกรรมของเด็กวยัน้ีจะแตกต่างกนัไปตามเพศ และ
ในท่ีสุดจะพฒันาเป็นบุคลิกภาพท่ีแสดงถึงความเป็นชายและหญิงอยา่งเห็นไดช้ดั  

ดา้นความสามารถทางภาษาและสามารถใช้ไดดี้ข้ึนกว่าเดิม ชอบพูดและตั้งค  าถามถึงส่ิง
ต่างๆ รอบตวั และมีจินตนาการทางความคิดต่างๆ ในขณะก าลงัท ากิจกรรมนั้นๆ เด็กในช่วงน้ีก าลงั
เรียนรู้ในส่ิงแปลกใหม่ ผูใ้หญ่ควรปล่อยให้เด็กไดพู้ดถาม และท ากิจกรรมต่างๆ อยา่งอิสระภายใน
ขอบเขตความสามารถ และจินตนาการของเขา การมีส่วนร่วมในกิจกรรมตลอดถึงการใช้ภาษาจะ
ช่วยให้เด็กเกิดความคิดในการวางแผนและการริเร่ิมท ากิจกรรมต่างๆ ซ่ึงจะเป็นการส่งเสริมให้เขา
ตอ้งการท่ีจะศึกษาคน้ควา้ต่อไป เด็กก็จะมีความคิดริเร่ิม แต่ในทางตรงกนัขา้มถา้ผูใ้หญ่คอยเขม้งวด 
ไม่เปิดโอกาสใหเ้ด็กไดซ้กัถาม หรือต าหนิดุวา่พฤติกรรมท่ีเขาแสดงออกอยูต่ลอดเวลา เขาก็จะรู้สึก
ผดิ และไม่กลา้แสดงออกเม่ือคิดจะท าส่ิงใด  

 
พฒันาการทางด้านความคิด ขั้นที ่4 ช่วงอายุ 6 – 12 ปี 
 ขั้นน้ีอยูใ่นช่วงอาย ุ6 – 12 ปี ช่วงวยัเด็กตอนปลายเป็นระยะท่ีเด็กมีความเจริญเติบโตและมี
ความอยากรู้อยากเห็นในส่ิงแวดลอ้มต่าง ๆ มากข้ึนยิ่งกว่าในวยัเด็กตอนตน้และวยัเด็กตอนกลาง 
การเสาะแสวงหาส่ิงต่างๆ ท าใหเ้ด็กมีประสบการณ์กบัส่ิงใหม่ ๆ รอบตวัเขามากข้ึน เม่ือเขาคิดวา่ส่ิง
ใดท่ีเขาตอ้งการเขาจะตอ้งแสวงหาใหไ้ดต้ามความปรารถนา เน่ืองจากในวยัท่ีผา่นมาเขาไม่สามารถ
ท ากิจกรรมหลายอย่างได้ เพราะมีผูใ้หญ่คอยบงัคบัและควบคุม เด็กในวยัน้ีตอ้งการแสดงความ
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คิดเห็นและแก้ปัญหาต่างๆ เพื่อแสดงความเป็นผูใ้หญ่ จุดส าคญัของพฒันาการระยะน้ีคือการได้
แสดงออกว่าเขามีความคิด และมีความสามารถเหมือนผูใ้หญ่คนอ่ืนๆ ซ่ึงมีพื้นฐานมาจาก
ส่ิงแวดลอ้มทางวฒันธรรมและสังคม นอกจากน้ีโรงเรียน กลุ่มเพื่อนรุ่นเดียวกนัและกลุ่มบุคคลทาง
ศาสนา จะมีส่วนช่วยสนบัสนุนการปรับตวัของเด็กไดเ้ป็นอยา่งดี ในช่วงวยัน้ีเด็กเร่ิมเปล่ียนความ
ผกูพนัจากครอบครัวไปสู่สถาบนัอ่ืนในสังคม  
 
การส่งเสริมพฒันาการด้านจิตใจ 

1. แนะน าเร่ืองการรู้จกัตนเอง การมองตนเองตามความเป็นจริง ดว้ยการบริหารจิตใจ การท า
สมาธิ การเสียสละเพื่อผูอ่ื้นอยา่งเหมาะสม 

2. ฝึกการผ่อนคลายความเครียดในลกัษณะต่างๆ เช่น การผ่อนคลายกล้ามเน้ือทุกส่วนของ
ร่างกาย จินตภาพบ าบดั หรือการท างานอดิเรกท่ีชอบ เช่น ฟังเพลง เล่นดนตรี อ่านหนงัสือ
ท่ีชอบ วาดภาพ เป็นตน้ 

 
การส่งเสริมพฒันาการด้านสังคม 

1. แนะน าเร่ืองการปรับตวัให้เขา้กบัเพื่อนไดอ้ยา่งเหมาะสม ให้รู้จกัการยืดหยุ่น รู้จกัการแพ ้
ชนะ และให้อภยั เขา้ใจความแตกต่างระหว่างบุคคลตามสภาพความเป็นจริง เพื่อลดความ
คาดหวงัจากผูอ่ื้นในทุกๆ ดา้น 

2. ฝึกพฤติกรรมการแสดงออกอย่างเหมาะสมในสถานการณ์ต่าง ๆ ทั้งพฤติกรรมทางด้าน
ร่างกาย และค าพดู การจดัให้มีการแสดงบทบาทสมมติสถานการณ์ต่างๆ เพื่อให้เกิดทกัษะ
น าไปสู่การปฏิบติัต่อไป 

 

2.4 ทฤษฏกีารรับรู้ส่ือของผู้รับสาร (COMMUNICATION  THEORY) 
 

การส่ือสาร (communication )คือกระบวนการแลกเปล่ียนขอ้มูล ข่าวสารระหวา่งบุคคลต่อบุคล
หรือบุคคลต่อกลุ่ม โดยใชส้ัญลกัษณ์ สัญญาณ หรือพฤติกรรมท่ีเขา้ใจกนั โดยมีองคป์ระกอบดงัน้ี  

 

 
 

ภาพที ่2.26 แสดง Model การส่ือสาร 
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ผูรั้บสารในการส่ือสารนั้น  อาจมีความหมายถึงบุคคลคนเดียว (individual) เช่น ผูฟั้งของ
การสนทนาของบุคคล 2 คน  หรืออาจมีความหมายถึงกลุ่มบุคคล (group) เช่น กลุ่มผูฟั้งการบรรยาย
หรือกลุ่มผู ้ชมการแสดง เป็นต้น   และอาจหมายถึงมวลชน  (mass) ได้  เ ช่น ผู ้ชมรายการ
โทรทศัน์  ผูฟั้งรายการวิทยุหรือผูอ่้านหนงัสือพิมพ ์เป็นตน้  กลุ่มผูรั้บสารอาจจะมีอิทธิพลต่อการ
ท างานของส่ือไดท้ั้งทางตรงและทางออ้ม อิทธิพลของกลุ่มผูรั้บสารโดยทางตรงก็คือการแสดงความ
คิดเห็นในทางช่ืนชอบหรือติเตียนต่อรายการต่างๆ  ส่วนอิทธิพลทางออ้มก็คือจ านวนของผูรั้บสาร
ในแต่ละรายการท่ีจะทราบได้จากการท าส ารวจความนิยมของผูช้ม (rating) อันมีผลท าให้มีผู ้
อุปถัมภ์รายการนั้นมากข้ึน  และส่งผลต่อเน่ืองให้รายการนั้นสามารถด ารงอยู่ได้และยงัจะได้
ช่วงเวลาดีๆ  ในการน าเสนอ  
  
การจ าแนกประเภทผู้รับสาร 
                   จ าแนกประเภทของผูรั้บสารเป็น 3 ประเภทคือ 

1. ประเภทของผู้รับสารจ าแนกตามลกัษณะของการส่ือสาร  ซ่ึงแบ่งได้เป็น 4 ลกัษณะ คือ 
1.1 ผูรั้บสารในการส่ือสารระหวา่งบุคคล  ผูรั้บสารลกัษณะน้ีอาจจะเป็นผูท่ี้เป็นฝ่ายรับ

ข่าวสารประเภทเดียวท่ีไม่ค่อยมีอิทธิพลในการส่ือสารหรือมีอิทธิพลมากในการ
ส่ือสาร  ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัลกัษณะของการส่ือสารว่าจะเป็นการบอกกล่าวหรือให้
ความรู้ การ    ซกัถามหรือสัมภาษณ์ การแลกเปล่ียนความรู้และทศันคติ  อยา่งไรก็
ต า ม ไ ม่ ว่ า ผู ้ รั บ ส า ร จ ะ มี อิ ท ธิ พ ล ต่ อ ก า ร ส่ื อ ส า รลั ก ษณะ น้ี ม า กห รื อ
น้อย  ประสิทธิภาพในการส่ือสารยงัข้ึนอยู่กบัการเขา้รหัส (encoding) ของผูส่้ง
สารและการถอดรหสั (decoding) ของผูรั้บสารดว้ย 

1.2 ผูรั้บสารในการส่ือสารกลุ่มเล็ก  การส่ือสารลักษณะน้ีจะคล้ายกับการส่ือสาร
ระหว่างบุคคล แต่การส่ือสารกลุ่มเล็กจะมีผูรั้บสารจ านวนมากข้ึน  ปกติจะมี
ประมาณ 5-9 คน (หรือมากน้อยกว่าจ านวนน้ีเล็กน้อย)  ผูรั้บสารของการส่ือสาร
ลั ก ษ ณ ะ น้ี มี คุ ณ ส ม บั ติ ท่ี เ ห มื อ น กั น  (homogeneous) ห รื อ แ ต ก ต่ า ง
กนั (heterogeneous) ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัเง่ือนไขของการส่ือสารว่า มีลกัษณะเป็นการ
บอกกล่าวหรือให้ความรู้หรือการส่ือสารท่ีมีลักษณะแลกเปล่ียนความรู้และ
ทศันคติ 

1.3 ผูรั้บสารในการส่ือสารสาธารณชน   ลกัษณะของการส่ือสารประเภทน้ีจะมีผูรั้บ
สารจ านวนมากตั้งแต่ 30-40 คนไปจนถึงพนัๆ คน  แล้วแต่สถานการณ์ของการ
ส่ือสารนั้นๆ ดงันั้น โอกาสท่ีผูรั้บสารจะแสดงปฏิกิริยาโตต้อบจึงอยู่ในขอบเขต
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จ ากดั  กล่าวคือผูรั้บสารจะสามารถแสดงออกไดด้ว้ยการตบมือ หัวเราะ หรือให้
ความสนใจ แต่การแสดงปฏิกิริยาโตต้อบท่ีลึกซ้ึง      หรือการแลกเปล่ียนความรู้
หรือทศันคตินั้นมีน้อยมาก  ดงันั้นประสิทธิภาพในการส่ือสารจึงข้ึนอยู่กบัผูส่้ง
สารเป็นส าคญั และยงัมีความผนัแปรไปตามจุดมุ่งหมายของการส่ือสารดว้ย 

1.4 ผูรั้บสารในการส่ือสารมวลชน   ผู ้รับสารในการส่ือสารประเภทน้ีมีลักษณะ
เด่น 3 ประการ  

1.4.1 มีความแตกต่างกนั  เน่ืองจากส่ือสาร  มวลชนครอบคลุมผูรั้บสารได้
กวา้งไกลและไม่สามารถจะสร้างขอบเขตจ ากดัการส่ือสารเพื่อผูรั้บสาร
กลุ่มใดกลุ่มหน่ึงโดยเฉพาะได้ จึงท าให้มี ผูรั้บสารจ านวนมากและ
แน่นอนว่าจะต้องส่งผลไปยงัผูรั้บสารท่ีมีความแตกต่างกันทั้ งเพศ 
อาชีพ อาย ุสถานท่ี สถานะทางสังคม เศรษฐกิจ ฯลฯ 

1.4.2 ไม่รู้จกักนั ส่ือสารมวลชนอาศยัส่ือมวลชน (mass media)  เป็นส่ือกลาง
ในการส่ือสารท าใหผู้รั้บสารและผูส่้งสารไม่พบหนา้กนั โอกาสท่ีจะท า
ความรู้จกักนัจึงมีนอ้ย 

1.4.3 มีข้อจ ากัดในการแสดงออก   จากการท่ี     ผู้รับสารในการส่ือสาร
ประเภทน้ีมีจ านวนมาก และมีความหลากหลายแตกต่างกัน ดังนั้ น 
โอกาสในการแสดงความคิดเห็นหรือมีปฏิกิริยา โตก้ลบั(feedback) ต่อ
การส่ือสารจึงมีนอ้ยมาก 
 

2. ประเภทผู้รับสารจ าแนกตามผลกระทบของการส่ือสาร  ผลกระทบของการส่ือสารท าให้
สามารถจ าแนกผู้รับสารออกได้เป็น 2 ประเภท คือ 

2.1 ผู้รับสารท่ีเป็นผู ้ถูกกระท า   (passive receiver) หมายถึงผู ้รับสารท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงทางดา้นความรู้ ความเขา้ใจ     ทศันคติ และพฤติกรรม เน่ืองจากการ
ส่ือสาร ซ่ึงอาจเกิดผลของการเปล่ียนแปลงโดยตรงทนัทีหรือโดยทางออ้มและใช้
เวลาก็ได ้

2.2 แนวความคิดเก่ียวกับผู ้รับสารท่ีมีลักษณะเป็นผู ้ถูกกระท าน้ี เ ร่ิมตั้ งแต่ต้น
คริสตศตวรรษท่ี 20 โดยทฤษฎีเข็มฉีดยา (hypodermic needle theory) หรือเป็นท่ี
รู้จกักันว่าทฤษฎีกระสุนปืน (bullet theory) ซ่ึงกล่าวว่าการส่ือสารมีพลังท่ีจะ
สามารถเปล่ียนแปลงความคิด ความเช่ือ ทศันคติ และพฤติกรรมของคนได ้
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2.3 ผูรั้บสารท่ีเป็นผูก้ระท า  (active receiver) หมายถึงผูรั้บสารท่ีมีอิทธิพลในการ
ก าหนดการส่ือสารได ้เช่น ก าหนดผูส่้งสาร ก าหนดข่าวสารและก าหนดส่ือ เป็น
ตน้ 

แนวความคิดเก่ียวกับลักษณะของผู ้รับสารกลุ่มน้ี เกิดข้ึนจากการศึกษาค้นคว้าและ
ขอ้เท็จจริงท่ีว่าผูรั้บสารไม่ได้เป็นผูถู้กกระท าเสมอไป และการส่ือสารไม่มีผลหรือมีอิทธิพลต่อ
ทศันคติและพฤติกรรมของผูรั้บสารดว้ย 
 

3. ประเภทของผู้รับสารจ าแนกตามกลุ่มเป้าหมายของการส่ือสาร 
ความเปล่ียนแปลงทางดา้นสังคม  เศรษฐกิจและการเมือง ประจวบกบัวิวฒันาการทางดา้น

เทคโนโลยแีละวทิยาการการส่ือสารสมยัใหม่ เป็นเหตุให้การส่ือสารในปัจจุบนัมีความซบัซ้อนมาก
ข้ึน และผลท่ีไดอ้ยา่งหน่ึงจากการเปล่ียนแปลงเช่นน้ีคือมีการจ าแนก    ผูรั้บสารออกเป็น 2 ประเภท 
คือ 

3.1 ผูรั้บสารท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย  (target audience) ซ่ึงมีลกัษณะเด่นดงัน้ี 
3.1.1 มีจ านวนท่ีคาดคะเนได้ (predictable size)  กล่าวคือ เม่ือผู ้ส่งสารมี

จุดมุ่งหมายในการส่ือสารเพื่อบุคคลกลุ่มหน่ึงกลุ่มใดแล้ว เขาก็พอจะ
คาดคะเนไดว้า่บุคคลกลุ่มน้ีมีจ านวนประมาณเท่าไร 

3.1.2 มีลักษณะท่ีเหมือนกัน (homogeneous) กล่าวคืออาจมีลักษณะทางด้าน
ประชากรศาสตร์ท่ีเหมือนกนั หรืออยา่งนอ้ยจะตอ้งมีความสนใจข่าวสาร
ร่วมกนั 

3.1.3 มีความเห็นท่ีเป็นท่ียอมรับ (accepted expression) ในเม่ือจุดมุ่งหมายของ
การส่ือสารเพื่อกลุ่มเป้าหมายน้ี   ดงันั้นขอ้คิดเห็นขอ้เสนอแนะ ค าติชม
หรือปฏิกริยาโตต้อบในรูปต่างๆ มกัเป็นท่ียอมรับในการพิจารณา 

3.2 ผูรั้บสารทัว่ไป  (general audience)  แตกต่างจากผูรั้บสารท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย ดงัน้ี 
3.2.1 มีจ  านวนท่ีคาดคะเนไม่ได้ (unpredictable size) คือไม่สามารถทราบ

จ านวนท่ีแน่นอนชดัเจนของผูรั้บสารได ้โดยเฉพาะการส่ือสารมวลชน 
3.2.2 มีลกัษณะท่ีแตกต่างกนั (heterogeneous) เน่ืองจากผูรั้บสารทัว่ไปมีจ านวน

มาก จึงมีความหลากหลายแตกต่างกนัในตวัแปรทางดา้นประชากรศาสตร์ 
ความสนใจ ความเช่ือ ค่านิยม ฯลฯ 

3.2.3 มีขอ้จ ากดัในการแสดงความคิดเห็น (limi-ted expression) เน่ืองจากไม่ใช่
กลุ่มเป้าหมายโดยตรง ถึงแมจ้ะมีปฏิกิริยาโตต้อบมาบา้ง ปฏิกิริยาดงักล่าว
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มกัจะไม่มีความหมายต่อผู ้ส่งสารมาก ยกเวน้ในกรณีท่ีมีปฏิกิริยาโตต้อบ
มากๆ และเป็นกลุ่ม 

 
ใช้เกณฑ์เร่ือง “การรับสารอย่างจริงๆ” มาเป็นเกณฑ์ในการแบ่งประเภทผู้รับสารเป็น 4 ประเภท คือ 

1. กลุ่มผูรั้บสารท่ีถูกคาดว่าจะสามารถครอบคลุมการส่งสารไปได ้ (potential public) เช่น 
การประมาณการของสถานีโทรทศัน์วา่มีก าลงัสูง ครอบคลุมพื้นท่ีในก่ีจงัหวดัหรือตวัเลข
ครัวเรือนท่ีมีจ านวนเคร่ืองรับวทิยุ 

2. กลุ่มผูรั้บสารท่ีเปิดรับสารนั้นจริงๆ (effective public)  ไดแ้ก่ จ านวนคนท่ีซ้ือหนงัสือพิมพ์
อ่าน เปิดวทิยรัุบฟัง เปิดโทรทศัน์ดูรายการจริงๆ 

3. กลุ่มผูรั้บสารท่ีเปิดรับแต่เน้ือหาเฉพาะๆ แบบประจ า รายการ (particular message 
public) ได้แก่ ผูฟั้งรายการเพลงของสถานีวิทยุ ผูท่ี้ชมรายการละครโทรทศัน์ ดงัท่ีมีการ
ส ารวจความนิยมกนัอยูเ่ป็นประจ า 

4. กลุ่มผูรั้บสารท่ีไดรั้บผลอยา่งแทจ้ริงจากส่ือ (actually affected public) ไดแ้ก่ กลุ่มผูรั้บสาร
กลุ่มพิเศษท่ีมีความสัมพันธ์ท่ีเป็นลักษณะเฉพาะกับส่ือ ซ่ึงเราอาจจะศึกษาได้จาก
พฤติกรรมผูรั้บสารหลายอยา่ง เช่น การเขียนจดหมายเขา้ไปแสดงความคิดเห็น การเขา้ร่วม
กิจกรรมท่ีรายการวทิยจุดั  

   
การแบ่งประเภทดังกล่าวน้ี ท าให้การศึกษาผูรั้บสารมีความละเอียดละออมากยิ่งข้ึนได้

จ  าแนกประเภทของผูรั้บสาร โดยใชเ้กณฑท์างสังคมและเกณฑข์องส่ือเอง เป็น 3 ประเภท ดงัน้ี 
1. ผูรั้บสารท่ีเป็นกลุ่มสังคมหรือสาธารณชน (The Au-dience as Group or Public) 

ผูรั้บสารคือกลุ่มหรือสาธารณชนซ่ึงมีความเป็นกลุ่ม และมีเอกลักษณ์
ก่อนท่ีจะมาเป็นผูช้ม  ในสังคมสมยัใหม่การแบ่งแยกกลุ่มต่างๆ รวมทั้งการนิยาม
กลุ่มท่ีเป็นกลุ่มผูช้มเป็นเร่ืองท่ียาก อย่างไรก็ตามยงัพอมีกลุ่มท่ีสามารถก าหนด
ความเป็นกลุ่มได้ 2 กลุ่ม คือ ก ลุ่มการเมืองกับกลุ่มศาสนา เช่น  การผลิต
หนังสือพิมพ์ประจ ากลุ่มการเมืองกับกลุ่มศาสนาหรือกลุ่มท่ีไปท ากิจกรรมท่ี
โบสถ์   ซ่ึ งผลิตข้ึนเพื่อ ส่ือสารกันภายในกลุ่มหรือนอกกลุ่มโดยอาจจะมี
วตัถุประสงค์ในการสรรหาสมาชิกใหม่หรือการเผยแพร่แนวความคิดของกลุ่ม
ไปสู่ภายนอก 
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การจ าแนกประเภทผูรั้บสารแบบน้ีมีความหลากหลาย ตวัอยา่งเช่น พรรค
คอมมิวนิสต์  หรือส่ิงพิมพ์ของพรรคคอมมิวนิสต์ในรัสเซีย  ซ่ึงความจริงแล้ว
ไม่ไดเ้ป็นส่ิงตีพิมพส์ าหรับมวลชนแต่เป็น ส่ิงพิมพส์ าหรับสมาชิกในกลุ่ม 

 
 ขณะน้ีอินเตอร์เน็ตเป็นเทคโนโลยใีหม่ล่าสุดท่ีใชใ้นการส่ือสารกบักลุ่มใดกลุ่มหน่ึง 

2. ผูรั้บสารท่ีเป็นกลุ่มสนใจ  (The Gratification Set as Audience) 
คือ การท่ีผูรั้บสารอาจจะจดักลุ่มกนัเองตามความสนใจหรือความตอ้งการ

ต่างๆ แลว้แต่เร่ือง  กลุ่มต่างๆ ประกอบดว้ยสมาชิกซ่ึงอาจจะไม่มีอะไรร่วมกนัอยู ่
นอกจากความสนใจเฉพาะเร่ืองเฉพาะเวลาเท่านั้น 

ทั้ งน้ี การก าหนดผู ้รับสารจะก าหนดจากความสนใจร่วมกันมากกว่า
ลกัษณะประจ าตวัของสมาชิกของกลุ่ม นัน่คือจะมอง  ผูรั้บสารตามความสนใจ
ร่วมกนั ไม่มองตามลกัษณะส่วนบุคคล 

3. การมองผูรั้บสารตามส่ือ  (The Medium Audience) 
 เป็นการนิยามผูรั้บสารตามส่ือ เช่น โทรทศัน์         ภาพยนตร์ ส่ิงพิมพต่์างๆ 

เป็นการก าหนดตามพฤติกรรมของผูรั้บสาร เช่น นักดูภาพยนตร์ นักอ่าน นักดู
โทรทศัน์ ซ่ึงไม่ยากท่ีจะก าหนดผูรั้บสารตามส่ือเหล่าน้ี ทั้งน้ีอาจจะถือวา่ผูรั้บสาร
ประเภทน้ีเป็นมวลชนจริงๆ เพราะประกอบดว้ยผูค้นท่ีหลากหลาย 

4. ผูรั้บสารท่ีก าหนดดว้ยช่องทางหรือเน้ือหา (Au-diences Defined by Channel or Content) 
อาจจะมีการก าหนดกลุ่มผูรั้บสารว่าเป็นกลุ่มผูอ่้านหนังสือเล่มหน่ึง หรือผูช้ม

ภาพยนตร์เร่ืองหน่ึงหรือผูฟั้งรายการวิทยุ   รายการหน่ึง การก าหนดผูช้มประเภทน้ีง่ายกวา่
ประเภทอ่ืน และมีความหมายในเชิงการตลาด (marketing) ท่ีชัดพอสมควร  การก าหนด
กลุ่ม  ผูรั้บสารตามแนวคิดน้ีอาจจะเป็นการก าหนดกลุ่มผูรั้บสารท่ีมีประโยชน์มากกว่าวิธี
อ่ืนและเป็นวิธีท่ีมีประโยชน์ในทางปฏิบัติและเชิงการตลาดท่ีชัดเจนและปฏิบัติได้
ทนัที ตวัอย่างเช่น อาจจะมีผูช้มประจ าของช่องใดช่องหน่ึงหรือรายการใดรายการหน่ึงซ่ึง
ง่ายต่อการวดั อาจจะมีกลุ่มผูช้มตามประเภทของเร่ือง ประเภทของข่าว ประเภทของกีฬา 
ต า ม ตั ว       นั ก แ ส ด ง  นั ก ร้ อ ง  นั ก เ ขี ย น ก็ ไ ด้  อัน น า ไ ป สู่ ก า ร เ ป็ น ผู ้ รั บ ส า ร
ประจ า     รายการ  ประจ านกัแสดง ประจ าคน และคนท่ีเป็นสมาชิกกลุ่มผูรั้บสารประจ า
นั้นจะมีพฤติกรรมเฉพาะกลุ่ม การแต่งกายเฉพาะกลุ่ม การพูดเฉพาะกลุ่ม การใชส่ื้อเฉพาะ
กลุ่ม อาจจะถือวา่กลุ่มผูรั้บสารประจ าวนั  เป็นกลุ่มทางสังคมก็ได ้หรือเป็นกลุ่มท่ีถูกสร้าง
ข้ึนมาโดยส่ือมวลชนแต่การพฒันากลุ่มผูรั้บสารประจ ารายการนั้นไม่สามารถท านายได ้
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แบบการวเิคราะห์ผู้รับสาร 
     แบบการวเิคราะห์ผูรั้บสารมีหลายแบบ เช่น แบบการวิเคราะห์ผูรั้บสารท่ีใชท้ฤษฎีการมอง
ผูรั้บสารอย่าง active หรือ passive หรืออาจแบ่งตามค านิยามผูรั้บสาร  นอกจากน้ีไดน้ าเสนอแบบ
การวเิคราะห์ผูรั้บสารเพื่อใหส้ะดวกต่อการน าไปใชง้านในภาคปฏิบติัซ่ึงแบ่งได ้3 แนวทาง   ดงัน้ี 

1. แบ่งตามลกัษณะเกณฑข์องประชากร  (Demo-graphic aspect) อนัเป็นวิธีการท่ีเรามกัจะพบ
ในงานวิจยัโดยทัว่ไป  ตวัแปรดา้นประชากรท่ีนิยมน ามาใช้ คือ อายุ ภูมิล าเนา การศึกษา 
เพศ ฐานะเศรษฐกิจ (รายได)้ 

2. แบ่งตามคุณลกัษณะดา้นจิตวิทยา (Psychological aspect) ตวัแปรท่ีน ามาใช้ส่วนใหญ่จะ
เป็นเร่ืองบุคลิกภาพแบบต่างๆ แบบแผนวิธีคิด ลกัษณะทางอารมณ์ ส าหรับแนวทางน้ีใน
ระยะเวลาต่อมาไดพ้ฒันามาเป็นเกณฑ์ในเร่ืองวิถีการใชชี้วิต (lifestyle) ซ่ึงก าลงัเป็นท่ีนิยม
อยูใ่นปัจจุบนั 

3. ใช้เกณฑ์เร่ืองการแสวงหาข่าวสารของผูรั้บสาร (Information Acquisition)  เกณฑ์น้ีเป็น
การพฒันามาจากแนวคิดเร่ืองการใชป้ระโยชน์และความพึงพอใจในการรับสาร  (Uses and 
Gratifications Approach) 

 



 

 

บทที ่3 
แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

3.1 แผนงานปฏบิัติงาน 
 
ตารางที ่3.1   แผนปฏิบติังานสหกิจศึกษา 

หัวข้องาน เดือนที ่1 เดือนที ่2 เดือนที ่3 เดือนที ่4 

ออกแบบงานส่ือ ส่ิ งพิมพ์เพื่ อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือน 

                

แก้ไขงานออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์เพื่อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือน 

                

ออกแบบงานส่ือ ส่ิ งพิมพ์เพื่ อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือนถดัไป 

                

แก้ไขงานออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์เพื่อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือนถดัไป 

                

ออกแบบงานส่ือ ส่ิ งพิมพ์เพื่ อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือน 

                

ออกแบบงานส่ือ ส่ิ งพิมพ์เพื่ อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือนถดัไป 

                

แก้ไขงานออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์เพื่อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือนถดัไป 

                

ศึกษาคน้ควา้หาขอ้มูลโครงงานและเก็บรวบรวมขอ้มูล
โครงงาน 

                

จดัท าโครงงาน                 
แกไ้ขโครงงาน                 
ออกแบบงานส่ือ ส่ิ งพิมพ์เพื่ อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือน 

                

แก้ไขงานออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์เพื่อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือน 

                



34 

 

ออกแบบงานส่ือ ส่ิ งพิมพ์เพื่ อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือนถดัไป 

                

ออกแบบงานส่ือ ส่ิ งพิมพ์เพื่ อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือน 

                

แก้ไขงานออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์เพื่อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือน 

                

ออกแบบงานส่ือ ส่ิ งพิมพ์เพื่ อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือนถดัไป 

                

 
3.1.1 ตัวอย่างงานอืน่ๆบางส่วนระหว่างการสหกจิศึกษา 
 

 
 

ภาพที ่3.1 ออกแบบ Backdrop 
 

 
 

ภาพที ่3.2 ออกแบบ ภาพประกอบโลโก ้
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ภาพที ่3.3 ตวัอยา่งงานประชาสัมพนัธ์กิจกรรมหอ้งสมุดเด็กข้ึนจอ LCD 
 

 
 

ภาพที ่3.4 ตวัอยา่งงานประชาสัมพนัธ์การอบรมข้ึนจอ LCD 
 

 
 

ภาพที ่3.5 ตวัอยา่งงานประชาสัมพนัธ์ฉายภาพยนตร์ข้ึนจอ LCD 
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ภาพที ่3.6 ออกแบบป้ายฐานกิจกรรม 
 

 

 
 

ภาพที ่3.7 ออกแบบภาพระบายสีกิจกรรมหอ้งสมุดเด็ก 
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ภาพที ่3.8 ออกแบบโปสเตอร์ตารางฉายภาพยนตร์ประจ าเดือน สิงหาคม 
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ภาพที ่3.9 ออกแบบโปสเตอร์ ตารางกิจกรรมห้องสมุดเด็ก 
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ภาพที ่3.10 ออกแบบ cover facebook ของ อุทยานการเรียนรู้ 
 

 

 
 

ภาพที ่3.11 ออกแบบ cover facebook ของ อุทยานการเรียนรู้ 
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ภาพที ่3.12 ออกแบบปกหนา้หลงัสมุดพรีเม่ียมของอุทยานการเรียนรู้ 

 

 
 

ภาพที ่3.13 ออกแบบปกหนา้หลงัสมุดพรีเม่ียมของอุทยานการเรียนรู้ 
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ภาพที ่3.14 ออกแบบ Backdrop เทศกาลงานสงกรานตบ์านตะไท ๒๕๕๗ 
 

 
 

ภาพที ่3.15 ออกแบบ Backdrop เทศกาลงานสงกรานตบ์านตะไท ๒๕๕๗ 
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3.2 รายละเอยีด โครงงาน 
 
        3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

              โครงงานการออกแบบและผลิตส่ือ เพื่อสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ในพื้นท่ีลาน
เด็กและเยาวชน ของอุทยานการเรียนรู้ TK park มีกลุ่มเป้าหมายประชากรตวัอยา่งคือ กลุ่ม
บุคคลผูใ้ชบ้ริการอุทยานการเรียนรู้ TK park และ กลุ่มบุคคลภายนอกท่ีสนใจในศึกษาหา
ความรู้นอกต ารา เพื่อเพิ่มทกัษะในการเรียนรู้ 

 
        3.2.2 การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในโครงงาน 
 3.2.2.1 โปรแกรม Adobe illustrator 

  เทคนิคท่ีใช้ในการพฒันาโครงงาน เป็นเทคนิคพื้นฐานทัว่ไปของโปรแกรม โดย
หลกัๆจะเป็นการใช้รูปทรงต่างๆในการประกอบสร้างผลงาน และการใช้ตวัอกัษร ขนาด
ตวัอกัษร เพื่อใหผ้ลงานออกมาตรงกบัความตอ้งการ 

 3.2.2.2 โปรแกรม Adobe Photoshop 
  เทคนิคท่ีใช้ในการพฒันาโครงงาน เป็นเทคนิคพื้นฐานทัว่ไปของโปรแกรม โดย
หลกัๆจะเป็นการน ารูปมา Di-cut และปรับขนาดรูปภาพ เพื่อน าไปประกอบใช้ร่วมกบั
โปรแกรมอ่ืนๆ 

 

 
 

ภาพที ่3.16 ภาพตน้ฉบบัก่อนการ Di-cut 
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ภาพที ่3.17 ภาพท่ีผา่นการ Di-cut พื้นหลงัออกแลว้ 
 
         3.2.3 การเกบ็รวบรวมข้อมูล  

- จากขอ้มูลเบ้ืองตน้ได้รับมาจากพนักงานท่ีปรึกษา มีทั้งรายละเอียดของ Font ,สี ท่ี
ตอ้งการบางส่วน 

- ศึกษาการออกแบบและรวบรวมขอ้มูลความตอ้งการของผูใ้ชจ้ากกิจกรรมในห้องสมุด
เด็กและ ส่ือส่ิงพิมพส์ าหรับเด็ก 

- ศึกษาการใชโ้ทนสีในการออกแบบจากส่ือส่ิงพิมพต่์างๆและส่ือมีเดีย ทางอินเตอร์เน็ต
มาประยกุตใ์ชใ้นโครงงาน 

- ใชโ้ปรแกรม Photoshop และ illustrator ในการผลิต 
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3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงานหรือโครงงาน 
 

3.3.1 วธีิติดตั้งโปรแกรม 
3.3.1.1 โปรแกรม Adobe Master Collection CS6 สามารถ Download Adobe 

CS6 ไดท่ี้ http://www.adobe.com/downloads/ 
 

 
 

ภาพที ่3.18 ขั้นตอนการลงโปรแกรม 
 

 
 

ภาพที ่3.19 ขั้นตอนการลงโปรแกรม 

http://www.adobe.com/downloads/
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ภาพที ่3.20 ขั้นตอนการลงโปรแกรม 
 

 
 

ภาพที ่3.21 ขั้นตอนการลงโปรแกรม 
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ภาพที ่3.22 ขั้นตอนการลงโปรแกรม 
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3.3.2 การออกแบบ ป้ายแนะน า สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ในพืน้ทีล่านเด็กและเยาวชน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปัญหา/โอกาส : 

1. จุดเด่น/จุดแขง็ : ทางอุทยานการเรียนรู้ จะน าส่ือไปติดแนะน าแต่ละโซนในพื้นท่ีลาน
เด็กและเยาวชน 
 2. จุดดอ้ย/จุดอ่อน : อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการออกแบบผลิตผลงานมีประสิทธิภาพไม่เพียงพอ 
ท าใหเ้กิดการท างานชา้ 
3. โอกาส : เพื่อใหผู้ใ้ชบ้ริการไดศึ้กษาและหาหนงัสือเหมาะอายไุดง่้าย 
4. อุปสรรค : อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการออกแบบผลิตผลงานมีประสิทธิภาพไม่เพียงพอ 

ค้นหา/ศึกษาข้อมูล :   
-พนกังานท่ีปรึกษาไดม้อบหมายงานให้มาออกแบบและผลิตส่ือ เพื่อสร้างบรรยากาศการ
เรียนรู้ในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน 
- คน้หาขอ้มูลความตอ้งการของผูรั้บสารและรวบรวมมาประยกุตใ์นโครงงาน 
- คน้หาขอ้มูลการใชโ้ทนสีในการออกแบบจาก http://www.creativecolorschemes.com/, 
http://www.arthurfoliard.com/ และ http://www.buck.tv/ 
 

 

 

ผลติต้นแบบ : การใชรู้ปทรงต่างๆมาประกอบเป็นภาพและการใชโ้ทนสี 

น าเสนอผลงาน : เม่ือท าเสร็จแลว้ท าการ Save ไฟลง์านออกมาในรูปแบบสกุล 

.ai ,jpeg เพื่อน าไปเสนอผลงาน 

ผลติผลงานจริง : ใชโ้ปรแกรม Adobe illustrator และโปรแกรม Adobe 

Photoshop ในการผลิตผลงาน 

ประเมนิผล : พนกังานท่ีปรึกษาเป็นผูต้รวจสอบรายละเอียดต่างๆในผลงาน 

http://www.creativecolorschemes.com/,
http://www.arthurfoliard.com/
http://www.buck.tv/
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การออกแบบ ป้ายแนะน า  เพือ่สร้างบรรยากาศการ

เรียนรู้ในพืน้ทีล่านเด็กและเยาวชน 

 

Adobe illustrator 

1. ออกแบบพื้นหลงัโดยใช ้รูปทรงส่ีเหล่ียม 

2. ใช ้Pen tool สร้างและลงสีตวัการ์ตูน 

3. ใช ้Pen tool ใส่สีและเงาใหก้บัตวัการ์ตูน 

4. เลือกสีและตวัอกัษร วางในต าแหน่งท่ีเหมาะสม 

5. เซฟออกมาเป็นไฟลส์กุล .ai, jpeg 

 
ใหพ้นกังานท่ีปรึกษาตรวจสอบ รายละเอียดต่างๆในผลงาน 

และน ากลบัมาแกไ้ขงานอีกคร้ัง 

 

 
น า ป้ายแนะน า ไปแต่ละโซนในพืน้ทีล่านเด็กและเยาวชน 
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 ส่ือการออกแบบ ป้ายแนะน าหนงัสือ  เพื่อสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ในพื้นท่ีลานเด็กและ
เยาวชน เพื่อให้เด็กและเยาวชนคน้หาหนังสือท่ีเหมาะสมกบัอายุได้ง่ายด้วยตนเอง เพื่อเด็กและ
เยาวชนจะไดต่ื้นตาในการคน้ควา้หาความรู้กบับรรยากาศดีๆ 
 

 
 

ภาพที ่3.23 ออกแบบพื้นหลงัโดยใช ้รูปทรงส่ีเหล่ียม 
 

 
 

ภาพที ่3.24 ใช ้Pen tool สร้างและลงสีตวัการ์ตูน 
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ภาพที ่3.25 เลือกสีและตวัอกัษร วางในต าแหน่งท่ีเหมาะสม  
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3.3.3 การออกแบบ Standy ในกิจกรรมงานวันแม่ เพื่อสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ในพืน้ที่ลานเด็ก
และเยาวชน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปัญหา/โอกาส : 

1. จุดเด่น/จุดแขง็ : ทางอุทยานการเรียนรู้ จะน า Standy ไปจดัแสดงในงานวนัแม่ ใน

พื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน เพื่อใหผู้ใ้ชบ้ริการไดมี้กิจกรรมเล่นเพิ่มข้ึน 

 2. จุดดอ้ย/จุดอ่อน : อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการออกแบบผลิตผลงานมีประสิทธิภาพไม่เพียงพอ 

ท าใหเ้กิดการท างานชา้ 

3. โอกาส : เพื่อใหผู้ใ้ชบ้ริการไดมี้ส่วนร่วมท ากิจกรรมเป็นครอบครัว 

4. อุปสรรค : ไม่รู้ขนาดจริง Standy จึงตอ้งน ากลบัมาแกอี้กรอบ   

ค้นหา/ศึกษาข้อมูล :  -พนกังานท่ีปรึกษาไดม้อบหมายงานใหม้าออกแบบ Standy ใชใ้น
งานวนัแม่ 
- คน้หาขอ้มูลในเร่ืองของขนาด Standy จากอินเตอร์เน็ต 
- คน้หาขอ้มูลการใชโ้ทนสีในการออกแบบจาก http://www.creativecolorschemes.com/ 
 

 

 

ผลติต้นแบบ : การใชรู้ปทรงต่างๆมาประกอบเป็นภาพและการใชโ้ทนสีใน

การตกแต่ง 

น าเสนอผลงาน : เม่ือท าเสร็จแลว้ท าการ Save ไฟลง์านออกมาในรูปแบบ

สกุล .ai ,jpeg เพื่อน าไปเสนอผลงาน 

ผลติผลงานจริง : ใชโ้ปรแกรม Adobe illustrator ในการผลิตผลงาน 

ประเมนิผล : พนกังานท่ีปรึกษาเป็นผูต้รวจสอบรายละเอียดต่างๆในผลงาน 
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การออกแบบ Standy งานวนัแม่  เพือ่สร้างบรรยากาศ

การเรียนรู้ในพืน้ทีล่านเด็กและเยาวชน 

 

Adobe illustrator 

1. ใช ้Pen tool สร้างและลงสีตวัการ์ตูน 

2. ใช ้Pen tool ใส่เงาใหก้บัตวัการ์ตูน 

3. เลือกสีและตวัอกัษรท่ีเหมาะสม 

4. เซฟออกมาเป็นไฟลส์กุล .ai, jpeg 

 

ใหพ้นกังานท่ีปรึกษาตรวจสอบ รายละเอียดต่างๆในผลงาน 

และน ากลบัมาแกไ้ขงานอีกคร้ัง 

 

 น า Standy งานวนัแม่  ไปจัดแสดงในพืน้ทีล่านเด็กและเยาวชน 
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ภาพที ่3.26 ใช ้Pen tool สร้างและลงสีตวัการ์ตูน 
 

 
 

ภาพที ่3.27 ใช ้Pen tool ลงสีและวาดเส้ือผา้ ใส่เงาใหก้บัตวัการ์ตูน 
 



54 

 

 
 

ภาพที ่3.28 ใช ้Pen tool สร้างและลงสีตวัการ์ตูน 
 

 
 

ภาพที ่3.29 ใช ้Pen tool ลงสีและวาดเส้ือผา้ ใส่เงาใหก้บัตวัการ์ตูน 
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3.4 การวเิคราะห์ข้อมูล 
 
ตารางท่ี 3.2 ตารางเปรียบเทียบการออกแบบกราฟิก (Reference Table) 

หัวข้อ ข้อมูลทีส่ ารวจได้ พจิารณาเลอืกใช้ 
1. Style 10 5 
2. Color & Font 46 30 
3. Layout 20 8 
4. Background 20 10 

 
เหตุผลท่ีช้ินงานไดถู้กคดัเลือกเน่ืองจากเป็นงานท่ีมีการจดัวางองค์ประกอบท่ีชัดเจนเขา้ใจง่าย มี
จุดเด่น สีสันสดใส ดึงดูด ใหค้วามสนุกสนาน และเหมาะกบัเด็กและเยาวชน 



บทที ่4 
ผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 

 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
 

4.1.1 ขั้นตอนการออกแบบส่ือป้ายแนะน าหนังสือสร้างบรรยากาศในพื้นที่ลานเด็กและ
เยาวชน 
  ขั้นตอนการท างาน 

- เป็นบนัทึกขอ้มูลการออกแบบท่ีตอ้งการและเก็บขอ้มูลในบริเวณพื้นท่ีลานเด็ก
และเยาวชน 

- คน้หาแบบตวัอยา่งและน ามาประยกุตใ์ชก้บังาน 
- ร่างแบบและเลือกโทนสี 
- ออกแบบพื้นหลงัใน โปรแกรม Adobe Illustrator   
- Di-cut เอาตวัการ์ตูนจากนิทานใน โปรแกรม Adobe Photoshop 
- ออกแบบพืน้หลงัโดยใช้ รูปทรงส่ีเหล่ียม 
- ใช้ Pen tool สร้างและลงสีตวัการ์ตนู 
- เลือกสีและตวัอกัษร วางในต าแหนง่ท่ีเหมาะสม  
- ขยบัภาพและตวัอกัษรใหเ้กิดลูกเล่น ใหดู้น่าสนใจ 
- เม่ือท าเสร็จ ตรวจสอบทั้งหมดอีกรอบแลว้เซฟงานออกมาในรูปแบบไฟล์ .ai, jpeg 
- ใหพ้นกังานท่ีปรึกษาตรวจสอบรายละเอียดงานและแกไ้ข 
- น าไปจดัพิมพง์านท่ีออกแบบ 

                  ผลการด าเนินงาน 
- น าไฟล์งานท่ีตรวจสอบแลว้ มาจดัพิมพ ์เม่ือได้ป้ายแนะน าออกมาแลว้ น าไปจดั

แสดงในแต่ละโซนในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน เพื่อเพิ่มบรรยากาศการเรียนรู้ ให้
เกิดความสนใจ เกิดแรงกระตุน้ในการคน้ควา้หาและอ่านหนงัสือแก่ผูใ้ชบ้ริการใน
พื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน 
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ภาพที ่4.1 ป้ายส่ือแนะน าลานของเล่น เพื่อการเรียนรู้ 
 

 
 

ภาพที ่4.2 ป้ายส่ือแนะน าหนงัสือ ภาษาองักฤษ 
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ภาพที ่4.3 ป้ายส่ือแนะน าหนงัสือ เด็กวยัเตาะแตะ 
 

 
 

ภาพที ่4.4 ป้ายส่ือแนะน าหนงัสือช่วงอาย ุ4-6 ปี 
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ภาพที ่4.5 ป้ายส่ือแนะน าหนงัสือช่วงอาย ุ7-9 ปี (  แบบ 1 ) 
 

 
 

ภาพที ่4.6 ป้ายส่ือแนะน าหนงัสือช่วงอาย ุ7-9 ปี (  แบบ 2 ) 
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ภาพที ่4.7 ป้ายส่ือแนะน าหนงัสือช่วงอาย ุ10-12 ปี 
 

 
 

ภาพที ่4.8 ป้ายเตือนในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน 
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ภาพที ่4.9 ป้ายบอกวนัส าคญั “วนัเขา้พรรษา” ในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน 
 

 
 

ภาพที ่4.10 ป้ายวนัส าคญั “วนัแม่แห่งชาติ” ในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน 
 

 
 

ภาพที ่4.11 ป้ายแนะน าหนงัสือน่าอ่าน 
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ภาพที ่4.12 ป้ายแนะน าหนงัสือน่าอ่าน 
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4.1.2 ขั้นตอนการออกแบบ Standy กิจกรรม “งานวันแม่” เพื่อสร้างบรรยากาศในพืน้ที่
ลานเด็กและเยาวชน 
  ขั้นตอนการท างาน 

- คน้หาแบบตวัอยา่งและน ามาประยกุตใ์ชก้บังาน 
- ออกแบบใน โปรแกรม Adobe Illustrator   
- ใช้ Pen tool สร้างและลงสีตวัการ์ตนู 
- ใช้ Pen tool ใสเ่งาให้กบัตวัการ์ตนู 
- เลือกสีและตวัอกัษรท่ีเหมาะสม 
- เม่ือท าเสร็จ ตรวจสอบทั้งหมดอีกรอบแลว้เซฟงานออกมาในรูปแบบไฟล์ .ai, jpeg 
- ใหพ้นกังานท่ีปรึกษาตรวจสอบรายละเอียดงานและแกไ้ข 
- จดัส่งพิมพง์านท่ีออกแบบ 

                  ผลการด าเนินงาน 
- น า Standy ท่ีไดจ้ากโรงพิมพม์าประกอบและจดัวางในต าแหน่งท่ีไดเ้ตรียมไวใ้น

งานกิจกรรมวนัแม่ภายในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน เพื่อเพิ่มความน่าสนใจของ
งานรวมถึงสามารถใหผู้ท่ี้เขา้มาใชบ้ริการภายในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน ยงัได้
ร่วมสนุกสนานและเพลิดเพลินกบัการท ากิจกรรมแบบครอบครัว 

 
 

ภาพที ่4.13 Standy กิจกรรมงาน “งานวนัแม่แห่งชาติ” 
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ภาพที ่4.14 Standy กิจกรรมงาน “ งานวนัแม่แห่งชาติ” 
 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 

 จากการท่ีได้จดัท าโครงงาน โดยงานท่ีได้รับทั้งหมดเป็นงานท่ีน าไปใช้ในการ
สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน เพื่อกระตุน้ให้เกิดแรงจูงใจ ความ
สนุกสนานเพลิดพลินกับการใช้บริการในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน ทั้งน้ีการวิเคราะห์
ขอ้มูลจากการท าโครงงานจะวิเคราห์โดยใชห้ลกัการ PACT Analysis ซ่ึงประกอบไปดว้ย 
P = People , A = Activities , C = Context , T = Technologies  และผลการวิเคราะห์ขอ้มูล
ของโคงงานมีดงัน้ี 
 

 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลของโครงงาน 
 

- People : ลกัษณะงานเป็นงานเก่ียวกบัส่ือสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ในพื้นท่ีลาน
เด็กและเยาวชน ท่ีเขา้มาใช้บริการไดทุ้กเพศทุกวยั ตั้งแต่เด็กช่วงอายุ 0-12 ปี ข้ึน
ไป ก็สามารถรับรู้ส่ือและใชบ้ริการได ้เน่ืองจากในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชนมีส่ือ
ทั้งรูปภาพท่ีขา้ใจง่ายและกิจกรรมอ่ืนๆท่ีช่วยส่งเสริมความรู้และทกัษะแก่เด็ก 
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- Activities : การน าผลงานไปใชใ้นพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน เพื่อสร้างบรรยากาศ
การเรียนรู้ให้ผูท่ี้เขา้ใช้บริการในอุทยานการเรียนรู้ ไดค้วามสะดวกในการคน้หา
หนงัสือท่ีเหมาะสมกบัอายไุดด้ว้ยตนเองและต่ืนตวัในการอ่านศึกษานอกต าราและ
ไดค้วามสนุกกบักิจกรรมต่างๆในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน 

- Context : บริบทและความสัมพนัธ์กบัผูท่ี้มาเขา้ใชบ้ริการ ผูใ้ชบ้ริการในพื้นท่ีลาน
เด็กและเยาวชน มีความสนใจและความต่ืนตวัในการอ่านหนังสือ รวมถึงการ
ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินไปกับกิจกรรม และการค้นควา้หาความรู้
เพิ่มเติมจากหนงัสือท่ีเหมาะสมกบัอายไุดด้ว้ยตนเอง  

- Technologies : เทคโนโลยีท่ีน ามาใช้ในโครงงาน เป็นโปรแกรม  Adobe 
Photoshop และโปรแกรม Adobe Illustrator ท่ีใชใ้นดา้นกราฟิกและการท างาน
ทั้งหมดของโครงงาน 

 

4.3 วิจารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ได้รับกับวัตถุประสงค์และจุดมุ่งหมายการ
ปฏบิัติงานหรือจัดท าโครงการ 
 
 จุดมุ่งหมายของโครงงานเป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน
เพื่อสร้างบรรยากาศความแปลกใหม่และดึงความสนใจให้ผูใ้ช้บริการ ให้ต่ืนตวัท่ีจะเขา้มาศึกษา
ค้นคว้าหาความรู้นอกต าราให้เหมาะสมกับอายุได้ด้วยตนเอง รวมถึงการได้รับความความ
สนุกสนานจากกิจกรรมท่ีจดัในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน 

ส่วนของผลท่ีไดรั้บจากการจดัท าโครงงานไดรั้บความสนใจจากผูใ้ชบ้ริการเขา้มาใช้พื้นท่ี
ลานเด็กและเยาวชนเพิ่มข้ึนเป็นจ านวนมาก ท าให้ผูใ้ชบ้ริการต่ืนตวัในการศึกษาหาความรู้เน่ืองจาก
มีบรรยากาศในการอ่านหนังสือท่ีดี มีความสะดวกในการค้นหาหนังสือง่ายด้วยตนเองและมี
กิจกรรมท่ีใหผู้ใ้ชบ้ริการไดเ้ขา้ร่วมสนุกสนานเพลิดเพลิน ซ่ึงทั้งน้ีจากวตัถุประสงคแ์ละจุดมุ่งหมาย
มีผลตอบรับเป็นอยา่งดีตามท่ีไดต้ั้งจุดมุ่งหมายไว ้
 
 
 



บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
 

จากการด าเนินโครงงานรวบรวมเก็บขอ้มูลและออกแบบผลิตส่ือสร้างบรรยากาศการเรียนรู้
ในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน ใหแ้ก่ผูเ้ขา้ใชบ้ริการไดรั้บส่ือท่ีเหมาะสมกบัช่วงอายุและกิจกรรม
ท่ีส่งเสริมสร้างทกัษะในการเรียนรู้ โดยในรายละเอียดผลด าเนินงานของแต่ละงานมีดงัน้ี 

1. การออกแบบส่ือป้ายแนะน าหนังสือ เพื่อสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ในพืน้ที่ลาน เด็ก
และเยาวชน : ไดน้ าผลงานท่ีตีพิมพ ์ไปจดัแสดงในแต่ละโซนในพื้นท่ีลานเด็กและ
เยาวชน ซ่ึงป้ายแนะน ามีสีสันท่ีเด่นชดัท าให้ผูใ้ช้บริการเห็นสนใจและเขา้มาคน้หา
อ่านหนงัสือเพิ่มมากข้ึน เน่ืองจากมีส่ือแนะน าท่ีเพิ่มความสะดวกให้คน้หาหนงัสือ
ไดง่้ายดว้ยตนเอง 

2. การออกแบบ Standy กิจกรรมงานวันแม่ เพื่อสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ในพื้นที่
ลานเด็กและเยาวชน : เม่ือประกอบ Standy เสร็จ ก็ได้น าไปจดัวางในบริเวณพื้นท่ี
ลานเด็กและเยาวชน ส่วนท่ีจดักิจกรรม เม่ือผูใ้ช้บริการเห็น Standy สนใจเขา้ร่วม
กิจกรรมอ่ืนๆในบริเวณและถ่ายรูปเล่นกบั Standy กนัอยา่งสนุกสนานเพลิดเพลิน 

 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
 

 จากการท าโครงงานไดพ้บปัญหาระหว่างการท างานในบางช่วงบางตอน จากช่วงแรกท่ี
ไดรั้บขอ้มูลๆในแต่ละส่วนยงัชดัเจนไม่เท่ากนั ท าให้งานท่ีท าออกมาผิดในเร่ืองของขนาดและ
ตอ้งกลบัมาแกใ้หม่ทั้งหมด แต่เม่ือไปถามขอ้มูลและความตอ้งการเพิ่มเติมก็ท าให้การท างาน
ราบร่ืนและออกมาดี ส่วนปัญหาจากท่ีท าโครงงานส่วนใหญ่มาจากการตรวจสอบจากพนกังาน
ท่ีปรึกษาเม่ือท างานเสร็จ ก็ไดรั้บกลบัมาแกใ้นส่วนของการจดัวางและความน่าสนใจ เม่ือน า
กลบัไปแกพ้ร้อมหาขอ้มูลตวัอยา่งจากงานอ่ืนๆแลว้น ามาประยุกต์ใช้กบังาน จึงท าให้งานเกิน
มิติ มีความน่าสนใจและมีลูกเล่นตรงความตอ้งการ เร่ืองการท างานชา้ในช่วงตน้ๆเพราะมีงาน
ด่วนหรืองานอ่ืนๆแทรกมาท าให้ต้องหยุดงานท่ีท าอยู่ไปก่อนจึงท าให้งานล่าช้า แต่เม่ือน า
กลบัไปท าท่ีบา้นก็ท าใหง้านเสร็จเร็วข้ึน 



67 
 

 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
 

- ตลอดระยะเวลาในการปฏิบติัสหกิจศึกษาพบวา่ ไดรั้บความรู้และประสบการณ์ในการ
ท างานในดา้นการออกแบบจดัท าส่ือส่ิงพิมพแ์ละการจดัการดูแลกิจกรรมต่างๆท่ีจดัข้ึน
มากมายหลายงาน จึงท าให้รู้ว่าความต้องการของแต่ละงานแต่ละส่ือนั้น มีความ
หลากหลายแต่งต่างกัน ดังนั้ นก่อนเร่ิมช้ินงานควรค้นหาข้อมูลตัวอย่างและถาม
รายละเอียดความตอ้งการของงานก่อน เพื่องานจะไดเ้กิดความน่าสนใจและโดดเด่น 

- ส่วนของการปฏิบติังานสหกิจศึกษาท่ีอุทยานการเรียนรู้ TK park  มีบุคลากรดา้นกราฟ
ฟิคและคอมพิวเตอร์โดยตรง เม่ือมีปัญหาหรือข้อคล่องใจก็สามารถปรึกษาและ
สอบถามแกไ้ขปัญหานั้นได ้เพราะบุคลากรอยากให้ความรู้เพื่อไปพฒันาฝีมือพฒันา
ตวัเองและจดัท าส่ือท่ีมีประสิทธิภาพออกมาใหช้ม อุทยานการเรียนรู้ TK park น้ีเหมาะ
ส าหรับนักศึกษาท่ีตอ้งการจะมาปฏิบติังานฝึกฝนฝีมือในการจดัท าส่ือส่ิงพิมพ์เพื่อ
ประกอบงานกิจกรรมของทางอุทยานการเรียนรู้และอยากพฒันาการใช้โปรแกรม 
Adobe Illustrator เพราะเป็นโปรแกรมหลกัๆท่ีใชใ้นการปฏิบติังาน ส่วนนกัศึกษาท่ี
ชอบการจดักิจกรรม นิทรรศการต่างๆ ก็สามารถมาท าได้ เน่ืองจากทางอุทยานการ
เรียนรู้มีการจดักิจกรรม นิทรรศการทุกเดือน เพื่อให้ความรู้และความบนัเทิงแก่ผูเ้ขา้ใช้
บริการทุกเดือน ซ่ึงประสบการณ์การท างานท่ีไดท้ั้งหมดเป็นประสบการณ์ท่ีหาไม่ได้
ภายในหอ้งเรียน 

-  
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ภาคผนวก 
 

1.ประมวลภาพการน าเสนอโครงงาน 
  

 
 

น าเสนอโครงงานทั้งหมดกบัหวัหนา้งานและพี่ท่ีปรึกษา 
 

 
 

น าเสนอโครงงานทั้งหมดกบัหวัหนา้งานและพี่ท่ีปรึกษา 
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2.ประมวลภาพการน าส่ือทีผ่ลติและออกแบบไปจัดแสดง 
 

ประมวลภาพการน าส่ือท่ีผลิตและออกแบบ เพื่อสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ในพื้นท่ีลานเด็ก
และเยาวชน  ไปจดัแสดงภายในกิจกรรมท่ีจดัและในโซนต่างๆ ของอุทยานการเรียนรู้ ในพื้นท่ีลาน
เด็กและเยาวชน  

 

 
 

เขา้ติดป้ายวนัส าคญั ก่อน“งานวนัแม่แห่งชาติ” ในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน 
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 ป้ายวนัส าคญั “งานวนัแม่แห่งชาติ” ในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน 
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ประกอบ Standy กิจกรรม “งานวนัแม่แห่งชาติ” 
 

 
 

จดัวาง Standy กิจกรรม “งานวนัแม่แห่งชาติ” ในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน 
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Standy กิจกรรม “งานวนัแม่แห่งชาติ” ในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน 
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ป้ายหนงัสือเด็กวยัคน้หา 7-9 ปี ท่ีจดัพิมพม์าติดแสดง (แบบ 1) 
 

 
 

ป้ายหนงัสือเด็กวยัคน้หา 7-9 ปี ท่ีจดัพิมพม์าติดแสดง (แบบ 2) 
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ป้ายของเล่น เพื่อการเรียนรู้ ท่ีจดัพิมพม์าติดแสดง  
 

 
 

ป้ายหนงัสือเด็กภาษาองักฤษ ท่ีจดัพิมพม์าติดแสดง  
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ป้ายหนงัสือเด็กวยัเตาะแตะ 0-3 ปี ท่ีจดัพิมพม์าติดแสดง  
 

 
 

ป้ายหนงัสือเด็กวยัคน้หา 4-6 ปี ท่ีจดัพิมพม์าติดแสดง 



77 
 

 
 

ป้ายหนงัสือเด็กวยัเรียนรู้ 10-12 ปี ท่ีจดัพิมพม์าติดแสดง 
 

 
 

ป้ายแนะน าหนงัสือน่าอ่าน 
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ป้ายเตือน ท่ีจดัพิมพม์าติดแสดง 
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บรรยากาศการเขา้ร่วมกิจกรรมเพิ่มทกัษะความรู้นอกต าราในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน 
 

 
 

บรรยากาศการเขา้ร่วมกิจกรรมของเด็กวยัซนในพื้นท่ีลานเด็กและเยาวชน 
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เด็กและเยาวชนเขา้มาใชบ้ริการอ่านหนงัสือและคน้หาหนงัสือดว้ยตนเอง 
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3.รายงานประจ าสัปดาห์ 
 

 
 

เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 1 
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เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 2 
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เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 3 
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เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 4 
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เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 5 
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เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 6 
 

 
 



87 
 

 
 

เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 7 
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เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 8 
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เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 9 
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เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 10 
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เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 11 
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เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 12 
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เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 13 
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เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 15 
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เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 16 
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เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 17 
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เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 18 
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เอกสารรายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 19 
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ประวตัผิู้จดัท าโครงงาน 
 

ช่ือ-สกุล   ภรทิพย ์  นนัทนากรสกุล         

 
วนั-เดือน-ปี เกดิ  27   มีนาคม   2535 
 
ประวตัิการศึกษา 
ระดบัประถมศึกษา ประถมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2546 
   โรงเรียนประเสริฐธรรมวทิยา 
ระดบัมธัยมศึกษา มธัยมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2552 
   โรงเรียนสายปัญญาในพระบรมราชินูปถมัภ ์ 
ระดบัอุดมศึกษา  คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สาขาเทคโนโลยมีลัติมีเดีย พ.ศ. 2556 
   สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น 
 
ทุนการศึกษา   - ไม่มี - 

 
ประวตัิการฝึกอบรม  1. Google For Education ณ สถาบนัเทคโนโลยไีทย – ญ่ีปุ่น 

2. Google Bots ณ สถาบนัเทคโนโลยไีทย – ญ่ีปุ่น  
3. Animtaion ณ บริษทั Imagimax 
4. Game ณ บริษทั Asiasoft 
5. Ifla Satellite Meeting 2013 Bangkok ณ โรงแรมอโนมา 

 
ผลงานทีไ่ด้รับการตีพมิพ์  - ไม่มี – 
 
 


