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บทคดัย่อ 

งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือเสริมสร้างความรู้ ความเขา้ใจเก่ียวกบักิจกรรมควงปากกา (PenSpinning) โดย

ลกัษณะการเล่นจะเป็นการใชท้กัษะทางมือและน้ิวทั้ง 5 เพ่ือแยกประสาทแต่ละน้ิว ใหอ้อกมาเป็นท่วงท่าท่ีสวยงามเป็น

กิจกรรมท่ีดึงดูดความสนใจและสร้างความเพลิดเพลินให้กบัเด็กและวยัรุ่น ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงในการลดปัญหาภาวะ

สมาธิสั้นของเด็กวยัเรียนในปัจจุบนั ช่วยฝึกสมาธิ ฝึกทกัษะการทาํงานอยา่งสัมพนัธ์กนัระหว่างระบบประสาทสมอง

และน้ิวมือ ทาํให้สามารถหันมาจดจ่อกบัส่ิงใดส่ิงหน่ึงไดเ้ป็นเวลานานมากยิ่งข้ึน ซ่ึงส่ืออินโฟกราฟิก (Infographic) 

ความยาวประมาณ 5 นาที จดัทาํเพ่ือกลุ่มผูช้มอายตุั้งแต่ 11-18 ปี ให้เกิดความเขา้ใจตวัเก่ียวกบักิจกรรมควงปากกา เพ่ือ

นาํไปใชใ้นการทาํกิจกรรมใชเ้วลาว่างให้เกิดประโยชน์ได ้โดยมีเน้ือหาเร่ิมตน้ดว้ยตวัละครหลกัในการดาํเนินเร่ืองเกิด

ความเครียดสะสมจากการทาํงานแลว้ตอ้งการผ่อนคลายดว้ยการเล่นกิจกรรมควงปากกา จากนั้นกล่าวถึงลกัษณะของ

การเล่นควงปากกาไปจนถึงประโยชน์ของการควงปากกา ความสมัพนัธ์ระหวา่ง สมอง สมาธิ และน้ิวมือ วิธีการฝึกเล่น

การควงปากกาเบ้ืองตน้ และเกณฑ์การตดัสินในการแข่งขนัควงปากกา โดยสอดแทรกการใชภ้าพกราฟิก (Graphic) 

เพ่ืออธิบายขอ้มูลให้เขา้ใจไดง่้ายยิ่งข้ึน โดยขั้นตอนงานวิจยัเร่ิมจากการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากแหล่งต่าง ๆ ผ่านการ

วิเคราะห์ การถ่ายทาํ การตดัต่อ กลายมาเป็นส่ืออินโฟกราฟิกท่ีใชภ้าพ เสียง และบทบรรยาย ทาํให้เขา้ใจเน้ือหาไดง่้าย 

อีกทั้งผลงานวิจยัเผยแพร่ในรูปแบบออนไลน์ จากแบบสอบถามความคิดเห็นต่อส่ืออินโฟกราฟิก จาํนวน 30 คน พบว่า

กลุ่มผูช้มให้คะแนนความพึงพอใจดา้นความเขา้ใจเก่ียวกบักิจกรรมการควงปากกามาก ดา้นเน้ือเร่ืองผูช้มให้คะแนน

ความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด ส่วนทางดา้นความสนใจท่ีมีต่อกิจกรรมควงปากกาผูช้มใหค้ะแนนมากท่ีสุด 
 

คาํสําคญั: อินโฟกราฟิก  ควงปากกา  สมาธิ  บริหารสมอง  วัยรุ่น 
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Abstract 

This research aims to enhance knowledge and understanding of pen spinning which is an activity that utilizes 

hands and all 5 fingers. Players need to be able to control  the individual fingers in order to perform elegant movements. 

The activity is interesting for children and youngsters as it provides enjoyment while playing. Pen spinning can also 

be used to reduce attention deficit hyperactivity disorder . The activity employs the synchronization of the brain 

nervous system and fingers. The media created from the research is approximately 5 minutes in length. The target 

audience for this media are people between 11-18 years old who would do this activity as a beneficial free time activity. 

The story begins with a main character who is under stress from his work. Then, he would like to relax by doing pen 

spinning. The informative presentation explains the concept, the benefits of pen spinning, the relation between brain 

and fingers, how to play the basic pen spinning and the criteria of pen spinning competition. Additional graphic were 

inserted to clearly demonstrate. The process of this research included data collection, data analysis, information 

synthesis, filming, and editing to create the presentation. The media was published as an online film. From data 

collection of 30 users using questionable, the audience rated their satisfaction with their understanding of pen spinning 

activity.  According to the story, the audience provided the lowest satisfaction rating. The section concerning interest 

in pen spinning activity received highest satisfaction rating form the audience. 

 

Keywords: Infographic, Pen spinning, Concentration, Brain exercise, Teenage 

 

1.  บทนํา 

 ในยคุปัจจุบนัท่ีเทคโนโลยีถูกพฒันาเป็นวงกวา้งทั้งยงัแพร่หลายในชีวิตประจาํวนัของผูค้น โทรศพัทมื์อถือ

สมาร์ทโฟน (Smartphone) ไดก้ลายมาเป็นวตัถุปัจจยัท่ี 5 เพราะก่อให้เกิดความสะดวกสบายในการติดต่อส่ือสาร และ

ส่งผลให้การรับรู้ข่าวสารต่าง ๆ ในสังคมมีความรวดเร็วมากข้ึน แต่ความกา้วหนา้นั้นกลบัมีทั้งขอ้ดีและขอ้เสียท่ีส่งผล

กระทบต่อสงัคมไทย โดยเฉพาะปัญหาท่ีพบในสงัคมเมืองท่ีมีความเร่งรีบ พอ่แม่ส่วนใหญ่มกัปล่อยใหลู้กใชเ้วลาอยูก่บั

เทคโนโลยีมากเกินไป บ่อยคร้ังเด็กและวยัรุ่นจะทาํกิจกรรมหลายอย่างไปพร้อม ๆ กนั ส่งผลให้เกิดภาวะสมาธิสั้น 

เน่ืองจากส่ิงเหล่าน้ีกระตุน้ให้สมองทาํงานหนกัมากข้ึน ทาํให้คนวยัน้ีไม่มีโอกาสสนใจหรือจดจ่อกบัส่ิงหน่ึงส่ิงใดได้

เป็นระยะเวลานาน (DailyGizmo, 2558) จากผลสาํรวจของกรมสุขภาพจิต เม่ือปี พ.ศ. 2559 (เปรมวดี เด่นศิริอกัษร และ

คณะ, 2559) พบว่าเด็กท่ีป่วยเป็นโรคสมาธิสั้นถึงร้อยละ 5.38 หรือประมาณ 2-3 คน ต่อห้องเรียนท่ีมีเด็ก 50 คน โดย

ปัญหาทางด้านโรคสมาธิสั้ นสามารถแบ่งได้เป็น 4 กลุ่ม คือ 1. ด้านอารมณ์ ได้แก่ เกิดความวิตกกังวล เกิดความ

หวาดกลวั มีอาการซึมเศร้า มีอาการย ํ้าคิดย ํ้าทาํ 2. ดา้นพฤติกรรม ไดแ้ก่ เกิดอาการด้ือดึง ชอบทา้ทาย อาละวาด เกเร 

กา้วร้าวกบัผูใ้หญ่ การต่อตา้นสงัคม 3. ดา้นพฒันาการชา้ ไดแ้ก่ ไม่มีสมาธิ การเคล่ือนไหว การฝึกใชภ้าษา การเล่น การ

เรียนรู้ และ 4. ดา้นความสมัพนัธ์ เช่น เดก็ออทิสติก 
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เราจะเห็นไดว้่า ‘สมาธิ’ เป็นเร่ืองท่ีสาํคญัมาก เน่ืองจากสมาธิสามารถทาํให้เกิดการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ รอบตวั 

หากสมาธิของเด็กและวยัรุ่นเกิดข้ึนไดเ้พียงในระยะเวลาสั้น ๆ อาจก่อปัญหาทาํให้เด็กขาดความเช่ือมัน่ในตนเอง และ

ทาํให้ไม่มีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ บ่อยคร้ังเราอาจเห็นว่าปัญหาดา้นการเรียนรู้ และการทาํส่ิงใดให้สําเร็จบรรลุ

จุดประสงคน์ั้นมีผลเน่ืองมาจากการความสนใจและการจดจ่อกบัส่ิงใดส่ิงหน่ึงมีขีดจาํกดั เพราะเทคโนโลยีรอบตวัใน

ยุคปัจจุบนัมีส่ิงท่ีต่าง ๆ ท่ีพร้อมจะดึงความสนใจของเด็กและวยัรุ่นให้สลบัเปล่ียนไปมาไดอ้ยู่เสมอ ซ่ึงในปัจจุบนั

ปัญหาน้ีเกิดข้ึนกบัเด็กและวยัรุ่นมากมาย ผูป้กครองบางคนอาจมองขา้มปัญหา ละเลย และมองไม่เห็นความสาํคญั ดว้ย

เหตุน้ีถา้มีบางส่ิงบางอย่างท่ีจะช่วยพฒันาเสริมสร้างสมาธิให้กบัเด็กและวยัรุ่นไดฝึ้กสมาธิจดจ่อ จะทาํให้ในการทาํ

กิจกรรมต่าง ๆ สาํเร็จบรรลุจุดประสงคไ์ดดี้ข้ึน  

ทั้งน้ีการทาํกิจกรรมต่าง ๆ หรือการเล่นบาํบดั ไดมี้ผลต่อการฝึกสมาธิจดจ่อกบัการทาํส่ิงใดส่ิงหน่ึงไดเ้ป็น

ระยะเวลาท่ีนานข้ึน ซ่ึงเป็นอีกหน่ึงทางเลือกของการรักษาภาวะสมาธิสั้ น โดยมีกิจกรรมการเล่นควงปากกา 

(PenSpinning) ไม่เพียงแต่เป็นการเล่นเพ่ือสร้างความเพลิดเพลินอย่างเดียวเท่านั้น แต่ยงัเป็นการช่วยเสริมสร้างสมาธิ

ให้กบัเด็กและวยัรุ่นได ้โดยจะเห็นไดจ้ากการท่ีบางสถานการณ์ขณะท่ีเรากาํลงัจดจาํบางส่ิงบางอย่าง  หรือในขณะท่ี

กาํลงัคิดคาํนวณ หลายคนมกัเผลอขยบัปลายน้ิวโดยไม่รู้ตวั นัน่แสดงให้เห็นว่าปลายน้ิวและสมาธิมีความสัมพนัธ์กนั

อย่างใกลชิ้ด ซ่ึงการเล่นควงปากกาจะตอ้งใชก้ารขยบัปลายน้ิวทั้ง 5 ซ่ึงแต่ละท่วงท่าจะเกิดข้ึนไดน้ั้นตอ้งอาศยัความ

อดทนในการฝึกฝนและจดจ่อเป็นอย่างมาก และเม่ือสามารถทาํให้เกิดท่วงท่าต่าง ๆ ไดแ้ลว้ก็จะทาํให้รู้สึกว่าตวัเอง

สามารถทาํได้สําเร็จ กล่าวคือการเล่นควงปากกาเป็นการฝึกสมาธิ จดจ่อเพ่ือบรรลุจุดประสงค์อย่างใดอย่างหน่ึง  

(คิคุโอะ สึสึมิ, 2553) อยา่งไรก็ดีจากขอ้มูลเบ้ืองตน้การศึกษาน้ีจึงตั้งใจท่ีจะมุ่งเนน้การพฒันาสมาธิโดยใชกิ้จกรรมการ

ควงปากกาเพ่ือเสริมสร้างสมาธิใหก้บัเดก็และวยัรุ่นในยคุปัจจุบนั 

ซ่ึงในยคุปัจจุบนัส่ือมีอิทธิพลเป็นอยา่งมากเน่ืองจากเทคโนโลยีท่ีทนัสมยัและการเขา้ถึงส่ือไดส้ะดวกมากข้ึน 

ทาํให้คนช่วงอายุตั้งแต่วยัเด็กจนถึงวยัชรา สามารถเขา้ถึงส่ือได้รวดเร็ว ขอ้มูลท่ีมีใจความสําคญัเข้าใจยากได้ถูก

แปรเปล่ียนเป็นภาพเคล่ือนไหว การ์ตูน อินโฟกราฟิก และแอนิเมชนั ทาํให้มนุษยต่์างชาติพนัธุ์ ต่างภาษาก็สามารถ

เขา้ใจเน้ือความได้ง่ายดาย (Infographicthailand, 2561) ซ่ึงทาํให้การให้อธิบายให้ความรู้ ความเขา้ใจ เก่ียวกบัเร่ือง  

‘การเล่นควงปากกา’ (Pen Spinning) ท่ีผูค้นยงัไม่ค่อยรู้จกัหรือยงัไม่เขา้ใจวิธีการเล่นนั้น ถูกถ่ายทอดผ่านส่ืออินโฟ

กราฟิก จะสามารถทาํใหเ้ขา้ใจไดง่้ายข้ึนและเห็นภาพการเล่นท่ีชดัเจนยิ่งข้ึน 

 

2.  วตัถุประสงค์ 

 เพ่ือศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบักิจกรรมการควงปากกา แลว้นาํมาผลิตส่ืออินโฟกราฟิก เพ่ือให้ความรู้ ความเขา้ใจ 

และส่งเสริมกิจกรรมท่ีเสริมสร้างสมาธิในการจดจ่ออย่างใดอย่างหน่ึงได้นานมากข้ึน ให้กับวยัรุ่นโดยผ่านการ

ประเมินผลจากผูช้มจริง 
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3.  วธีิดําเนินการวจิัย 

 การศึกษาวิจยัคร้ังน้ี เป็นการวิจยัและพฒันา (research and development) โดยมี 3 ขั้นตอน คือ 1) การศึกษา

ขอ้มูลและการออกแบบส่ือ 2) การทดลองใชโ้ดยคดักรองจากกลุ่มเด็กนกัเรียนชายและหญิง อายรุะหว่าง 11-18 ปี 3) 

ใชแ้บบประเมินโดยมีประเดน็ในการประเมิน 3 ประเดน็ คือ ความเขา้ใจเก่ียวกบักิจกรรมการควงปากกา ความเขา้ใจใน

ดา้นเน้ือเร่ือง และความสนใจท่ีมีต่อกิจกรรมการควงปากกา 

 ต่อมาการสร้างส่ืออินโฟกราฟิก สามารถทาํไดโ้ดยมีหลายขั้นตอนในการผลิตเพ่ือใหก้ารทาํงานมีขั้นตอน ง่าย

ต่อการผลิตผลงาน โดยจะแบ่งไดเ้ป็น 3 ขั้นตอนหลกัๆ คือ ก่อนผลิต (Pre-Production) ผลิต (Production) และหลงัผลิต 

(Post-Production) 

 

3.1 ก่อนผลิต (Pre-Production) 

 ขั้นตอนแรกของการทาํงานเร่ิมจากการศึกษาหลกัการแก้ปัญหาสมาธิสั้ นของเด็กและวยัรุ่น จากข้อมูล 

บทความ งานวิจยัอ่ืน ๆ หนงัสือ เวบ็ไซต ์และส่ือวิดีโอ จากนั้นศึกษาเก่ียวกบัขอ้มูลตวักิจกรรมควงปากกา ลกัษณะการ

เล่น วิธีการเล่น และเกณฑ์การแข่งขนั เพ่ือนาํมาเขียนเป็นบทพูดบรรยายสรุปขอ้มูลต่าง ๆ เก่ียวกบักิจกรรมการควง

ปากกา ความยาวประมาณ 5 นาที โดยดาํเนินเร่ืองผา่นตวัละครหลกัหน่ึงคน ดงัแสดงในรูปท่ี 1 Character ซ่ึงเป็นหนุ่ม

วยัทาํงานโดยมีการควงปากกาเป็นตวัเล่าเร่ืองให้ดาํเนินไป เน้นการเล่าเร่ืองดว้ยภาพวิดีโอ กราฟิก เสียงเพลง เสียง

ประกอบ และบทบรรยาย เพ่ือใหผู้ช้มสามารถเขา้ใจขอ้มูลต่าง ๆ ไดง่้าย 

 

 
รูปท่ี 1 Character 

 

 จากบทบรรยายและขอ้มูลทั้งหมดจะถูกเขียนเป็นสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) ดงัแสดงในรูปท่ี 2 เพ่ือกาํหนด

จังหวะการแสดง จังหวะการเปล่ียนภาพ มุมภาพ จากนั้นจะเข้าสู่การทาํสตอร่ีบอร์ดแบบเคล่ือนไหว (Animatic 

Storyboard) คือการนาํเอาภาพสตอร่ีบอร์ดท่ีวาดไว ้มาขยบัให้เห็นจงัหวะการแสดงของตวัละคร โดยใชโ้ปรแกรม 
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Adobe After Effects CC และใส่เสียงประกอบใหใ้กลเ้คียงกบังานจริง ซ่ึงขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ีสาํคญัมากในการวาง

แผนการถ่ายทาํโดยจะมีการจดัเตรียมสถานท่ีถ่ายทาํ และจดัหานกัแสดงก่อนท่ีจะเขา้สู่กระบวนการผลิต 
 

 
รูปท่ี 2 สตอร่ีบอร์ด (Storyboard) 

3.2 ผลิต (Production) 

 เม่ือขั้นตอนการเตรียมสตอร่ีบอร์ด และสตอร่ีบอร์ดแบบเคล่ือนไหวเสร็จแลว้ต่อมาคือ ขั้นตอนการผลิตโดย

จะเป็นการถ่ายทาํตามสตอร่ีบอร์ดโดยผ่านการ กาํกบัการแสดง จดัแสง และวางมุมภาพท่ีสวยงาม ดงัแสดงในรูปท่ี 3 

และถ่ายทาํฉากพ้ืนหลงัสีเขียวเพ่ือท่ีจะนาํไปผสมกบัภาพกราฟิกอธิบายขอ้มูลดงัแสดงในรูปท่ี 4 
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รูปท่ี 3 กระบวนการถ่ายทาํ (Production) 

 

 
รูปท่ี 4 การถ่ายทาํฉากพื้นหลงัสีเขียวเพือ่นาํไปซอ้นภาพกราฟิกอธิบายขอ้มูล (Green Screen) 

 

3.3 หลังผลิต (Post-Production) 

ในขั้นตอนสุดท้ายจะเป็นการตัดต่อ ใส่เสียง ใส่กราฟิกอธิบาย ใส่เสียงบทบรรยาย ยอ้มสีภาพ โดยใช้

โปรแกรม Adobe Premiere pro และ Adobe After Effects CC ในการทาํงาน เพ่ือให้อินโฟกราฟิกเสร็จสมบูรณ์ ดัง

แสดงในรูปท่ี 5 และ 6 
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รูปท่ี 5 กระบวนการตดัต่อ (Editing) 

 

 
รูปท่ี 6 กระบวนการใส่กราฟิกอธิบายประกอบ (Composition) 

 

4.  ผลการวจิัยและอภิปรายผล 

จากแบบสอบถามความคิดเห็นต่อส่ืออินโฟกราฟิกกิจกรรมควงปากกา จากเดก็นกัเรียนเพศชาย และเพศหญิง

โดยคดักรองจากเดก็หลากหลายโรงเรียนเพ่ือให้ไดผู้ร่้วมวิจยัท่ีหลากหลาย จาํนวน 30 คน ไดข้อ้มูลประกอบผลการวิจยั

ดงัน้ี 
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 4.1 เพศชาย อายรุะหวา่ง 11-18 ปี จาํนวน 16 คน หรือร้อยละ 55.2 

 4.2 เพศหญิง อายรุะหวา่ง 11-18 ปี จาํนวน 14 คน  หรือร้อยละ 44.8 

ตารางท่ี 1 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อส่ืออินโฟกราฟิกกิจกรรมควงปากกา 

คาํถาม 𝑿𝑿  SD แปลผล* 

1. ความเขา้ใจเก่ียวกบักิจกรรมการควงปากกา 4.53 0.68 ดีมาก 

2. ความเขา้ใจในดา้นเน้ือเร่ือง 2.33 0.79 พอใช ้

3. ความสนใจท่ีมีต่อกิจกรรมการควงปากกา 3.93 0.86 ดี 

หมายเหตุ *เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน  𝑋𝑋 

4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก   1.50 – 2.49 หมายถึง พอใช ้

3.50 – 4.49 หมายถึง ดี   1.00 – 1.49 หมายถึง ปรับปรุง 

2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง 

 

จากตารางท่ี 1 สรุปผลไดว้่า ผลงานวิจยัให้ความเขา้ใจเก่ียวกับกิจกรรมการควงปากกามากท่ีสุดถึง 4.53 

รองลงมา คือ ความสนใจท่ีมีต่อกิจกรรมการควงปากกา 3.93 ผลค่าเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด คือ ความเขา้ใจในดา้นเน้ือเร่ือง 2.33 

ทั้งน้ีการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัส่ืออินโฟกราฟิกกิจกรรมควงปากกาเพ่ือเสริมสร้างสมาธิและบริหารสมอง

ให้กบัวยัรุ่น ทาํให้ไดผ้ลงานส่ืออินโฟกราฟิกกิจกรรมควงปากกาเพ่ือเสริมสร้างสมาธิและบริหารสมองให้กบัวยัรุ่น

ความยาวประมาณ 5 นาที สามารถท่ีจะนาํไปใชเ้ผยแพร่ต่อองคก์รภาครัฐ และเอกชนต่อไป 

งานวิจยัส่ืออินโฟกราฟิกกิจกรรมควงปากกาเพ่ือเสริมสร้างสมาธิและบริหารสมองให้กบัวยัรุ่น ไดรั้บผลตอบ

รับดี ผูช้มส่ือเขา้ใจในตวักิจกรรมการควงปากกา สามารถนาํไปใชฝึ้กเล่นใชเ้วลาว่างให้เกิดประโยชน์ และฝึกสมาธิ

ควรค่าแก่การส่งต่อให้ผูอ่ื้นไดช้ม ในดา้นความเขา้ใจเก่ียวกบักิจกรรมการควงปากกากลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจ

มากที่สุด ทั้งยงัมีขอ้เสนอแนะที่น่าสนใจต่องานวิจยั เช่น การเพิ่มกราฟิกอธิบายให้ตวังานดูเขา้ใจง่ายมากข้ึน 

 จากขั้นตอนดาํเนินงานวิจยัทั้งหมด พบว่าปัญหาส่วนใหญ่อยู่ในช่วงการถ่ายทาํมีความยากในการวางแผน

ลาํดบัการถ่ายทาํ ทาํใหผู้วิ้จยัตอ้งศึกษาเพิ่มเติมรวมถึงการวางแผนการถ่ายทาํใหม่ใหอ้อกมาดียิ่งข้ึน 

 

5. สรุปผลการศึกษา 

 การศึกษาเร่ืองส่ืออินโฟกราฟิกกิจกรรมควงปากกาเพ่ือเสริมสร้างสมาธิและบริหารสมองให้กบัวยัรุ่น ทาํให้

ผูวิ้จยัไดพ้ฒันาทกัษะดา้นต่าง ๆ เก่ียวกบัการออกแบบการผลิตส่ืออินโฟกราฟิก เช่น การเตรียมการถ่ายทาํ การเขียนบท

บรรยาย การถ่ายทาํ การตดัต่อ และการใส่กราฟิกประกอบ ทาํให้มีความชาํนาญมากข้ึนในการผลิตส่ืออินโฟกราฟิก 

เพ่ือนําไปพฒันางานส่ืออินโฟกราฟิกให้ดียิ่งข้ึนไป นอกจากน้ียงัเป็นการทาํให้ผูวิ้จยัได้ออกแบบการประเมินผล

สาํหรับเดก็และวยัรุ่นอายรุะหว่าง 11-18 ปี เพ่ือประเมินผล และยงัเป็นอีกหน่ึงทางเลือกให้กลุ่มเป้าหมาย เดก็และวยัรุ่น

อายรุะหว่าง 11 – 18 ปี ไดน้าํกิจกรรมควงปากกาไปใชเ้วลาว่างให้เกิดประโยชน์ และฝึกสมาธิ เน่ืองจากตวัส่ือสามารถ
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เขา้ใจไดง่้าย มีบทบรรยาย และกราฟิกประกอบ มีความกระชบัในการรับชมดว้ยความยาวประมาณ 5 นาที และสะดวก

เผยแพร่ต่อส่ือออนไลน์ซ่ึงมีความนิยมในกลุ่มเดก็และวยัรุ่น 

 ในอนาคตผลงานวิจยัสามารถนาํไปต่อยอดทางดา้นการสร้างเวบ็เพจเผยแพร่การให้ความรู้เก่ียวกบักิจกรรม

การควงปากกาโดยใช้ส่ืออินโฟกราฟิก ในการอธิบายประกอบการเล่น และประโยชน์ต่าง ๆ ของตัวกิจกรรม 

 ในการศึกษาหลกัสูตรศิลปมหาบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต เป็นสาขาท่ีช่วยใหส้ามารถนาํส่ิงท่ีศึกษา

ไปใชจ้ริงได ้เพราะส่ิงท่ีศึกษามีความทนัสมยัสอดคลอ้งกบัการปรับใชใ้นส่ือยคุปัจจุบนั ทั้งทางอาจารยมี์การสอนวิชาท่ี

ครอบคลุมในสาขาท่ีเก่ียวขอ้ง ทาํให้สามารถนาํไปปรับใชใ้นการทาํงานจริงไดอ้ยา่งเขา้ใจ และผลิตส่ือออกมาไดอ้ยา่ง

มีคุณภาพ 

 

6.  กติติกรรมประกาศ 

 การศึกษาและผลิตส่ืออินโฟกราฟิกกิจกรรมควงปากกาเพ่ือเสริมสร้างสมาธิและบริหารสมองให้กบัวยัรุ่น 

สาํเร็จลุล่วงไปไดเ้ป็นอย่างดีเน่ืองจากไดรั้บความอนุเคราะห์จาก ศาสตราจารย ์วฒันะ จูฑะวิภาต ท่ีไดใ้ห้คาํแนะนาํ

ช้ีแนะในการสร้างส่ือออกมาให้มีคุณภาพ ขอขอบพระคุณ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ชยัพร พานิชรุทติวงศ ์ท่ีให้คาํปรึกษา

ดา้นเทคนิคในการทาํส่ือใหอ้อกมาดูดึงดูด น่าสนใจ และเขา้ใจไดง่้าย 

 

7.  เอกสารอ้างอิง 
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