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บทค ัด ย ่อ ภาษาไทย 

ศิริเพ็ญ ภู่มหภิญโญ : การพัฒนารูปแบบการเรียน รู้แบบผสมผสานโดยใช้เคร่ือง มือทางปัญญาร่วมกับกระบวน ก าร

ออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา (DEVELOPMENT 
OF A BLENDED LEARNING MODEL USING COGNITIVE TOOLS AND INFOGRAPHIC DESIGN PROCESS  TO 
ENHANCE VISUAL LITERACY AND CREATIVITY FOR ART EDUCATION STUDENTS) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก :  

ผศ. ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม: ผศ. ดร.เกษมรัสม์ิ วิวิตรกุลเกษม{, 265 หน้า. 

การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบ ศึกษาผลการใช้รูปแบบ และน าเสนอรูปแบบการ
เรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เคร่ืองมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการ
สร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา ตัวอย่างการวิจัยคือ นักศึกษาศิลปศึกษา จ านวน 30 คน ภาคเรียน ที่ 2 ปีการศึกษา 2559 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ แบบทดสอบการรู้
ทางทัศนะแบบปรนัยและอัตนัย เกณฑ์การประเมินการรู้ทางทัศนะแบบอัตนัย เกณฑ์การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ ส่ือการเรียน รู้
ออนไลน์  วิเคราะห์ผลข้อมูลเชิงปริมาณใช้สถิ ติบรรยายและการวิเคราะห์ t-test dependent  การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ

ด าเนินการด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา 

สรุปผลการวิจัย 

1. รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เคร่ืองมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้าง
การรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน  

เคร่ืองมือทางปัญญา กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ ส่ือและทรัพยากรสนับสุนการเรียนรู้ และการประเมินผลการเรียนรู้ และมี
ขั้นตอนการเรียนรู้ 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นเตรียมความพร้อมและสร้างแรงบันดาลใจเพ่ือการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 2) ขั้นออกแบบ
และสร้างผลงานอินโฟกราฟิกส์ 3) ขั้นเผยแพร่ผลงาน 

2. ผลการทดลองรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เคร่ืองมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิ กส์
เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา พบว่า 1) นักศึกษาศิลปศึกษามีคะแนนการรู้ทางทั ศนะ
หลังจากเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เคร่ืองมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ มีค่าเฉล่ีย

สูงกว่าก่อนเรียนอย่าง มีนัยส าคัญทางสถิ ติที่ ระดับ .05 2) ผลงานอินโฟกราฟิกส์มีคะแนนการสร้างสรรค์ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด โดยมี
ค่าเฉล่ียอยู่ในระดับดีเยี่ยม 

3. ผลการประเมินและรับรองรูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ มีระดับคุณภาพเหมาะสมมากสามารถน าไปใช้ได้ 
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บทค ัด ย ่อ ภาษาอ ังก ฤษ 

# # 5584260527 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS  

KEYWORDS: BLENDED LEARNING / COGNITIVE TOOLS / INFOGRAPHICS / VISUAL LITERACY / CREATIVITY  
SIRIPEN PUMAHAPINYO: DEVELOPMENT OF A BLENDED LEARNING MODEL USING COGNITIVE TOOLS AND 
INFOGRAPHIC DESIGN PROCESS TO ENHANCE VISUAL LITERACY AND CREATIVITY FOR ART EDUCATION 

STUDENTS. ADVISOR: ASST. PROF. PRAWEENYA SUWANNATTHACHOTE, Ph.D., CO-ADVISOR: ASST. 
PROF.KASEMRAT WIWITKUNKASEM, Ph.D. {, 265 pp. 

This research was a research and development design aiming to develop the learning model, 
implement, and propose a learning model of blended Learning using cognitive tools and infographic design process 

to enhance visual literacy and creativity for Art Education students. The sample was 30 Art Education students in 
the second semester, acedemic year 2016. The research instruments were a questionaire, semi-structured interview 
form, lesson plans based on the learning model, visual literacy test, visual literacy rubric, infographic rubric, and 

learning media. Quantitative data were analyzed by descriptive statistics, t -test for dependent samples, and 
development score; qualitative data were analyzed using content analysis method.  

The results were as follows: 

            1. The blended learning model using cognitive tools and infographic design process to enhance 

visual literacy and creativity for Art Education students consisted of 5 elements:1) Blennded Learning Activities, 2) 
Cognitive Tools, 3) Infographic Design Process, 4) Supported Materials, and 5) Evaluation. There are 3 teaching and 
learning steps in this learning model:1) Infographic Preparation and Inspiration, 2) Design and Creation of Infographics,  

and 3) Publish the Infographics. 

            2. The results of the implementation were as follows: 1) Visual literacy posttest scores of the 
Art Education students who studied with the blended learning model using cognitive tools and infographic design 

process to enhance visual literacy and creativity were significantly higher than the pretest scores at the .05 level, 
2) Infographic scores of the Art Education students were pass at very good level.  

             3. The validation result by experts indicated the developed model was a high appropriate 
level to be used. 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาอย่างสูงย่ิงจากอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปราวีณยา  สุวรรณณัฐโชติ ตลอดระยะเวลาของการศึกษาและการท าวิจัยเร่ืองนี้ ท่าน
อาจารย์กรุณาให้ค าปรึกษา ค าช้ีแนะ ให้เวลาและให้โอกาสแก่ผู้วิจัยในการเรียนรู้ด้วยความเอาใจใ ส่อย่ าง
สม่ าเสมอและอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เกษมรัสมิ์  วิวิตรกุลเกษม ท่ีได้กรุณาให้
ค าแนะน า ช้ีแนะและก าลังใจด้วยความปรารถนาดีเสมอมา ผู้วิจัยรู้สึกซาบซ้ึงและขอกราบขอบพระคุณอย่างสูง
ในโอกาสนี้  

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์  คล้ายสังข์ รองศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์  
สงคราม ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรสุข  ตันตระรุ่งโรจน์ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุลักษณ์  ศรีบุรี 
คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ท่ีกรุณาให้ค าแนะน าอันเป็นประโยชน์ 

ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เช่ียวชาญท่ีกรุณาสละเวลาให้ข้อมูล ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะท่ี
มีคุณค่า รวมท้ังตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือการวิจัยอย่างดีย่ิง ขอกราบขอบพระคุณครู อาจารย์ทุกท่านท่ีไ ด้
ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ให้แก่ศิษย์ ขอขอบพระคุณมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรีท่ีเปรียบเสมือนบ้านหลัง ท่ี
สองของ ผู้วิจัย ขอบพระคุณพี่  น้อง และเพื่อนร่วมงานในสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรีท่ีคอยให้ก าลังใจและความช่วยเหลือเสมอมา โดยเฉพาะผู้ช่วย
ศาสตราจารย์พูลสวัสด์ิ  มุมบ้านเซ่า ผู้เป็นต้นแบบของการเป็นครู การท างานและการใ ช้ชีวิต ขอขอบคุณ
นักศึกษาศิลปศึกษาท่ีให้ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์อย่างย่ิงต่องานวิจัยนี้  

ขอขอบคุณ “ทุน 90 ปี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย กองทุนรัชดาภิเษกสมโภช” ท่ีสนับสนุน
งบประมาณในการวิจัยนี้ให้ส าเร็จลุล่วงด้วยดี 

ขอบคุณกัลยาณมิตรทุกท่าน โดยเฉพาะเพื่อนร่วมรุ่น ETC55 รวมท้ังเพื่อนรุ่นพี่และรุ่นน้องท่ีคอย
เป็นก าลังใจให้กันและกัน ขอบคุณคุณชยาภรณ์ เคารพไทย คุณศศิพิมล ประพินพงศกร ดร.มยุเรศ  ใยบัวเทศ 
คุณอารี อ่ิมสมบัติ คุณพัทธนันท์ บุตรฉุย นาวาโทหญิง ดร.กิตติมา สาธุวงษ์ คุณรัตตมา รัตนวงศา ท่ีได้ให้ความ
ช่วยเหลือตลอดมา  

ขอบคุณ คุณสุวัฒน์  ภู่มหภิญโญ คู่ชีวิตท่ีคอยอยู่เคียงข้างและคอยให้ก าลังใจในวันท่ีอ่อนล้า ขอบคุณ
เด็กหญิงชญานิน และเด็กชายชนัญธร ภู่มหภิญโญ ลูกสาวและลูกชายผู้เป็นก าลังใจส าคัญในชีวิต ขอบคุณ
สมาชิกครอบครัวภู่มหภิญโญอันแสนอบอุ่นท่ีคอยสนับสนุนอยู่เบ้ืองหลังในทุกด้าน ขอบคุณพี่ชายและพี่สาว คุณ
ธัชชัย คุณณภัทร และคุณสิริกร ไหมวัด ท่ีคอยเป็นก าลังใจให้กับน้องสาวเสมอมา ท้ายท่ีสุดและส าคัญท่ีสุดขอ
กราบขอบพระคุณ คุณพ่อเขียน และคุณแม่พา ไหมวัด ผู้ให้ชีวิตและเป็นต้นแบบของความพยายามพากเพียร 
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บทที่  1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

การพัฒนาการรู้ทางทัศนะ (Visual Literacy) มีความจ าเป็นและเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้

ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา เนื่องจากผู้เรียนอยู่ใน
สังคมและแหล่งเรียนรู้ที่ใช้สื่อทัศนะ (Visual Media) รูปแบบแตกต่างกันอย่างแพร่หลายมากขึ้น 
รวมทั้งการเรียนผ่านเทคโนโลยีจอภาพ (screen-based) โดยใช้สื่อทัศนะหลากหลายรูปแบบ เช่น 

เอกสารต ารา งานน าเสนอมัลติมีเดีย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รายการโทรทัศน์ และเว็บไซต์  
เป็นต้น การสื่อสารและการเรียนรู้ผ่านสิ่งที่มองเห็นนั้นเป็นวิธีการส าคัญส าหรับการเรียนรู้และรับรู้

ข้อมูลต่าง ๆ รอบตัว การส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการรู้ทางทัศนะนั้น ผู้สอนต้องส่งเสริมให้ผู้ เรี ยน ได้
พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์และตีความภาพ การสร้างความเข้าใจและความซาบซ้ึงกับ
ความหมายของภาพ อีกทั้งใช้ภาพเพ่ือการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยใช้หลักการและแนว คิด

ของการออกแบบและการสื่อสารทางทัศนะ และผลิตสื่อทัศนะโดยใช้คอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยี อ่ืน 
รวมทั้งใช้วิธีการคิดทางทัศนะเพ่ือการแก้ไขปัญหาได้  (Roblyer  and Bennett, 2001 cited in 

Sadik, 2009)  โดยผู้สอนสามารถน าวิธีการพัฒนาการรู้ทางทัศนะเหล่านี้บูรณาการร่วมกับการ จัด
กิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมและสอดคล้องกับลักษณะและวัตถุประสงค์ของรายวิชา
ทั้งหลายในหลักสูตรการเรียนการสอนต่อไป  

การรู้ทางทัศนะของแต่ละบุคคลประกอบด้วยการเป็นทั้งผู้รับหรือผู้บริโภคสื่อทัศนะอย่า งมี
วิจารณญาน และเป็นทั้งผู้ส่งหรือผู้แบ่งปันองค์ความรู้และวัฒนธรรมร่วมกัน  (Hattwig, Bussert, 

Medaille, & Burgess, 2013) นอกจากนี้กระบวนการปฏิบัติการอ่าน การตีความ และการสร้างความ
เข้าใจภาพและสื่อทัศนะ รวมทั้งการพัฒนาทักษะด้านการรู้ทางทัศนะจ าเป็นต้องใช้หลักการถอดรหัส
ความหมาย หรือ การวิเคราะห์และตีความภาพหรือสิ่งที่เรามองเห็นเพ่ือน าไปสู่การน าภาพไปใช้จริง 

ทักษะเหล่านี้สามารถเกิดขึ้นได้ด้วยการลงมือปฏิบัติจริง (Stafford, 2011) นอกจากนี้แนวทางการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริงนั้นยังสามารถ พัฒนา

ผู้เรียนให้เกิดทักษะการเรียนรู้ที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้วยเช่นกัน 
สมาคมมหาวิทยาลัยและห้องสมุดแห่งการวิจัย (ACRL: The Association of College and 

Research Libraries) ประเทศสหรัฐอเมริกาได้ก าหนดมาตรฐานการรู้ทางทัศนะที่ส า คัญส าหรับ

ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาไว้ 7 ด้านทั้งนี้เพ่ือก าหนดขอบเขตผลการเรียนรู้ที่คาดหวังด้านการรู้ ทาง
ทัศนะที่ต้องการพัฒนาให้เกิดขึ้นในผู้ เรียนระดับอุดมศึกษา ประกอบด้วย 1) มาตรฐานด้านการระบุ
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ข้อมูลพ้ืนฐานของภาพ 2) มาตรฐานด้านการค้นหาภาพอย่างมีประสิทธิภาพ  3) มาตรฐานด้าน
วิเคราะห์และตีความภาพ 4) มาตรฐานด้านการประเมินภาพ 5) มาตรฐานด้านการใช้ภาพอย่า งมี

ประสิทธิภาพ 6) มาตรฐานด้านการสร้างสื่อทัศนะ 7) มาตรฐานด้านการมีจรรยาบรรณในการใช้ภาพ
และการอ้างอิง (Hattwig et al., 2013) ทั้งนี้ เนื่องจากการก าหนดมาตรฐานและผลการเรียนรู้ที่

คาดหวังด้านการรู้ทางทัศนะส าหรับนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาในประเทศไทยนั้นยังไม่มีข้อก า หนด
อย่างชัดเจน ผู้วิจัยจึงเลือกใช้มาตรฐานการรู้ทางทัศนะที่ก าหนดโดยสมาคมมหาวิทยาลัยและห้องส มุด
แห่งการวิจัย เป็นแนวทางและเกณฑ์ขั้นพ้ืนฐานที่ผู้สอนสามารถน ามาใช้ในการพัฒนาและประเ มินผล

การรู้ทางทัศนะของนักศึกษาครูต่อไป 
นอกจากนี้การพัฒนาการรู้ทางทัศนะนั้นยังมีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาทักษะการคิดขั้น

สูง (Higher Order Thinking Skill) ซ่ึงมีบทบาทส าคัญต่อการสร้างเสริมให้ผู้ เรียนสามารถคิดอย่าง
สร้างสรรค์ได้ Rezabek (2004) กล่าวว่าทักษะการคิดขั้นสูงและการสร้างสรรค์นั้นเกิดจาก 1) การฝึก
การคิดวิเคราะห์ การประเมินและการตีความจากภาพหรือสื่อทัศนะ 2) การสร้างสื่อทัศนะ รวมทั้งการ

สาธิตโดยใช้กระบวนการสื่อสารในรูปแบบของสื่อทัศนะเพ่ือการสื่อสารและสร้างความเข้าใจไปยั งผู้ อ่ืน 
3) การเห็นคุณค่าความสวยงามของภาพหรือสื่อทัศนะ รวมทั้งการเข้าใจยอมรับและเห็นคุณค่าของแต่

ละบุคคล เข้าใจความแตกต่างทางวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ในการสร้างภาพของแต่ละสังคม 4) 
การตระหนักถึงบทบาทของสื่อทัศนะในแง่มุมของการสะท้อนสังคมและอิทธิพลต่อสังคม 5) การ
บริโภคข้อมูลข่าวสารอย่างพินิจพิเคราะห์และเข้าใจวิธีการสร้างแรงจูงใจ อารมณ์ของภาพโฆษณาใน

สังคมสมัยใหม่ 6) การเรียนรู้ตลอดชีวิต และมีทัศนคติเชิงบวกต่อการเรียนรู้ เชิงทัศนะ สิ่งเหล่านี้ล้วน
เป็นบทบาทส าคัญของการรู้ทางทัศนะที่ส่งผลต่อการสร้างสรรค์ นอกจากนี้ Pun (2009) ยังกล่าวว่า 
ความรู้ความเข้าใจที่เกิดจากการวิเคราะห์ ตีความ การประเมินสื่อทางทัศนะและความเข้าใจเก่ีย วกับ

หลักการพ้ืนฐานของการออกแบบ การได้ลงมือปฏิบัติการออกแบบสื่อทัศนะในรูปแบบที่หลากหลาย 
รวมทั้งการใช้กระบวนการของการส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ เช่น การระดมสมอง จะส่งเสริมให้ผู้เรียน

เกิดการคิดสร้างสรรค์เพ่ือการออกแบบได้ดียิ่งขึ้น   
 การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการสร้างสรรค์นั้นเป็นสิ่งที่ส าคัญและจ าเป็นส าหรับ
เรียนในยุคศตวรรษที่ 21 แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 พ.ศ. 2555-2559 ได้

ก าหนดยุทธศาสตร์การปรับโครงสร้างเศรษฐกิจ โดยให้ความส าคัญกับการปรับโครงสร้างเศรษฐกิจสู่
การพัฒนาที่มีคุณภาพและยั่งยืนบนฐานความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม  การพัฒนาเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ซ่ึงครอบคลุมถึงการพัฒนาธุรกิจสร้างสรรค์ การพัฒนาเมืองสร้างสรรค์ และการพัฒนา
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ดังนั้นการศึกษาจึงมีบทบาทส า คัญต่อการพัฒนาประเทศชาติ เนื่องจาก
ประเทศชาติต้องการทรัพยากรมนุษย์ที่ มีความรู้  (Knowledge) และคุณลักษณะที่ส า คัญคือ มี

ความสามารถในการสร้างสรรค์ ซ่ึงแนวทางในการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการสร้างสรรค์นั้น 
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 นอกจากการใช้วิธีการพัฒนาการรู้ทางทัศนะแล้ว ยังมีองค์ประกอบอีกหลายอย่างด้วยกัน
อุษณีย์  อนุรุทธ์วงศ์ (2555) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อการสร้างสรรค์นั้นประกอบ ด้วย

องค์ประกอบดังต่อไปนี้ 1) การสร้างบรรยากาศและสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ 2) การใช้กลยุทธ์การ
สอนอย่างสร้างสรรค์ 3) การผนวกการสอนอย่างสร้างสรรค์กับวิชาต่าง ๆ 4) การสร้างแรงจูงใจและ

เทคนิคเชิงจิตวิทยา 5) การส่งเสริมทักษะการสื่อสารและการแสดงความคิดเห็น  6) การประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์หรือผลงานของผู้ เรียน และ 7) บุคลิกลักษณะของผู้สอน ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัย
เรื่อง “Creative Learning Environments in Education” ของ Davies et al. (2013) ที่ได้ศึกษา

งานวิจัยเก่ียวกับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อการคิดสร้างสรรค์ในเด็กและเยาวชน จ านวน
ทั้งสิ้น 210 งานวิจัยในประเทศสกอตแลนด์ ผลการวิจัยพบว่าสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับ

การพัฒนาการสร้างสรรค์นั้นควรมีลักษณะดังต่อไปนี้ 1 ) การสร้างความยืดหยุ่นของพ้ืนที่และเวลาใน
การเรียนรู้ 2) การสร้างความพร้อมด้านทรัพยากรการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียน 3 ) การเรียนผ่าน
การเล่นที่เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4) การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างครูและผู้เรียนในเชิงบวก 5) 

การได้รับโอกาสในการท างานคนเดียวและการท างานร่วมกันของผู้เรียน 6 ) การเพ่ิมประสบการ ณ์
ความรู้นอกห้องเรียนให้กับผู้เรียน และ 7) การตระหนักถึงความต้องการของผู้เรียน ซ่ึงเม่ือบูรณาการ

องค์ประกอบเหล่านี้ร่วมกับแนวทางการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะแล้ว จะเป็นส่วนส าคัญในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ต่อไป 
 นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) ยังเป็นแนวทางส าคัญใน

การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้มีความยืดหยุ่น ซ่ึงมีความสอดคล้องกับแนวทางการส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดที่มีความส าคัญและความจ าเป็นในยุคศตวรรษที่ 21 เนื่องจากการเรียนรู้
แบบผสมผสานนั้นเป็นรูปแบบของการผสมผสานวิธีการสอน โดยใช้หลักการของทฤษฎีคอนสตรั คติ

วิสต์ (Constructivist) และทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์เชิงสังคม (Social Constructivism) ที่สนับสนุน
ให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติ และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการผสมผสานการระหว่างการสอน

แบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน (face-to-face) และการสอนแบบออนไลน์ (online teaching) โดยใช้
เทคโนโลยีเป็นสื่อกลางในการเรียนที่มีทั้งรูปแบบการประสานเวลา (Synchronous) และไม่ประสาน
เวลา (Asynchronous) ในการติดต่อสื่อสารระหว่างกัน (Sharma, 2010) ส่งผลให้ผู้เรียนสา มารถ

เรียนรู้ได้ตลอดเวลาทั้งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียน และเกิดการสร้างปฏิสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้เรียน และผู้สอนกับผู้เรียน  

การใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ แบบผสมผสานนั้นจะช่วยให้ผู้สอนสามารถจัดการ
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น จากการวิจัยเรื่องอิทธิพลของการใช้เทคโนโลยีที่ส่งผลต่อผล
การเรียนรู้ของผู้เรียนในบริบทการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ของ M. V. López-Pérez, Pérez-

López, M. C., Rodríguez-Ariza, L., & Argente-Linares, E. (2013) พบว่าการใช้ข้อมูลความรู้และ
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เทคโนโลยีการสื่อสารใหม่ (New ICT) ในรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน์มาใช้ร่วมกันใน
การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนจะน าไปสู่การศึกษาที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลที่สมบูร ณ์

มากยิ่งขึ้น นอกจากนี้การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ประเภทเครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นยังช่วยขยายต่อเติมหรือจัดองค์ประกอบความรู้ใหม่ ให้กับ

ผู้เรียนได้ ดังตัวอย่างงานวิจัยของ Hyerle (2009) ทีไ่ด้ศึกษาเก่ียวกับผลของการใช้เว็บไซต์ผั งมโน
ทัศน์ออนไลน์ในการเรียนการสอน พบว่าสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดขั้นสูงและการ คิด
สร้างสรรค์ได้ และงานวิจัยของ Yang (2013) ได้ศึกษาผลของการใช้ เครื่องมือทางปัญญาส าหรับ

ออกแบบโปสเตอร์และสร้างงานน าเสนอออนไลน์เพ่ือพัฒนาการรู้ทางทัศนะของผู้ เรียนคณะครุศาสตร์
ในระดับบัณฑิตศึกษาพบว่าเครื่องมือเหล่านี้สามารถพัฒนาการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนได้ ประเด็น

ส าคัญเหล่านี้ช่วยให้ผู้วิจัยเกิดการคิดพิจารณาน าเครื่องมือทางปัญญาและเทคโนโลยีสนับสนุ นการ
เรียนรู้ใช้ในการวิจัยนี้ โดยใช้เครื่องมือทางปัญญาในรูปแบบออนไลน์ และออฟไลน์ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน เพ่ือส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เนื่องจาก

ปัจจุบันนี้เครื่องมือทางปัญญามีการพัฒนารูปแบบการใช้งานให้สามารถใช้งานได้สะดวกและง่ายมาก
ยิ่งขึ้นด้วยการใฃ้งานผ่านระบบออนไลน์บนเว็บไซต์ เช่น เครื่องมือค้นหาข้อมูล (Search engine 

WebTools) เครื่องมือสร้างผังมโนทัศน์ออนไลน์ (Online Mindmap) เครื่องมือสร้างอินโฟกรา ฟิกส์
ออนไลน์ (Online Infographic Tools) แหล่งข้อมูลรูปภาพและวีดิโอออนไลน์ เป็นต้น ซ่ึงรองรับการ
ท างานทั้งรูปแบบรายบุคคล และการใช้งานร่วมกับผู้ อ่ืนแบบเวลาจริง (Real Time) ท าให้ผู้ เรียน

สามารถใช้เครื่องมือผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ทุกสถานที่ และยังสามารถท างานร่วมกับผู้เรี ยนอ่ืน
ได้ ถึงแม้จะอยู่ ต่างสถานที่กัน นอกจากนี้ยังลดข้อจ ากัดเรื่องค่าใช้จ่าย และท าให้ผู้เรียนมีความ
สะดวกสบายในการเรียนรู้ร่วมกันมากยิ่งขึ้น 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง พบว่าปัจจุบันการใช้เทคโนโลยีรวมทั้งสื่อ
ทัศนะหลากหลายรูปแบบเพ่ือการเรียนการสอนมีจ านวนเพ่ิมมากขึ้น แต่อย่างไรก็ตามการศึกษา

เก่ียวกับการใช้อินโฟกราฟิกส์เพ่ือการศึกษายังมีจ านวนน้อย ทั้งนี้อินโฟกราฟิกส์เป็นสื่อที่สา มารถ
สื่อสารข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ และน าเสนอข้อมูลได้หลากหลายรูปแบบ เช่น ภาพแสดงข้อมูล 
ภาพวาด แผนผัง แผนภูมิ ไดอะแกรม รวมทั้งข้อความเพ่ือบอกเล่าเรื่องราวให้สมบูรณ์ เป็นต้น 

(Krum, 2014) รูปแบบเหล่านี้ส่งผลให้นักวิจัยหลายท่านใช้อินโฟกราฟิกส์และกระบวนการออกแบบ
อินโฟกราฟิกส์เพ่ือพัฒนาความรู้ของผู้เรียนหลากหลายด้าน เช่น การรู้ทางทัศนะ การรู้สารสนเทศ 

การคิดขั้นสูง รวมทั้งการสร้างสรรค์ เป็นต้น จากผลการวิจัยของ Matrix and Hodson (2014) เรื่อง
การใช้อินโฟกราฟิกส์ในการเรียนการสอนพบว่าการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ รวมทั้งการแบ่งปัน
ความรู้ด้วยอินโฟกราฟิกส์และการเรียนออนไลน์เป็นวิธีการสร้างเสริมให้ผู้ เรียนเกิดการรู้ทางทัศนะ

และการรู้ทางดิจิทัลควบคู่กันไป นอกจากนี้ Krauss (2012) ยังพบว่ากระบวนการออกแบบ  



 

 

5 

อินโฟกราฟิกส์สามารถประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาการรู้สารสนเทศ รวมทั้งพัฒนา
ทักษะการตีความและการออกแบบกราฟิกได้ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Islamoglu et al. (2015) 

ที่กล่าวว่าอินโฟกราฟิกส์มีความส าคัญต่อการจัดการเรียนการสอนของครูในยุคดิจิทัล โดยสามารถใช้
อินโฟกราฟิกส์เป็นเครื่องมือทางปัญญาส าหรับพัฒนาการรู้ทางทัศนะของครู รวมทั้งงานวิจั ยของ 

Howes and Stevenson (2013) ที่ศึกษาทดลองเพ่ือพัฒนาด้านการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบ
อินโฟกราฟิกส์ในกลุ่มทดลองซ่ึงเป็นนักเรียนชายระดับมัธยมศึกษาอายุระหว่าง 15 - 16 ปี พบว่าการ
ใช้กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สามารถ พัฒนา

ความสามารถในการสร้างสรรค์ของผู้ เรียนได้ นอกจากนี้งานวิจัยของ Caner (2015) พบวา่การใช้
เทคโนโลยีเว็บ 2.0 ประกอบด้วยบล็อก ผังมโนทัศน์ และเครื่องมือออกแบบอินโฟกราฟิกส์ในการเรียน

การสอนสามารถพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงของนักศึกษาระดับปริญญาตรีตามหลักการคิดของบลูมได้  
(Bloom‘s Revised Taxonomy) ประกอบด้วยทักษะการคิดในขั้นพ้ืนฐาน คือ การจ า การเข้าใจ 
การประยุกต์ และทักษะการคิดขั้นสูง คือ การวิเคราะห์ การประเมินผลและการสร้างสรรค์ความรู้ ซ่ึง

แนวทางการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงนี้ มีความสอดคล้องกับการเสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดการรู้ ทาง
ทัศนะและการสร้างสรรค์ผลงานด้วยการลงมือปฏิบัติด้วยตนเองต่อไป 

ทั้งนี้ผู้วิจัยเลือกใช้กลุ่มตัวอย่างในการทดลองคือนักศึกษาศิลปศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
เนื่องจากเป็นสาขาวิชาที่ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถแสดงออกทางด้านความคิดและจินตนาการอันจะ 
น าไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานอย่างเป็นรูปธรรม ซ่ึงมีความจ าเป็นต้องใช้ทั้งการรู้ทางทัศนะและการ

สร้างสรรค์ นอกจากนี้มหาวิทยาลัยราชภัฏยังมีพันธกิจเพ่ือตอบสนองนโยบายการเป็นมหาวิทยาลัย
เพ่ือท้องถิ่น ดังนั้นสภาพปัญหาและข้อจ ากัดของผู้เรียนและผู้สอนรวมทั้งสภาพแวดล้อมอ่ืนจึงมี
ลักษณะใกล้เคียงกัน เช่น การเปิดรับนักศึกษาในท้องถิ่นและพ้ืนที่ใกล้เคียงเป็นหลัก การก าหนด

คุณสมบัติการรับนักศึกษาที่เปิดกว้างเนื่องจากมีอัตราการสอบแข่งขันเข้าเรียนน้อย เป็นต้น ส่งผลให้
ผู้เรียนส่วนใหญ่ขาดทักษะที่จ า เป็นส าหรับการเรียนรู้ในหลายด้าน สถาบันการศึกษาจึงมีบทบาท

ส าคัญในการส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดเนื่องจาก เป็น
สาขาวิชาที่มุ่งเน้นให้ผู้ เรียนสามารถแสดงออกทางด้านความคิดและจินตนาการอันจะน าไปสู่ การ
สร้างสรรค์ผลงานอย่างเป็นรูปธรรมซ่ึงมีความจ าเป็นต้องใช้ทั้งการรู้ทางทัศนะและการสร้างสร รค์

ผลงาน ดังนั้น  สถาบันการศึกษาจึงมีบทบาทส าคัญในการส่งเสริมและพัฒนาผู้ เรียนให้มีคุณภาพ
เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนด และแนวทางในการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์

นั้นยังมีความสอดคล้องตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง มาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญา ตรี  
สาขาครุศาสตร์และสาขาศึกษาศาสตร์ ในประเด็นมาตรฐานผลการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) ด้าน
คุณธรรม จริยธรรม 2) ด้านความรู้ 3) ด้านทักษะทางปัญญา 4) ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่าง

บุคคลและความรับผิดชอบ 5) ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี
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สารสนเทศ และ 6) ด้านทักษะการจัดการเรียนรู้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2554) โดยคุณลักษณะของ
บัณฑิตสาขาครุศาสตร์และสาขาศึกษาศาสตร์ตามมาตรฐานผลการเรียนรู้ที่ประกาศนี้ สรุปแล้ว

ประกอบด้วย ความรอบรู้และความรู้เฉพาะด้านในสาขาวิชาของตนเอง ความเป็นผู้น าทางปัญญาใน
การคิดพัฒนางานอย่างสร้างสรรค์ ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้ อ่ืน ความสามารถในการ  

คิดวิเคราะห์อีกทั้งความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และความสามารถในการจั ดการ
เรียนรู้ที่ มีรูปแบบหลากหลาย ตลอดจนความมีคุณธรร ม จริยธรรม และจรรยาบรรณวิชาชีพครู  
ด้วยเหตุนี้สถาบันอุดมศึกษาที่จัดการสอนในสาขาครุศาสตร์และสาขาศึกษาศาสตร์ และสาขาวิชาอ่ืน

ที่เก่ียวข้องจึงต้องมีการปรับเปลี่ยนกลยุทธ์ในการจัดการเรียนการสอน โดยต้องสร้างคุณลักษณะของ
บัณฑิตตามที่กล่าวมาแล้วข้างต้น  

 ดังนั้นการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระ
บวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนัก ศึกษา
ศิลปศึกษา จึงมีความส าคัญและมีประโยชน์ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยเชื่อว่ารูปแบบการเรียนรู้นี้ เป็น

รูปแบบและเป็นแนวทางที่สอดคล้องกับการพัฒนาบัณฑิตสาขาครุศาสตร์และสาขาศึกษาศา สตร์  
ตลอดจนสาขาวิชาอ่ืนที่เก่ียวข้อง เนื่องจากใช้กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการเสริมสร้างการรู้ทาง

ทัศนะและการสร้างสรรค์โดยการฝึกคิดวิเคราะห์ การตีความ การแปลความหมายสื่อทัศนะ การ
ประเมินสื่อทัศนะ รวมทั้งการใช้และการสร้างสื่อทัศนะให้ปรากฏเป็นผลงานรูปธรรมโดยใช้เทคโนโลยี
อย่างเหมาะสม เช่น ภาพวาด ภาพถ่าย แผนภูมิ แผนผัง ภาพอินโฟกราฟิกส์ เป็นต้น ทั้งนี้กิจกรรม

เหล่านี้ล้วนสอดคล้องกับการพัฒนาการสร้างสรรค์ของนักศึกษาศิลปศึกษา เนื่องจากนักศึกษาจะเกิด
การเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติจริง และแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างกระบวนการออกแบบ อิน โฟ
กราฟิกส์ รวมทั้งมีประสบการณ์ในการใช้เครื่องมือทางปัญญาในการเรียนรู้ร่วมกัน และการเรียนรู้

รายบุคคลในบริบทของการเรียนรู้แบบผสมผสานอย่างเหมาะสม ทั้งนี้เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอน
มีความยืดหยุ่นเหมาะสมกับการกระตุ้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาทั้งการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ต่อไป  

 
ค  าถามการวจิยั  

1. รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการ

ออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา  
มีองค์ประกอบและกระบวนการเรียนการสอนอะไรบ้าง 

2. รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับการใช้กระบวนการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์สามารถเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษาได้หรือไม่ 
อย่างไร 
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3. นักศึกษาศิลปศึกษามีความคิดเห็นอย่างไรเม่ือได้เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้

ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา 
วัตถุประสงค ์ของการวิจัย  

 วัตถุประสงค ์ทั่วไป 
 เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา  

 วัตถุประสงค ์เฉพาะ 
 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ เครื่อ งมือทา งปัญญาร่ วม กับ

กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ
นักศึกษาศิลปศึกษา 
 2. เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญา

ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ
นักศึกษาศิลปศึกษา 

3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่ ว มกับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ
นักศึกษาศิลปศึกษา 

สมมติฐานของการวิจัย 

จากการศึกษาค้นคว้าแนวคิด เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้องพบว่า รูปแบบการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้

ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษามีความสอดคล้องกับงานวิจัยหลายชิ้นที่ใช้
เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบกราฟิกและการผลิตสื่อทัศนะในหลากหลายรูปแบบ 

รวมทั้งการฝึกการตีความ การวิเคราะห์เนื้อหาของสื่อทัศนะเพ่ือเสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดการรู้ ทาง
ทัศนะและการสร้างสรรค์ โดยผู้วิจัยพิจารณาข้อค้นพบของงานวิจัยที่ส าคัญ ดังนี้ 

1. ด้านการพัฒนาการรู้ทางทัศนะพบว่า 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีออนไลน์และการแบ่งปันความรู้ร่วมกับคนอ่ืน โดยใช้
เครื่องมือทางปัญญาประเภทเว็บไซต์ช่วยค้นหาภาพ (www.flickr.com) ร่วมกับการฝึกวิเคราะห์และ

ตีความภาพถ่าย การวิจารณ์และให้ข้อเสนอแนะเก่ียวกับการจัดองค์ประกอบภาพและการฝึก
ปฏิบัติการถ่ายภาพ (Sadik, 2009) สามารถพัฒนาการรู้ทางทัศนะของผู้ เรียนในด้านการวิเคราะห์
และตีความภาพ รวมทั้งการประเมินและการสร้างสื่อทัศนะได้ และการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน

http://www.flickr.com/
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โดยเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ ร่วมกับการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนทั้งในชั้นเรียนปกติ
และชั้นเรียนออนไลน์โดยใช้สื่ออินโฟกราฟิกส์และเครื่องมือทางปัญญาส าหรับสร้างอินโฟกรา ฟิก ส์

ออนไลน์ (Online Infographic Tools) (Matrix & Hodson, 2014) สามารถพัฒนาการรู้ทางทัศนะ
ของผู้เรียนในด้านการวิเคราะห์และตีความภาพ รวมทั้งการสร้างสื่อทัศนะได้ นอกจากนี้ยังกระตุ้นให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยการก ากับตนเองผ่านระบบการเรียนออนไลน์ได้ และจากตัวอย่างงานวิจัยขอ
เรื่องงการเรียนรู้ตามรูปแบบ PAT ซ่ึงประกอบด้วย การพัฒนาการรับรู้ทางทัศนะ (Perception) การ
ใช้กิจกรรมการออกแบบกราฟิก (Action) และการใช้เครื่องมือหรือเทคโนโลยี (Tools) ร่วมกับการ

เรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน (Hsin-Te Yeh, 2010) สามารถพัฒนาการรับรู้  การ
วิเคราะห์ และการตีความจากสื่อทัศนะรูปแบบต่าง ๆ ของผู้เรียนได้แม่นย ามากยิ่งขึ้น  นอกจากนี้ยัง

พบว่าการเรียนรู้แบบผสมผสานและการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน ร่วมกับการใช้เครื่องมือทาง
ปัญญาสร้างสื่อโปสเตอร์และสื่อน าเสนอออนไลน์ เช่น  Prezi และ Glogster EDU เป็นต้น (Yang, 
2013) สามารถพัฒนาการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนด้านการวิเคราะห์และตีความภาพ รวมทั้งการ

ประเมินและสร้างสื่อทัศนะได้  
2. ด้านการพัฒนาการสร้างสรรค์ผลงานอินโฟกราฟิกส์ 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องพบว่า การใช้กระบวนการออกแบบ 
อินโฟกราฟิกส์ร่วมกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการ
สอน (Howes & Stevenson, 2013) สามารถพัฒนาการสร้างสรรค์ส าหรับผู้ เรียนเก่ียวกับการ

น าเสนอปัญหาทางเศรษฐกิจด้วยอินโฟกราฟิกส์ได้ และการส่งเสริมให้ผู้ เรียนใช้เทคโนโลยีเว็บ 2.0 
ประกอบด้วยบล็อก ผังมโนทัศน์ และเครื่องมือสร้างอินโฟกราฟิกส์ในการจัดการเรียนการสอน 
(Caner, 2015) สามารถพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงของผู้เรียนและการสร้างสรรค์ได้ 

 ด้วยเหตุนี้จึงท าให้ผู้วิจัยเชื่อว่ารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทาง
ปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์นี้สามารถเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการ

สร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษาได้ จากข้อมูลข้างต้นจึงท าให้ผู้วิจัยต้ังสมมติฐานของการวิจั ยไว้
ดังนี้ 

1. นักศึกษาศิลปศึกษาเม่ือเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทาง

ปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ 
มีคะแนนการรู้ทางทัศนะหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2. นักศึกษาศิลปศึกษาเม่ือเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทาง
ปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ 
สามารถสร้างสรรค์ผลงานออกแบบอินโฟกราฟิกส์ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด 
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ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรและตัวอย่าง 

1.1 ประชากร ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษา ระดับปริญญาตรี 
1.2 ตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษา ระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 4 มหาวิทยาลัย

ราชภัฏเพชรบุรี จ. เพชรบุรี ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 2073302 คอมพิวเตอร์กราฟิกขั้นสูงส าหรับ
ศิลปศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 30 คน  

2. ตัวแปร ในการวิจัย 

2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์  

2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  
 2.2.1 การรู้ทางทัศนะ ซ่ึงประกอบด้วย การวิเคราะห์และตีความภาพ การประเมิน

ภาพ และการสร้างสื่อทัศนะ   

2.2.2 การสร้างสรรค์ หมายถึง ผลคะแนนจากการประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ที่ได้
จากกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นของผู้เรียน  
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อธ ิบายกรอบแนวคดิการวจิยั 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทาง
ปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์

ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา ผู้วิจัยได้ท าการส ารวจ ศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี 
และหลักการที่เก่ียวข้อง และได้ก าหนดเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยดังนี้ 

1. การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) หมายถึง การเรียนรู้ที่มีการผสมผสาน

ทฤษฎีการเรียนรู้ รูปแบบการสอน และเทคโนโลยีร่วมกันในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดย
ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปแบบของการผสมผสานรูปแบบการเรียนการสอนออนไลน์และรูปแบบการ เรียน

การสอนในชั้นเรียน โดยใช้สื่อและเทคโนโลยีสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนเ กิด
ปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีและข้อมูลสารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Carman, 
2005; Garrison & Kanuka, 2004; Singh & Reed, 2001; เกษมรั ส ม์ิ   วิ วิ ตร กุล เกษม , 2557; 

เนาวนิตย์  สงคราม , 2555; กฤช  สินธนะกุล , 2554; จินตวีร์  คล้ายสังข์ และประกอบ กรณีกิจ , 
2552; ปราวีณยา  สุวรรณณัฐโชติ, 2557; มนต์ชัย  เทียนทอง, 2549) โดยใช้แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัค

ติวิสต์ (Constructivist) และทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์เชิงสังคม (Social Constructivism) ในการ
พัฒนารูปแบบการเรียนรู้  

2. เครื่องมือทางปัญญา (Online Cognitive Tool) หมายถึง เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่ผู้ ใช้

สามารถใช้งาน ทั้งในรูปแบบใช้งานคนเดียวและใช้งานร่วมกัน เครื่องมือสามารถพัฒนาพลังทาง
ปัญญาของผู้เรียนในการคิดทั้งคิดเด่ียวและคิดร่วมกัน การแก้ปัญหาและการเรียนรู้ ช่วยสนับสนุน
กระบวนการทางปัญญาของผู้เรียนน าไปสู่การพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง โดยเครื่องมือดังกล่าวช่วยลด

ข้อจ ากัดทางความคิดของผู้ เรียนช่วยขยายและต่อเติมกรอบความคิด รวมทั้งปรับเปลี่ยนโครงสร้าง
วิธีการคิดให้กับผู้เรียน ประกอบด้วย (Iiyoshi, Hannafin, & Wang, 2005; Jonassen, 2006) 

 2.1 เครื่องมือส าหรับน าเสนอข้อมูล (Information Presentation Tools) เป็นเครื่องมือที่
ช่วยสนับสนุนผู้เรียนในการคัดเลือกข้อมูลที่ ค้นพบ โดยจัดโครงสร้างและรูปแบบการน าเสนอที่เอ้ือ ต่อ
การตัดสินใจและตีความ เป็นการช่วยแบ่งเบาภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ของผู้เรียนโดย

น าเสนอเฉพาะข้อมูลหรือรายละเอียดที่เก่ียวข้องและคัดส่วนที่ไม่เก่ียวข้องทิ้งไป  
 2.2 เครื่องมือค้นหาข้อมูล (Information Seeking Tools) เป็นเครื่องมือที่ช่วยสนับสนุน

ผู้เรียนในการค้นหา และเรียกใช้ข้อมูลที่มีประโยชน์ต่อการน ามาใช้งาน โดยมีรูปแบบการค้นหาข้อมูล
ที่หลากหลายส าหรับผู้ เรียนที่มีลักษณะหรือความต้องการแตกต่างกัน ตัวอย่างเช่น เครื่องมือค้นหา
ด้วยค าส าคัญ (Keyword Search) เครื่องมือค้นหาขั้นสูง (Advance Search) เป็นต้น 
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 2.3 เครื่องมือจัดระบบความรู้ (Knowledge Organization Tools) เป็นเครื่องมือที่ช่ วย
สนับสนุนผู้ เรียนในการสร้างกรอบแนวคิดของความรู้  โดยช่วยผู้ เรียนในการจัดโครงสร้างและ

ความสัมพันธ์ของข้อมูลที่ได้ค้นพบเพ่ือให้ง่ายต่อกระบวนการจัดการและขจัดความซับซ้อนของงานที่
ไม่มีความจ าเป็น รวมทั้งสนับสนุนความสามารถทางอภิปัญญา หรือ การรู้คิด (Metacognitive) ของ

ผู้เรียน ตัวอย่างเช่น เครื่องมือสร้างผังความคิด (Concept Map) เครื่องมือจดบันทึก (Notebook 
Tools) เป็นต้น 

2.4 เครื่องมือบูรณาการความรู้ (Integrating Tools) หมายถึง เครื่องมือที่ช่วยสนับสนุน

ผู้เรียนในการสร้างและทดสอบสมมติฐานที่ใช้ในการแก้ปัญหา รวมทั้งการวิเคราะห์รูปแบบของการ
ท านายสิ่งที่จะเกิดขึ้นเพ่ือประกอบการตัดสินใจเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา ประกอบด้วย 

 2.4.1 ตารางค านวณ (Spreadsheet) หมายถึง ตารางส าหรับกรอกข้อมูลที่เป็น
ตัวเลข พร้อมทั้งเครื่องมือค านวณที่มีสูตรพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์และสถิติที่จ าเป็นต่อการวิเคราะห์
ข้อมูล  

 2.4.2 การปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ (Expert Guides) หมายถึง ช่องทางส าหรับให้ผู้เรียน
พิมพ์ค าถามเพ่ือขอค าปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญถึงแนวทางการแก้ปัญหาและชี้แนะข้อมูลที่ มีความส าคัญ

เพ่ิม 
2.5  เครื่องมือสร้างควา มรู้  (Knowledge Generation Tools) เป็นเครื่องมือที่ ช่ ว ย

สนับสนุนผู้เรียนในการสะท้อนกระบวนการและกลยุทธ์การสร้างความรู้ของตนเอง ผ่านการน าเสนอ

ความรู้ใหม่ที่ได้รับในรูปแบบที่ยืดหยุ่นและมีความหมาย ผู้เรียนสามารถใส่ภาพ พิมพ์ข้อควา มและ
สร้างความเชื่อมโย งของข้อ มูลที่ น าเสนอ  เช่น เครื่องมือสร้าง งานน า เสนอ  (Presentation 
Generation Tools) เครื่องมือออกแบบอินโฟกราฟิกส์ (Infographic Tools) เป็นต้น 

2.6 เครื่องมือสื่อสารทั้งรูปแบบการสื่อสารแบบประสานเวลา และรูปแบบไม่ประ สาน
เวลา เพ่ือลดข้อจ ากัดเรื่องระยะทางหรือเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบด้วย  

 2.6.1 เครื่องมือสื่อสารแบบประสาน เวลา (Synchronous Tools) หมายถึ ง 
เครื่องมือสนับสนุนการติดต่อสื่อสารเม่ือผู้ส่งสารและผู้รับสารอยู่ในเวลาเดียวกัน เช่น ห้องสนทนา 
(Chat Room) ซ่ึงเป็นโปรแกรมการสนทนาที่ผู้เรียนสามารถสนทนาตอบโต้กันได้โดยทันที เป็นต้น  

2.6.2 เครื่องมือสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous Tools) หมายถึง 
เครื่องมือสนับสนุนการติดต่อสื่อสารเม่ือผู้ส่งสารและผู้รับสารไม่ได้อยู่ในเวลาเดียวกัน ตัวอย่างเช่น  

  2.6.2.1 กระดานสนทนา (News) เป็นโปรแกรมการสนทนาที่ผู้เรียสา มารถ
สนทนาโต้ตอบกันได้โดยการพิมพ์ข้อความทิ้งไว้เพ่ือให้ผู้ เรียนคนอ่ืนเข้ามาอ่านและแสดงความคิดเห็น  

2.6.2.2 กระดานข่าว (Bulletin Board) เป็นโปรแกรมประกาศข่าวสารที่

อาจารย์ผู้สอนพิมพ์ข้อความข่าวท้ิงไว้ เพ่ือให้ผู้เรียนคนอ่ืนเข้ามาอ่านและแสดงความคิดเห็น  
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2.6.2.3 การแสดงผลงาน (Showcase) เป็นโปรแกรมน าเสนอผลงานที่ให้
ผู้เรียนเผยแพร่ผลงานทิ้งไว้ เพ่ือให้ผู้เรียนคนอ่ืนเข้ามาชมและแสดงความคิดเห็น 

3. กระ บวนกา รออกแบบ อิน โฟกราฟิกส์  (Infographics Design Process) หมา ยถึง 
กระบวนการ หรือขั้นตอนในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ ที่ผสมผสานแนวคิดทฤษฎีการสื่อสารทาง

ทัศนะร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ดังนี้ 
  3.1  แนวคิดทฤษฎีการสื่อสารทางทัศนะ : ทฤษฎีสัญศาสตร์ ประกอบด้วย เนื้อหาแสดง

ความสัมพันธ์ระหว่างสัญลักษณ์ไอคอน ( Iconic Signs) สัญลักษณ์ชี้น า ( Indexical Signs) และ

สัญลักษณ์ตัวแทน (Symbolic Signs) และการศึกษาความหมายโดยอรรถ (Denotation) กับ
ความหมายโดยนัย (Connotation) 

3.2 กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ (Infographic Design Process) ประกอบด้วย 5 
ระยะการออกแบบ (Dona, 2010; Krauss, 2012; Lankow, 2014; Smiciklas, 2012; Smith, 2012; 
ขจร  พีรกิจ, 2557) ดังนี้   

3.2.1 ระยะที่ 1 การตีความและการวิเคราะห์ภาพ (Interpret and Analyze) โดยให้
ผู้เรียนฝึกการตีความและการวิเคราะห์ภาพที่เป็นส่วนประกอบส าคัญของอินโฟกราฟิกส์ เช่น ภาพวาด 

ภาพถ่าย ภาพสัญลักษณ์ แผนผัง แผนภูมิ แผนที่ ไดอะแกรม เป็นต้น โดยสามารถตีความและ
วิเคราะห์ภาพตามหลักทฤษฎีที่เก่ียวข้อง  

3.2 .2 ระยะที่ 2 การศึกษาค้นคว้าและระดมสมอง  (Research and Brainstorm) 

ผู้เรียนน าข้อมูลความรู้ที่ได้จากการสืบค้นและระดมสมองมาจัดโครงสร้างข้อมูล โดยใช้หลักก าร ต้ัง
ค าถาม ใคร ท าอะไร ที่ไหน เม่ือไหร่ เพราะอะไร และอย่างไร (5W’s + 1H)  

3.2.3 ระยะที่ 3 การออกแบบ (Design) เริ่มจากการร่างภาพ เลือกชุดข้อมูลที่ถูกต้อง

เหมาะสม ออกแบบโดยใช้หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ เช่น การใช้สี การจัดวางภาพ ตัวอักษร ที่ว่าง 
เส้น ลวดลาย เป็นต้น และเลือกรูปแบบอินโฟกราฟิกส์ในการน าเสนอข้อมูลให้เหมาะสม เช่น รูปแบบ

การแสดงข้อมูลทางสถิติ รูปแบบการแสดงข้อมูลทางเวลา รูปแบบการแสดงกระบวนการ รูปแบบ
แสดงข้อมูลสถานที่ หรือภูมิศาสตร์ และรูปแบบอ่ืนทั่วไป (Miscellaneous Formats) เป็นต้น 

3.2.4 ระยะที่ 4 การตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข  (Review) เพ่ือตรวจสอบความ

ถูกต้องของข้อมูล แหล่งที่มาของข้อมูล ตลอดทั้งประสิทธิภาพในการสื่อสารข้อมูลด้วยอินโฟกรา ฟิกส์
โดยใช้เกณฑ์ประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์  

3.2.5 ระยะที่ 5 การเผยแพร่ผลงาน (Publish) โดยจัดท าเว็บไซต์และใช้ช่องทา งการ
เผยแพร่ออนไลน์และใช้วิธีการน าเสนอผลงานในชั้นเรียน  

4. การรู้ทางทัศนะ (Visual Literacy) หมายถึง ความสามารถในการวิเคราะห์และตีความ

ภาพ การประเมินภาพและการสร้างสื่อทัศนะ ด้วยมาตรฐาน ด้านการรู้ทางทัศนะของสมาคม
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มหาวิทยาลัยและห้ องส มุดส าหรั บการ วิจัย (ACRL: Association of College and Research 
Libraries) (Hattwig et al., 2013) ดังนี้  

4.1 ตีความและวิเคราะห์ภาพ (Interpret and Analyze images) ก าหนดให้ผู้เรียนมีการ
รู้ทางทัศนะดังต่อไปนี้  ระบุข้อมูลที่เก่ียวข้องกับภาพได้ อธิบายความหมายในบริบทของสังคม 

วัฒนธรรม และประวัติศาสตร์ได้ อธิบายองค์ประกอบทางศิลปะและหลักการออกแบบภาพได้ 
วิเคราะห์และตีความภาพร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
 4.2 การประเมินภาพ (Evaluate images) ก าหนดให้ผู้เรียนมีการรู้ทางทัศนะดังต่อไปนี้ 

ประเมินประสิทธิภาพของการใช้ภาพเพ่ือการสื่อสารได้  ประเมินความงามของภาพเก่ียว กับ
องค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบ ประเมินข้อมูลที่น าเสนอพร้อมกับภาพได้ ประเมินความ

น่าเชื่อถือและความถูกต้องของแหล่งที่มาของภาพได้ 
4.3 การสร้างสื่อทัศนะ (Create visual media) ก าหนดให้ผู้ เรียนมีการรู้ทางทัศนะ

ดังต่อไปนี้ สร้างสื่อทัศนะโดยใช้หลักการออกแบบ และสร้างสื่อทัศนะโดยใช้เทคโนโลยีและเครื่ อง มือ

อย่างหลากหลาย  
 5. การสร้างสรรค์ (Creativity) หมายถึง ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอินโฟกราฟิกส์ 

ตามหลักการและกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ ซ่ึงได้จากการประเมินโดยใช้เกณฑ์การ
ประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ (พัชรดนัย, 2559; Wong, 2013; Lankow et al., 2014; Matrix, 
2012; Schrock, 2014; Tufte, 2007) โดยก าหนดประเด็นการประเมินประกอบด้วย 7 ส่วน ดังนี้ 1) 

การต้ังชื่อเรื่องหลักและชื่อเรื่องรอง (Title/Subtitle) 2) โครงสร้างของอินโฟกราฟิกส์ (Structure) 3) 
รูปแบบการน าเสนออินโฟกราฟิกส์ (Layout) 4) การออกแบบภาพ (Visual Design) 5) การออกแบบ
ตัวหนังสือ (Text Design) 6) การใช้สี (Color Using) และ 7) การอ้างอิง (Citations) 

 
ค  าจ ากัดความทีใ่ชใ้นการวิจยั 

1. การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) หมายถึง การเรียนการสอนที่เกิดจาก
การผสมผสานทฤษฎีการเรียนรู้ รูปแบบการสอน และเทคโนโลยีร่วมกัน เพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนในชั้นเรียนร่วมกับการเรียนการสอนออนไลน์ โดยน าสื่อและเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือสนับสนุนการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนให้เกิดประสิทธิภาพ และใช้ระบบห้องเรียนออนไลน์ Google for 
Education โดยใช้แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) และทฤษฎีคอนสตรัคติวิส ม์เชิง

สังคม (Social Constructivism) ร่วมกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ในการพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้ 

2. เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) หมายถึง เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์หรือเครื่อง มือที่

สามารถพัฒนาพลังทางปัญญาของผู้เรียนในการคิดทั้งคิดเด่ียวและคิดร่วมกัน การแก้ปัญหาและการ
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เรียนรู้ ช่วยสนับสนุนกระบวนการทางปัญญาของผู้ เรียนน าไปสู่การพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง โดย
สามารถใช้งานได้ทั้งรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ ประกอบด้วย  

 2.1 เครื่องมือค้นหาข้อมูล (Information Seeking Tools) เป็นเครื่องมือช่วยสนับสนุน
ผู้เรียนในการค้นหาและเรียกใช้ข้อมูลที่มีประโยชน์ต่อการใช้งาน เช่น Google, Yahoo เป็นต้น 

 2.2 เครื่องมือน าเสนอความรู้ (Information Seeking Tools) เป็นเครื่องมือช่วยสนับสนุน
ผู้เรียนในการคัดเลือกข้อมูลที่ ค้นพบ โดยจัดโครงสร้างและรูปแบบการน าเสนอที่เอ้ือต่อการตัดสินใจ
และตีความ เช่น Pinterest, Flickr, Behance, Flaticon, Freepik, Vecteezy, Youtube เป็นต้น   

 2.2 เครื่องมือจัดระบบความรู้  (Knowledge Organization Tools) เป็นเครื่องมือช่วย
สนับสนุนผู้เรียนในการจัดโครงสร้างและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่ได้ค้นพบเพ่ือให้ง่ายต่อการจั ดการ

และขจัดความซับซ้อนของงาน เช่น Coggle, Bubbl, Mindmup เป็นต้น 
 2.3 เครื่องมือสร้างความรู้ (Knowledge Generation Tools) เป็นเครื่องมือเป็นเครื่อ งมื

ช่วยสนับสนุนผู้เรียนในการสะท้อนกระบวนการและกลยุทธ์การสร้างความรู้ของตนเอง เช่น เว็บไซต์

สร้างอินโฟกราฟิกส์ เว็บไซต์สร้างแผนภูมิ เว็บไซต์สร้างชุดสี  เป็นต้น 
 2.4 เครื่องมือสื่อสารทั้งรูปแบบการสื่อสารแบบประสานเวลา และรูปแบบไม่ประ สาน

เวลา ภายในระบบจัดการเรียนรู้ของห้องเรียนออนไลน์ Google classroom จากชุดเครื่องมือ 
Google Apps for Education เช่น อีเมลล์ในการรับและส่งข่าวสารในชั้นเรียน พ้ืนที่การแสดงผล
งานหรือสตรีม (Stream) และเผยแพร่ข้อมูลความรู้ในรูปแบบข้อความและสื่อมัลติมีเดียหลากหลาย

ประเภทที่ผู้สอนและผู้ เรียนสามารถอัพโหลดข้อมูลทิ้งไว้เพ่ือให้ผู้ เรียนคนอ่ืนเข้ามาเรียกดู อ่านและ
แสดงความคิดเห็นได้ เช่น การใส่เนื้อหาข้อมูลประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ การใส่ลิงค์ข้อมูลเนื้อหาที่
น่าสนใจจากอินเทอร์เน็ต การแนบคลิปวีดิโอจาก YouTube เป็นต้น 

3. อินโฟกราฟิกส์ (Infographics) หมายถึง การน าเสนอข้อมูลหรือความรู้ที่ มีปริมา ณมาก
และซับซ้อนยากต่อการเข้าใจ ด้วยกราฟิกที่ออกแบบในลักษณะภาพนิ่ง (Static Infographics) โดย

ใช้ภาพกราฟิกหลากหลายประเภท เช่น แผนผัง แผนภูมิ รูปภาพ สัญลักษณ์ เป็นต้น และเลือกใช้
รูปแบบที่ถูกต้องเหมาะสมในการน าเสนอ ทั้งนี้เพ่ือสื่อสารบอกเล่าเรื่องราวให้มีความสมบูรณ์ชั ดเจน 
และสร้างความเข้าใจได้ง่ายในเวลาอันรวดเร็ว 

4. กระ บวนกา รออกแบบ อินโฟกร าฟิกส์  ( Infographic Design Process)  หมา ยถึง 
กระบวนการ หรือขั้นตอนในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ที่ มีการผสมผสานทฤษฎีการสื่อสารทาง

ทัศนะ ประกอบด้วยทฤษฎีปัญญานิยม ทฤษฎีการรับรู้ภาพของเกสตัลท์ โดยใช้ทฤษฎีสัญศาสตร์เป็น
แนวทางหลักในการวิเคราะห์และตีความภาพตามหลักการของความสัมพันธ์ระหว่าง 1) สัญลักษณ์
ไอคอน (Iconic Signs) 2) สัญลักษณ์ชี้น า (Indexical Signs) และ 3) สัญลักษณ์ตัวแทน (Symbolic 

Signs) โดยแบ่งขั้นตอนการออกแบบเป็น 5 ระยะการออกแบบ คือ  ระยะที่ 1 การวิเคราะห์ และ
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ตีความภาพ ระยะที่ 2 การศึกษาค้นคว้าและระดมสมอง ระยะที่ 3 การออกแบบ ระยะที่ 4 การ
ตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข และระยะที่ 5 การเผยแพร่ผลงาน  

5. การรู้ทางทัศนะ (Visual Literacy) หมายถึง ความสามารถในการวิเคราะห์และตีความ
ภาพ การประเมินภาพและการสร้างสื่อทัศนะ ผู้วิจัยพัฒนาแบบทดสอบการรู้ทางทัศนะขึ้นโดยศึกษา

จากมาตรฐานด้านการรู้ทางทัศนะของสมาคมมหาวิทยาลัยและห้องสมุดส าหรับการวิจัย แบบทดสอบ
เป็นลักษณะปรนัยและอัตนัย โดยประเมินการรู้ทางทัศนะ 3  ด้าน การวิเคราะห์และตีควา มภาพ  
การประเมินภาพ และการสร้างสื่อทัศนะ  

  6. การสร้างสรรค์ (Creativity) หมายถึง คะแนนที่ได้จากการวัดความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ตามกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ ซ่ึงประเมิน

โดยใช้เกณฑ์การประเมินอินโฟกราฟิกส์ที่พัฒนาขึ้นและศึกษาแนวทางการจัดองค์ประกอบของผลงาน
อินโฟกราฟิกส์ที่ ดีและมีประสิทธิภาพในการสื่อสารของนักวิชาการและนักวิจัยที่ เก่ียวข้อง (Dona, 
2010 ; Lankow, 2014 ; Matrix & Hodson, 2014 ; Schrock, 2014 ; Tufte, 2007) โดยก าหนด

ประเด็นการประเมิน 7 ประเด็น คือ 1) การต้ังชื่อเรื่องหลักและชื่อเรื่องรอง (Title/Subtitle) 2) 
โครงสร้างของอินโฟกราฟิกส์ (Structure) 3) รูปแบบการน าเสนออินโฟกราฟิกส์ (Layout) 4) การ

ออกแบบภาพ (Visual Design) 5) การออกแบบตัวหนังสื อ  (Text Design) 6) การใช้สี (Color 
Using) และ 7) การอ้างอิง (Citations)  
 7. รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการ

ออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลป ศึกษา  
(A Blended Learning Model Using Cognitive Tools and Infographic Design Process to 
enhance Visual Literacy and Creativity for Art Education Students) หมายถึง รูปแบบการ

เรียนรู้ที่มีการผสมผสานระหว่างรูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์และรูปแบบการเรียนรู้ในชั้นเรียน  และ
การเรียนแบบร่วมกัน โดยใช้ระบบห้องเรียนออนไลน์ Google for Education และการใช้เครื่องมือ

ทางปัญญาที่สร้างเสริมการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ในกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ ซ่ึง
แบ่งออกเป็น 5 ระยะการออกแบบ คือ ระยะที่ 1 การวิเคราะห์และตีความภาพ ระยะที่ 2 การศึกษา
ค้นคว้าและระดมสมอง ระยะที่ 3 การออกแบบ ระยะที่ 4 การตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข และ

ระยะที่ 5 การเผยแพร่ผลงาน  
 

ประโยชนท์ีไ่ดร้บั 

1.  ผลการวิจัยครั้งนี้เป็นแนวทางให้ผู้สอนใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างการ
รู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญา
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ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษาและสาขาวิชาที่เก่ีย วข้ อง
ต่อไป 

2.  หน่วยงานการศึกษาสามารถปรับใช้ผลการวิจัยนี้ เพ่ือการจัดการเรียนรู้โดยเน้นการ
เสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ผลงานอินโฟกราฟิกส์ 

3.  รูปแบบการเรียนรู้ที่ พัฒนาขึ้นสามา รถเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์
ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา เพ่ือให้เป็นบุคลากรที่มีความรู้ ความสามารถที่ เหมาะสมกับวิชา ชีพครู
ต่อไป 

 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 



 

 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจ ัยที่เ กี่ยวข้อง 

การวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญา
ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ

นักศึกษาศิลปศึกษา” ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา รวบรวม วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและ
งานวิจัยที่เก่ียวข้องตามล าดับดังนี้  

1. การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) 

1.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
1.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

1.3 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
1.4 ระบบการบริหารจัดการเรียนรู้ 
1.5 กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

1.6 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
2. เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) 

 2.1 ความหมายของเครื่องมือทางปัญญา 
 2.2 ประเภทของเครื่องมือทางปัญญา 
 2.3 เครื่องมือทางปัญญาส าหรับเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ 

3. กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ (Infographic Design Process) 
3.1 ความหมายของการออกแบบกราฟิก 

3.2 ความหมายของอินโฟกราฟิกส์ 
3.3 ประวัติความเป็นมาและจุดประสงค์ของอินโฟกราฟิกส์ 
3.4 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

3.5 ประเภทและรูปแบบการน าเสนอของอินโฟกราฟิกส์  
3.6 ส่วนประกอบของอินโฟกราฟิกส์ 

3.7 กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 
3.8 เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างอินโฟกราฟิกส์ 
3.9 ค าศัพท์ท่ีเก่ียวข้องกับงานอินโฟกราฟิกส์ 

3.10 เกณฑ์ในการประเมินอินโฟกราฟิกส์ 
3.11 การใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 
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4. การรู้ทางทัศนะ (Visual Literacy) 
 4.1 ความหมายของการรู้ทางทัศนะ 

 4.2 วิธีการสื่อสารทางทัศนะ  
 4.3 มาตรฐานการรู้ทางทัศนะ  

 4.4 ทักษะการรู้ทางทัศนะ 
 4.5 กระบวนการสื่อสารทางทัศนะ 
 4.6 แนวทางการพัฒนาและการประเมินการรู้ทางทัศนะ 

5. การสร้างสรรค์ (Creativity) 
 5.1 ความหมายของการสร้างสรรค์ 

 5.2 องค์ประกอบของการสร้างสรรค์ 
 5.3 แนวทางการส่งเสริมการสร้างสรรค์ 
 5.4 แนวทางการวัดและประเมินการสร้างสรรค์ 

 5.5 การสังเคราะห์งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเสริมสร้างการสร้างสรรค์ 
6. แนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับ

กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ
นักศึกษาศิลปศึกษา 

 6.1 แนวทางการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ 

 6.2 แนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญา
ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ
นักศึกษาศิลปศึกษา 

 
ตอนที่ 1 การ เรยีนร ูผ้สมผสาน (Blended Learning) 

1.1 ความหมายของการเรยีนร ูแ้บบผสมผสาน  
 การเรียนรู้แบบผสมผสานนั้น หมายถึง การเรียนรู้ที่ประกอบด้วยรูปแบบเรียบง่าย และ

รูปแบบซับซ้อน รูปแบบเรียบง่าย หมายถึง รูปแบบการบูณาการระหว่างการเรียนแบบเผชิญหน้าและ

การเรียนแบบออนไลน์ โดยใช้ข้อดีของกิจกรรมการสื่อสารแบบประสานเวลาของการเรียนแบบ
เผชิญหน้า และข้อดีของการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลาของการเรียนออนไลน์ร่วมกันในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน โดยการออกแบบการเรียนการสอนให้มีความเป็นไปได้และเหมาะสมในแต่

ละบริบทของการเรียนการสอนที่หลากหลาย (Garrison and Kanuka (2004) รวมถึงเป็นรูปแบบที่มี
การผสมผสานการใช้เทคโนโลยีเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนแบบด้ังเดิม เช่น 
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การใช้สมุดจดบันทึกอิเล็กทรอนิกส์ บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ รูปภาพ แผนภูมิ กราฟ เอกสารคู่มือใน
รูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น หรือ อาจจะผสมผสานการเรียนออนไลน์เข้า กับการเรียนรูปแบบเ ดิม 

โดยแบ่งสัดส่วนการเข้าชั้นเรียนออนไลน์ และการเข้าเรียนในชั้นเรียนปกติ เช่น เข้าชั้นเรียน 2 ชั่วโมง
ต่อ 1 สัปดาห์ และเข้าเรียนออนไลน์ 3 ชั่วโมง ต่อ 1 สัปดาห์ Hameed, Badii, and Cullen (2008) 

กล่าวว่า รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นเพ่ือเติมเ ต็ม
ข้อด้อยและใช้ข้อดีของการเรียนในระบบอีเลิร์นนิงร่วมกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบด้ังเดิมในชั้น
เรียน โดยใช้สื่อ เทคโนโลยี สนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอน นอกจากนี้ Motteram and 

Sharma (2009) อธิบายความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสานในยุคเว็บ 2.0 ว่าหมายถึง การใช้
เทคโนโลยีผสมผสานกับการเรียนการสอนแบบด้ังเดิมด้วยเทคโนโลยีเว็บ 2.0 ในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ให้ผู้เรียนสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาบทเรียนเพ่ือนร่วมชั้นเรียนและผู้สอนได้มา กขึ้น 
ทั้งนี้เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และGraham (2009) ได้อธิบายความหมายของการ
เรียนรู้แบบผสมผสานว่าเป็นการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดที่ มีความต่อเนื่องและผสมผสาน

ระหว่างกิจกรรมการสอนรูปแบบเดิมกับรูปแบบออนไลน์ โดยลดเวลาการเรียนในชั้นเรียนให้น้อยลง
และเพ่ิมสัดส่วนการเรียนออนไลน์โดยใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ และก าหนดให้ผู้เรียนเข้าร่วม

กิจกรรมเรียนในชั้นเรียนที่สามารถเข้าถึงข้อมูล รวมถึงกิจกรรมการเรียนแบบออนไลน์แบบไม่
ประสานเวลาได้ ทั้งนี้เพ่ือเป็นการเสริมสร้างความรู้โดยการอ่านเพ่ิมเติมผ่านเว็บบราวเซอร์ และเข้า
ร่วมกิจกรรมการเรียน เช่น การประเมินตนเอง แบบฝึกหัด การท างานกลุ่ม และการอภิปรายร่วมกัน 

เป็นต้น นอกจากนี้ Sharma (2010) ได้อธิบายความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน ไว้ 3 
ความหมาย ดังนี้ 

1. การเรียนรู้แบบผสมผสาน หมายถึง การเรียนที่ใช้วิธีสอนแบบผสมผสานระหว่างการสอน

แบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน (Face-to-Face) ซ่ึงเป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบด้ังเดิมและการสอน
แบบออนไลน์ (online teaching) ซ่ึงใช้เทคโนโลยีเป็นสื่อกลางในการเรียน ได้แก่ เทคโนโลยี

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือน  (Virtual Learning Environment: VLE) เช่น Blackboard 
หรือ Moodle เป็นต้น โดยใช้เครื่องมือช่วยในการสื่อสารออนไลน์ทั้งแบบประสานเวลาและไม่
ประสานเวลา เช่น กระดานสนทนา กระดานข่าว เป็นต้น 

2. การเรียนรู้แบบผสมผสาน หมายถึง การเรียนการสอนโดยการผสมผสานกับเทคโน โลยี
และใช้สื่อรวมทั้งเครื่องมือในระบบอีเลิร์นนิง โดยค านิยามนี้ใช้ส าหรับการเรียนการสอนทางไกล

เท่านั้น การสื่อสารระหว่างผู้เรียนและผู้สอนออนไลน์ กระท าโดยใช้เทคโนโลยีหลากหลายประ เภท 
เช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) โทรศัพท์อินเทอร์เน็ต (Internet Telephone) เป็นต้น 

3. การเรียนรู้แบบผสมผสาน หมายถึง การเรียนที่ผสมผสานวิธีการสอน โดยใช้หลักการ

ของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ที่สนับสนุนให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
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จากค าอธิบายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบผสมผสาน หมายถึง การเรียนรู้ที่มี
การผสมผสานทฤษฎีการเรียนรู้ รูปแบบการสอน และเทคโนโลยีร่วมกันในการจัดกิจกรรมการ เรียน

การสอน โดยส่วนใหญ่อยู่ในรูปแบบของการผสมผสานรูปแบบการเรียนการสอนออนไลน์และรูปแบบ
การเรียนการสอนในชั้นเรียน โดยน าสื่อและเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือสนับสนุนการจัดกิจกรรมการ เรียน

การสอนให้ผู้ เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ ผ่านเทคโนโลยีและข้อมูลสารสนเทศได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ทั้งนี้เพ่ือน าไปสู่การพัฒนาประสิทธิผลการเรียนรู้ เพ่ิมประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน เพ่ิมความสะดวกในการเรียนและการเข้าถึงแหล่งข้อมูล รวมทั้งลดค่าใช้จ่ายได้ เช่น 

ค่าใช้จ่ายเก่ียวกับสื่อและทรัพยากรการเรียนรู้ เนื่องจากผู้เรียนสามารถใช้สื่อและทรัพยากรการเรียนรู้
ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงสามารถใช้ร่วมกัน และใช้ซ้ าผ่านระบบออนไลน์ได้ เป็นต้น 
 

1.2 แนวคดิและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้องกบัการพฒันารปูแบบการเรยีนร ูแ้บบผสมผสาน  
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องพบว่าทฤษฎีการเรียนรู้ที่ เก่ียวข้องกับรูปแบบ

การเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นประกอบด้วยหลายทฤษฎีด้วยกัน และจากงานวิจัยของ Al-Huneidi 

and Schreurs (2011) เ รื่ อ ง  Constructivism Based Blended Learning in Higher Education 
พบว่าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์นั้นเป็นพ้ืนฐานส าคัญของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานเ พ่ือ
พัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ การคิดวิเคราะห์ การคิดแก้ปัญหา การสร้างความรู้ และการเรียนรู้

แบบร่วมกันผ่านกลยุทธ์การเรียนรู้ที่หลากหลายและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสนับสนุนการเรียนรู้  
และจากการศึกษางานวิจัยของ Woo and Reeves (2007) เรื่อง Meaningful interaction in web-

based learning: A social constructivist interpretation ซ่ึงใช้เทคโนโลยีการเรียนการสอนผ่าน
เว็บเพ่ือเสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยการสร้างปฏิสัมพันธ์ตามหลักการของทฤษฎีคอนสตรัค
ติวิสต์เชิงสังคมซ่ึงสอดคล้องกับแนวทางการเรียนรู้ของผู้ เรียนในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นการบูรณาการ

การใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาผู้ เรียนให้เป็นผู้สร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงรายละเอียด
ของทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานดังนี้ 

 1.2.1 แนวคิดเก่ียวกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์และคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม  
 ทฤษฎี คอนสตรั ค ติวิส ต์ เป็ นทฤษฎี ที่ เน้ นการ เรียนรู้ ด้ วยกา รกระ ท า ขอ งตนเอง 
เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนบูรณาการข้อมูลใหม่กับประสบการณ์ที่ มีมาก่อนหรือความรู้ เดิมของ
ผู้เรียน และสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ผู้เรียนสร้างแนวคิดและความหมายจากสิ่งที่ผู้เรียนค้นพบ จาก
การศึกษาของ Schwartz, Lindgren, & Lewis (2009) เก่ียวกับกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักทฤษฎี  
คอนสตรัคติวิสต์ พบว่ากิจกรรมการเตรียมความพร้อมส าหรับการเรียนรู้โดยการต้ังเป้าหมายใน
อนาคตหรือสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ เป็นวิธีการที่ ดี เนื่องจากผู้เรียนเกิดการสร้างความรู้ใน
ระหว่างกระบวนการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเอง นอกจากนี้  Vygotsky (1978) ยงักล่าวว่า



 

 

22 

การเรียนรู้เพียงล าพังไม่สามารถสร้างให้ผู้ เรียนเกิดปัญญาได้ แต่การสร้างปัญญา หรือ ความรู้ของ
บุคคลจะได้รับจากกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกลุ่มสังคม ซ่ึงการสร้างความรู้โดยใช้
กระบวนการนี้เป็นไปตามหลักการของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม และงานวิจัยของ Woo and 
Reeves (2007) ยังพบว่าเม่ือผู้เรียนเผชิญหน้ากับสิ่งที่ มีข้อขัดแย้ง ผู้เรียนจะพูดคุยแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกันหลังจากนั้นจะใช้กระบวนการคิดภายในของตัวเองร่วมกับกระบวนการทางสังคมเพ่ือ
แก้ปัญหา และท้ายที่สุดผู้เรียนได้สร้างความเข้าใจจากการปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืน รวมทั้งงานวิจัยของ 
Pear and Crone-Todd (2002) พบว่ากระบวนกา รปฏิสั มพันธ์ ทา งสั งคมของผู้ เรียนโ ดย ใช้
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการสร้างความรู้ผ่านการให้ผลสะท้อนกลับ (Feedback) ของ
เพ่ือนร่วมชั้นเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Hameed et al. (2008) ได้วิจัยเรื่อง Effective E-
Learning Integration with Traditional Learning in a Blended Learning Environment โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบระสิทธิผลของการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิ งกับ
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยที่ส าคัญที่สุดส าหรับการเรียนรู้ คือ
การออกแบบวิธีการเรียนการสอน ผู้ เรียนที่เรียนรู้ในรูปแบบผสมผสานมีโอกาสในการแสดง
ประสบการณ์ในการเรียนรู้มากขึ้นด้วยการอภิปรายในห้องเรียนตามที่ได้รับมอบหมายและการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน ซ่ึงท าให้เกิดการเรียนรู้มากกว่าการเรียนรู้เพียงล าพัง 

1.2.2 การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
  การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 นั้นเป็นหลักการพ้ืนฐานของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานที่

ต้องการส่งเสริมให้ผู้ เรียนใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้และสร้างนวัตกรรม ดังที่  เกษมรัสม์ิ  วิวิตรกุล
เกษม (2557) กล่าวว่า ห้องเรียนในศตวรรษที่ 21 นั้น เป็นการบูรณาการเทคโนโลยีเข้าสู่ศาสตร์ต่าง ๆ 

ได้อย่างชาญฉลาดภายใต้สถานการณ์ที่เป็นจริงของโลกปัจจุบัน ควบคู่กับทักษะที่จ า เป็นส าหรับ
ศตวรรษที ่ 21 ซ่ึงประกอบด้วย 1) ความรู้ส าหรับยุคดิจิทัล (Digital age Literacy) หมายถึง ความรู้
พ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ และเทคโนโลยี ความรู้เรื่องวัฒนธรรม และการตระหนักถึง

ความเป็นไปในโลก การรับรู้ข้อมูลสิ่งพิมพ์และภาพจากหลากหลายรูปแบบ  2) การสื่อสารที่มี
ประสิทธิภาพ (Effective Communication) หมายถึง การท างานเป็นทีม ประสานร่วมมือกัน และ

มนุษยสัมพันธ์ มีความรับผิดชอบต่อตนเอง สังคม และประชาคม ทักษะการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
การพูด อ่าน ฟัง เขียน ด้วยเครื่องมือใด ๆ ก็ตาม รวมถึง การใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือเพ่ือผู้รับสาร
รับรู้และเข้าใจสารอย่างตรงตามเป้าหมายของผู้ส่งสาร 3) การคิดค้นสิ่งใหม่ ๆ (Inventive Thinking) 

หมายถึง ความสามารถในการปรับตัว การบริหารจัดการเรื่องที่ ซับซ้อน และความสามารถในการ
ตัดสินใจจัดการเรื่องต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง มีความช่วงสงสัย สร้างสรรค์ และกล้าเสี่ยง ใช้ทักษะ

ความคิดขั้นสูงอย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ คิดค้น ประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ได้อย่างน่าสนใจ 4) ผลผลิตสูง 
(High Productivity) หมายถึง ความสามารถในการจัดล าดับความส าคัญ วางแผน บริหารจัดการให้
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ได้ผลที่ ต้องการ ใช้อุปกรณ์ที่ มีอยู่อย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดจนสร้างสรรค์ หรือ ผลิตผลผลิตที่
เหมาะสมและมีคุณภาพสูง  

 จ า กกา ร ศึกษาเอกสารและงานวิจั ยที่ เ ก่ี ยวข้อ งผู้ วิจั ยจึ ง ใช้ หลักการของทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์และคอนสตรัคติวิส ต์เชิ งสังคม ที่ เน้นให้ผู้ เรียนสร้างความรู้ ด้วยตนเอง ด้วย

กระบวนการสร้างปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน โดยใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการ
จัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  

1.3 องค ์ประกอบของการเรยีนร ูแ้บบผสมผสาน   
 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นโดยหลักแล้วจะประกอบด้วย การเรียนรู้

ในชั้นเรียนปกติร่วมกับการเรียนรู้ออนไลน์โดยใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ร่วมกันอย่างมีความหมาย และจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องสามารถสรุป

ข้อมูลองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน ดังแสดงในตารางที่ 1 
  

ตารางที่ 1 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสาน  

องค์ประกอบ 
Carma

n 
(2005) 

Garrison 
and 

Kanuka 
(2004) 

Singh 
& 

Reed 
(2001) 

เนาวนิตย์  
สงคราม 
(2555) 

กฤช   
สินธนะ

กุล 
(2554) 

จินตวีร์  คล้าย
สังข์ และ

ประกอบ กรณี
กิจ 

(2552) 

มนต์ชัย  
เทียน
ทอง

(2549) 

ความ
สอด 
คล้อง 

- ผู้เรียน         

- ผู้สอน         

- วิธีสอน         

- เหตุการณ์สด          

- เรียนด้วยตนเอง         
- การเรียนรู้ร่วมกัน         
- การเรียนออนไลน์         
- ส่ือและทรัพยากร         
- ความรู้ เนื้อหา         
- ระบบจัดการการ
เรียนรู้ 

        

- สังคม การ

ติดต่อส่ือสาร 
        

- การประเมินผล         
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 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง ผู้วิจัยสังเคราะห์ข้อมูลองค์ประกอบของ
การเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือใช้ในการวิจัยได้ 7 องค์ประกอบดังนี้ 

  1. การเรียนในชั้นเรียน (Face-to-Face) หมายถึง การเรียนการสอนในชั้นเรียนโดย ใช้
วิธีการสอนแบบการบรรยายหรือการน าเสนอ การสาธิต การทบทวน การลงมือปฏิบัติ การสัมมนา  

การแสดงบทบทสมมติ การจ าลอง การศึกษานอกสถานที่ โดยมีเครื่องมือและทรัพยากรสนับสนุนการ
เรียนการสอนเพ่ือให้ด าเนินการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ได้แก่ กระดานด า กระดานไวท์บอร์ด 
สไลด์ที่สร้างจากโปรแกรม Microsoft PowerPoint หรือโปรแกรมอ่ืน ๆ  วัสดุกราฟิกส าหรับการ

สาธิต สื่อของจริง แบบจ าลอง หรือชุดทดลอง รวมทั้งสื่อมัลติมีเดีย  ได้แก่ ภาพ เสียง วีดิโอ โดย
น าเสนอผ่านอุปกรณ์เช่น เครื่องเล่นซีดี ดีวีดี หรือคอมพิวเตอร์  

  2. การเรียนออนไลน์ (Online Learning) หมายถึง  การเรียนผ่านระบบอินเทอร์เน็ต เช่น 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเทอร์เน็ต อีเมล์ ห้องสนทนา เว็บบอร์ด การประชุมด้วยวีดิ โอ 
การใช้ฐานความรู้  การใช้เครื่องมือค้นหาข้อมูล  การใช้เว็บไซต์ การใช้สื่อสังคมออนไลน์  (Social 

Media เช่น Twitter หรือ Facebook) การเรียนผ่านห้องเรียนเสมือน เช่น Blackboard, Moodle, 
Google Classroom เป็นต้น รวมทั้งการเรียนผ่านสื่ออุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เคลื่อนที่

ประเภทต่าง ๆ เช่น แท็บเล็ต สมาร์ทโฟน เป็นต้น 
   3.  การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) หมายถึง ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ร่วมกัน 
ติดต่อสื่อสารกันได้ เช่น การใช้ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ การสนทนา การคิดร่วมกัน เป็นต้น  

   4. ความรู้  เนื้อหาบทเรียน  (Content) หมายถึง เนื้อหาสาระที่น าเสนอหลากหลาย
รูปแบบ เช่น บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ บทเรียนมัลติมีเดีย เอกสาร ตลอดจนอาจมีแบบฝึกหัด หรือ 
แบบทดสอบเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจได้ 

   5. สื่อและทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ (Supported Materials) หมายถึง วัสดุอุปกรณ์
ที่ช่วยในการเรียน แหล่งอ้างอิงทั้งกายภาพและแหล่งอ้างอิงเสมือน เช่น สื่ อสิ่งพิมพ์ เครื่อง

คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เคลื่อนที่ต่าง ๆ บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 
   6. การสื่อสาร (Communication) หมายถึง เครื่องมือในการติดต่อสื่อสารเป็นเครื่อง มือที่
ช่วยให้ผู้เรียนได้ติดต่อ ปรึกษา แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน และระหว่างผู้เรียน

กับเพ่ือนร่วมชั้น โดยเครื่องมือที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารจะอยู่ในรูปแบบประสานเวลา (Synchronous ) 
เช่น การส่งข้อความตอบโต้ ( Instant Messaging) การสนทนา (Chat) การคุยผ่านเครือข่า ย

อินเทอร์เน็ต (Voice Over IP) และรูปแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) เช่น จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) 
   7. การประเมินผล (Evaluation) หมายถึง การประเมินความสามารถของผู้ เรียนตาม

เป้าหมาย หรือ จุดประสงค์ของบทเรียนที่ต้ังไว้ รวมทั้งประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของผู้ เรียน
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หลังจากจัดการเรียนการสอน โดยอาจจะอยู่ในรูปแบบแบบฝึกหัด แบบทดสอบ การประเมินผลโดย
การใช้แฟ้มสะสมงาน เป็นต้น 

1.4 ระบบบรหิารจดัการเรยีนร ู ้(LMS: Learning Management System) 
  ร ะ บบกา รบริห า รจั ดการเรี ยนรู้ ไ ด้ รับความนิ ยมในการ ใช้ เ พ่ือจัดการ เรียนรู้ใน
ระดับอุดมศึกษามากยิ่งขึ้นในปัจจุบัน McGill and Klobas (2009) กล่าวว่า ระบบการบริหารจัดการ

เรียนรู้เป็นระบบที่มีไว้เพ่ือรองรับการจัดการเรียนรู้ออนไลน์และสนับสนุนกระบวนการสอนของผู้สอน
และกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ปราวีณยา  สุวรรณณัฐโชติ (2557) ได้ยกตัวอย่างการใช้ระ บบ
บริหารจัดการเรียนรู้ในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานรายวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร์  

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย พบว่ามีการใช้เครื่องมือในระบบ Blackboard ได้แก่ การใช้เครื่องมือ 
“ประกาศข่าวสาร” (Announcements) “การมอบหมายงาน” (Assignments) เครื่องมือเหล่านี้เป็น

เครื่องมือที่ผู้สอนใช้กันโดยทั่วไปเพ่ือประโยชน์ในการสื่อสารกับผู้เรียน เนื่องจากมีข้อจ ากัดด้าน เวลา
ในชั้นเรียน อีกทั้งยังสะดวกในการเตรียมตัวผู้ เรียน นอกจากนี้ยังมีการใช้เครื่องมือน าส่งสื่ อ
ประกอบการเรียนการสอนคือ “เอกสารประจ าวิชา” (Course Ducuments) แก่ผู้เรียน ซ่ึงผู้สอนจะ

จัดเตรียมสื่อแตกต่างกันไป ได้แก่ ไฟล์เอกสาร ไฟล์สไลด์ประกอบการสอน ไฟล์สไลด์ประกอบ เสีย
งบรรรยาย หรือไฟล์วิดีทัศน์ การสอน และมีการใช้เครื่อง มือสื่ อสาร แบบไ ม่ประ สาน เ วลา 

(Asynchronous) ได้แก่ กระดานอภิปราย (Discussion Board) กระดานอภิปรายประจ ากลุ่ม 
(Group Discussion) ส าหรับการถาม-ตอบของผู้เรียน การอภิปรายกลุ่ม และการแนบไฟล์ส่ง งาน 
รวมถึงการใช้พ้ืนที่รับ-ส่งงานด้วยเครื่องมือ “กล่องส่งงาน” (Digital Dropbox) รวมทั้งเครื่องมืออ่ืน

เก่ียวกับการประเมินผล คือ การท าแบบทดสอบออนไลน์ (Test) และการประกาศคะแนนผ่านระบบ
เป็นรายบุคคล (Gradebook) นอกจากนี้ จินตวีร์  คล้ายสังข์ (2557) ยังกล่าวว่า ระบบบริหารจัดการ

เรียนรู้ (LMS) เป็นเครื่องมือส าคัญในการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด โดยระบบบริหารจัดการ
เรียนรู้เป็นโปรแกรมที่ท าหน้าที่ เป็นศูนย์กลางการจัดการและสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ โดยจะช่วย
ให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและใช้งานระบบได้ง่าย โดยมีเครื่องมือทางด้านการจั ดการ 

การปรับปรุง การควบคุม การส ารองข้อมูล การสนับสนุนข้อมูล การบันทึกสถิติผู้เรียน และการ
ประเมินผล ตลอดจนการตรวจให้คะแนนผู้เรียน ซ่ึงผู้เรียนและผู้สอนสามารถเรียกใช้เครื่องมือเหล่านี้

ผ่านโปแกรมเว็บเบราว์เซอร์ ระบบบริหารจัดการเรียนรู้มี 2 ลักษณะ ได้แก่ ระบบการจัดการเรียนรู้ที่
อยู่ในระบบเชิงพาณิชย์ เช่น Blackboard และระบบการจัดการเรียนรู้ที่อยู่ในรูปแบบโอเพ่นซอร์ซ 
เช่น Moodle เป็นต้น นอกจากนี้ยังมีระบบบริหารจัดการเรียนรู้ในรูปแบบโอเพ่นซอร์ซอ่ืน เช่น 

Google Classroom ที่มีการออกแบบระบบให้สามารถใช้งานร่วมกับเครื่องมืออ่ืนของ Google for 
Education ได้ เช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (Gmail) ปฏิทิน (Google Calender) และไฟล์เอกสาร 
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เช่น เสปรดชีต (Google Sheets) งานน าเสนอ (Google Slides) เอกสาร (Google Docs) และไดรฟ์
ส าหรับรับและส่งงาน (Google Drive) รวมทั้งยังมีพ้ืนที่ (Stream) รองรับการแนบไฟล์สื่อการ สอน

หลากหลายประเภท เช่น วีดิโอบน YouTube ไฟล์เอกสาร (Word, PDF) เป็นต้น โดยไม่มีค่าใช้จ่าย  
ผู้สอนและผู้ เรียนสามารถใช้งานเครื่องมือเหล่านี้ร่วมกันเพ่ือการจัดการเรียนรู้ที่ มีประสิทธิภาพ 

สอดคล้องกับแนวทางจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน  

1.5 กิจกรรมการเรยีนร ูแ้บบผสมผสาน 
  กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ โดยเน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนด้วยเครื่องมือสื่อสารรู ปแบบ

ประสานเวลาและไม่ประสานเวลา การแบ่งปันความรู้ และการใช้เทคโนโลยีเป็นฐานในการเรียนรู้ โดย
มีวัตถุประสงค์เพ่ือเสริมสร้างความรู้ให้กับผู้ เรียนและแก้ปัญหาในการเรียนรู้ของผู้ เรียน ดังตัวอย่าง

งา นวิ จั ย ของ  M. V. López-Pérez, Pérez-López, and Rodríguez-Ariza (2011) ไ ด้วิ จั ย เรื่ อ ง 
Blended learning in higher education: Students’ perceptions and their relation to 
outcomes ที่ได้ศึกษาวิเคราะห์ผลกระทบของการเรียนรู้แบบผสมผสานต่อการลาออกกลางคันของ

นักศึกษา และการเพ่ิมคะแนนสอบของนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 ในหลักสูตรธุรกิจ ศึกษา 
โดยกลุ่มทดลองได้รับการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนร่วมกับกิจกรรมการเรียนออนไลน์และการ

ให้ค าปรึกษาผ่านเว็บไซต์ กิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน์มีหลากหลายกิจกรรมที่สามารถ พัฒนา
ความรู้ความเข้าใจเนื้อหาบทเรียนของผู้เรียน ทั้งรูปแบบกิจกรรมพัฒนาผู้ เรียนเป็นรายบุคคล และ
กิจกรรมที่สนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือโดยทุกกิจกรรมใช้วิธีการประเมินผลออนไลน์ ผลการวิจัย

พบว่าการเรียนรู้แบบผสมผสานสามารถลดอัตราการลาออกกลางคันของนักศึกษาและสามารถ เ พ่ิม
คะแนนสอบของนักศึกษา นอกจากนี้ยังพบว่าการรับรู้ของผู้เรียน มีความสัมพันธ์กับคะแนนสอบ อายุ 

ภูมิหลัง และจ านวนครั้งในการเข้าชั้นเรียนของนักศึกษา  
  นอกจากนี้เม่ือศึกษาลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานจากงานวิจัยที่ เก่ียวข้ อง
พบว่ากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นมีหลายรู ปแบบด้วยกัน จากงานวิจัยของ Alonso, 

López, Manrique, and Viñes (2005) เ รื่ อ ง  An instructional model for web-based e-
learning education with a blended learning process approach ได้น าเสนอกระบวนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานไว้ดังนี้ 
1. กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Paced learning) ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลความรู้

ได้ทุกที่ทุกเวลา เนื่องด้วย 

1.1 มีแหล่งข้อมูลการเรียนรู้ที่ดีและสามารถเข้าถึงข้อมูลออนไลน์ได้อย่างรวดเร็ว 
1.2 สามารถเรียนได้แบบเวลาจริง  
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  1.3 เรียนแบบร่วมกันเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ กับผู้ อ่ืน ได้แก่ 
ผู้เรียนกับผู้สอน หรือผู้เชี่ยวชาญทั้งในและนอกระบบการเรียน  

1.4 สามารถเลือกเรียนได้ตามความเหมาะสม 
1.5 มีแหล่งข้อมูลที่ครอบคลุม เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ได้ตามความเหมาะสม  

1.6 เป็นสมาชิกของชุมชนแห่งการเรียนรู้  
2.  กิจกรรมการเรียนการสอนอีเลิร์นนิงแบบเหตุการณ์สด ( Live e-Learning) โดยใช้

ห้องเรียนเสมือนในการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกัน แบ่งปันข้อมูล การซักถามข้อสงสัย กับ

ผู้เรียนคนอ่ืน รวมทั้งผู้สอนในเวลาจริง โดยไม่ต้องเสียเวลาในการเดินทาง กิจกรรมการเรียนออนไลน์
แบบเหตุการณ์สดนี้เหมาะส าหรับการแบ่งปันข้อมูลและกลุ่มเรียนที่มีจ านวนประมาณ 25 คน เพ่ือให้

การสร้างการปฏิสัมพันธ์เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
3.  กิจกรรมการเรียนการสอนแบบชั้นเรียนด้ังเดิม ยังคงเป็นกิจกรรมที่ช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์ที่

ดีระหว่างผู้ เรียนและผู้สอน เพ่ือฝึกให้ผู้ เรียนมีความเป็นผู้น าและสามารถท างานร่วมกันได้ใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จริง 
Figl, Bauer, Mangler, and Motschnig (2006) วิจัยเรื่อง Online versus face-to-face 

peer team reviews ได้เสนอกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน ไว้ 3 กิจกรรมดังนี้  
 1. กิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน์ โดยใช้เครื่องมือการสื่อสารแบบประสานเวลา เช่น 
การส่งข้อความตอบโต้ (Instant Messaging) การสนทนา (Chat) การคุยผ่านเครือข่ายอินเทอร์ เน็ต 

(Voice Over IP) เป็นต้น 
 2. กิจกรรมการเรียนออนไลน์ร่วมกับกิจกรรมการเรียนในชั้นเรียนโดยใช้กระบวนการกลุ่ มใน
การอภิปรายร่วมกันหลังจากการเรียนออนไลน์ 

 3. กิจกรรมการเรียนในชั้นเรียนโดยใช้ คอมพิว เตอร์เป็นฐาน เช่น การใช้เครื่อ ง มือ
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนการสอนในชั้นเรียนแทนการใช้รูปแบบการสอนแบบเดิม เป็นต้น 

Anderson (2008) ได้อธิบายกฏเกณฑ์ส าหรับครูในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบน เว็บ
แบบผสมผสานที่มีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

1. ผู้สอนออกแบบและจัดระบบการเรียนรู้ออนไลน์ก่อนที่จะสร้างเป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้  

การออกแบบและการสร้างเนื้อหาบทเรียน กิจกรรมการเรียน การประเมินผล เป็นขั้นตอนแรกในการ
พัฒนาการสอนของครูผู้สอน โดยบทบาทของครูผู้สอนนั้นจะท าหน้าที่เป็นผู้สร้างและบ ารุง รักษา

เนื้อหาบทเรียน ซ่ึงการเรียนออนไลน์จะช่วยให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีความยืดหยุ่น มาก
ยิ่งขึ้น 
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 2. การจัดสัดส่วนการเรียนออนไลน์ให้เหมาะสม ระหว่างการเรียนแบบประสานเวลา และไม่
ประสานเวลา การเรียนรู้รายบุคคล และการเรียนรู้ร่วมกัน โดยรูปแบบที่เหมาะสมส าหรับการจัดการ

เรียนรู้แบบผสมผสานแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ ดังนี้ 
2.1 รูปแบบการเรียนการสอนแบบชุมชน จะใช้เทคโนโลยีการสื่อสารแบบประสาน เวลา

จ ริ ง  (Real-time Ssynchronous)  หรื อ  กา ร สื่ อสา ร แบบไ ม่ปร ะสาน เวลา ( Asynchronous 
Communication) เพ่ือสร้างห้องเรียนเสมือน รูปแบบนี้พัฒนาจากการประชุมผ่านทางโทรศัพท์ใน
การเรียนทางไกลในปัจจุบันมีการพัฒนาสู่การใช้เสียงและเว็บ 

2.2 รูปแบบการเรียนการสอนแบบออนไลน์ด้วยตนเอง คือรูปแบบที่เน้นให้ผู้เรียนศึกษา
ด้วยตนเอง ซ่ึงความท้าทายของผู้สอนคือจะท าอย่างไรให้ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน

ได้ 
  3. การอ านวยความสะดวกให้ผู้ เรียนได้แสดงความคิด เห็น เพ่ือให้ผู้ เรียนได้พัฒนา
กระบวนการคิดของตนเองโดยใช้หลักการของเหตุและผลและสามารถสื่อสารไปยังผู้อ่ืนได้ โดยผู้สอน

เป็นผู้ที่มีบทบาทส าคัญในการสร้างความรู้สึกเชื่อใจ และความรู้สึกปลอดภัยในการแสดงความคิด เห็น
ต่าง ๆ บนสังคมออนไลน์ 

 4. การประเมินผลในการเรียนออนไลน์ การประเมินที่ทันท่วงทีและการให้ข้อมูลสะท้อนกลับ
ในเวลาอันรวดเร็วเท่าที่จะเป็นไปได้ จะท าให้ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในจูงใจผู้เรียน การปรับเปลี่ยน
พฤติกรรม และการปรับความคิดภายในจิตใจ การประเมินจะต้องชัดเจน และเป็นธรรม สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ของบทเรียนที่ก าหนดไว้   
ชลีนุช คนซ่ือ (2554) วิจัยเรื่องการพัฒนาตัวแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานทางด้านกิจ กรรม

ในรายวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ได้กล่าวว่ากิจกรรมในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน  

ประกอบด้วย 5 กิจกรรม ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออฟไลน์  ซ่ึงมี 3 กิจกรรม 
ได้แก่ การจัดการเรียนการสอนแบบชี้แนะ การสอนแบบการบรรยายและชี้แนะ และการสอนแบบ

การบรรยายและแบบโครงงาน และการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ มี 2 กิจกรรม คือ 
บทเรียนผ่านเว็บแบบไม่ปฏิสัมพันธ์ และบทเรียนผ่านเว็บแบบปฏิสัมพันธ์  
 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ผู้วิจัยสามารถสรุปกิจกรรมส าหรับการ

จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือใช้ส าหรับการวิจัยในครั้งนี้ ได้ดังนี้ 
 1. กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบเผชิญหน้าโดยใช้แหล่งเรียนรู้ออนไลน์ 

 2. กิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน์ 
 3. กิจกรรมการประเมินผลในชั้นเรียนและประเมินผลออนไลน์ 
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1.6 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ เร ียนร ู้แบบผสมผสาน  
  ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นเริ่มต้ังแต่การวิเคราะห์องค์ประกอบ

ที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอน การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนและพัฒนาสื่อและเนื้ อหา
การเรียนรู้ การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามขั้นตอนต้ังแต่ ขั้นน า ขั้นสอน และขั้นสรุปผล

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องได้สรุปรายละเอียดไว้ในตารางที่ 2 ดังนี้  
ตารางที่ 2  กิจกรรมและขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

Alonso et al. 
(2005) 

Figl et al. 
(2006) 

Anderson (2008) ชลีนุช คนซ่ือ (2554) 
เนาวนิตย์  
สงคราม 

(2555) 

ปราวีณยา  
สุวรรณณัฐโชติ 

(2557) 

กิจกรรม 
1. การเร ียนร ู้
ด ้วยตนเอง  
2. การสมัคร
เป็นสมาชิกของ
ชุมชนแห่งการ
เร ียนร ู้  
3. การเร ียนการ
สอนอีเลิร ์นนิง
แบบเหตุการณ์
สด   
3. การเร ียนการ
สอนในชั้นเร ียน
แบบดั้งเดมิ 
ข้ันตอน  
1. วิเคราะห์ 
เช่นการ
วิเคราะห์ความ
ต้องการจ าเปน็ 
ด ้านผู้เร ียนและ
ผู้สอน
สภาพแวดล้อม
การเร ียน 
2. ออกแบบ 
วิธ ีการเรยีนการ
สอน โครงสรา้ง

กิจกรรม 
1. การ
เร ียนการ
สอน
ออนไลน์ 
2. การ
เร ียน
ออนไลน์
ร ่วมกับ
กิจกรรม
การเร ียน
ในชั้นเร ียน 
3. การ
เร ียนในชั้น
เร ียนโดย
ใช้
คอมพิวเต
อร ์เป็นฐาน 
ข้ันตอน  
1. สร ้าง
ปฏิสัมพันธ ์
ภายใน
กลุ่ม
ระหว่าง
ผู้เร ียนกับ
ผู้เร ียน 

กิจกรรม 
1. การเร ียนการ
สอนแบบชุมชน
การ  
เร ียนร ู้ 
2. การเร ียนการ
สอนแบบ
ออนไลน์ด ้วย
ตนเอง 
3. การ
ประเมินผลใน
การเร ียน
ออนไลน์ 
ข้ันตอน  
1. เตร ียมความ
พร ้อมผู้เร ียน 
อาทิ การบอกผล
การเร ียนร ูท้ี่
คาดหวัง การ
อธ ิบายโครงสรา้ง
เนื้อหาที่ต ้องเรยีน 
2. จัดกิจกรรม
การเร ียนการสอน
โดยให้ผู้เรยีนใช้
ทักษะการเร ียนร ู้
ในด ้านต่าง ๆ  ทั้ง

กิจกรรม 
1. การเร ียน
การสอนแบบ
ออฟไลน์ ซึ่งมี 
3 กิจกรรมย่อย
ได ้แก่  
1.1 การจัดการ
เร ียนการสอน
แบบชี้แนะ  
1.2 การสอน
แบบการ
บรรยายและ
ชี้แนะ  
1.3 การสอน
แบบการ
บรรยายและ
แบบโครงงาน 
และการจัด 
2. กิจกรรมการเรยีน
การสอนแบบ
ออนไลน์ ซึ่งมี 2 
กิจกรรม คือ 
บทเร ียนผ่านเว็บ
แบบไม่ปฏิสัมพันธ ์ 
และบทเร ียนผ่านเวบ็
แบบปฏิสัมพันธ ์ 

กิจกรรม 
1. การเร ียน
การสอนแบบ
ออฟไลน์ 
2. การเร ียน
การสอนแบบ
ออนไลน์ 
3. การ
ประเมินผล 
ข้ันตอน  
1. การ
จัดเตรยีม
ผู้เร ียน 
2. ขั้นปฏิบัต ิ 
3. ขั้นสร ุป
บทเร ียน 

กิจกรรม 
1. การเร ียน
ออนไลน์และ
แหล่งเร ียนร ู้
เสร ิมกิจกรรม
การเร ียนการ
สอนในชั้น
เร ียน 
2. การเร ียน
การสอนในชั้น
เร ียนเสรมิ
กิจกรรม
ออนไลน์และ
แหล่งเร ียนร ู ้
ข้ันตอน  
1. ประเมิน
ความต้องการ
จ าเป็นเพ่ือ
ก าหนด
จุดมุ่งหมาย  
2. วิเคราะห์
การสอน การ
วิเคราะห์
ผู้เร ียนและ
บร ิบท  



 

 

30 

Alonso et al. 

(2005) 

Figl et al. 

(2006) 
Anderson (2008) ชลีนุช คนซ่ือ (2554) 

เนาวนิตย์  
สงคราม 
(2555) 

ปราวีณยา  
สุวรรณณัฐโชติ 

(2557) 

บทเร ียน ผลการ
เร ียนร ู้ที่
คาดหวัง 
มาตรฐานการ
เร ียนร ู้ 
3. พัฒนา 
กระบวนการ
เร ียนร ู้จากการ
ปฏิบัต ิ 
ประกอบด้วย  
กลยุทธ ์การสอน 
การล าด ับ
กิจกรรม 
เคร ื่องมือและ
แหล่งข้อมูลที่ใช้ 

ผู้เร ียนกับ
ผู้สอน ทั้ง
แบบ
ออนไลน์
และ
ออฟไลน์ 
2. ฝึกการ
อภิปราย
ร ่วมกันทั้ง
ร ูปแบบ
ออนไลน์
และ
ออฟไลน์ 

จากการอ่าน การ
ฟัง การมองเห็น 
การค้นคว้าและ
การลงมือปฏิบัต ิ
จร ิง 
3. สร ้าง
ปฏิสัมพันธ ์ผ่าน
ช่องทางการ
สื่อสาร  
4. ส่งเสร ิมให้
ผู้เร ียนเกิดการ
ถ่ายโอนความร ู ้

 3. ก าหนด
วัตถุประสงค์
การเร ียนร ู ้
4. พัฒนา
เคร ื่องมือวดัผล
การเร ียนร ู ้
5. พัฒนากล
ยุทธ ์ 
การสอน 
6. พัฒนาและ
เลือกสื่อการ
สอน 

  

 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ผู้วิจัยสามารถสรุปขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือใช้ส าหรับการวิจัยในครั้งนี้ ได้ดังนี้ 
 1. ประเมินความต้องการจ าเป็นในการเรียนการสอน 

 2. วิเคราะห์การสอน วิเคราะห์ผู้เรียน และบริบทการเรียนรู้ 
 3. ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

  4. พัฒนาเครื่องมือวัดผลการเรียนรู้ 
 5. พัฒนากลยุทธ์การสอน 
 6. พัฒนาและเลือกสื่อการสอน 

 7. จัดกิจกรรมส าหรับผู้เรียน  
  7.1 เตรียมความพร้อมผู้เรียน เช่น การบอกผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง การอธิบาย

โครงสร้างเนื้อหาที่ต้องเรียน เป็นต้น 
  7.2 สนับสนุนให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ ทั้งจากการอ่าน การฟัง 
การมองเห็น การค้นคว้าและการลงมือปฏิบัติจริง 

  7.3 สนับสนุนให้ผู้เรียนได้ใช้แหล่งเรียนรู้อย่างหลากหลายทั้งออนไลน์และออฟไลน์  
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  7.4 สนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างปฏิสัมพันธ์ในระหว่างการเรียนรู้ด้วยช่องทางการ
สื่อสารต่าง ๆ ทั้งในรูปแบบการประสานเวลาและไม่ประสานเวลา   

  7.5 สรุปความรู้หลังจากที่ผู้เรียนเรียนจบบทเรียนและให้ข้อมูลย้อนกลับ    
จากผลการวิจัยข้างต้น ผู้วิจัยจึงพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบผสมผสาน

ระหว่างการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติกับการเรียนการสอนออนไลน์โดยใช้สื่อและทรัพยากรสนับส
นุนการเรียนรู้ เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา เนื่องจาก
เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่น รองรับความแตกต่างของผู้เรียนเป็นรายบุคคล ผู้เรียน

สามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้ทุกสถานที่ ทุกเวลา 
 

ตอนที่ 2 เคร ือ่งมือทางปัญญา (Cognitive Tools)  

2.1 ความหมายของเคร ือ่งมือทางปญัญา 
 Jonassen (1994) ให้ความหมายว่า “เครื่องมือทางปัญญา หมายถึง เทคโนโลยีใดก็ตา มที่
ช่วยพัฒนาพลังทางปัญญา (Cognitive Powers) ของผู้เรียนในการคิด การแก้ปัญหา และการเรียนรู้” 
นอกจากนี้ Shim and Li (2006) กล่าวว่า “เครื่องมือทางปัญญาคือเครื่องมือทางคอมพิวเตอร์และ

สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือท าหน้าที่ เสมือนผู้ร่วมงานทางปัญญาของผู้ เรียน และ
มีส่วนร่วมในการอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้อย่างมีความหมาย” และนอกจากเครื่องมือทาง

ปัญญาจะใช้พัฒนาการคิดของผู้เรียนเป็นรายบุคคลแล้วยังสามารถใช้ส าหรับการเรียนแบบร่วมกันเป็น
กลุ่มได้อีกด้วย (Stahl, 2006)  

กล่าวโดยสรุปแล้ว เครื่องมือทางปัญญา หมายถึง เครื่องมือหรือเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่

ผู้เรียนสามารถใช้เพ่ือช่วยขยายต่อเติมหรือจัดองค์ประกอบความรู้ใหม่ สามารถส่งเสริมและสนับสนุน
กระบวนการทางปัญญาของผู้เรียนได้ ช่วยสนับสนุนกระบวนการทางปัญญาของผู้ เรียนน าไปสู่การ

พัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง รวมทั้งปรับเปลี่ยนโครงสร้างวิธีการคิดให้กับผู้เรียน สามารถใช้ได้ทั้ง
รูปแบบรายบุคคลและรูปแบบสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน  

 

2.2 ประเภทของเคร ือ่งมอืทางปัญญา  
การจ าแนกประเภทเครื่องมือทางปัญญานั้นสามารถจ าแนกได้หลากหลายวิธีการ เช่น การ

จ าแนกตามหน้าที่การท างาน การจ าแนกตามขั้นตอนของกระบวนการประมวลสารสนเทศ การ

จ าแนกตามลักษณะการใช้งานในชั้นเรียน เป็นต้น  
ตามแนวคิดของ Lajoie (1993) อ้างถึงใน Liu, Bera, Corliss, Svinicki, and Beth (2004)  

ได้จ าแนกประเภทของเครื่องมือทางปัญญาตามหน้าที่การท างานออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้  
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1. เครื่ อ ง มือช่ วยส นั บ สนุ น กร ะ บ วน กา รทา งปั ญญา  (Support Cognitive and 
Metacognitive Processes) โดยการช่วยผู้เรียนในการรวบรวมและจัดระบบข้อมูล  ตัวอย่างเช่น 

โปรแกรมสมุดบันทึก (Notebook) ที่ช่วยผู้เรียนในการจัดเก็บความรู้ส าคัญที่เป็นประโยชน์ ตัวอย่าง
เครื่องมือสนับสนุนกระบวนการทางปัญญาที่น่าสนใจอีกรูปแบบ  คือ โปรแกรมเขียนแผนผังหรือ

ไดอะแกรม (Map Tools) ที่ช่วยผู้เรียนสร้างแบบจ าลองผังความคิดของตนซ่ึงนอกจากมีความสะดวก
และช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพผังความคิดได้อย่างชัดเจนแล้ว ยังท าให้ง่ายต่อการวางแผนและปฏิบัติงาน
ในขั้นต่อไปที่ผู้เรียนอาจรื้อหรือปรับโครงสร้างความคิดใหม่ได้ง่าย 

2.  เครื่องมือช่วยแบ่งเบาทางปัญญา (Cognitive Load) ตัวอย่างเช่น ฐานข้อมูลคอมพิวเตอร์
(Database) และระบบค้นหา (Search Engine) การน าฐานข้อมูลที่รวบรวมและจัดเก็บเฉพาะข้อ มูล  

ที่เก่ียวข้อง รวมทั้งระบบค้นหาที่มีประสิทธิภาพเพ่ือแบ่งเบาภาระทางปัญญาของผู้เรียนโดยเฉพาะ
ความจ า (Memory) และเพ่ิมความรวดเร็วในการปฏิบัติงานเพ่ือให้ผู้เรียนได้น าพ้ืนที่ทางปัญญาไปใช้
ส าหรับการคิดระดับสูง 

3. เครื่องมือช่วยผู้ เรียนในกิจกรรมที่เข้าถึงได้ยาก (Out-of-reach Activities) ซ่ึงกิจกรรม
ดังกล่าวมีความยุ่งยากมากหากลงมือปฏิบัติในโลกแห่งความเป็นจริง ตัวอย่างเช่น โปรแกรมสร้าง

ต้นแบบ (Probe Builder) ส าหรับให้ผู้เรียนสร้างแบบจ าลองเครื่องมือหรือสิ่งประดิษฐ์ โปรแกรม
ห้องปฏิบัติการเสมือน (Virtual Lab) ซ่ึงปราศจากอันตราย ไม่เสียค่าใช้จ่าย และทดลองได้ซ้ าแล้วซ้ า
อีก 

4. เครื่องมือช่วยผู้ เรียนในการทดสอบสมมติฐาน (Hypothesis testing) ที่ผู้เรียนสามารถ
ป้อนข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐานหรือแนวทางแก้ไขปัญหาที่ตนค้นคว้า  ตัวอย่างเช่น  โปรแกรม
วิเคราะห์การแก้ปัญหา (Solution form) ซ่ึงจะค านวณและวิเคราะห์ความเป็นไปได้ในการแก้ไข

ปัญหา ช่วยแสดงแนวคิดที่เป็นนามธรรมให้ออกมาเป็นรูปธรรม 
  Iiyoshi et al. (2005) ได้จ าแนกเครื่องมือทางปัญญาตามขั้นตอนของกระบวนการประ มวล

สารสนเทศ (Information Processing) ออกเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 
1. เครื่องมือค้นหาข้อมูล (Information Seeking Tools) เป็นเครื่องมือช่วยสนับสนุนผู้ เรียน

ในการค้นหา และเรียกใช้ข้อมูลที่มีประโยชน์ต่อการใช้งาน โดยมีรูปแบบการค้นหาข้อมูลที่หลากหลาย

ส าหรับผู้เรียนที่มีลักษณะหรือความต้องการแตกต่างกัน เช่น เครื่องมือค้นหาด้วยค าส าคัญ (Keyword 
Search) เครื่องมือค้นหาขั้นสูง (Advance Search) เป็นต้น 

2. เครื่ อ ง มือน า เสนอข้ อ มูล  (Information Presentation Tools) เป็ น เครื่ อ ง มือช่ วย
สนับสนุนผู้เรียนในการคัดเลือกข้อมูลที่ ค้นพบ โดยจัดโครงสร้างและรูปแบบการน าเสนอที่เอ้ือต่อการ
ตัดสินใจและตีความ เป็นการช่วยแบ่งเบาภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ของผู้เรียนโดยน าเสนอ
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เฉพาะข้อมูลหรือรายละเอียดที่เก่ียวข้องและคัดส่วนที่ไม่เก่ียวข้องทิ้งไป เช่น  ฐานข้อมูลมัลติ มีเ ดีย  
(Multimedia Database) เป็นต้น 

3. เครื่องมือจั ดระ บบควา มรู้  (Knowledge Organization Tools) เป็นเครื่อง มื อช่ วย
สนับสนุนผู้ เรียนในการสร้างกรอบแนวคิดของความรู้  โดยช่วยผู้ เรียนในการจัดโครงสร้างและ

ความสัมพันธ์ของข้อมูลที่ได้ค้นพบเพ่ือให้ง่ายต่อกระบวนการจัดการและขจัดความซับซ้อนของงานที่
ไม่มีความจ าเป็น รวมทั้งสนับสนุนความสามารถทาง Metacognitive ของผู้เรียน เช่น เครื่องมือสร้าง
ผังความคิด (Concept Map) เครื่องมือจดบันทึก (Notebook Tools) เป็นต้น 

4. เครื่องมือบูรณาการความรู้  (Knowledge Integration Tools) เป็นเครื่องมือที่ ช่ ว ย
สนับสนุนผู้เรียนในการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมที่ มีและทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างกันด้วย

การช่วยผู้เรียนสร้างและทดสอบสมมติฐานที่ใช้ในการแก้ปัญหา  เช่น เครื่องมือจ าลองสถานการ ณ์ 
(Simulation Tools) เป็นต้น  

5. เครื่องมือสร้างความรู้ (Knowledge Generation Tools) เป็นเครื่องมือที่ช่วยสนับสนุน

ผู้เรียนใน การสะท้อนกระบวนการและกลยุทธ์การสร้างความรู้ของตนเอง ผ่านการน าเสนอควา มรู้
ใหม่ที่ได้รับในรูปแบบที่ยืดหยุ่นและมีความหมาย เช่น เครื่องมือสร้างงานน าเสนอ (Presentation 

Generation Tools) เป็นต้น 
นอกจากนี้ Jonassen (2006) ได้สรุปเครื่องมือทางปัญญาที่ครูผู้สอนสามารถ น าไปใช้ใน

ห้องเรียน ได้ดังนี้  

1. ซอฟต์แวร์ฐานข้อมูล (Database) เป็นเครื่องมือส าหรับเสริมการเรียนรู้ของเนื้อหาวิชาที่ มี
รายละเอียดมาก เช่น ภูมิศาสตร์ สังคมศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ สนับสนุนการจัดเก็บและเรี ยก ใช้
ข้อมูลอย่างเป็นระบบ รวมทั้งช่วยผู้เรียนในสร้างสิ่งที่ตนเองรู้เพ่ือเอ้ือต่อความเข้าใจ เช่น ระบบจัดการ

ฐานข้อมูล (Database Management Systems: DBMSs) เครื่องมือสืบค้น  (Search Engine) เป็น
ต้น 

2. ซอฟต์แวร์ผังความคิด (Concept Map) เป็นเครื่องมือที่กระตุ้นการสร้างความรู้ที่ มนุ ษย์
เก็บไว้ในจิตใจ  โดย จ าลองโครงสร้างความรู้ที่อยู่ในใจของมนุษย์  ช่วยการวางแผนผลผลิตอ่ืนๆ 
ตัวอย่างเช่น  โปรแกรมเขียนแผนผังและโปรแกรมส าหรับการสร้างผังความคิดโดยเฉพาะ  เช่น 

โปรแกรม Inspiration, Concept Map Tools เป็นต้น  
3. ซอฟต์แวร์ตารางค านวณ (Spredsheet) เป็นระบบจัดเก็บ  รวบรวมตัวเลข  และการ

ค านวณ ช่วยให้การประมวลผลที่เก่ียวกับการจัดเก็บตัวเลขง่ายต่อการใช้งานและการปรับปรุง  
สนับสนุนการตรวจสอบย้อนหลัง การตัดสินใจ การแก้ปัญหา และการวิเคราะห์ในรูปแบบของการ
ท านายสิ่งที่จะเกิดขึ้น  เป็นเครื่องมือที่ มีประโยชน์ที่ได้ผลมากที่สุดในการแก้ปัญหาเชิงปริมาณ 
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เครื่องมือประเภทนี้ มีหน้าที่ พ้ืนฐาน  3 ประการคือ จัดเก็บ (Storing) ค านวณ (Calculating) และ
น าเสนอ (Presenting) สารสนเทศ เช่น ตารางค านวณส าเร็จรูปในโปรแกรม Excel เป็นต้น 

4. ซอฟต์แวร์จ าลองสถานการณ์ (Simulations Tool) น าเสนอแนวคิดที่เป็นนามธรรมให้
ออกมาเป็นรูปธรรม เพ่ือช่วยผู้ เรียนในการใช้ระบบประสาทการรับรู้ (Sensory System) ได้สูงสุด 

สนับสนุนความสามารถในการท าโครงงานสืบสวน (Investigative Projects) โดยท าหน้าที่เป็นฐาน
ช่วยเหลือ (Scaffolds) ผู้เรียนให้ท าโครงงานได้ส าเร็จ ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและแสดงแนวคิดที่อาจ ไม่
สามารถท าได้ในช่องทางอ่ืน ตัวอย่างเช่น โปรแกรมจ าลองงานวิจัยทางเคมีที่ชื่อว่า MacSpartan เป็น

ต้น 
5. การประชุมด้วยคอมพิวเตอร์ (Structured Computer Conference) ซ่ึงมี 2 รูปแบบ คือ 

การสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) และแบบประสานเวลา (Synchronous) ซ่ึงช่วย
สนับสนุนผู้ เรียนในการสร้างความรู้ของตนเอง  เช่น Email, Bulletin board, Discussion board, 
Blog, Wiki เป็นต้น 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง ผู้วิจัยได้เลือกใช้รูปแบบการจ าแนกประ เภท
ของเครื่องมือทางปัญญาตามขั้นตอนของกระบวนการประมวลสารสนเทศเพ่ือใช้ในงานวิจัยนี้  

ประกอบด้วย 1) เครื่องมือค้นหาข้อมูล 2) เครื่องมือน าเสนอข้อมูล 3) เครื่องมือจัดระบบความรู้ 4) 
เครื่องมือบูรณาการความรู้ และ 5) เครื่องมือสร้างความรู้  

 

2.3 เคร ือ่งมือทางปญัญาส าหรบัเสรมิสรา้งการร ูท้างทศันะและการสรา้งสรรค ์ 
ผู้วิจัยได้สังเคราะห์รูปแบบการน าเครื่องมือทางปัญญา ใช้เสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการ

สร้างสรรค์ จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องพบว่ามีนักวิจัยและนักการศึกษาส่วนหนึ่งน าเครื่อง มือ

ทางปัญญามาใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์อย่าง
หลากหลาย โดยสามารถจัดแบ่งตามประเภทของเครื่องมือทางปัญญาได้ดังนี้  

1. เครื่องมือค้นหาข้อมูล (Information Seeking Tools) เป็นเครื่องมือส าหรับค้นหา ด้วย

ค าส าคัญ และเครื่องมือน าเสนอข้อมูล (Information Presentation Tools) เป็นเครื่องมือที่ช่ วยจัด
โครงสร้างรูปแบบการน าเสนอสิ่งที่ได้ค้นพบ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องดังนี้ 

 งานวิจัยเรื่อง “Improving Pre-service Teachers' Visual Literacy Through 
Flickr” โดย Sadik (2009) ได้ศึกษาผลของการใช้เครื่องมือในการช่วยค้นหาและน าเสนอภาพบนเว็บ 
flickr รวมทั้งการวิจารณ์แสดงความคิดเห็นและการเผยแพร่ผลงานบนเว็บ flickr พบว่าเครื่องมือและ

กิจกรรมการเรียนการสอนสามารถพัฒนาการรู้ทางทัศนะของนักศึกษาวิชาชีพครูได้  
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2. เครื่องมือจัดระบบความรู้ (Knowledge Organization Tools) เป็นเครื่องมือช่วยจัด
โครงสร้างและความสัมพันธ์ของข้อมูล ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 

2.1 งา นวิ จั ย เรื่ อ ง  “Improving Productivity and Creativity in Online Groups 
through Social Comparison Process: New Evidence for Asynchronous Electronic 

Brainstorming” โดย Michinov and Primois (2005) ได้ท าการวิจัยพบว่าการใช้ เครื่องมือระดม
สมองในการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) ในการเรียนการสอนที่ใช้เว็บเป็น ฐาน 
(Web-based)  และ กา ร ใช้ คอมพิว เตอร์ สนั บสนุ นกา ร เรี ยน ร่วมกัน  ( Computer Support 

Collaborative Learning) สามารถพัฒนาการสร้างสรรค์และการผลิตผลงานของผู้เรียนได้ 
2.2 งา นวิ จั ย ของ  Hyerle (2009) ไ ด้ ศึกษา เ ก่ี ย ว กับกา ร ใช้ เ ว็ บ ร ะ ดม ส ม อ ง 

(Brainstorming Webs) เช่น เว็บผังมโนทัศน์ออนไลน์ใช้ในการเรียนการสอน พบว่าสามารถส่งเสริม
ให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดขั้นสูงและความคิดสร้างสรรค์ได้ โดยลักษณะของเว็บระดมสมองมักจะมีจุด
ศูนย์กลางอยู่ตรงกลางแล้วแตกประเด็นกระจายออกไปสามารถใช้ภาพวาด ภาพสัญลักษณ์ รูป

ภาพกราฟิก ร่วมกับการใช้ค าส าคัญในการสร้าง ผู้เรียนแต่ละคนจะได้ใช้สมองทุกส่วน และถ่ายทอด
ความคิดออกมาในรูปแบบมิติทางทัศนะ หลังจากนั้นพวกเขาจะสามารถสื่อสารความคิดเหล่านี้ไปยัง

คนอ่ืนในรูปแบบของรูปภาพได้  
3. เครื่องมือบูรณาการความรู้  (Knowledge Integration Tools) เป็นเครื่องมือที่ช่ ว ย

เชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้ เดิม และช่วยทดสอบสมมติฐานที่ใช้ในการแก้ปัญหา ผู้วิจัยได้ศึกษา

เอกสา รและงานวิ จัยที่ เ ก่ีย วข้ อ ง  เ รื่ อ ง  “Developing Student’s Visual Literacy in Virtual 
Modelling Environment” โดย Piksoot (2012) ได้น าเครื่องมือบูรณาการความรู้รูปแบบซอฟต์แวร์
สร้างโมเดลเสมือนจริงออนไลน์ใช้ในการพัฒนาการรู้ทางทัศนะของผู้ เรียนในสภาพแวดล้อมการเ รียนรู้

โดยใช้เว็บเป็นฐาน (Web-Based Learning environment) ผู้ เรียนจะได้รับการพัฒนาการรู้ทาง
ทัศนะผ่านกิจกรรมการฝึกวิเคราะห์ตีความจากโมเดลเสมือนจริง 

4. เครื่องมือสร้างความรู้ (Knowledge Generation Tools) เป็นเครื่องมือที่ช่วยสนับสนุน
ผู้เรียนในการน าเสนอความรู้ใหม่ที่ได้รับในรูปแบบที่ยืดหยุ่นและมีความหมาย ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร
และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 

4.1 งานวิจัยเรื่อง “An Integrated Approach to Developing Visual Literacy” 
โดย Yang (2013) ได้ศึกษาผลของการใช้เครื่องมือสร้างความรู้ เช่น Glogster EDU ส าหรับออกแบบ

โปสเตอร์ออนไลน์ และโปรแกรมสร้างงานน าเสนอ Prezi พบว่าสามารถพัฒนาการรู้ทางทัศนะของ
ผู้เรียนคณะครุศาสตร์ในระดับบัณฑิตศึกษาได้ 

4.2 งา นวิ จั ย เรื่ อ ง  “ How can Designing Infographics in response to an 

Economic Problem Promote Boys’ Creativity?” โ ดย  Howes and Stevenson (2013) ไ ด้
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ศึกษาผลการใช้หลักการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ และเครื่องมือสร้างความรู้ เช่น เว็บสร้างอินโฟ
กราฟิกส์ออนไลน์ easel.ly. โปรแกรม Microsolf PowerPoint พบว่าสามารถพัฒนาการสร้างสรรค์

ของนักเรียนชายระดับมัธยมศึกษาได้ 
4.3 ง า น วิ จั ย เ รื่ อ ง  “Teaching with Infographics: Practicing New Digital 

Competencies and Visual Literacies” โดย Matrix and Hodson (2014) ได้ศึกษาผลของการใช้
เครื่องมือสร้างความรู้ เช่น เว็บไซต์สร้างอินโฟกราฟิกส์ Piktochart, Infogr.am, Pixlr เป็นต้น และ
เครื่องมือสร้างอินโฟกราฟิกส์แบบออฟไลน์ เช่น โปรแกรม Photoshop, InDesign, Illustrator เป็น

ต้น พบว่าเครื่องมือเหล่านี้ส่งผลต่อการพัฒนารู้ทางทัศนะของผู้ เรียนในระดับอุดมศึกษาได้ 
4.4 งา นวิ จั ย เรื่ อ ง  “Infographics: A new Competency Area for Teacher 

Candidates” โดย Islamoglu et al. (2015) ได้ศึกษาผลของการใช้หลักการออกแบบร่วมกับการใช้
เครื่องมือสร้างอินโฟกราฟิกส์พบว่าสามารถพัฒนาการรู้ทางทัศนะของนักศึกษาครูได้ 

4.5 งานวิจัยเรื่อง “Effects of Web 2.0 Enhanced Learning Environment on 

Higher Oder Thinking: Experiences and Opinions of Sophomore Ceit Students” โ ดย 
Caner (2015) ได้ใช้เครื่องมือสร้างความรู้ของเทคโนโลยีเว็บ 2.0 เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงและ

การสร้างสรรค์ผลงาน เช่น ผังมโนทัศน์ - Spicynodes บล็อก - Weebly และ เครื่องมือสร้างอิน โฟ
กราฟิกส์ - Piktochart เป็นต้น  

จากการศึกษาเอกสารและข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการใช้เครื่องมือทางปัญญาเสริมสร้างการรู้

ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้สรุปข้อมูลไว้ในตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3  เครื่องมือทางปัญญาที่ใช้ในการพัฒนาการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ 

งานวิจัย เอกสารต ารา 
/ผู้วิจัย-ผู้เขียน  

เคร่ืองมือทางปัญญาท่ีส่งเสริม 
การรู้ทางทัศนะ 

เคร่ืองมือทางปัญญาท่ีส่งเสริม 
การสร้างสรรค์ 

1. หนังสือเร่ือง Visual Tools for 
transforming information into 
knowledge (Hyerle,2009) 

- Brainstorming Webs เช่น  
Mindmapping, Clustering, 
webbing, Inspiration software 

2. งานวิจัยเร่ือง “Improving 

productivity and creativity in 
online groups through social 
comparison process: new 

evidence for asynchronous 
electronic brainstorming” 
(Michinov & Primois, 2005) 

- โปรแกรม Asynchronous 

Electronic Brainstorming 
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งานวิจัย เอกสารต ารา 
/ผู้วิจัย-ผู้เขียน  

เคร่ืองมือทางปัญญาท่ีส่งเสริม 
การรู้ทางทัศนะ 

เคร่ืองมือทางปัญญาท่ีส่งเสริม 
การสร้างสรรค์ 

3. งานวิจัยเร่ือง “Using a 
multimedia learning tool to 

improve Creative performance” 
(Kassim, Nicholas, & Ng, 2014) 

- Multimedia Learning Tool 

4. งานวิจัยเร่ือง “  
How can designing infographics 
in response to an economic 
problem promote boys’ 

creativity?” 
 (Howes and Stevenson, 2013) 

- เคร่ืองมือสร้างอินโฟกราฟิกส์ 
- เคร่ืองมือออนไลน์ easel.ly.  
- เคร่ืองมือออฟไลน์ PowerPoint 

5. งานวิจัยเร่ือง ” Effects of web 
2.0 enhanced learning 

environment on higher oder 
thinking : experiences and 
opinions of sophomore ceit 
students” (Caner, 2015) 

-  เทคโนโลยีเว็บ 2.0  
- Concept map (Spicynodes) 

- Blog (Weebly) 
- Infographic Tools (Piktochart) 

6. งานวิจัยเร่ือง “Infographics: A 

new competency area for 
teacher candidates” (Islamoglu 
et al., 2015) 

เคร่ืองมือสร้างอินโฟกราฟิกส์ 

 

- 

7. งานวิจัยเร่ือง “Teaching with 

infographics: Practicing new 
digital competencies and visual 
literacies” (Matrix & Hodson, 
2014) 

 ใช้ Online และ Offline  

Infographic Tools เช่น  
Piktochart, Infogr.am, Pixlr 
Photoshop, InDesign, 
Illustrator ร่วมกับการเรียนแบบ

ร่วมกัน (peer- 
to-peer collaboration) และการ
เรียนแบบออนไลน์ 

- 

8. งานวิจัยเร่ืองเร่ือง “Developing 

students’ visual literacy in a 
virtual modelling environment” 
(Piksoot, 2012) 

ใช้โมเดลเสมือนจริงออนไลน์ 

(Online Virtual Modelling) 
ร่วมกับเทคนิคการฝึกวิเคราะห์ 
ตีความในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
โดยใช้เว็บเป็นฐาน 

- 

9. งานวิจัยเร่ือง “Improving pre-

service teachers' visual literacy 
through flickr” (Sadik, 2009) 

ใช้เคร่ืองมือในการช่วยค้นหาภาพ

บนเว็บ flickr 

- 
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จากข้อมูลข้างต้น ผู้วิจัยได้สรุปแนวทางที่สอดคล้องกันเพ่ือใช้เครื่องมือทางปัญญาส า หรับ
เสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ในงานวิจัยนี้ได้ดังนี้ 

 1. การใช้เครื่องมือค้นหาข้อมูล (Information Seeking Tools) เช่น การค้นหาข้อมูลจาก 
แหล่งข้อมูลการเรียนรู้ออนไลน์ประเภทรูปภาพ และวีดิโอ เช่น คลังรูปภาพออนไลน์ ( Flickr, 

Pinterest) เครื่องมือสืบค้นข้อมูล (google) เป็นต้น 
 2. การใช้เครื่องมือน าเสนอข้อมูล (Information Presentation Tools) ได้แก่ เว็บไซต์
น าเสนอข้อมูลภาพกราฟิก และวีดิโอ 

 3. การใช้เครื่องมือทางปัญญาประเภทเครื่องมือสร้างความรู้ (Knowledge Generation 
Tools) ทีเ่น้นการใช้งานเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ ได้แก่ โปรแกรมและ

เว็ บ ไซ ต์สร้ า งสื่ อน า เสนอออน ไลน์  เช่ น  Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, เ ว็ บ ไซ ต์
Piktochart, เว็บไซต์Infogr.am, เว็บไซต์ Pixlr, เว็บไซต์ easel.ly เป็นต้น  
 4. การใช้เครื่องมือช่วยสนับสนุนกระบวนการทางปัญญา  (Support cognitive and 

metacognitive processes) เพ่ือช่วยผู้เรียนในการรวบรวมและจัดระบบข้อมูล เช่น เว็บไซต์สร้างผัง 
มโนทัศน์ออนไลน์ เป็นต้น 

 
ตอนที่ 3 กระบวนการออกแบบอนิโฟกราฟกิส์ (Infographic Design Process) 

3.1 ความหมายของการออกแบบกราฟกิ 

จากการศึกษาความหมายของการออกแบบกราฟิกจากนักวิชาการที่เก่ียวข้อง ได้แก่ 
Arntson (2012), Landa (2014) พงษ์ศักด์ิ  ไชยทิพย์ (2544)  และปาพจน์ หนุนภักดี (2555)  
มีรายละเอียดโดยสรุปดังนี้  

Arntson (2012) กล่าวว่า การออกแบบกราฟิก เป็นการแก้ปัญหาในการออกแบบกราฟิกใน
รูปแบบ 2 มิติ เช่น การออกแบบบรรจุภัณฑ์ การออกแบบเว็บไซต์ และการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ซ่ึง

จะขยายขอบเขตสู่การออกแบบ 3 มิติและ 4 มิติ ต่อไป  
Landa (2014) กล่าวว่า การออกแบบกราฟิกเป็นรูปแบบของการสื่อสารทางทัศนะ (Visual 

Communication) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือสื่อสารเนื้อหาข้อมูลไปยังผู้รับ เป็นลักษณะของการ

น าเสนอภาพแทนความคิดที่ได้จากการสร้างสรรค์ การคัดเลือก และการจัดองค์ประกอบของศิลปะ  
พงษ์ศักด์ิ  ไชยทิพย์ (2544) ได้อธิบายความหมายของการออกแบบกราฟิกว่า งานออกแบบ

กราฟิก เป็นลักษณะของการออกแบบบนพ้ืนผิว 2 มิติ (Two Dimensional Surface) เพ่ือเป็น
สื่อกลางส าหรับถ่ายทอดข้อความ ความรู้สึกนึกคิด และอารมณ์ จากบุคคลหนึ่งไปยังอีกบุคคลหนึ่ง
เพ่ือให้เข้าใจและรู้ เรื่องโดยใช้ประสาทตาในการรับรู้ เป็นส่วนใหญ่ งานกราฟิกมีอิทธิพล ต่อ
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ชีวิตประจ าวันของเราเป็นอย่างมาก เนื่องจากสิ่งที่เรามองเห็นด้วยตาจะโน้มน้าวจิตใจได้ดีกว่าการรับรู้
ประเภทอ่ืน นอกจากนี้ยังต้องมีความรู้ในเรื่องเทคโลยีใหม่ ๆ เพ่ือที่จะสามารถพัฒนางานออกแบบให้

ทันกับยุคสมัยที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา  
ปาพจน์ หนุนภักดี (2555) ได้อธิบายความหมายของงานออกแบบกราฟิก ว่าหมายถึง การ

ออกแบบภาษาชนิดหนึ่งที่ มีพ้ืนฐานมาจากองค์ประกอบทางศิลปะ ซ่ึงสามารถบอกเล่าแนวควา มคิด
ของเราต่อสิ่งต่าง ๆ โดยจะต้องน่าสนใจทั้งในแง่ตัวภาษาและเนื้อหาที่พูดถึง   

กล่าวโดยสรุปแล้ว การออกแบบกราฟิก (Graphic Design) หมายถึง การแสดงออกของสิ่งที่

อยู่ในความรู้สึกนึกคิด โดยใช้วิธีการสื่อสารทางทัศนะและกระบวนการแก้ปัญหาในการออกแบบเ พ่ือ
สื่อสารเนื้อหาข้อมูลไปยังผู้รับ โดยใช้ภาพแทนความรวมกับการจัดองค์ประกอบภาพตามหลักการ

ออกแบบ  

3.2 ความหมายของอินโฟกราฟกิส ์
จากการศึกษาความหมายของอินโฟกราฟิกส์จากนักวิชาการที่เก่ียวข้อง ได้แก่ Ross (2009), 

Krauss (2012), Kumar (2013), Lester (2014) และ Krum (2014) มีรายละเอียดโดยสรุป ดังนี้    

Ross (2009) กล่ า วว่ า  อิน โฟกร า ฟิกส์  (Infographics) หรื อ อินฟอร์ เมชั นกราฟิกส์  
(Information Graphics) หมายถึง การแสดงผลของข้อมูลหรือความรู้ โดยภาพ ที่สามารถอ่านและ

เข้าใจได้ง่าย งานกราฟิกประเภทนี้นิยมใช้แสดงข้อมูลที่ มีความซับซ้อนตัวอย่างเช่น ป้าย แผนที่  
งานวิจัย โดยอินโฟกราฟิกส์นี้ยังคงนิยมใช้ในสายงานด้าน วิทยาการคอมพิวเตอร์  คณิตศาสตร์ 
สถิติศาสตร์  เพ่ือให้แสดงถึงข้อมูลที่ ซับซ้อนให้ง่ายขึ้น  อินโฟกราฟิกส์มักจะประกอบด้วยภาพ

สัญลักษณ์ แผนภูมิ แผนที่หรือแผนผัง เป็นการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพมากกว่าค าพูดหรือภาพเ พียง
อย่างเดียว โดยเน้นการออกแบบภาพและค า รวมทั้งการถ่ายทอดข้อความ ที่สามารถสื่อความหมาย

ได้ง่ายมากยิ่งขึ้น และสามารถท าความเข้าใจกับเนื้อหาได้ในเวลาไม่นานถึงแม้จะไม่เคยมีประสบการณ์
ในเรื่องนั้นมาก่อน  

Krauss (2012) กลา่วว่า อินโฟกราฟิกส์ คือ การแสดงข้อมูลทางทัศนะเป็นลักษณะของการ

สร้างความสัมพันธ์ระหว่างชุดข้อมูลให้รวมเป็นหนึ่งเดียว เพ่ือให้การน าเสนอน่าสนใจ ซ่ึงชุดข้อมูลที่
น าเสนอนั้นสามารถอธิบายเรื่องราวที่มีความซับซ้อนได้ โดยในปัจจุบันสามารถใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ช่วยในการจัดการกับข้อมูล การสร้างแผนภูมิ แผนผัง ไทม์ไลน์ และตารางให้มีความ
ง่ายดายมากยิ่งขึ้น 

Kumar (2013) กล่าวว่า อินโฟกราฟิกส์ คือ สื่อที่ มีความสามารถในการสื่อสารอย่างมี

ประสิทธิภาพเนื่องจากเป็นสื่อที่ มีวิธีการน าเสนอข้อมูลที่ซับซ้อนทั้งข้อมูลเชิงปริมาณและข้อมูลเชิง
คุณภาพได้อย่างชัดเจนและรวดเร็ว โดยใช้เทคนิคการน าเสนอข้อมูลด้วยภาพประเภทต่าง ๆ อาทิ 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%A2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%9C%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C


 

 

40 

แผนภูมิ แผนที่ แผนผัง กราฟ  ตาราง ข้อมูลล าดับชั้น (Hierarchies) ข้อมูลโครงข่าย (Networking) 
ข้อมูลอนุกรมเวลา (Time-series data) เป็นต้น  

Lester (2014) กล่าวว่า อินโฟกราฟิกส์ คือการแสดงข้อมูลทางทัศนะที่เกิดจากการจั ดการ
กับข้อมูลและภาพที่มีความซับซ้อน เพ่ือช่วยอธิบายเรื่องราวท่ีซับซ้อน โดยใช้การใส่หัวเรื่อง ข้อความ 

ภาพประกอบ วี ดิโอและเสียง นอกจากนี้ อินโฟกราฟิกส์ ยังหมายรวมถึง สื่อน าเสนอ ( Media 
Presentation) เพ่ืออธิบายเรื่องราวท่ีตัวหนังสือ ภาพ และวีดิโอเพียงอย่างเดียวไม่สามารถอธิบายได้  

Krum (2014) กล่าวว่า อินโฟกราฟิกส์ (Infographics) หมายถึง การออกแบบกราฟิกที่มี

คุณค่าในการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบต่างๆ เช่น การใช้ภาพแสดงข้อมูล ภาพวาดประกอบ รวมทั้ง
ข้อความและรูปภาพประกอบเพ่ือบอกเล่าเรื่องราวให้สมบูรณ์  

ดังนั้นสรุปได้ว่าอินโฟกราฟิกส์ (Infographics) หมายถึง การน าเสนอข้อมูลหรือควา มรู้ ที่ มี
ปริมาณมากและซับซ้อนยากต่อการเข้าใจ ด้วยกราฟิกที่ออกแบบเพ่ือสื่อสารบอกเล่าเรื่องราวได้อย่าง
สมบูรณ์ชัดเจน และสร้างความเข้าใจได้ง่ายในเวลาอันรวดเร็ว  

 

3.3 ประวตัิความเป็นมาและวตัถปุระสงคข์องอินโฟกราฟกิส ์
 3.3.1 ประวัติความเป็นมาของอินโฟกราฟิกส์ 

 ประวัติศาสตร์การใช้ภาพเพ่ือการสื่อสารของมนุษย์มีมาหลายพันปี เริ่มจากการเขียนภาพ
สัญลักษณ์บนผนังถ้ าของมนุษย์ในยุคก่อนประวัติศาสตร์ พัฒนามาเป็นอักษรภาพของอียิปต์โบรา ณ  

และพัฒนารูปแบบมาเป็นภาพสัญลักษณ์ที่ทันสมัยขึ้น (ภาพที่ 1) มนุษย์นิยมใช้ภาพเพ่ือการสื่ อสาร
บอกเล่าเรื่องราวเนื่องจากภาพเป็นสื่อสามารถใช้สื่อสารเพ่ือสร้างความเข้าใจไปยังสมองของมนุษย์ ได้
ง่าย (Krum, 2014) ปัจจุบันวัฒนธรรมของการสื่อสารมีการเปลี่ยนแปลงไป เทคโนโลยีการสื่อสาร

พัฒนาก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้รูปแบบของการสื่อสารทางทัศนะแพร่หลายมากยิ่งขึ้น มนุษย์
สามารถเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสการมองเห็นได้มากถึงร้อยละ 80 และอีกเพียงร้อยละ 20 ที่มนุษย์
เรียนรู้จากการอ่านข้อความเพียงอย่างเดียว เพราะภาพเพียง 1 ภาพ สามารถใช้แทนค าพูดได้มากกว่า 

1,000 ค า (Beegel, 2014) มนุษย์ใช้ภาพเพ่ือการสื่อสารและเข้าถึงข้อมูลความรู้ผ่านประสาทสั มผัส
การมองเห็นซ่ึงอยู่ในรูปแบบของสื่อหลากหลายประเภท อาทิ สื่อสิ่งพิมพ์ บทเรียนคอมพิวเตอร์ สื่อ

มัลติมีเดีย รายการโทรทัศน์ และเว็บไซต์ ข้อมูลทางทัศนะมักจะอยู่ในรูปแบบของภาพวาด ภาพถ่าย 
แผนที่ ไดอะแกรม แผนผัง แผนภูมิ กราฟ ตารางเวลา เป็นต้น (Sadik, 2009) ซ่ึงสิ่งเหล่านี้ เป็น
ส่วนประกอบส าคัญส าหรับการออกแบบอินโฟกราฟิกส์    
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ภาพที่ 1 วิวัฒนาการของการใช้ภาพเพ่ือการสื่อสารเริ่มจากภาพเขียนสีฝาผนังถ้ า ภาษาภาพอียิปต์

โบราณ และภาพสัญลักษณ์ที่มีรูปแบบทันสมัยขึ้น (Krum, 2014, p. 2) 
 

การพัฒนาเทคโนโลยีการสื่อสารไปสู่รูปแบบของสังคมออนไลน์ ท าให้รูปแบบการสื่อสารของ
คนในสังคมเปลี่ยนแปลงไป ความนิยมในการใช้สื่อประเภทอินโฟกราฟิกส์ มีความแพร่หลายมากขึ้น  
เนื่องจากอินโฟกราฟิกส์เป็นเครื่องมือส าหรับการสื่อสารทางทัศนะที่สามารถน าใช้ในการสื่อสาร ได้

อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถสื่อสารข้อมูลที่มีความซับซ้อนและมีปริมาณมาก ให้ผู้ชมสามารถเข้าใจ
เนื้อหาได้ง่ายขึ้นในเวลาที่รวดเร็ว โดยที่ไม่จ าเป็นต้องมีความรู้ในเรื่องนั้น ๆ มาก่อน อินโฟกราฟิกส์

มักจะประกอบด้วยภาพกราฟิก เช่น ภาพวาด ภาพถ่าย ภาพสัญลักษณ์ แผนภูมิ แผนที่หรือแผนผัง 
ตารางข้อมูล น าเสนอในรูปแบบภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว หรืออาจมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมได้โดยการ
คลิกส์เมาส์เพ่ือการย่อ ขยาย หรือ การคลิกส์เมาส์เพ่ือแสดงภาพเล่าเรื่องแบบต่อเนื่องในแต่ละช่ วง 

(Krauss, 2012; Krum, 2014; Kumar, 2013; Lester, 2014; Ross, 2009)    
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ภาพที่ 2 อินโฟกราฟิกส์ภาพนิ่งกุหลาบของไนติงเกล (Florence Nightingale) 
 

จากภาพที่ 2 เป็นอินโฟกราฟิกส์ในยุคเริ่มต้นฟลอเรนท์ไนติงเกล ที่ได้คิดค้นหาทางน าเสนอ
ข้อมูลเก่ียวกับการสาธารณสุขของทหารในรูปแบบใหม่โดยการปรึกษากับนักสถิติศาสตร์ จนในที่สุด  

ไนติงเกลก็สามารถออกแบบ Diagram of the Causes of Mortality เพ่ือเปรียบเทียบส่วนต่า งของ
จ านวนการเสียชีวิตของทหารจากเหตุสุดวิสัย และเหตุที่สามารถป้องกันได้ด้วยการสาธารณสุขที่ ดีขึ้น 
แทนที่การน าเสนอเป็นตารางบรรจุข้อมูลยาวเหยียด ไดอะแกรมของไนติงเกลบ่งชี้ความต่างของข้อ มูล

ด้วยสีและขยายพ้ืนที่ออกจากศูนย์กลางจนดูเหมือนกลีบดอกกุหลาบ ในเวลาต่อมาผู้คนจึงเรียก
ผลงานชิ้นนี้ว่าไดอะแกรมกุหลาบแห่งไนติงเกล (Nightingale Rose Diagram)  

เนื่องจากการรับรู้ข้อมูลข่าวสารผ่านทางประสาทสัมผัสการมองเห็น หรือ ทางทัศนะนั้น

สามารถสื่อสารได้รวดเร็วมากกว่าประสาทสัมผัสอ่ืน ๆ แต่การสื่อสารให้ประสบความส าเร็จนั้นจะต้อง
มีการรวมกันอย่างลงตัวระหว่างกราฟิก รูปภาพ ค าพูด ท่าทาง เสียง เนื่องจากภาพและข้อมูลแต่ละ

ประเภทล้วนมีความส าคัญและส่งผลต่อการรับรู้ของมนุษย์ที่แตกต่างกัน ดังรายละเอียดที่แสดงใน
ตารางที่ 4   
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ตารางที่ 4 ภาพและข้อมูลที่ส่งผลต่อการรับรู้ของมนุษย์ (Dona, 2010)  
 

เสนอข้อมูลได้

น้อยที่สุด                             
 
 
 

 
 
 

 
 
 

                            
น าเสนอข้อมูล
ได้มากที่สุด 

ส่งผลต่อการรับรู้สูง                                                 ส่งผลต่อการรับรู้ต่ า 

ภาพวาดประกอบ 
 

ข้อความที่ใช้ไอคอนวาง
ข้างหน้า 

ข้อความที่มีจุด
เคร่ืองหมายหัวข้อ 

ข้อความ
บรรยสย  

ภาพถ่าย  ภาพสัญลักษณ์ - ข้อมูล
การตลาด 

แผนผัง  แผนภูมิวงกลม  ตารางข้อความและ
ตัวเลข 

รายงาน
การตลาด 

แผนภูมิกับรูปภาพ  
 

แผนภูมิแนวต้ัง แผนภูมิแนวนอน - 

แผนที่  แผนภูมิลายเส้น - - 

แผนที่ข้อมูล แผนภูมิหลายรูปแบบ แผนภูมิในตาราง ตารางตัวเลข  

แผนภูมิหลายรูปแบบและ
รูปภาพ  

แผนภูมิและตาราง - รายการหุ้น 

 

จากตารางที่ 4 แสดงให้เห็นว่าสื่อทางทัศนะที่สามารถน าเสนอข้อมูลได้มาก และใน

ขณะเดียวกันยังส่งผลต่อการรับรู้ข้อมูลของมนุษย์ได้สูง ได้แก่ แผนภูมิรูปแบบต่าง ๆ และรูปภาพ 
(Display Package with Multiple Charts and Photos) แผนที่ข้อมูล (Data Map) แผนที่ทั่วไป 
(Map) แผนภูมิและตาราง (Charts and Tables) แผนภูมิหลายรูปแบบ (Multiple charts) ซ่ึง

ภาพกราฟิกเหล่านี้ล้วนเป็นส่วนประกอบส าคัญในการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบของอินโฟกราฟิกส์  
3.3.2 วัตถุประสงค์ของอินโฟกราฟิกส์ 

 จากการศึกษาวัตถุประสงค์ของอินโฟกราฟิกส์จาก Lankow (2014)  มีรายละเอียด
โดยสรุปดังนี้  

1. เพ่ือดึงดูดให้คนสนใจเรื่องราวท่ีน าเสนอ (Appeal) ด้วยการสร้างเรื่องราวให้น่าสนใจ 

เช่น การใช้ภาพประกอบ ภาพสัญลักษณ์ และสร้างกลไกในการสื่อสารเรื่องราวท่ีมีประสิทธิภาพ 
2. เพ่ือสร้างความเข้าใจให้แก่ผู้ชม (Comprehension) โดยผู้ชมสามารถสร้างความ

เข้าใจผ่านประสาทสัมผัส 3 ช่องทาง คือ การมองเห็น  (Visual) การฟัง (Auditory) และการ
เคลื่อนไหวหรือการสัมผัส  (Kinesthetic or Tactile) การสร้างความเข้าใจผ่านการมองเห็นให้มี
ประสิทธิภาพสามารถใช้รูปภาพ ไดอะแกรม แผนภูมิ และสื่ออ่ืน ๆ ที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน การสร้าง

ความเข้าใจผ่านการฟังให้มีประสิทธิภาพนั้นสามารถใช้ท้ังการฟังข้อมูลและการพูด และส าหรับสร้าง
ความเข้าใจผ่านการเคลื่อนไหวหรือการสัมผัสนั้นใช้วิธีการสัมผัสและเรียนรู้ด้วยการลงมือท า 
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3. เพ่ือสร้างความจดจ า (Retention) อินโฟกราฟิกส์ที่ ดีต้องสามารถช่วยให้ผู้ช ม
สามารถจดจ าข้อมูลได้ดีขึ้น โดยสามารถแบ่งระยะของความจ าออกเป็น 3 ประเภท คือ  

 3.1 การสร้างความจ าที่เป็นสัญลักษณ์ (Iconic memories) คือ การจ าเป็นภาพรวม 
คร่าว ๆ ในแต่ละฉาก โดยการสรุปข้อมูลหลักจากสิ่งที่ได้ดู 

 3.2 การสร้างความจ าระยะยาว (Long-term memory) คือ การจ าโดยการจัดเก็บ
ข้อมูลผ่านประสบการณ์ สามารถจดจ าผ่านระยะเวลาที่ยาวนานขึ้น สามารถแบ่งความจ าระยะยาว
ออกเป็น 3 ประเภท คือ การจ าเป็นฉาก (Episodic Memory) เช่น การจ าภาพเรื่องราวเป็นฉากสรุป

คร่าว ๆ ของข้อมูลทั้งหมดที่ได้รับมา เป็นต้น การจ าความหมาย (Semantic Memory) เช่น ความจ า
ที่ได้จากการจดจ าข้อมูลทั่วไปไม่ได้เฉพาะเจาะจงเรื่องราว เป็นต้น และความจ าอย่างเป็นขั้ นตอน 

(Procedural Memories) เช่น ความจ าที่ได้จากการกระบวนการของการลงมือปฏิบัติ โดยความรู้  
ความจ าจะถูกสร้างขึ้นมาเอง เป็นต้น 

 3.3 การสร้างความจ าทางทัศนะ (Visual Working Memory) เป็นความจ าระหว่าง

การจ าภาพรวมและความจ าระยะยาว เป็นลักษณะของการมองภาพแล้วสร้างภาพหมายเกิดความ
เข้าใจน าไปสู่ความจดจ า เก็บเป็นคลังความรู้ไว้ 

 

3.4 แนวคดิและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง 
 การออกแบบอินโฟกราฟิกส์นั้นผู้ เรียนจ าเป็นต้องมีพ้ืนความรู้ที่ เก่ียวข้องกับภาพและ
สัญลักษณ์ และหลักการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ เนื่องจากภาพและสัญลักษณ์เป็นส่วนประกอบส าคัญ

ส าหรับการสื่อสารด้วยอินโฟกราฟิกส์ ผู้เรียนจึงจ าเป็นต้องศึกษาความรู้ เก่ียวกับระดับของสัญลักษณ์
ตามหลักการของสัญศาสตร์และศึกษาหลักการจัดองค์ประกอบภาพ เพ่ือให้การออกแบบผลงานอินโฟ

กราฟิกส์สามารถสื่อสารได้ถูกต้อง ชัดเจน และมีความสวยงาม สามารถดึงดูดความสนใจของผู้อ่านได้ 
Lester (2014) ยังกล่าวว่าหลักการของสัญศาสตร์นั้นจะช่วยในการสื่อสารภาพและเนื้อหาไปยั งผู้รับ
สารได้ชัดเจนและเป็นสากลมากขึ้นด้วยสัญลักษณ์ที่เข้าใจได้ง่ายไม่ซับซ้อน นอกจากนี้ Lipton (2007) 

ยังกล่าวว่าขั้นตอนแรกของการออกแบบเพ่ือสื่อสารไปยังผู้รับนั้นคือการศึกษาเก่ียวกับวิธีการรับรู้ภาพ
ของมนุษย์ ความสัมพันธ์ระหว่างการมองเห็นและการท างานของสมอง รวมทั้งการรับรู้และการเข้าใจ

ข้อมูลที่สื่อออกมา ดังนั้นการศึกษาเก่ียวกับแนวคิดทฤษฎีที่ เก่ียวข้องกับการตีความและแปล
ความหมายเพ่ือสร้างความรู้และความเข้าใจเก่ียวกับสื่อภาพและสัญลักษณ์ จึงเป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับ
การสื่อสารทางทัศนะด้วยอินโฟกราฟิกส์  
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3.4.1 ทฤษฎสีญัศาสตร ์(Semiotics Theory) 
 จากการศึกษาหลักการของทฤษฎีสัญศาสตร์จากนักวิชาการที่เก่ี ยวข้อง ได้แก่   

(Hembree, 2006), (Kress, 2006), Kumar (2013), และ(เถกิง พัฒโนภาษ, 2551) มีรายละเอียด
โดยสรุป ดังนี้  สัญศาสตร์ (Semiotics) หมายถึง การศึกษาเก่ียวกับเครื่องหมาย  (Signs) และ

สัญลักษณ์ (Symbols) ที่ส่งผลต่อภาษาและการสื่อสาร เครื่องหมายและสัญลักษณ์ช่วยให้นัก
ออกแบบ สามารถสื่อสารได้หลากหลาย ผ่านประสบการณ์และการสื่อความหมายด้วยเครื่อง มือที่ มี
ประสิทธิภาพ (Hembree, 2006) และหมายถึง วิธีการที่เครื่องหมายและสัญลักษณ์จะท าหน้าที่

สื่อสารให้เข้าใจและตระหนักถึงความหมายที่สิ่งแทนความเหล่านั้นต้องการจะสื่อ (Kress, 2006) 
ทฤษฎีสัญวิทยาและสัญศาสตร์แปลมาจากภาษาอังกฤษว่า  “Semiology”และ “Semiotic” ซ่ึง

สามารถถอดความหมายจากรากศัพท์เดิมได้ว่าเป็น “ศาสตร์แห่งเครื่องหมาย” (Science of Sign) 
เป็นสาขาวิชาที่ได้รับการพัฒนาในช่วงต้นศตวรรษที่ 20 ผู้ที่บุกเบิกทฤษฎีสัญวิทยามีอยู่ 2 ท่านคือ 
แฟร์ดินอง เดอร์ โซซูร์ (Ferdinand de Saussure) นักภาษาศาสตร์ชาวสวิส  (1857- 1913) ผู้

วางรากฐานวิชาสัญวิทยาได้ให้ค านิยามสั้นๆ ของวิชาสัญวิทยาไว้ว่า “สัญวิทยาเป็นศาสตร์ที่ศึกษาถึง
ในเรื่องเครื่องหมายในสังคมที่รับรู้ได้” และท่านที่ 2 คือ และ  ชาร์ล แซนเดอร์ เพอร์ซ (Charles 

Sanders Peirce) นักปรัชญาสังคมชาวอเมริกัน (1859-1914) ซ่ึงการศึกษาเครื่องหมายของ Peirce 
จะเรียกว่า Semiotic (สัญศาสตร์) และได้ให้ความหมายของค าว่า สัญศาสตร์ ไว้ว่าเปรียบเสมือนเป็น
แบบแผนของเครื่องหมาย  ซ่ึงมีความสัมพันธ์ใกล้ชิดกับตรรกะ ซ่ึงค าสองค านี้ ก็มีความหมายไม่

แตกต่างกันเท่าใดนัก นั่นคือ หมายถึงสาขาวิชาที่ศึกษาระบบของเครื่องหมาย (A System of Signs) 
หรือศาสตร์ว่าด้วยเครื่องหมาย (A Science of Signs)  เป็นศาสตร์ที่ ศึกษาเก่ียวกับสัญญะ (Signs) 
ตามที่อัลดัส เลโอนาร์ด ฮักซลีย์ นักเขียนชาวอังกฤษได้กล่าวไว้ว่า “ยิ่งคุณรู้มากเท่าไหร่ คุณก็จะเห็น

มากขึ้นเท่านั้น” รูปภาพจะเป็นสัญลักษณ์ที่น่าสนใจและน่าจดจ าถ้าหากผู้น าไปใช้เข้าใจความหมาย
ของภาพนั้นๆ เพราะฉะนั้นการศึกษาสัญศาสตร์จึงเป็นสิ่งที่จ าเป็นเนื่องจากสัญลักษณ์มีความหมายอยู่

ภายในมากมาย ทั้งสิ่งที่เป็นค าพูดหรือสิ่งที่เป็นรูปภาพ (Lester, 2014, pp. 51-55) 
 สัญศาสตร์(Semiotics) หรือ สัญวิทยา (Semiology) หมายถึง ศาสตร์ว่า ด้ วย
ความหมายของ“สิ่งแทนความ” (Representation) เป็นการศึกษาถึงกระบวนการที่ท าให้ “เข้าใจ

ความหมาย” ของสิ่งใด ๆ (Comprehend meanings) หรือกระบวนการที่เรา “ให้ความหมาย” แก่
สิ่งใด ๆ (Attribute meanings) การศึกษาเก่ียวกับระบบสัญลักษณ์ (Symbolism) และการวิเคราะห์

ทางสัญศาสตร์ช่วยให้เราตระหนักถึงความสัมพันธ์อันหลากหลาย ระหว่างตัวเรา กับ “สิ่งแทนความ” 
(Object) ด้วยเหตุนี้เอง เราจึงอาจเข้าใจได้ว่า ความหมายของ ภาพใดๆ หรือวัตถุใดๆ ย่อมมีพลวัต 
คือมีการเปลี่ยนแปลงเลื่อนไหลของความหมายอย่างไม่หยุดนิ่ง (เถกิง พัฒโนภาษ, 2551) 
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 การแบ่งประเภทของเครื่องหมายและสัญลักษณ์นั้นสามารถแบ่งได้ 3 ประเภท คือ  
1) สัญลักษณ์ไอคอน ( Iconic Signs) 2) สัญลักษณ์ชี้น า ( Indexical Signs) 3) สัญลักษณ์ตัวแทน 

(Symbolic Signs) และได้อธิบายลักษณะของเครื่องหมายและสัญลักษณ์ไว้ดังต่อไปนี้   (Pierce, 
1800s cited in Lester, 2014, pp. 51-55)  

  1. สัญลักษณ์ไอคอน (Iconic Signs) หมายถึง ภาพสัญลักษณ์แทนสิ่งต่าง ๆ ที่มีความ
เหมือนจริงมากที่สุด แต่น าเสนอในรูปแบบของภาพประกอบที่ใช้รูปร่าง รูปทรงที่เรียบง่าย หรือ
ภาพถ่ายที่สามารถสื่อสารได้อย่างรวดเร็ว ง่ายต่อการตีความ  เช่น การใช้สัญลักษณ์ไอคอนบนเว็บไซต์

หรือบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ ป้ายสัญลักษณ์ไอคอนรูปผู้หญิงผู้ชายเพ่ือแสดงให้รู้ว่าเป็นห้องน้ าส าหรับ
ผู้หญิง ห้องน้ าส าหรับผู้ชาย ป้ายสัญลักษณ์ไอคอนบนท้องถนน เป็นต้น วัตถุประสงค์ของการใช้งาน

สัญลักษณ์ไอคอนนั้นใช้ส าหรับสื่อสารแทนข้อความที่มีความซับซ้อน โดยจะใช้รูปภาพที่มีควา มเป็น
ภาษาสากล สามารถเข้าใจได้ทุกชนชาติ ดังแสดงตัวอย่างในภาพที่ 3 
 

 
 

ภาพที่ 3 สัญลักษณ์ไอคอน (ที่มา: www.pinterest.com)  
 

 2. สัญลักษณ์ชี้น า (Indexical Signs) หมายถึง ภาพสัญลักษณ์ที่มีความหมายแฝงไว้ 
เป็นการชี้น าให้เข้าใจตามนั้น ส่วนใหญ่ต้องอาศัยประสบการณ์และการรับรู้ในระดับเดียวกันของผู้ส่ง

สารและผู้รับสาร เราสามารถเรียนรู้สัญลักษณ์ชี้น าได้ผ่านประสบการณ์การใช้ชีวิตประจ าวัน  Peirce 
ได้ยกตัวอย่างของการใช้นาฬิกาแดดโดยเงาของพระอาทิตย์แสดงถึงเวลาที่เปลี่ยนไป ดังแสดงตัวอย่าง
ในภาพที่ 4 
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ภาพที่ 4 สัญลักษณ์ชี้น าที่แสดงความสัมพันธ์ระหว่างทิศทางของเงาและเวลาที่เปลี่ยนแปลงไป  

(ที่มา: http://www.wikihow.com) 
 

 3. สัญลักษณ์ตัวแทน (Symbolic Signs) มีลักษณะเป็นภาพสัญลักษณ์แบบนามธรรม

มากที่สุด โดยลักษณะของภาพแทนความที่ใช้ไม่สามารถสื่อความหมายได้โดยตรง แต่จะแสดง
ความหมายในเชิงเปรียบเทียบอุปมาอุปมัย ซ่ึงการตีความจะแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับบริบททางสังคม
และวัฒนธรรม เช่น ค าพูด ตัวเลข สี รูปร่าง ธง เสื้อผ้า โลโก้บริษัท เป็นต้น นอกจากนี้ดนตรี และ

ศาสนาสามารถใช้เป็นสัญลักษณ์ตัวแทนได้ทั้งหมด เช่น การเผาธงชาติเพ่ือแสดงสัญลักษณ์ของการ
ประท้วงเป็นการสื่อถึงแสดงการต่อต้านและอารมณ์โกรธท่ีรุนแรง ไม่ได้เป็นเพียงการเผาผืนผ้าธรรมดา 

เป็นต้น (ภาพที่ 5)  
 

 
ภาพที่ 5 สัญลักษณ์ของศาสนาคริสต์ ศาสนายิว และศาสนาอิสลาม  
 

 
 

ภาพที่ 6 ภาพโปสเตอร์การร าลึกครบรอบ 40 ปี การวางระเบิดที่ฮิโรชิมา (ผู้ออกแบบ Chermayeff 
and Geismar Studio (Hembree, 2006)) 

http://www.wikihow.com/images/a/a0/Make-a-Sundial-Step-7.png
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จากภาพที่ 6 สามารถอธิบายได้ว่าการใช้ภาพถ่าย สี และสัญศาสตร์ ช่วยในการสื่อ

ความหมายอย่างสมบูรณ์ เช่น ใช้ค าว่า “ความสงบสุข” ทั้งในภาษาอังกฤษ และภาษาญี่ปุ่น ใช้ภาพ
มือเป็นสัญลักษณ์สากลแทนค าว่าหยุด หรือ “Stop” ซ่ึงความหมายที่ได้จากการสื่อสารจากภาพ
โปสเตอร์นี้แสดงถึงการหยุดสงครามจะท าให้เกิดความสงบสุขได้  

 

ตารางที่ 5 แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง สัญลักษณ์ไอคอน (Iconic Signs) สัญลักษณ์ชี้น า  
(Indexical Signs) และสัญลักษณ์ตัวแทน (Symbolic Signs) (Berger, 2013, p. 60) 

 สัญลักษณ์ไอค อน 
(Icons) 

สัญลักษณ์ช ี้น  า 
(Indexes) 

สัญลักษณต์ ัวแทน 
(Symbols) 

สื่อความหมายโดย ใช้ลักษณะความ
คล้ายคลึง 

ใช้หลักการของ 
เหตุและผล เพื่อเช่ือมโยง
ความหมาย 

ใช้กรอบ จารีตหรือ
กระบวนการทาง
สังคม 

ต ัวอยา่ง ภาพถ่าย ไฟและควันไฟ เคร่ืองหมาย
กากบาท 

กระบวนการ การมองเห็น การคิดหาเหตุผลเช่ือมโยง
หรือค้นหาความหมาย
จากเหตุและผล 

การเรียนรู้ 

  
จากตารางที่ 5 จะเห็นได้ว่าเราสามารถใช้หลักการของสัญศาสตร์เพ่ือการวิเคราะห์และสร้าง

ความเข้าใจการใช้ภาพเพ่ือการสื่อความหมายในสื่อประเภทต่าง ๆ เช่น สื่อสิ่งพิมพ์โฆษณา  สื่อรายการ

โทรทัศน์และวิทยุในเชิงพานิชย์ ภาพถ่าย อาคาร รายการโทรทัศน์ทั่วไปและภาพยนตร์ เป็นต้น สื่อ
เหล่านี้ล้วนใช้สัญลักษณ์ในการสื่อความหมายทั้งภาพและเสียง ดังนั้นผู้ผลิตภาพยนตร์หรือ ศิลปิน นัก

ออกแบบที่ประสบความส าเร็จจะต้องเข้าใจการสื่อความหมายของสัญลักษณ์ที่ส าคัญได้  
อย่างไรก็ตามความหมายของเครื่องหมายและสัญลักษณ์สามารถเปลี่ยนแปลงได้เม่ือ

ระยะเวลาผ่านไป เช่นความหมายของเครื่องหมายสวัสดิกะ ความหมายเดิมในวัฒธรรมประเทศ

ตะวันออก อาทิ ประเทศอินเดีย ใช้สัญลักษณ์ลายกากบาทปลายหักมุมเวียนขวา เป็นเครื่องหมายศักด์ิ
สิทธิในศาสนาฮินดูและพุทธฝ่ายมหายาน โดยรากศัพท์ หมายถึง ความดี ความงาม ความรุ่งเรื อง 
ในช่วงสงครามโลกครั้งที่สอง พรรคนาซี ในประเทศเยอรมนี น าโดย อดอล์ฟ ฮิตเลอร์ ได้น าเอาลาย

สวัสดิกะ ไปใช้เป็นตราประจ าพรรคนาซี และร่วมกันฆ่าล้างเผ่าพันธุ์ชาวยิวและชนกลุ่มน้อยอ่ืนๆ ใน
ยุโรปเป็นจ านวนมหาศาล  เป็นเหตุให้ความหมายของ  สวัสดิกะ  (โดยเฉพาะในโลกตะวันตก ) 

แปรเปลี่ยนไปเป็น  เครื่องหมายแห่งความชั่วร้ายโหดเหี้ยมอ ามหิตตราบจนทุกวันนี้  (Hembree, 
2006, p. 19) 
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 การประยุกต์ใช้สัญศาสตร์จะต้องศึกษาความสัมพันธ์ของความหมายที่สื่ออยู่ในสัญญะ  
ซ่ึงสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภทด้วยกัน คือ (Berger, 2013, p. 61) 

 1. ความหมายโดยอรรถ (Denotation) เป็น “ความหมายตรง” เป็นความหมายที่เข้าใจ
กันตามตัวอักษร สามารถเข้าใจตรงกันเป็นส่วนใหญ่ และมักเป็นที่ยอมรับโดยทั่วไป ตัวอย่างเช่น 

ความหมายโดยอรรถของบิ๊กแมค หมายถึง แซนด์วิซที่ผลิตโดยบริษัทแมคโดนัลด์ ที่มีขนาดต่าง ๆ 
และมีซอส ความหมายโดยอรรถของตุ๊กตาบาร์บี้ หมายถึง ตุ๊กตาของเล่นเด็ก ออกจ าหน่ายสู่ท้องตลาด
ครั้งแรกในปี ค.ศ. 1959 มีขนาดความสูง 11.5 นิ้ว ขนาดรอบออก 5.25 นิ้ว ขนาดรอบเอว 3 นิ้ว และ

ขนาดสะโพก 4.25 นิ้ว 
 2. ความหมายโดยนัย  (Connotation) เป็น “ความหมายแฝง” ค าว่า  “ความหมาย

โดยนัย” นั้นเป็นตัวหมายถึงที่ประกอบสร้างอย่างตรงกันข้ามกับความหมายโดยอรรถ  ได้แก่ 
ความหมายทางอ้อมที่เกิดจากข้อตกลงของกลุ่ม หรือเกิดจากประสบการณ์เฉพาะของบุคคล เช่น 
ความหมายโดยนัยของบิ๊กแมคในสังคมอเมริกา หมายถึง อาหารจานด่วน ความสม่ าเสมอ การไม่มี

เวลา การขาดความสนใจในการท าอาหาร อาหารจากเครื่องจักรกล และอ่ืน ๆ เป็นต้น ความหมาย
โดยนัยของตุ๊กตาบาร์บี้ หมายถึง หญิงงาม และการสอนเด็กเล็ก ๆ ให้เป็นผู้บริโภคนิยม 

 
ตารางที่ 6 ความแตกต่างของความหมายโดยอรรถ (Denotation) กับ ความหมายโดยนัย 
(Connotation) (Berger, 2013, p. 61) 

ความหมายโดยอรรถ (Denotation) ความหมายโดยน ัย (Connotation) 

ตัวอักษรอธิบาย รูปภาพอธิบาย 

ตัวหมาย หรือ รูปสัญญะ ที่เป็นรูปธรรม ตัวหมายถึง หรือ ความคิดที่เป็นนามธรรม 

ความหมายชัดเจน ใช้อ้างอิงถึง 

ใช้วิธีการอธิบาย แสดงให้เห็นความหมาย  

 

3.4.2 หลักการออกแบบอนิโฟกราฟิกส์ 
 แนวปฏิบัติในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์นั้นผู้ออกแบบควรศึกษาหลักการจัดองค์ประกอบ
ภาพเป็นพ้ืนฐานและศึกษาแนวปฏิบัติที่ดีในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ โดย Dona (2010) ได้อธิบาย

ถึงสิ่งที่ควรปฏิบัติและไม่ควรปฏิบัติในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ไว้ดังนี้ 
1. การน าเสนอข้อมูลตัวเลข (Numbers) ควรใส่ตัวเลขให้ถูกต้องตามบริบทท่ีใช้  

1.1 น าเสนอข้อมูลตัวเลขให้เป็นรูปธรรม (Tagible evidence) เช่น การใช้แผนภูมิโดยมี
ตัวเลขบอกปริมาณ จ านวน หรือระยะเวลาก ากับไว้เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของข้อมูลจะท าให้
เห็นเป็นรูปธรรมชัดเจนขึ้นและสามารถ เข้าใจได้ง่ายขึ้น เป็นต้น 
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1.2 สร้างการเปรียบเทียบที่เหมาะสม (Create the right comparison) ควรคัดกรอง
และแก้ไขข้อมูลให้มีความสอดคล้องและเก่ียวข้องกับสิ่งที่ต้องการน าเสนอ เพ่ือให้การเปรียบ เทียบ

ข้อมูลมีความสอดคล้องกัน 
1.3 การใส่ข้อมูลอ้างอิง (Frame the reference) การใส่ข้อมูลตัวเลขอ้างอิงประกอบจะ

ช่วยให้ผู้อ่านสามารถตีความจากภาพได้ง่ายขึ้น  
1.4 การส่งสัญญานตัวเลขที่ถูกต้อง (Send the right signal) ข้อมูลการน าเสนอต้องตรง

กับข้อเท็จจริงและมีความชัดเจน 

 2. การน าเสนอข้อมูล (Data) 
 2.1 ความสมบูรณ์ของข้อมูล (Data Integrity) ข้อมูลที่น าเสนอจะต้องบอกความจริง 

หากข้อมูลที่ใช้เป็นข้อมูลที่ผิด จะท าให้การน าเสนอขาดความน่าเชื่อถือ 
 2.2 ข้อมูลมีคุณภาพ (Data Richness) วิธีการได้มาซ่ึงข้อมูลที่ถูกต้อง เช่น การหาข้อมูล
จากแหล่งข้อมูลที่มีชื่อเสียง มีความน่าเชื่อถือ เป็นวิธีการช่วยคัดกรองข้อมูลที่มีประสิทธิภาพ และควร

คัดเลือกเฉพาะข้อมูลที่เป็นประโยชน์ส าหรับผู้อ่าน  
 3. การน าเสนอข้อมูลตัวอักษร (Fonts) ตัวอักษรในปัจจุบันมีให้เลือกใช้หลากหลายรูปแบบ

ทั้งแบบมีฐาน ไม่มีฐาน แบบเอียง แบบหนา แบบบาง ดังนั้นการใช้ในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 
ผู้ใช้ควรค านึงถึงหลักการดังต่อไปนี้ 
 3.1 ความชัดเจน (Legibility) เช่น ตัวอักษรที่เป็นหัวเรื่องควรมีขนาดใหญ่กว่าเนื้อเรื่ อง

ประมาณ 2 พอยท์ ตัวอักษรที่ใช้อ่าน ควรเลือกใช้ตัวหนา หรือตัวเอียงเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งในการ
เน้นความส าคัญ  
 3.2 การใช้สีกับตัวอักษร หากต้องการใช้ตัวอักษรสีขาวหรือสีสว่างควรใช้พ้ืนหลังสีด า

หรือสีเข้ม ไม่ควรใช้ตัวอักษรพิมพ์ใหญ่ทั้งหมดเพราะท าให้อ่านยาก ไม่ควรใช้ตัวอักษรขนาดเล็ก หรือ 
ตัวบีบติดกันจนเกินไป หรือ ขยายยืดออกมากเกินไป ไม่ควรใช้เครื่องหมายยัติภังค์ และไม่ควรจัดวาง

ตัวอักษรในทิศทางที่อ่านได้ยาก  
 4. การใช้สี (Color) เทคนิคการเลือกใช้สีที่มีประสิทธิภาพนั้นควรค านึงถึงหลักการ
ดังต่อไปนี้  

4.1 การเลือกใช้สีในวงจรสีตามหลักทฤษฎีสี เช่น การเน้นจุดเด่นด้วยสีวรรณะตรงข้าม 
การใช้สีโทนร้อน สีโทนเย็น เป็นต้น 

4.2 การเลือกใช้สีพ้ืนหลังและสีตัวอักษรควรใช้ที่ตัดกัน เช่น ถ้าต้องการใช้ตัวอักษรสีเข้ม 
สีพ้ืนหลังที่เลือกใช้ควรเป็นสีสว่าง เป็นต้น 

4.3 การเลือกใช้สีเข้มเพ่ือเน้นจุดเด่น เช่น การเน้นสัดส่วนพ้ืนที่ของแผนภูมิด้วยสีเข้ม 

เป็นต้น 
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4.4 การใช้สีที่แตกต่างกันเพ่ือให้ผู้อ่านเข้าใจข้อมูลได้ง่ายขึ้น เช่น การใช้สีเดียวกันแบบ
ไล่ระดับเข้ม - อ่อน (Shade) เป็นต้น 

4.5 การทดลองปรับสีให้เป็นโทนขาวเทาด า (Convert to Grayscale) เพ่ือทดสอบ
ประสิทธิภาพในการสื่อสารเปรียบเทียบกับการใช้สีปกติ 

5. การเลือกใช้แผนภูมิทีดี (Chart smart) 
 5.1 กราฟเส้น (Line chart) ควรใช้อัตราส่วนตัวเลขที่เข้าใช้ได้ง่าย เช่น 0, 5, 10, 15, 
20 เป็นต้น ควรแยกความแตกต่างของเส้นด้วยสีที่ชัดเจน และมีแถบข้อความไว้ก ากับข้อมูล ใช้แกน x 

และ แกน y แสดงค่าของข้อมูลที่เหมาะสม ใช้สัดส่วนการเปรียบเทียบที่เหมาะสม ไม่ควรใช้เส้นที่ยุ่ง
เหยิง   

 5.2  กราฟแท่งแนวต้ัง (Vertical Bars) ควรใช้สีเดียวกันในการแสดงข้อมูลประเภท
เดียวกัน ขนาดของกราฟแท่งควรกว้างกว่าระยะห่างระหว่างกราฟประมาณ 2 เท่า  แถบข้อความ
อธิบายก ากับควรเรียงล าดับตามล าดับของการวางกราฟ เส้นฐานของกราฟควรเริ่มต้นที่ 0 ไม่ควรใส่

เงา หรือแสดงเป็น 3 มิติ เนื่องจากท าให้ยากต่อการสร้างความเข้าใจ การใช้สีในกราฟแท่งแบบชุด ไม่
ควรใช้สีเข้มและสีสว่างตัดกัน แต่ควรใส่สีแบบไล่ระดับ เข้ม กลาง อ่อน เป็นต้น 

 5.3 กราฟแท่งแนวนอน (Horizontal Bars) การใช้งานมีความใกล้เคียงกับกรา ฟแท่ง
แนวต้ัง เหมาะส าหรับแสดงข้อมูลการจัดอันดับ เช่น อันดับของประเทศต่าง ๆ ในด้านใดด้านหนึ่ง  
เป็นต้น 

 5.4 แผนภูมิวงกลม (Pie chart) การแสดงผลควรเริ่มจากสัดส่วนที่น้อยที่สุดไปหา มาก
ที่สุดตามเข็มนาฬิกา สัดส่วนที่มากควรวางในต าแหน่งส่วนบนของแผนภูมิ ไม่ควรแสดงผลแบ่งสัดส่วน
มากเกินกว่า 5 ส่วน การใช้สีควรใช้สีแบบไล่ระดับ และเน้นข้อมูลที่ส าคัญด้วยสีที่เข้ม ควรก าหนด

สัดส่วนพ้ืนที่ตามปริมาณข้อมูล  
 6. การใช้ตาราง (Table) ควรใช้เส้นตารางเฉพาะแนวนอนเพ่ือแบ่งชุดข้อมูลในแต่ละแถว 

หรือ ลงเงาสลับเพ่ือแยกข้อมูลในแต่ละแถว  
 7. การใช้รูปสัญลักษณ์ (Pictograms) รูปสัญลักษณ์ที่ ดีควรเรียบง่าย  สมมาตร มีความ
ชัดเจนถึงแม้จะปรับลดขนาดให้เล็กลง และไม่ควรมีรายละเอียดมากเกินไป และหลีกเลี่ยงการแบ่ง

ส่วนสัญลักษณ์ รวมทั้งการใช้รูปสัญลักษณ์ที่หลากหลายเพ่ือแสดงถึงของเพียงสิ่งเดียว 
 

ตารางที่ 7 แนวทางการการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ที่ดี (Dona, 2010) 
องค์ประกอบในอินโฟ

กราฟิกส์ 
คุณลักษณะท่ีดี คุณลักษณะท่ีไม่ดี 

1. ข้อมูลตัวเลข (Numbers) - น าเสนอเป็นรูปธรรม 
- เปรียบเทียบที่เหมาะสม สอดคล้อง 

- เข้าใจยาก 
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องค์ประกอบในอินโฟ
กราฟิกส์ 

คุณลักษณะท่ีดี คุณลักษณะท่ีไม่ดี 

2. ข้อมูล (Data) - ข้อมูลมีความถูกต้อง สมบูรณ์ 
- ความน่าเช่ือถือของข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่

น่าเช่ือถือ 

- ขาดความน่าเช่ือถือ 

3. ข้อมูลตัวอักษร (Fonts) - ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย 

- ควรเลือกใช้ตัวหนา หรือตัวเอียงเพียงอย่าง
ใดอย่างหนึ่งในการเน้นความส าคัญ 
- หากต้องการใช้ตัวอักษรสีขาวหรือสีสว่าง

ควรใช้พ้ืนหลังสีด าหรือสีเข้ม 

- ใช้ตัวอักษรพิมพ์ใหญ่ทั้งหมด 

- ใช้ตัวอักษรขนาดเล็ก หรือ ตัว
บีบติดกันจนเกินไป หรือ ขยาย
ยืดออกมากเกินไป  

- ใช้เคร่ืองหมายยัติภังค์  
- จัดวาง ตัวอักษรในทิศทางที่
อ่านได้ยาก 

4. สี (Color) - การเลือกใช้สีในวงจรสีตามหลักทฤษฎีสี 

- การเลือกใช้สีพ้ืนหลังและสีตัวอักษรที่ตัดกัน 
- ใช้สีเข้มเพ่ือแสดงจุดเน้น 
- การใช้สีเดียวกันแบบไล่ระดับเข้ม-อ่อน 
(shade) 

- ใช้สีหลากหลายจนเกินไป 

- การเลือกใช้สี พ้ืนหลังและสี
ตัวอักษรที่ ไ ม่ส่ง เสริมกัน  เช่น 
ตัวหนัง สือสีอ่อนบนพ้ืนสีอ่อน 
เป็นต้น 

5. กราฟ แผนภูมิ (Chart) 

 

- เลือกใช้รูปแบบให้เหมาะสมกับชุดข้อมูล 

- เลือกใช้สีที่ไม่หลากหลายจนเกินไป 
- อธิบายรายละเอียดชัดเจน 

- รูปแบบไม่สอดคล้องกับข้อมูล 

- สีสันหลากหลายจนเกินไป  
- อ่านยาก 

6. ตาราง (Table) - ใช้เส้นตารางเฉพาะแนวนอนเพ่ือแบ่งชุด
ข้อมูลในแต่ละแถว 

- หรือ ลงเงาสลับเพ่ือแยกข้อมูลในแต่ละแถว 

- ใ ช้ เ ส้ น ต า ร า ง เ พ่ื อแบ่งทั้ ง
คอลัมน์ และแบ่งแถว 

 
7. สัญลักษณ์ (Pictograms) - เรียบง่าย สมมาตร มีความชัดเจน - มีรายละเอียดมากเกินไป  

- แบ่ง ส่วนสัญลักษณ์ออกเป็น
ส่วนย่อยเพ่ือแสดงปริมาณ 
- ก า ร ใ ช้ รู ป สั ญ ลั ก ษ ณ์ ที่

หลากหลายเพ่ือแสดงถึงของ
เพียงส่ิงเดียว 

  

 จากข้อมูลในตารางการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง สามารถสรุปข้อมูลได้

ว่า หลักการออกแบบอินโฟกราฟิกส์นั้น จะต้องค านึงถึงการจัดวางส่วนประกอบของอินโฟกราฟิกส์แต่
ละส่วนให้สามารถสื่อสารได้อย่างสมบูรณ์และชัดเจนมากที่สุด ได้แก่ การจัดวางข้อมูลตัวเลข การจัด
วางข้อมูลตัวอักษร การใช้สี และการใช้ภาพประกอบหลากหลายประเภทให้ถูกต้องตรงกับข้ อมูลที่

น าเสนอ เช่น กราฟ แผนภูมิ ตาราง สัญลักษณ์ เป็นต้น  
 

3.5 ประเภทและรปูแบบการน าเสนอของอนิโฟกราฟกิส ์

3.5.1 ประเภทของอินโฟกราฟิกส์  
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จากการศึกษาประเภทของอินโฟกราฟิกส์จากนักวิชาการที่เก่ียวข้อง ได้แก่ Kumar 
(2013), Lankow, Ritchie, & Crooks (2014) และ Krum (2014) ได้จัดแบ่งประเภทของ อิน โฟ

กราฟิกส์ตามลักษณะการแสดงผลท่ีแตกต่างกัน ซ่ึงมีรายละเอียดโดยสรุปดังนี้ 
Kumar (2013) ได้แบ่งประเภทของอินโฟกราฟิกส์ออกเป็น 2 ประเภท คือ  

1. อินโฟกราฟิกส์ประเภทภาพนิ่ง (Static Infographics) เป็นการแสดงผลเรื่องรา วผ่าน
ภาพนิ่งภาพเดียว ซ่ึงใช้ทั้งในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ์ และสื่อออนไลน์  

2. อินโฟกราฟิกส์ประเภทสร้างปฏิสัมพันธ์ (Interactive Infographics) มีลักษณะเป็น

ภาพเคลื่อนไหว ที่ผู้ชมสามารถมีส่วนร่วมกับงานอินโฟกราฟิกส์นั้น ๆ ผู้ชมสามารถคลิกเพ่ือแสดง
ล าดับภาพเหตุการณ์ที่ต่อเนื่องของเรื่องราวท่ีผู้ออกแบบต้องการน าเสนอได้  

Lankow et al. (2014) ได้แบ่งประเภทของอินโฟกราฟิกส์ออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้  
1. อินโฟกราฟิกส์ภาพนิ่ง (Static) เป็นอินโฟกราฟิกส์ที่น าเสนอข้อมูลแบบคงที่ ใช้รูปแบบ

การปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมผ่านการมองเห็นและการอ่าน น าเสนอในลักษณะภาพนิ่ง เหมาะส าหรับการ

เล่าเรื่อง และใช้อธิบายเรื่องราวในบางกรณี 
2. อินโฟกราฟิกส์ภาพเคลื่อนไหว (Motion) เป็นอินโฟกราฟิกส์ที่น าเสนอข้อมูลแบบคงที่ 

ใช้รูปแบบการปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมผ่านการมองเห็นและการฟังเสียง (ถ้ามีเสียง) และการอ่าน น าเสนอ
ในลักษณะแอนิเมชัน หรือ ภาพเคลื่อนไหว เหมาะส าหรับการเล่าเรื่องและมักจะใช้ในการอธิ บาย
เรื่องราวร่วมกับอินโฟกราฟิกส์แบบปฏิสัมพันธ์ 

3. อินโฟกราฟิกส์ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) เป็นอินโฟกราฟิกส์น าเสนอข้อมูลทั้งแบบคงที่
และแบบต่อเนื่อง ใช้รูปแบบการปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมผ่านการคลิกเมาส์ การค้นหาการแสดงข้ อ มูล
เคลื่อนไหว การเลือกชม  เหมาะส าหรับการเล่าเรื่องและการอธิบายเรื่องราว 

Krum (2014) ได้แบ่งประเภทของอินโฟกราฟิกส์ออกเป็น 6 รูปแบบการน าเสนอ โดย
จ าแนกตามล าดับความซับซ้อนของอินโฟกราฟิกส์ ดังนี้ (แสดงล าดับความซับซ้อนของอินโฟกรา ฟิกส์

ในภาพที่ 7)  
1. อินโฟกราฟิกส์ภาพนิ่ง (Static Infographics) เป็นรูปแบบที่ง่ายและพบเห็นมา กที่ สุด 

รูปแบบของภาพนิ่งที่น าเสนอจะได้รับการบันทึกเป็นไฟล์ภาพที่สามารถส่งต่อผ่านระบบออนไลน์ เช่น

เว็บไซต์ หรืออีเมลล์ รวมทั้งสามารถพิมพ์บนกระดาษได้ง่าย เช่น ไฟล์นามสกุล *.JPG, *.PNG, *.GIF 
หรือเป็นไฟล์ *.PDF และเป็นที่นิยมในการแบ่งปัน และส่งต่อผ่านระบบเว็บไซต์สื่อสังคมออนไลน์ เช่น 

Twitter, Facebook, Google+, Pinterest,Tumblr และ LinkedIn เป็นต้น 
2. อินโฟกราฟิกส์ขยาย (Zooming Infographics) เป็นรูปแบบอินโฟกราฟิกส์ที่สา มารถ

ย่อ ขยาย เพ่ือดูรายละเอียดได้ ภาพและตัวอักษรที่ใช้จะเป็นภาพนิ่งที่มีขนาดใหญ่ ไม่สามารถแสดงผล

ทุกส่วนของภาพได้บนหน้าจอขนาดเล็ก ต้องใช้การขยายทีละส่วนเพ่ือเข้าไปดู หรือ อ่านรายละเอียด
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ของอินโฟกราฟิกส์ การสร้างค าสั่งเพ่ือควบคุมการใช้งานบนหน้าเว็บไซต์ โดยใช้ภาษา HTML5 และ 
JavaScript หรือ การบริการออนไลน์ของบริษัทไมโครซอฟต์ เช่น การใช้ Zoom.it (zoom.it/) ที่

สามารถช่วยให้บุคคลทั่วไปสามารถใช้บริการในการสร้างภาพนิ่งให้เป็นภาพอินโฟกราฟิกส์แบบ ซูม
โต้ตอบกับผู้ชมได้  

3. อินโฟกราฟิกส์แบบคลิกเชื่อมโย ง (Clickable Infographics) เป็นรูปแบบอินโฟ
กราฟิกส์ที่ เพ่ิมอินเตอร์เฟซเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถคลิกเพ่ือเชื่อมโยงไปตามที่อยู่บนเว็บไซต์ ( URL: 
Uniform Resource Locator) หรือ เปิดหน้าต่างแบบป๊อบอัพขึ้นมา  โดยใช้ภาษา HTML ในการ

สร้างการเชื่อมโยง เม่ือผู้ใช้คลิกไปบนจุดที่ก าหนด จะสามารถเชื่อมโยงไปยังที่อยู่บนเว็บไซต์ที่ก าหนด 
เพ่ืออ่านข้อมูลในเชิงลึกเพ่ิมเติมนอกเหนือไปจากที่แสดงบนหน้าจอได้ 

4. อินโฟกราฟิกส์แอนิเมชั่น (Animate Infographics) เป็นรูปแบบอินโฟกร า ฟิ กส์
ภาพเคลื่อนไหวแต่จะแตกต่างกับภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิโอ  เช่น แอนิเมชันแสดงการเพ่ิมปริมาณของ
แท่งกราฟ หรือ เปลี่ยนสีแท่งกราฟ หรือ การเปลี่ยนตัวอักษรที่อธิบายประกอบ เพ่ือเปรียบเทียบให้

เห็นความแตกต่างของปริมาณ ระยะเวลา หรือเรื่องราวท่ีน าเสนอ การแสดงแบบวนซ้ าเพ่ือแสดงให้
เห็นรอบวงจรของสิ่งนั้น ๆ เช่น การหมุนของโลก สร้างโดยใช้ภาษา HTML หรือใช้ภาพนา มส กุล 

*.GIF อินโฟกราฟิกส์ประเภทนี้ 
5. อินโฟกราฟิกส์ภาพวีดิโอ (Video Infographics) เป็นรูปแบบอินโฟกราฟิกส์ที่แ สดง

เรื่องราวแบบต่อเนื่อง เหมาะส าหรับการเล่าเรื่องเหตุการณ์และ สามารถแบ่งปันผ่านช่องทางเว็บไซต์

ได้สะดวก เช่น YouTube และ Vimeo ท าให้อินโฟกราฟิกส์มีอิทธิพลและมีคุณค่าต่อการสื่อสารไปยัง
ผู้รับในสื่อสังคมได้อย่างรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

6. อินโฟกราฟิกส์แบบปฏิ สั มพันธ์ ( Interactive Infographics) เป็นรูปแบบ อิน โฟ

กราฟิกส์ที่ มีการออกแบบให้สามารถโต้ตอบกับผู้ อ่าน ท าให้ผู้ อ่านมีส่วนร่วมกับข้อมูลในเวลาที่
ยาวนานขึ้น ตัวอย่างเช่น การแสดงผลการเลือกต้ังประธานาธิบดีสหรัฐอเมริกาแบบเรียลไท ม์ของ

เว็บไซต์ส านักข่าว นิวยอร์คไทม์ ที่แสดงให้เห็นผลคะแนนในแต่ละรัฐ ผู้ชมสามารถเลือกขยา ยดูผล
คะแนนในแต่ละรัฐได้ ดังภาพที่ 8  
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ภาพที่ 7 ระดับความซับซ้อนของอินโฟกราฟิกส์ (Krum, 2014) 

 
 

ภาพที่ 8 อินโฟกราฟิกส์ปฏิสัมพันธ์แสดงผลคะแนนการเลือกต้ังประธานาธิบดีสหรัฐอเมริกาของส านัก
ข่าวนิวยอร์คไทม์ (ที่มา : www.coolinfographic.com) 

 

กล่าวโดยสรุปแล้วอินโฟกราฟิกส์สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภทตามลักษณะการแสดงผล 
ดังนี้ 1) อินโฟกราฟิกส์ภาพนิ่ง (Static Infographics) 2) อินโฟกราฟิกส์ภาพเคลื่อนไหว (Motion 

Infographics) และ 3) อินโฟกราฟิกส์แบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Infographic) 
3.5.2 รูปแบบการน าเสนอของอินโฟกราฟิกส์  

 จากการศึกษารูปแบบการน าเสนอของอินโฟกราฟิกส์จากนักวิชาการที่เก่ียวข้อง ได้แก่  

Ross (2009), Carley Fain (2013), Lester (2014), Lankow (2014), Chow (2015) และ Bladon 
(2015) มีรายละเอียดโดยสรุปดังนี้      

 Ross (2009) ได้แบ่งรูปแบบการน าเสนอของอินโฟกราฟิกส์ออกเป็น 4 รูปแบบ คือ   
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1. อินโฟกราฟิกส์ที่แสดงข้อมูลทางสถิติ  (Statistical Based Infographics) ใช้ส าหรับ
การน าเสนอข้อมูลที่มีความซับซ้อน แสดงผลโดยใช้แผนภูมิประเภทต่าง ๆ เพ่ือลดความซับซ้อนและ

สร้างความชัดเจนให้กับผู้อ่านได้ในเวลาอันรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 
2. อินโฟกราฟิกส์ที่แสดงข้อมูลทางเวลา (TimeLine Based Infographics) ใช้ส าหรับ

น าเสนอข้อมูลที่แบ่งออกเป็นช่วงเวลาเพ่ือเปรียบเทียบให้เห็นความเปลี่ยนแปลง วิวัฒนาการ หรือ 
การล าดับเหตุการณ์ก่อน-หลัง  

3. อินโฟกราฟิกส์ที่แสดงกระบวนการ (Process Based Infographics) ใช้ส าหรับแสดง

ข้อมูลที่เป็นขั้นตอนหรือกระบวนการ เช่น ขั้นตอนการใช้เครื่องมืออุปกรณ์ส านักงาน ขั้นตอนการ
ท าอาหาร เป็นต้น 

4. อินโฟกราฟิกส์ที่แสดงข้อมูลสถานที่ หรือภูมิศาสตร์ (Location or Geography 
Based InfoGraphics) ใช้ส าหรับแสดงผลข้อมูลทางภูมิศาสตร์ มักจะอยู่ในรูปแบบแผนที่ เช่น แผนที่
เมือง แผนที่พระราชวัง การน าเสนอในรูปแบบนี้นิยมใช้ภาพสัญลักษณ์ (Symbols) สัญรูป (Icons) 

แผนผัง(Diagrams) แผนภูมิ (Graphs) ตาราง (Tables) ลูกศร (Arrows) และสัญลักษณ์หน้าข้อความ 
(Bullets) เป็นต้น 

Carley Fain (2013)  ได้จ าแนกรูปแบบการน าเสนออินโฟกราฟิกส์ออกเป็น 3 รูปแบบ  
1. รูปแบบการแสดงข้อมูลภาพ (Data Visualization) มักจะใช้ภาพประเภทกลุ่มค า แผน

ที่ หรือกราฟแท่งในการน าเสนอข้อมูล  

2. รูปแบบการแสดงข้อมูลการเล่าเรื่อง (Narrative Infographics) เช่น การเล่าเรื่อง
อธิบายเก่ียวกับประวัติศาสตร์หรือเรื่องราวต่าง ๆ เป็นต้น 

3. รูปแบบการออกแบบข้อมูล (Information Design) มีจุดประสงค์เพ่ือการแสดงข้อ มูล

อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผล เป็นรูปแบบการสื่อสารด้วยข้อความที่ชัดเจนและครอบคลุม
เนื้อหาข้อมูลที่น าเสนอ เช่น ผังกราฟิก ไดอะแกรม ภาพประกอบแสดงลักษณะทางกายวิภาค เป็นต้น 

Lester (2014) ได้แบ่งรูปแบบของอินโฟกราฟิกส์ออกเป็น 3 รูปแบบ ดังนี้ 
1. อินโฟกราฟิกส์ที่แสดงข้อ มูลทา งสถิ ติ  (Statistical Infographic) ได้แก่ แผนภู มิ  

(Chart) หรือกราฟ (Graph) และแผนที่ข้อมูล (Data maps) ซ่ึงแผนภูมิหรือกราฟที่นิยมใช้ในการ

สร้างงานอินโฟกราฟิกส์ เช่น กราฟเส้น (Line Graph) ข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Relational) แผนภูมิ
วงกลม (Pie Chart) ภาพสัญลักษณ์ (Pictograph) เป็นต้น 

2. อินโฟกราฟิกส์ที่ไม่ได้แสดงข้อมูลทางสถิติ (Nonstatistical Infographic) ได้แก่ ตาราง 
(tables) แผนที่แสดงภาพ (Nondata maps) แผนภาพ (Diagrams) เป็นต้น 

3. รูปแบบอ่ืน ๆ ทั่วไป (Miscellaneous Formats) ได้แก่ รูปแบบปฏิทิน การใช้

สัญลักษณ์ไอคอนและโลโก การใช้แผนผัง การแบ่งช่วงเวลา การใช้ภาพประกอบ เป็นต้น  
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Lankow (2014) ได้แบ่งรูปแบบการน าเสนอข้อมูลของอินโฟกราฟิกส์ ที่ได้รับความนิยม
ออกเป็น 4 รูปแบบ คือ  

1. การเปรียบเทียบปริมาณ (Nominal Comparison) เหมาะสมกับการแสดงข้อมูลเชิง
ปริมาณเพ่ือเปรียบเทียบให้เห็นความแตกต่าง นิยมใช้ภาพกราฟิกประเภทแผนภูมิแท่ง 

2. การแบ่งช่วงเวลา (Time series) เหมาะส าหรับการแสดงให้เห็นความแตกต่างและการ
เปลี่ยนแปลงในแต่ละช่วงเวลา นิยมใช้ภาพกราฟิกประเภทกราฟเส้น โดยใช้แกน x บอกช่วงเวลา และ
แกน y บอกปริมาณข้อมูล หรือ ใช้การพลอตจุด (Dot Plot) 

3. การแสดงสัดส่วน (Part-to-Whole) เหมาะส าหรับการแสดงปริมาณเป็นสัดส่วนของ
ข้อมูลแต่ละประเภทท่ีจ าแนกไว้ โดยอาจแสดงเป็นค่ารร้อยละ นิยมใช้ภาพกราฟิกประเภทแผนภูมิ

วงกลม (Pie chart)  
4. การจัดล าดับ (Ranking) เหมาะส าหรับการแสดงข้อมูลการจัดล าดับ เช่น จากมากไป

หาน้อย นิยมใช้แผนภูมิแท่งทั้งแบบแนวนอนและแนวต้ัง 

Chow (2015) ได้แบ่งรูปแบบการน าเสนอข้อมูลของอินโฟกราฟิกส์ ที่ได้รับควา มนิ ยม
ออกเป็น 6 รูปแบบ คือ  

1. อินโฟกราฟิกส์ที่แสดงข้อมูลที่เป็นประโยชน์ (Useful Bait) ใช้ส าหรับน าเสนอข้อมูลที่
อธิบายวิธีการของบางสิ่งบางอย่าง และเป็นประโยชน์ให้ผู้ อ่านสามารถเข้าใจได้ง่าย และน าไปใช้
ปฏิบัติตามได้ทันที รูปแบบไม่ซับซ้อนเหมาะส าหรับผู้เริ่มต้นออกแบบอินโฟกราฟิกส์ ยกตัวอย่างเช่น  

2. อินโฟกราฟิกส์ที่แสดงข้อมูลแบบเปรียบเทียบ (Versus/Comparison) ใช้เปรียบเทียบ
ให้เห็นความแตกต่างของสิ่งหนึ่งกับอีกสิ่งหนึ่ง  

3. อินโฟกราฟิกส์ที่แสดงข้อมูลแบบเน้นตัวเลข (Number Porn or Numerical) ใช้

ส าหรับการน าเสนอข้อมูลที่มีตัวเลขปริมาณมากและใช้ตัวเลขเพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้ชม 
4. อินโฟกราฟิกส์ที่แสดงข้อมูลแบบเส้นทางเดิน (Road map) ใช้ส าหรับแสดงล าดับ

เส้นทางการเล่าเรื่อง ลักษณะใกล้เคียงกับอินโฟกราฟิกส์ที่แสดงข้อมูลทางล าดับเวลา  
5. อินโฟกราฟิกส์ที่แสดงข้อมูลล าดับเวลา (Timeline) ใช้ส าหรับน าเสนอข้อมูลที่แบ่ง

ออกเป็นช่วงเวลาเพ่ือเปรียบเทียบให้เห็นความเปลี่ยนแปลง วิวัฒนาการ หรือ การล าดับเหตุการณ์

ก่อน-หลัง  
6. อินโฟกราฟิกส์ภาพประกอบบทความ (Visualized Article) ใช้ส าหรับน าเสนอข้อมูล

เนื้อหาบทความ 
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Bladon (2015) ได้แบ่งรูปแบบการน าเสนอข้อมูลของอินโฟกราฟิกส์ออกเป็น 7 รูปแบบ 

คือ  

1. อินโฟกราฟิกส์ที่แสดงรายการหัวข้อ (Listed) ใช้ส าหรับเล่าเรื่องที่มีหัวข้อหลักเพีย งข้อ

เดียวและหัวข้อรองหลายหัวข้อ 

2. อินโฟกราฟิกส์แสดงข้อมูลเปรียบเทียบ (Versus) ใช้ส าหรับเปรียบเทียบระหว่างข้อ มูล

ของ 2 อย่าง 

3. อินโฟกราฟิกส์แสดงข้อมูลแผนผัง (Flowchart) ใช้ส าหรับแสดงเส้นทางแผนผังข้อ มูล

จากค าถามน าไปสู่ค าตอบ 

4. อินโฟกราฟิกส์ภาพประกอบบทความ (Visualized Article) ใช้ส าหรับน าเสนอข้อมูล

เนื้อหาบทความด้วยภาพ 

5. อินโฟกราฟิกส์แสดงแผนที่ (Map) ใช้ส าหรับแสดงข้อมูลสถานที่  

6. อินโฟกราฟิกส์แสดงข้อมูลด้วยภาพ (Data Visualization) ใช้ส าหรับน าเสนอข้อมูลด้วย

ภาพประเภทต่าง ๆ เช่น แผนภูมิ และภาพกราฟิกอ่ืน ๆ  

7. อินโฟกราฟิกส์ที่แสดงข้อมูลล าดับ เวลา (Timeline) ใช้ส าหรับน าเสนอข้อมูลที่แบ่ง

ออกเป็นช่วงเวลาเพ่ือเปรียบเทียบให้เห็นความเปลี่ยนแปลง วิวัฒนาการ 
 

3.6 ส่วนประกอบของอนิโฟกราฟิกส์  

 จากการศึกษาประเภทของอินโฟกราฟิกส์จากนักวิชาการที่เก่ียวข้อง ได้แก่ Krauss (2012) 
และขจร  พีรกิจ (2557) มีรายละเอียดโดยสรุปดังนี้ 

 Krauss (2012) ได้อธิบายว่าการน าอินโฟกราฟิกส์ใช้กับการเรียนการสอนนั้นผู้ เรียนจะไ ด้ฝึก
ทักษะการตีความทั้งในการอ่านภาพและการใช้ภาพ เนื่องจากอินโฟกราฟิกส์นั้นประกอบด้วย ส่วนที่
เป็น และส่วนที่เป็นข้อความ เป็นการมาบรรจบกันระหว่างภาษาเขียนและภาษาภาพ ดังแสดงในภาพ

ที ่9 ผู้เรียนจะสามารถแสดงข้อมูล ความคิดในรูปแบบของรูปภาพ ซ่ึงในขั้นตอนนี้จะเป็นการกระตุ้น
การท างานของสมองในหลายส่วน ในการฝึกคิดและหามุมมองของปัญหาที่แปลกใหม่  
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ภาพที่ 9 ส่วนประกอบของอินโฟกราฟิกส์ (Krauss, 2012) 
 

ขจร  พีรกิจ (2557) ได้อธิบายส่วนประกอบของอินโฟกราฟิกส์ที่น าเสนอในรูปแบบ ประเภท 
ต่าง ๆ นั้น ประกอบด้วยส่วนประกอบ 2 ส่วน คือ  

 1. ความรู้ (Knowledge) ได้แก่ ส่วนของเนื้อหาในการน าเสนอ ซ่ึงต้องสามารถเข้าใจได้ง่าย
มีความน่าเชื่อถือ   

 2. การออกแบบ (Design) ได้แก่ การออกแบบจัดวางเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอโดยการ

สร้างความเรียบง่าย การก าหนดรูปแบบในการน าเสนอ การสร้างความแตกต่างของข้อมูลที่น าเสนอ 
การจัดวางที่เหมาะสม การจัดล าดับความส าคัญของข้อมูล การเลือกใช้กราฟิกที่มีคุณภาพมีความ

คมชัด สามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน และสามารถติดตามเรื่องราวได้ง่าย 
 

3.7 กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 

 จากการศึกษากระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์จากนักวิชาการที่เก่ียวข้อง ได้แก่ Krauss 
(2012),  Smith (2012),  Smiciklas (2012),  Wong (2013),   Lankow (2014) แ ล ะ  

ขจร  พีรกิจ (2557)   มีรายละเอียดโดยสรุปดังนี้ 
 Krauss (2012) ได้อธิบายขั้นตอนการสอนโดยใช้อินโฟกราฟิกส์ โดยแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน 

ดังนี้ 

1. วิเคราะห์และการตีความ (Analysis and Interpretation) โดยผู้สอนใช้อินโฟกรา ฟิกส์ 
เพ่ือให้ผู้เรียนฝึกการวิเคราะห์ตีความ เช่น  

 1.1 ฝึกการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของการน าเสนอข้อมูลในอินโฟกราฟิกส์  
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 1.2 วิเคราะห์ลักษณะของอินโฟกราฟิกส์ที่ ดีและไม่ดี รวมทั้งวิเคราะห์ภาพที่ใช้ประกอบ
ในอินโฟกราฟิกส์ 

1.3 ฝึกการแปลความหมายข้อมูลต่าง ๆ เช่น ข้อมูลทางสถิติบนแผนภูมิ 
2. สร้างอินโฟกราฟิกส์ (Create) เป็นขั้นตอนที่ประกอบด้วยแนวคิดในการออกแบบ การ

ค้นหาและเลือกข้อมูล การสร้างชุดข้อมูล และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างชุดข้อมูล เพ่ือน าเสนอ และ
การเลือกวิธีการเล่าเรื่องด้วยภาพ โดยมีขั้นตอนในการสร้างดังนี้ 
 2.1 ขั้นตอนที่ 1 ก าหนดแนวคิดในการสร้างอินโฟกราฟิกส์ (Get an idea) 

 2.2 ขั้นตอนที่ 2 ร่างภาพอินโฟกราฟิกส์ (Sketch it out) โดยใช้มือวาด หรือ 
คอมพิวเตอร์เพ่ือให้เห็นส่วนประกอบที่จะใช้ในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์  

 2.3 ขั้นตอนที่ 3 รวบรวมข้อมูล (Collect the data) เป็นขั้นตอนการค้นหาและรวมรวม
ข้อมูลที่เก่ียวข้อง 
 2.4 ขั้นตอนที่ 4 ตรวจสอบความถูกต้อง (Develop proof of concepts) 

 2.5 ขั้นตอนที่ 5 จัดวางรูปแบบการน าเสนอข้อมูลให้เหมาะสม (Lay it out) 
 Smith (2012) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ อธิบายกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 

(Infographic Design Process)  ประกอบด้วย 10 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. การรวบรวมข้อมูล (Gathering data) คัดเลือกข้อมูลดิบที่รวบรวมมา โดยอาจใช้โปรแกรม

ไมโครซอฟท์เอกเซลเขียนแหล่งอ้างอิงที่มาของข้อมูลที่เป็นต้นฉบับ บันทึกภาพต่างๆ ที่เก่ียวข้องจาก

แหล่งข้อมูลที่หลากหลาย ไม่ควรแยกภาพหรือแผนภาพกับข้อมูลออกจากกัน  
2. การอ่านข้อมูลทั้งหมด (Reading everything) การอ่านข้อมูลเฉพาะจุดเน้นหรืออ่านอย่าง

ผิวเผินให้ผ่านไปอย่างรวดเร็วจะท าให้ได้ข้อมูลไม่สมบูรณ์ ข้อมูลต่างๆ ที่ เก่ียวข้องจะช่วยให้เรา

มองเห็นภาพรวมของประเด็นส าคัญ ผู้โดยออกแบบอินโฟกราฟิกส์ต้องมีทักษะในการจัดการข้อ มูล
และคัดเลือกข้อมูลที่ส าคัญเพ่ือการน าเสนอ  

3. การค้นหาวิธีการเล่าเรื่อง (Finding the narrative) การเล่าเรื่อง การบรรยาย ควร
น าเสนอเรื่องราวท่ีดึงดูดความสนใจ โดยเริ่มที่จุดมุ่งหมายเดียว น าไปสู่การขยายความข้อมูลที่ซับซ้อน 
อธิบายกระบวนการ เน้นที่แนวโน้มหรือสนับสนุนข้อโต้แย้ง การให้ความส าคัญกับเนื้อหาที่ส าคัญที่จะ

ช่วยให้การน าเสนอข้อมูลมีคุณค่า 
4. การระบุปัญหาและความต้องการ (Identifying problems) หาเอกลักษณ์ ระบุชื่อ ชี้ตัว 

แสดงตัว เม่ือได้ข้อมูลมาแล้วน ามาตรวจสอบความถูกต้อง อาจมีข้อมูลที่ไม่สนับสนุนหัวข้อหรือ
ประเด็นที่เราต้องการน าเสนอ ควรมีการอภิปรายหาข้อสรุปที่แท้จริงเพ่ือระบุปัญหาและความต้องการ  



 

 

61 

5. การจัดล าดับโครงสร้างข้อมูล (Creating a hierarchy) การจัดล าดับชั้นของข้อมูล ใช้ใน
การสรุปข้อมูล เป็นการน าผู้ชมให้้มองเห็นภาพรวมต้ังแต่ต้นจนจบ การจัดรูปแบบข้อมูลตามล าดับจะ

ส่งเสริมให้ผู้ชมเข้าถึงข้อมูลเป็นช่วงระยะของการเล่าเรื่อง  
6. การออกแบบโครงสร้างข้อมูล (Building a wireframe) เม่ือพิจารณาตรวจสอบคัด เลื อก

ข้อมูลอย่างละเอียดแล้ว จัดแบ่งข้อมูลเป็นล าดับชั้น และออกแบบ โครงสร้ างของของข้อมูล 
ผู้ออกแบบควรท าาความเข้าใจกับภาพหรือกราฟิกที่เป็นตัวแทนของข้อมูลส าคัญ ที่จัดไว้เป็นล าดับชั้น
แล้วน าไปให้ผู้ชมวิพากษ์วิจารณ์ การออกแบบที่ผ่านการโต้เถียงจากบุคคลในหลายมมองที่ให้

ข้อเสนอแนะแตกต่างกันออกไป จะเป็นข้อสรุปของการจัดท าโครงสร้างอินโฟกราฟิกส์  
7. การเลือกรูปแบบอินโฟกราฟิกส์ (Choosing a format) วิธีจัดกระท าข้อมูลที่ดีที่สุด คือ  

การน าเสนอข้อมูลด้วยแผนผัง กราฟต่างๆ เช่น กราฟแท่ง กราฟเส้น กราฟวงกลม หรืออาจจะใช้ 
ไดอะแกรม หรือผังงานเพ่ืออธิบายกระบวนการท าางาน อาจน าแผนที่มาประกอบในการเล่าเรื่อง หรือ
บางที การใช้ตัวเลขน าเสนอข้อมูลง่ายๆ อาจเป็นวิธีที่ดีที่สุดได้ 

8. การก าหนดภาพให้ตรงกับหัวข้อ (Determining a visual approach)  การเลือกใช้ภาพ
ในการท าให้อินโฟกราฟิกส์ดูดีมีสองแนวคิด คือ ใช้ข้อมูลดิบมาจัดท าเป็นกราฟ หรือแผนผังให้น่าสนใจ 

ใช้สี การพิมพ์ และการจัดโครงสร้างในการออกแบบงานให้มีศิลปะ และใช้ลายเส้น วาดภาพหรือค า
อุปมาเปรียบเทียบ ไม่แสดงข้อมูลตัวเลขออกมาอย่างชัดเจน แต่ควรเลือกใช้ ภาพแสดงแทน ควร
ผสมผสานวิธีการใช้กราฟ แผนภาพ และแผนผัง ตกแต่งองค์ประกอบด้วยการวาดลายเส้นหรือน าภาพ

ที่เป็นตัวแทนของข้อมูลมาจัดวางซ้อนกัน อาจเสริม ด้วยข้อมูล สื่อ ตราสัญลักษณ์ และเนื้อหาในการ
ออกแบบให้ตรงกับหัวข้อ  

9. การตรวจสอบข้อมูลและทดลองใช้ (Refinement and testing) เม่ือออกแบบอินโฟ

กราฟิกส์เสร็จแล้วเริ่มตรวจสอบข้อมูลอย่างละเอียด ผู้ชมจะดูทั้งข้อมูลและภาพที่เล่าเรื่องราว เพ่ือให้
แน่ใจว่าผลงานที่เสร็จแล้วมีคุณภาพตรงกับหัวข้อและเป้าหมาย ทดลองให้กลุ่มตัวอย่างชมผลงานและ

ให้ข้อคิดเห็นว่าสามารถเข้าใจได้ง่ายหรือไม่ โดยเฉพาะผู้ที่ไม่เคยเห็นข้อมูลมาก่อน ประเมินกลับไป
กลับมาระหว่าง ผู้ชมและกลุ่มตัวอย่างจนกระทั่งลงตัวได้ข้อยุติ จึงน าเสนอเผยแพร่สู่สาธารณะ  

10. การแบ่งปันความรู้ในอินเทอร์เน็ต (Releasing it into the world) อินโฟกราฟิกส์ส่วน

ใหญ่เผยแพร่แบ่งปันในอินเทอร์เน็ต เพ่ือทดสอบการน าเสนอผลงาน การวิพากษ์วิจารณ์จาก
อินเทอร์เน็ตจะช่วยขยายข้อโต้แย้งและค้นพบวิธีการน าเสนอข้อมูลวิธีใหม่ได้ รวมทั้งข้อคิดเห็น เ พ่ือ

การปรับปรุงแก้ไข  
 Smiciklas (2012) ได้แบ่งขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ออกเป็น  4 ระยะ (ดังแสดงใน
ภาพที่ 10) ดังนี้ 

1. ระยะที่ 1 การเตรียมข้อมูลที่เก่ียวข้อง 



 

 

62 

 1.1 ก าหนดจุดประสงค์ของอินโฟกราฟิกส์  
 1.2 การส ารวจข้อมูลที่เก่ียวข้องโดยใช้ทักษะด้านการมองเห็น และการฟัง  

2. ระยะที่ 2  ขั้นประมวลความคิด  
  2.1 การบันทึกความคิด สิ่งที่ได้ส ารวจ และสร้างแรงบันดาลใจจากผลงานอินโฟกราฟิกส์ 

  2.2 การสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการส ารวจ ศึกษาค้นคว้า โดยจัดแบ่งเป็นชุดข้อมูล หา
ความเชื่อมโยงของชุดข้อมูล  

   2.3 ล าดับโครงเรื่องโดยใช้หลักการของ 5W’s + 1H คือ หลักการใช้ค าถาม ใคร อะไร 

เม่ือไหร่ ที่ไหน เพราะอะไร และอย่างไร (The 5W’s + 1H: who, what, when, where, why, and 
how)  

  - ใคร เช่น ใครคือกลุ่มเป้าหมายของการออกแบบอินโฟกราฟิกส์นี้ 
  - อะไร เช่น วัตถุประสงค์ของการออกแบบอินโฟกราฟิกส์นี้ คืออะไร เนื้อหาที่

ต้องการจะถ่ายทอดคืออะไร ข้อมูลอ่ืนๆ ที่ต้องการน าใช้ในการสร้างอินโฟกราฟิกส์ให้สมบูรณ์คืออะไร 

อะไรคือภาพ หรือ สัญลักษณ์ที่ท าให้นึกถึง หรือ สื่อถึงข้อมูลที่ต้องการน าเสนอ  
  - เม่ือไหร่ เช่น ข้อมูลที่น าเสนอนั้นเป็นเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเม่ือไหร่ เม่ือไหร่ที่ต้องการ

เผยแพร่อินโฟกราฟิกส์  
  - ที่ไหน เช่น ข้อมูลที่หามานั้นมีแหล่งที่มาจากที่ใด และจะเผยแพร่งานอินโฟ

กราฟิกส์ที่ไหน  

  - เพราะอะไร เช่น เพราะอะไรข้อมูลที่น าเสนอจึงมีความส าคัญกับผู้ อ่าน หรือ 
กลุ่มเป้าหมาย  
   - อย่างไร เช่น จะออกแบบอินโฟกราฟิกส์อย่างไรให้ง่ายต่อการเข้าใจของผู้ชม 

  
3. ระยะที่ 3 ขั้นการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 

  - เลือกเครื่องมือ หรือโปรแกรมในการออกแบบงานอินโฟกราฟิกส์ให้เหมาะสม 
  - ใช้หลักการออกแบบกราฟิก 
  - สร้างแรงบันดาลใจจากผลงานออกแบบของนักออกแบบอินโฟกราฟิกส์จากหลากหลาย

เว็บไซต์  
  4. ระยะที่ 4 ขั้นการเผยแพร่ผลงาน เช่น การเผยแพร่ผลงานอินโฟกราฟิกส์รูปแบบสื่อ

สิ่งพิมพ์ แบ่งปันบนบล็อก และสื่อสังคมออนไลน์ เป็นต้น 
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ภาพที่ 10 หลักการใช้ The 5W’s + 1H (Smiciklas, 2012) 

 
Wong (2013) ได้อธิบายขั้นตอนการสร้างแผนภูมิน าเสนอประกอบงานอินโฟกราฟิกส์  

ออกเป็น 4 ขั้นตอนดังนี้  

  1. ศึกษา ค้นคว้าข้อมูล (Research)  
  1.1 การค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลต้นฉบับ 

  1.2 การใช้ข้อมูลที่เปิดเผย และสามารถน าใช้งานได้อย่างอิสระ เพ่ือหลีกเลี่ยงความ
ขัดแย้ง เช่น ข้อมูลส่วนแบ่งทางการตลาด  
  1.3 การได้รับอนุญาตให้ใช้ข้อมูลนั้น ๆ ได้ 

  1.4 การค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ อย่างหลากหลายเพ่ือหาแนวความคิด 
 2. ปรับแก้ไข (Edit) 

 2.1 การอธิบายข้อมูลส าคัญ (Key message) 
 2.2 การเลือกกลุ่มข้อมูลที่ดีที่สุดเพ่ือใช้ประกอบข้อคิดเห็น  

2.3 การคัดกรองและปรับข้อมูลให้ง่ายต่อการส่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ให้กับผู้รับ 

 2.4 การปรับตัวเลขให้อยู่ในรูปแบบแถวเพ่ือแสดงให้เห็นจุดที่ต้องการน าเสนอให้ชัดเจนขึ้น  
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 3. ร่างภาพ (Plot) ร่างภาพโดยเลือกประเภทแผนภูมิให้เหมาะสมกับข้อมูลที่น าเสนอ เช่น ใช้
กราฟเส้นเพ่ือน าเสนอข้อมูลในรูปแบบช่วงเวลา ใช้กราฟแท่งเพ่ือน าเสนอข้อมูลในรูปแบบแสดง

ปริมาณเพ่ิมขึ้น น้อยลง  
 4. ตรวจสอบ (Review)  

  4.1 ตรวจสอบข้อมูลที่ร่างขึ้นกับแหล่งข้อมูลดิบ  
  4.2 ใช้วิจารณญาณในการประเมินความถูกต้องของกราฟ แผนภูมิ ฯลฯ 
  4.3 พยายามมองกราฟในมุมมองของผู้อ่าน เพ่ือทดสอบความเข้าใจ 

  4.4 ตรวจสอบ ยืนยันข้อมูลกับข้อมูลดิบเพ่ิมเติมและปรึกษากับผู้เชี่ยวชาญในเรื่องที่
น าเสนอ 

Lankow (2014) ได้แบ่งขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. หาแนวคิดในการสร้างสรรค์ผลงาน (Idea) สิ่งที่ควรค านึงถึงในการสร้างแนวคิดที่ ดีในการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ ประกอบด้วย 

- แนวคิดมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับกลุ่มเป้าหมายอย่างไร 
- แนวคิดนั้นสามารถช่วยให้การบรรลุวัตถุประสงค์ของการสื่อสารอย่างไร 

- แนวคิดนั้นมีความหมายหรือไม่ และมีรูปแบบการน าเสนอเดิมอย่างไร 
- แนวคิดนั้นสามารถสร้างความสนใจให้กับประชาชนทั่วไปหรือไม่และ 

 2. ค้นคว้าขอมูลที่เก่ียวข้อง (Research) คือ การค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งที่มาที่สามารถ

อ้างอิงได้ โดยจัดเป็นชุดข้อมูลที่มีความถูกต้องและสามารถน าเสนอเรื่องราวตรงตามแนวคิดที่ ต้องการ
เสนอรวมทั้งมีความสอดคล้องกัน และเม่ือได้ข้อมูลมาแล้วควรน ามาจัดเป็นชุดข้อมูลต่อไป 
 3. สร้างเนื้อหา (Content) ได้มาจากการก าหนดวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน และการกลั่นกรอง

ข้อมูลที่ค้นคว้ามา 
 4. สร้างเรื่องราว (Story)   

 5. ออกแบบ (Design) ปฏิบัติตามแนวปฏิบัติที่ดีในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์  
- การจัดวางเลย์เอาท์และล าดับชั้นข้อมูล (Layout and Hierachy) 
- การออกแบบความสวยงามและภาพประกอบ (Illustration and Design Aesthetic) 

 ขจร  พีรกิจ (2557) ได้อธิบายขั้นตอนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ว่ามี 2 ขั้นตอน ดังนี้  
1. วิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) เพ่ือคัดเลือกประแด็นส าคัญ จัดกลุ่ม และเชื่อมโยง

ข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กัน 
1.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของอินโฟกราฟิกส์  
1.2 วิเคราะห์และเลือกความรู้ที่จ าเป็นเก่ียวกับหัวข้อที่เลือก 

1.3 จัดท าข้อมูลสนับสนุนหัวข้อหลักที่เลือกไว้ให้ครบถ้วน 
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1.4 จัดล าดับโครงสร้างข้อมูลของความรู้ที่จ าเป็น และก าหนดส่วนความส าคัญของเนื้อหา
ที่น าเสนอ (เตรียมข้อมูล คัดแยกข้อมูล จัดเรียงข้อมูล เตรียมน าเสนอ) 

1.5  ออกแบบวิธีการเล่าเรื่องโดยเลือกใช้เครื่องมือให้เหมาะสมกับข้อมูล 
2. แปลงข้อมูลให้เป็นอินโฟกราฟิกส์ (Data Visualization) เป็นขั้นตอนการน าข้อมูลที่

วิเคราะห์แล้ว มาจัดท าในรูปแบบที่เหมาะสมเพ่ือให้ง่ายต่อการเข้าใจโดยผู้รับและผู้ ดูต้องตอบสนอง
กับข้อมูลที่ต้องการสื่อสาร 

 2.1 ออกแบบวิธีการน าเสนอและจัดวางข้อมูล โดยเรียบเรียงให้สอดคล้องและสัมพันธ์กัน 

 2.2 ก าหนดภาพรวมและออกแบบ อินโฟกรา ฟิกส์ โดยใช้ภาพสัญลักษณ์ สี และ
องค์ประกอบ ให้ตรงกับเนื้อหาที่ต้องการน าเสนอ 

 2.3 ตรวจสอบใจความส าคัญของเนื้อหาที่ต้องการน าเสนอให้ครบถ้วน และถูกต้อง 
 2.4 ระบุและอ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูลอย่างชัดเจน 
 

ตารางที่ 8 กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ (Infographic Design Process) 
ระยะของ

การ
ออกแบบ 

Smith 

(2012) 

Smiciklas 

(2012) 

Lankow 

(2014) 
Dona (2010) 

Krauss 

(2012) 

ขจร  พีรกิจ 

(2557) 

ระยะที่ 1

เตรียม
และ
รวบรวม

ข้อมูล 

1. การ

รวบรวม
ข้อมูล  
2. การ

อ่านข้อมูล
ทั้งหมด  
3. การ
ค้นหา

วิธีการเล่า
เร่ือง  
4. การ

ระบุปัญหา
และความ
ต้องการ  

1. การเตรียม

ข้อมูลที่เก่ียวข้อง 
- ก าหนด
จุดประสงค์ของ

อินโฟกราฟิกส์ 
- การส ารวจข้อมูล
ที่เก่ียวข้องโดยใช้
ทักษะด้านการ

มองเห็น และการ
ฟัง 

1. หาแนวคิด

ในการ
สร้างสรรค์
ผลงาน  

2. การค้นคว้า
ข้อมูลที่
เก่ียวข้อง  

1. การค้นคว้า

ข้อมูล 

1. การ

วิเคราะห์
และ
ตีความ 

1. การ

วิเคราะห์
ข้อมูล  
1.1 ก าหนด

วัตถุประสงค์
ของอินโฟ
กราฟิกส์  
1.2 ก าหนด

กลุ่มเป้าหมา
ย  
1.3 ก าหนด

รูปแบบใน
การน าเสนอ 
1.1 วิเคราะห์
และเลือก

ความรู้ที่
จ าเป็น
เก่ียวกับ

หัวข้อที่เลือก 
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ระยะของ
การ

ออกแบบ 

Smith 

(2012) 

Smiciklas 

(2012) 

Lankow 

(2014) 
Dona (2010) 

Krauss 

(2012) 

ขจร  พีรกิจ 

(2557) 

ระยะที 2 

การจัด
โครงสร้า
งข้อมูล 

5. การ

จัดล าดับ
โครงสร้าง
ข้อมูล  
6. การ

ออกแบบ
โครงสร้าง
ข้อมูล 

(Building 
a 
wirefram
e) 

- คัดแยก
ข้อมูล 
- จัดเรียง

ข้อมูล 
- 
ตรวจสอบ

ความถูก
ต้อง 
- เตรียม
น าเสนอ 

 

2. ขั้นประมวล

ความคิด 
- การบันทึก
ความคิด ส่ิงที่ได้
ส ารวจ และสร้าง

แรงบันดาลใจจาก
ผลงานอินโฟ
กราฟิกส์ 

- การสังเคราะห์
ข้อมูลที่ได้จากการ
ส ารวจ ศึกษา
ค้นคว้า โดย

จัดแบ่งเป็นชุด
ข้อมูล หาความ
เช่ือมโยงของชุด

ข้อมูล 
- ล าดับโครงเร่ือง
โดยใช้หลักการ

ของ 5W’s + 1H 
คือ หลักการใช้
ค าถาม ใคร อะไร 
เม่ือไหร่ ที่ไหน 

เพราะอะไร และ
อย่างไร 

3. การสร้าง

เนื้อหา  
4. การสร้าง
เร่ืองราว  
 

 

2. การปรับแก้ไข  2. การ

สร้าง  
2.1 การ
ค้นหา
และเลือก

ข้อมูล 
2.2 สร้าง
ชุดข้อมูล 

และสร้าง
ความสัม
พันธ์
ระหว่าง

ชุดข้อมูล
เพ่ือ
น าเสนอ 

2.3 เลือก
วิธีการ
เล่าเร่ือง

ด้วยภาพ 

1.2 จัดล าดับ 

โครงสร้าง
ข้อมูลของ 
ความรู้ที่
จ าเป็น และ

ก าหนดส่วน
ความส าคัญ
ของเนื้อหาที่

น าเสนอ 
(เตรียมข้อมูล 
คัดแยกข้อมูล 
จัดเรียงข้อมูล 

เตรียม
น าเสนอ) 
1.4 ออกแบบ

วิธีการเล่า
เร่ืองโดย
เลือกใช้

เคร่ืองมือให้
เหมาะสมกับ
ข้อมูล 
 

ระยะที่ 3 
การ

ออกแบบ 

7. การ
เลือก

รูปแบบ
อินโฟ
กราฟิกส์  
8. การ

ก าหนด
ภาพ 
ให้ตรงกับ

หัวข้อ  

3. ขั้นออกแบบ
อินโฟกราฟิกส์ 

3.1 เลือก
เคร่ืองมือ หรือ
โปรแกรมการ
ออกแบบให้

เหมาะสม 
3.2 ใช้หลักการ
ออกแบบกราฟิก 

3.3 ปรึกษา
ผู้เช่ียวชาญด้าน
การออกแบบ

กราฟิก 

5. การ
ออกแบบ  

3. การร่างภาพ  2. การแปลง
ข้อมูลให้เป็น

อินโฟ
กราฟิกส์  
2.1 ออกแบบ
วิธีการ

น าเสนอ 
จัดวางข้อมูล 
เรียบเรียงให้

สอดคล้อง
และสัมพันธ์
กัน 

2.2 ก าหนด
ภาพรวมและ
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ระยะของ
การ

ออกแบบ 

Smith 

(2012) 

Smiciklas 

(2012) 

Lankow 

(2014) 
Dona (2010) 

Krauss 

(2012) 

ขจร  พีรกิจ 

(2557) 

ออกแบบ

อินโฟ
กราฟิกส์ โดย
ใช้ภาพ
สัญลักษณ์ สี 

และองค์ 
ประกอบอ่ืน
ให้ตรงกับ

เนื้อหาที่
ต้องการ
น าเสนอ 

ระยะที่ 4 
การ

ตรวจสอ
บ 

9. การ
ตรวจสอบ

ข้อมูลและ
ทดลองใช้  

- - 4. การตรวจสอบ 
(Review) 

- 2.3 
ตรวจสอบ

ใจความ
ส าคัญของ
เนื้อหาที่

ต้องการ
น าเสนอให้
ครบถ้วน 

และถูกต้อง 
2.4 ระบุและ
อ้างอิง
แหล่งที่มา

ของข้อมูล
อย่างชัดเจน 

ระยะที่ 5 
การ

เผยแพร่
ผลงาน 

10. การ
แบ่งปัน

ความรู้ใน
อินเทอร์เน็
ต 
(Releasin

g it into 
the 
world) 

4 ขั้นเผยแพร่
ผลงาน เช่น การ

เผลแพร่ผ่านส่ือ
สังคมออนไลน์
ประเภทต่าง ๆ ไป
ยังผู้รับ 

- - - - 

 

 จากข้อมูลในตารางข้างต้นผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์โดย

สรุปกระบวนการหรือขั้นตอนในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ส าหรับใช้ในงานวิจัยและพัฒนารูปแบบ
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การเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เ พ่ือ
เสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ โดยแบ่งกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ออก เป็น  

5 ระยะการออกแบบ ดังนี้  
1. ระยะที่ 1 การวิเคราะห์และตีความ ประกอบด้วยกิจกิจกรรม การศึกษาทฤษฎีการ

สื่อสารทางทัศนะ การวิเคราะห์และตีความภาพ โดยผู้เรียนฝึกการวิเคราะห์และตีความภาพกรา ฟิก
ประเภทต่าง ๆ ที่เป็นส่วนประกอบส าคัญของอินโฟกราฟิกส์ เช่น แผนภูมิ แผนผัง ภาพสัญลักษณ์ 
ไดอะแกรม เป็นต้น การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ โดย ออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนสามารถ

ประเมินสื่ออินโฟกราฟิกส์ในด้านต่าง ๆ ได้ เช่น ความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล การจัดองค์ประกอบ
ภาพ ความสวยงาม ความถูกต้อง เป็นต้น  

2. ระยะที่ 2 การศึกษาค้นคว้าข้อมูลและระดมสมองเพ่ือก าหนดแนวคิด โดยการจัด
โครงสร้างข้อมูลตามหลักการต้ังค าถาม ใคร ท าอะไร เม่ือไหร่ ที่ไหน เพราะอะไร และอย่างไร (5W’s + 

1H) 

 3. ระยะที่ 3 การออกแบบ โดยเริ่มจากการร่างภาพ การเลือกชุดข้อมูลที่ถูกต้องเหมาะ สม 
และการออกแบบโดยเลือกรูปแบบในการน าเสนอข้อมูลให้เหมาะสมและใช้หลักการจัดองค์ประ กอบ

ศิลป์ เช่น การใช้สี การจัดวางภาพ ตัวอักษร ที่ว่าง เส้น ลวดลาย เป็นต้น รวมทั้งเลือกใช้เครื่องมือใน
การออกแบบอินโฟกราฟิกส์ เช่น เว็บไซต์ Piktochart, Infogram, Visually เป็นต้น หรือ โปรแกรม
ออกแบบกราฟิกอ่ืน เช่น Adobe Photoshop, Adobe Illustrator เป็นต้น 

3. ระยะที่ 4 การตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล 
แหล่งที่มาของข้อมูล ตลอดทั้งประสิทธิภาพในการสื่อสารข้อมูลด้วยอินโฟกราฟิกส์ 

4. ระยะที่ 5 การเผยแพร่ผลงานโดยใช้ช่องทางการเผยแพร่ออนไลน์ เช่น Flickr, google+

เป็นต้น 
3.8 เคร ือ่งมือทีใ่ชใ้นการสรา้งอินโฟกราฟกิส ์

 การสร้างอินโฟกราฟิกส์ในปัจจุบันนั้นมีเทคโนโลยีสนับสนุนมากขึ้น ทั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
ประยุกต์ส าหรับระบบปฏิบัติการวินโดว์และแมคอินทอช เช่น  โปรแกรม Adobe Illustrator ใช้
ส าหรับวาดภาพกราฟิกประเภทต่าง ๆ ในรูปแบบเวคเตอร์กราฟิก เช่น ภาพสัญลักษณ์ ภาพประกอบ 

รวมทั้ง แผนผัง แผนภูมิ โปรแกรม Adobe Photoshop ใช้ส าหรับตกแต่ง ตัดต่อภาพกราฟิก เช่น 
ภาพถ่าย ภาพกราฟิก เป็นต้น นอกจากนี้ James (2014) ได้แนะน าเครื่องมือทางปัญญาบนเว็บไซต์ที่

สามารถใช้สร้างอินโฟกราฟิกส์โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย 10 เครื่องมือ ได้แก่  
1. เครื่องมือสร้างอินโฟกราฟิกส์ออนไลน์ Vizualize บนเว็บไซต์ http://vizualize.me/ 

เป็นเว็บไซต์ที่สามารถช่วยในการสร้างอินโฟกราฟิกส์ได้ง่ายยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังสามารถดูตัวอย่าง

อินโฟกราฟิกส์ที่ออกแบบไว้ในเว็บไซต์  

http://vizualize.me/
http://vizualize.me/
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2. เครื่องมือสร้างอินโฟกราฟิกส์ออนไลน์ Google Developers บนเว็บไซต์https:// 
developers.google.com/chart/ เป็นเครื่องมือสร้างแผนภูมิที่มีประสิทธิภาพและง่ายต่อการใช้งาน

และไม่มีค่าใช้จ่าย โดยสามารถเลือกแผนภูมิได้หลากหลายเพ่ือให้มีความเหมาะสม นอกจากนี้ยัง
สามารถเชื่อมต่อข้อมูลได้แบบเรียลไทม์ (Real Time)  

3.  เครื่องมือ easelly บนเว็บไซต์ http://www.easel.ly/ เป็นเครื่องมือออนไลน์ที่ผู้ ใช้
สามารถเลือกใช้ภาพกราฟิกประเภทต่างๆ เช่น ลูกศร รูปร่างต่าง ๆ และการเชื่อมต่อ โดยผู้ใช้สามารถ
ปรับแต่งกราฟิกได้อย่างอิสระ และยังช่วยในการอัปโหลดกราฟิกเพ่ิมเติมเพ่ือน าไปใช้งานได้ 

4. เครื่องมือ Piktochart บนเว็บไซต์ https://magic.piktochart.com เป็นเว็บไซต์ที่ มี
รูปแบบ(Template) ของอินโฟกราฟิกส์ส าเร็จรูป ในเว็บไซต์จะมีส่วนประกอบต่าง ๆ ให้ผู้ใช้ทั่วไป

สามารถเข้าไปสร้างอินโฟกราฟิกส์ได้ด้วยตัวเอง เช่น เทมเพลตรูปแบบต่างๆ ตัวอักษรข้อความ 
ภาพประกอบประเภทสัญลักษณ์ไอคอน รูปภาพ แผนภูมิ นอกจากนี้ผู้ออกแบบยังสามารถน าเข้าภาพ
อ่ืน ๆ เพ่ิมเติมได้ 

5. เครื่องมือ Infogram บนเว็บไซต์   http://infogr.am ใช้ส าหรับสร้างอินโฟกราฟิกส์และ
แผนภูมิรูปแบบต่าง ๆ 

6. เครื่องมือ Visually บนเว็บไซต์ http://visual.ly เป็นเว็บไซต์ที่ มีผู้ เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์คอยให้ค าแนะน าปรึกษา รวมทั้งรับออกแบบอินโฟกราฟิกส์ออนไลน์ 

7. เครื่องมือ InFoto Free เป็นเครื่องมือที่รองรับการท างานผ่านแอพลิเคชันของสมาร์ทโฟน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) ที่ผู้ ใช้สามารถใช้ภาพที่ถ่ายผ่านสมาร์ทโฟนได้ หากผู้ใช้
ต้องการใช้งานเครื่องมือในระดับที่สูงขึ้นจะมีค่าใช้จ่ายไม่สูงมากนัก 

8. เครื่องมือ Venngage บนเว็บไซต์ https://venngage.com/ เครื่องมือVenngage เป็น

เครื่องมือที่ดีส าหรับการสร้างและเผยแพร่อินโฟกราฟิกส์ เนื่องจากใช้งานง่าย ผู้ใช้สามารถเลือกเทม
เพลต แผนภูมิและไอคอนหลากหลายรูปแบบ รวมทั้งสามารถอัปโหลดภาพกราฟิก พ้ืนหลัง เพ่ิมเติม 

หรือสามารถปรับแต่งรูปแบบเพ่ือให้เหมาะกับงานของตัวเองได้ 
9. เครื่องมือ Dipity บนเว็บไซต์ http://www.dipity.com/ เป็นเครื่องมือส าหรับสร้ าง

อินโฟกราฟิกส์ออนไลน์ที่รองรับการท างานบนสมาร์ทโฟน ประเภท iPhoneได้ 

10. เครื่องมือ Get About เครื่องมือที่รองรับส าหรับการท างานบนระบบปฏิบัติการวิ นโดว์ 
สามารถเชื่อมต่อกับสื่อสังคมออนไลน์ได้ 

นอกจากนี้ยังมีเครื่องมือออนไลน์บนเว็บไซต์อ่ืนที่มีลักษณะการใช้งานใกล้เคียงกับเครื่ อง มือ 
10 เครื่องมือด้านบนให้เลือกใช้งานได้อย่างหลากหลาย รวมทั้งเครื่องมือที่เป็นโปรแกรมส าหรั บงาน
ออกแบบโดยเฉพาะ ได้แก่ โปรแกรมในตระกูล Adobe ลักษณะของเครื่องมือสร้างอินโฟกราฟิกส์จะ

มีส่วนประกอบคล้ายกัน มีเทมเพลตส าเร็จรูปให้เลือกรูปแบบในการน าเสนออินโฟกราฟิกส์ มีข้อความ

https://developers.google.com/chart/
https://developers.google.com/chart/
https://developers.google.com/chart/
http://www.easel.ly/
http://visual.ly/
https://play.google.com/store/apps/details?id=mariusSoft.InFotoFree&hl=en
https://venngage.com/
https://venngage.com/
http://www.dipity.com/
http://www.dipity.com/
http://apps.microsoft.com/windows/en-GB/app/getabout-me/b576abe3-c64a-44a3-8146-c8b7f888d59d
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ให้จัดวางในต าแหน่งต่าง ๆ และมีรูปภาพประกอบหลากหลายประเภท เช่น ภาพสัญลักษณ์ ภาพถ่าย 
แผนผัง แผนภูมิ เป็นต้น นอกจากนี้ยังสามารถปรับแต่งรายละเอียดได้อย่างยืดหยุ่น เช่น ขนาด

ตัวอักษร ภาพ การตกแต่งสีสัน และมีช่องทางให้สามารถอัพโหลดภาพกราฟิกเข้าไปใช้งานเพ่ิมเ ติมได้ 
เป็นต้น 

 
3.9 ค  าศ ัพท์ทีเ่กี่ยวข้องกับงานอินโฟกราฟกิส ์ 
 จากการศึกษาเรื่องค าศัพท์ท่ีเก่ียวข้องกับงานอินโฟกราฟิกส์ของ Lankow (2014) สามารถสรุป

รายละเอียดของค าศัพท์ได้ดังนี้  
1. สารสนเทศ (Information) หมายถึง ความรู้ในรูปแบบค าศัพท์ ตัวเลข หรือแนวความคิดที่

สามารถสื่อสารได้ 
2. ข้อมูล (Data) หมายถึง ข้อมูลเชิงปริมาณ ซ่ึงมีหลากหลายรูปแบบ  
3. ชุดข้อมูล (Data Set) หมายถึง ข้อมูลที่มีการจัดหมวดหมู่เพ่ือให้เข้าใจและจดจ าได้ง่าย  

4. การออกแบบ (Design) หมายถึง แนวความคิด การสร้างงานและผลลัพธ์ของงานกราฟิกที่
สร้างขึ้นมาเพ่ือแก้ปัญหาเฉพาะ 

5. ภาพประกอบ (Illustration) การวาดภาพด้วยมือ หรือ ด้วยคอมพิวเตอร์ของวัตถุสิ่งของ
ต่าง ๆ ในงานอินโฟกราฟิกส์ เราใช้ภาพประกอบเพ่ือแสดงส่วนประกอบของวัตถุหรือ สร้างความงาม
ให้กับงาน 

6. การสร้างภาพ (Visualization) ส าหรับงานอินโฟกราฟิกส์ใช้ในความหมายของภาพแสดง
ข้อมูลสารสนเทศ หมายถึง กระบวนการของการสร้างภาพเพ่ือใช้ในการสื่อสารข้อมูลความรู้ที่มี
ลักษณะเฉพาะ อาจจะอยู่ในรูปแบบของภาพถ่ายหรือภาพวาด  

7. การแสดงข้อมูลด้วยภาพ (Data Visualization) หมายถึง ภาพที่แสดงข้อมูลหรือการสร้าง
ภาพข้อมูล ในรูปแบบแผนภูมิประเภทต่าง ๆ เช่น แผนภูมิวงกลม แผนภูมิแท่ง แผนภูมิเส้น เป็นต้น 

8. การออกแบบข้อมูลสารสนเทศ ( Information Design)  หมายถึง การน าเสนอข้อมูล
สารสนเทศในรูปแบบทัศนะ  
 

3.10 เกณฑใ์นการประเมินอินโฟกราฟกิส ์
การศึกษาเก่ียวกับเกณฑ์การประเมินอินโฟกราฟิกส์นั้นต้องศึกษาเก่ียวกับลักษณะ ของ  

อินโฟกราฟิกส์ที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพในการสื่อสารเพ่ือใช้ข้อมูลเหล่านี้ส าหรับก าหนดเกณฑ์
การประเมิน และจากการศึกษาข้อมูลจากนักวิชาการที่เก่ียวข้อง ได้แก่ Tufte (2007), Matrix 
(2012), Dona (2010), Schrock (2014) และ Lankow (2014) สามารถแสดงรายละเอียดข้อมูลโดย

สรุป ดังนี้ 
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Tufte (2007) ได้อธิบายคุณลักษณะของอินโฟกราฟิกส์ที่ มีคุณภาพดังนี้  
1. มีเนื้อหา ความรู้ที่ส าคัญส าหรับการสื่อสาร 

2. น าเสนอข้อมูลที่มีความชัดเจน ถูกต้องแม่นย า และมีประสิทธิภาพ 
3. ไม่ดูถูกความสามารถของผู้อ่าน หรือผู้ชม 

4. บอกความจริง 
 Matrix (2012) อธิบายว่าอินโฟกราฟิกส์ที่มีคุณภาพนั้นจะต้องประกอบด้วยคุณภาพด้านการจัด
องค์ประกอบภาพ และคุณภาพด้านข้อมูลเนื้อหา ดังนี้  

 1. ด้านการจัดองค์ประกอบภาพ   
  1.1 ออกแบบ เลือกรูปแบบ และวางโครงร่างที่เหมาะสม 

  1.2 ใช้ภาพและเนื้อหาเหมาะสม เช่น ภาพ 40% ตัวหนังสือ 20% พ้ืนที่ว่าง 40% เป็นต้น 
  1.3 จัดองค์ประกอบที่มีประสิทธิภาพและการสื่อความหมายที่ลงตัว เช่น ใช้ภาพ ใช้สี จัด
ตัวอักษร เป็นต้น  

  1.4 ใช้สีทีส่ื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น ใช้สแียกเนื้อหาออกเป็นกลุ่ม ใช้สีช่วยแสดงให้
เห็นการเชื่อมโยงระหว่างความคิดเพ่ือให้ง่ายต่อการอ่านเนื้อหา เป็นต้น 

  1.5 ใช้ภาษา เครื่องหมายวรรคตอนถูกต้องตามหลักไวยากรณ์  
  1.6 ใช้ภาพกราฟิกที่มีคุณภาพและภาพผลงานส าเร็จต้องมีความคมชัด  
 2. ด้านข้อมูลเนื้อหา  

 2.1 ข้อมูลที่แสดงมีเหตุผลน่าเชื่อถือและมีแหล่งข้อมูลที่ชัดเจนและน่าเชื่อถือ  
 2.2 หัวข้อต้องเป็นปัจจุบันและเก่ียวข้องกับเนื้อหาที่ก าหนด  
 2.3 วิธีการน าเสนอข้อมูลสอดคล้องกับหัวข้อ  

 2.4 เลือกวิธีการเล่าเรื่องด้วยภาพที่เหมาะสมกับข้อมูล   
 2.5 เนื้อหาเข้าใจได้ง่ายสามารถอธิบายแนวคิดได้ชัดเจน  

 2.6 แสดงให้เห็นการคิดสร้างสรรค์และการคิดวิเคราะห์ 
  Dona (2010) ได้อธิบายเก่ียวกับคุณลักษณะของอินโฟกรา ฟิกส์ที่ ดี ต้องประกอบด้วย
ส่วนประกอบดังต่อไปนี้  

 1. เนื้อหาที่มีประสิทธิภาพ (Rich Content) เป็นส่วนที่ส าคัญในการสร้างความหมายผ่าน
ภาพกราฟิกหลากหลายรูปแบบ 

 2. ภาพประกอบที่ดึงดูด (Inviting Visualization) ภาพประกอบในงานอินโฟกราฟิกส์นั้น   
ต้องสามารถตีความไปยังเนื้อหาที่น าเสนอได้ และแสดงจุดเน้นส่วนส าคัญของข้อมูลส าหรับผู้อ่าน  
 3. การท าเรื่องที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่าย (Sophisticated Execution) เนื้อหาและภาพประกอบ

ที่ใช้สื่อความหมายต้องไม่ซับซ้อนและเข้าใจได้ง่าย 
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Schrock (2014) ได้ก าหนดคุณลักษณะของอินโฟกราฟิกส์ที่มีประสิทธิภาพออกเป็น 4 ด้าน 
ดังนี้ และได้แสดงตัวอย่างเกณฑ์การประเมินอินโฟกราฟิกส์ไว้ในตารางที่ 9  

1. ความมีประโยชน์ (Usefulness) ลักษณะอินโฟกราฟิกส์ที่ มีประโยชน์ควรมีจุดประสงค์
ในการจัดท าไว้อย่างดีและชัดเจน มีความเป็นสากล สามารถสื่อถึงผู้ชมได้ในวงกว้าง ข้อมูลที่น าเสนอมี

ความน่าสนใจ และมีแหล่งข้อมูลชัดเจน ไม่บิดเบือนข้อมูล 
2. ความชัดเจน (Legibility) อินโฟกราฟิกส์ที่ มีความชัดเจนจะสามารถสื่ อสารได้อย่าง มี

ประสิทธิภาพ เช่น การใช้ค าอธิบายและการก าหนดแกนของกราฟที่ชัดเจนจะท าให้ผู้ อ่านสา มารถ

เข้าใจข้อมูลได้อย่างถูกต้อง ไม่สับสน นอกจากนี้การใช้ตัวอักษรและสีสันที่ ตัดกันเพ่ือเปรียบ เทียบ
ข้อมูลจะท าให้ผู้อ่านเข้าใจเนื้อหาได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น  

3. การออกแบบ (Design) อินโฟกราฟิกส์ที่ มีประสิทธิภาพจะต้องมีการรวมองค์ประกอบ
ของการออกแบบที่ดีไว้ การใช้พ้ืนที่จะต้องมีประสิทธิภาพเพ่ือหลีกเลี่ยงความยุ่งเหยิงมากเกินไป 
ในขณะที่ยังคงสามารถถ่ายทอดเนื้อหาได้อย่างชัดเจน สีที่ใช้จะต้องเป็นที่น่าสนใจ แต่ไม่รบกวน

สายตาผู้อ่านมากเกินไป การออกแบบต้องเรียบง่ายแต่ไม่น่าเบื่อ 
4. สุนทรียศาสตร์หรือ ความงาม (Aesthetics) อินโฟกราฟิกส์ที่มีความงามจะต้องสามารถ

ดึงดูดผู้อ่านและสร้างความสนใจได้ในทันที มีทั้งความสวยงามและความน่าสนใจ สามารถสร้างความ
สนใจให้กับผู้อ่านได้อย่างเป็นธรรมชาติ 
 Lankow (2014) ได้อธิบายคุณลักษณะอินโฟกราฟิกส์ที่มีดี จะต้องมีลักษณะดังนี้  (แสดงใน

ภาพที่ 11) 
1 . คุณประโยชน์ (Utility) ลักษณะของอินโฟกราฟิกส์ส่วนใหญ่ใช้เ พ่ืออธิบาย หรือเล่า

เรื่องราว ดังนั้นจุดประสงค์ในการน าเสนอต้องชัดเจน เป็นประโยชน์ต่อผู้ชม 

  2. ความสมบูรณ์ (Soundness) อินโฟกราฟิกส์ที่ดีจะต้องมีความสมบูรณ์ในสิ่งที่ ต้อ งการ
สื่อสาร ข้อมูลสารสนเทศที่ใช้ต้องมีความสมบูรณ์ น่าเชื่อถือ และน่าสนใจ จึงจะสามารถน าไปสู่ การ

สร้างสรรค์งานอินโฟกราฟิกส์ที่ดีได้ 
 3. ความสวยงาม (Beauty) อินโฟกราฟิกส์ที่ดีจะต้องมีความสวยงาม ซ่ึงจะต้องสอดคล้อง

ไปกับความสมบูณ์ของข้อมูลสารสนเทศที่น าเสนอ การน าภาพมาใช้ต้องสวยงามและน่าสนใจสามารถ

สื่อสารสอดคล้องกับเรื่องราว เช่น การใช้ไอคอนเป็นสัญลักษณ์สื่อความหมาย การใช้ภาพประกอบ
อธิบายเรื่องราว 
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ภาพที่ 11 คุณลักษณะของอินโฟกราฟิกส์ที่มีประสิทธิภาพ (Lankow, 2014) 

 

ตารางที่ 9 ตัวอย่างเกณฑ์การประเมินอินโฟกราฟิกส์ (Schrock, 2014) 

ส่วนประกอบ 
ระดับการประเมิน  

เกินความคาดหวัง ปานกลาง ต้องปรับปรุง 

1. หัวเร่ือง 
(Topic) 

หัวข้อของอินโฟกราฟิกส์มีความ
เป็นเฉพาะและมีวัตถุประสงค์
ชัดเจน เช่น  

แจ้งให้ทราบ โน้มน้าวจิตใจ เป็น
ต้น 

หัวข้อของอินโฟกราฟิกส์ 
กว้างเกินไป ท าให้ผู้ชม 
เข้าใจประเด็นหลักที่ต้องการ

น าเสนอได้ยาก 

หัวข้อของอินโฟ
กราฟิกส์ไม่ส่ือ
ความหมายยากต่อ

การสร้างความเข้าใจ 

2. ประเภท 
(Type) 

ประเภทและรูปแบบของอินโฟ
กราฟิกส์ที่เลือกใช้สนับสนุนการ
น าเสนอเนื้อหาในหัวข้อนั้น  

ประเภทและรูปแบบของอินโฟ
กราฟิกส์ที่เลือกใช้สนับสนุน
การน าเสนอเนื้อหาในหัวข้อนั้น 

แต่สามารถน าเสนอด้วย
รูปแบบอ่ืนได้ชัดเจนกว่า  

ประเภทและรูปแบบ
ของอินโฟกราฟิกส์ที่
เลือกใช้ไม่สนับสนุน

การน าเสนอเนื้อหาใน
หัวข้อนั้น 

3. ส่วนประกอบใน
อินโฟกราฟิกส์ 

(Object) 

ทุกส่วนประกอบใช้น าเสนอ
ข้อมูลเพ่ือช่วยให้ผู้ชมเข้าใจ

อินโฟกราฟิกส์ได้ง่ายข้ึน  

มีเพียงส่วนประกอบบางส่วนที่
ช่วยสร้างความเข้าใจให้ผู้ชมได้

ง่ายข้ึน 

ส่วนประกอบหลาย
ส่วนท าให้ยากต่อการ

สร้างความเข้าใจ 

4. รูปแบบการ
น าเสนอข้อมูลภาพ 
(Data 
Visualizations) 

รูปแบบการน าเสนอข้อมูลด้วย
ภาพทั้งหมดท าให้ผู้ชมเข้าใจ
เนื้อหาได้ง่ายข้ึน  

รูปแบบการน าเสนอข้อมูลด้วย
ภาพบางส่วนช่วยให้ผู้ชมเข้าใจ
ข้อมูลได้ง่ายขึ้นแต่บางส่วนก็ไม่
ช่วย  

ควรเลือกใช้รูปแบบ
อ่ืนที่น าเสนอข้อมูลได้
ดีกว่า 

5. ตัวอักษร 

(Font) 

ใช้ตัวอักษรได้เหมาะสมในการ

สร้างเนื้อหาให้สมบูรณ์ และ
สามารถอ่านได้ง่าย 

ใช้ตัวอักษรหลายประเภท

เกินไป หรือ ใช้ไม่สอดคล้องกับ
หัวข้อ  

ใช้ตัวอักษรที่อ่านยาก 

6. สี (Colors) ใช้สีที่ช่วยส่งเสริมการแสดงผล
ของอินโฟกราฟิกส์ให้มี

ประสิทธิภาพ เช่น การใช้สี
เดียวกันแต่เพ่ิมน้ าหนักอ่อนแก่ 
เป็นต้น 

ใช้สีสวยงามแต่ใช้จ านวนสีมาก
จนเกินไป 

ใช้สีไม่เหมาะสมและ 
ท าให้การน าเสนอ

เนื้อหาอินโฟกราฟิกส์
แยกออกจากกัน หรือ 
ไม่เข้ากัน 

ความสมบูรณ์ 

ความสวยงาม 

คุณประโยชน์ 
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ส่วนประกอบ 
ระดับการประเมิน  

เกินความคาดหวัง ปานกลาง ต้องปรับปรุง 

7. การจัดวางเลย์
เอาท์ (Layout) 

ข้อมูลครบตามโครงสร้างอินโฟ
กราฟิกส์และมีการ 
จัดวางในลักษณะของรูป 
ปิรามิดคว่ า โดยใจความส าคัญ

อยู่ส่วนบน หรือส่วนที่เด่นที่สุด 
ใจความรองอยู่ถัดมา และเนื้อหา
สนับสนุนหรือรายละเอียด

ประกอบอยู่ด้านล่าง 

เค้าโครงของอินโฟกราฟิกส์มี
ครบทั้ง 3 ส่วน คือ ใจความ
ส าคัญ ใจความรอง และ
รายละเอียดประกอบ แต่ไม่ได้

จัดวางตามหลัก 
ปิรมิดคว่ า  

เค้าโครงของอินโฟ
กราฟิกส์ขาดส่วนใด
ส่วนหนึ่ง ท าให้การ
น าเสนอข้อมูลไม่

สมบูรณ์ 

8. การจัดระบบ
ข้อมูล
(Information 

Organization) 

การจัดระบบข้อมูลมีการใช้
รูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง จาก 5 
รูปแบบ เพ่ือให้ผู้ชมเข้าใจเนื้อหา

ได้ง่ายข้ึน ดังนี้  
1) รูปแบบบอกสถานที่ 

2) รูปแบบล าดับตัวอักษร 
3) รูปแบบช่วงเวลา 

4) รูปแบบแบ่งประเภท 
5) รูปแบบล าดับโครงสร้าง 

การจัดระบบข้อมูลมีการใช้
รูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง จาก 5 
รูปแบบ แต่ขาดความเป็น

เอกภาพในการน าเสนอข้อมูล 

ไ ม่ มี ก า ร จั ด ร ะ บ บ
ข้อมูลตามรูปแบ บทั้ ง  
5 รูปแบบ 

9. การอ้างอิง 
(Citations) 

มีการอ้างอิงข้อมูลจากแหล่งที่มา
ทุกแหล่งอย่างชัดเจน  

อ้างอิงเฉพาะ URL ส าหรับลิงค์
ไปยังข้อมูล 

ไม่มีการอ้างอิงข้อมูล 

 

 
ตารางที่ 10 การวิเคราะห์แนวทางการประเมินอินโฟกราฟิกส์ 

ส่วนประกอบ
อินโฟ

กราฟิกส์ 

Schrock 
(2014) 

Matrix (2012) 
Dona 
(2010) 

Lankow (2014) Tufte (2007) 

1.ด้านการ
น าเสนอ
ข้อมูล เนื้อหา 

ความรู้ 
(Content) 

1. ข้อมูลมี
ประโยชน์  
2. มีจุดประสงค์

ชัดเจน  
3. มีความเป็น
สากล สามารถ
ส่ือถึงผู้ชมได้ใน

วงกว้าง  
4. น่าสนใจ 
 

1. หัวข้อต้องเป็น
ปัจจุบันและ
เก่ียวข้องกับเนื้อหา

ที่ก าหนด  
2. วิธีการน าเสนอ
ข้อมูลสอดคล้อง
กับหัวข้อ  

3. เลือกวิธีการเล่า
เร่ืองด้วยภาพที่
เหมาะสมกับข้อมูล  

4. เนื้อหาเข้าใจได้
ง่ายสามารถอธิบาย

1. เนื้อหา
น่าสนใจ 
2. มี

ประโยชน์ 
3. ส่ือ
ความหมา
ยชัดเจน 

1. ข้อมูลเนื้อหามี
ประโยชน์ 
2. มีจุดประสงค์

ในการน าเสนอ 
3. มีความชัดเจน 
4. อธิบาย
เร่ืองราวได้

สมบูรณ์ 
 

1. มีเนื้อหา
ความรู้ที่ส าคัญ 
2. มีความ

ชัดเจน ถูกต้อง
แม่นย า มี
ประสิทธิภาพ 
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ส่วนประกอบ
อินโฟ

กราฟิกส์ 

Schrock 

(2014) 
Matrix (2012) 

Dona 

(2010) 
Lankow (2014) Tufte (2007) 

แนวคิดได้ชัดเจน  

5. แสดงให้เห็นการ
คิดสร้างสรรค์และ
การคิดวิเคราะห์ 

2. ด้านการ

ออกแบบ
ข้อมูลภาพ 
(Data 

Visualizatio
n) 

1. การใช้ภาพ

ร่วมกับ
ค าอธิบายมี
ความชัดเจน

เข้าใจได้ง่าย 
2. ใช้ภาพ
ถูกต้องกับข้อมูล 
3. มีความเรียบ

ง่ายแต่ไม่น่าเบื่อ 
 

1. การออกแบบ

รูปแบบ และการ
ล าดับเร่ืองราว
เหมาะสม 

2. การใช้รูปภาพ
และเนื้อหาที่
เหมาะสม  
3. ใช้หลักการจัด

องค์ประกอบ  
4. การใช้ภาษา 
เคร่ืองหมายวรรค

ตอนถูกต้อง  
5. การใช้
ภาพกราฟิกที่มี

คุณภาพคมชัด 

1. ใช้ภาพ 

ที่ดึงดูด
ความ
สนใจ 

3. 2. ใช้ภาพ 
4. สวยงาม 
5. 4. ใช้ภาพ

น าเสนอ

เนื้อหา
ชัดเจน 

6. 5. ใช้ภาพ

เน้น
จุดส าคัญให้
ผู้อ่าน 

7. เข้าใจได้
ง่าย 

1. 1. ใช้ภาพกราฟิก

น าเสนอเนื้อหาได้
อย่างสมบูรณ์ 

2. 2. ใช้ภาพกราฟิก

น าเสนอเนื้อหาได้
อย่างสวยงาม 

1. ใช้ภาพ

ส่ือสารอย่าง
ชัดเจน 
2. ใช้ภาพ

ส่ือสารอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 

3. ด้านการ
อ้างอิงข้อมูล 
(Reference) 

มีแหล่งข้อมูล
ชัดเจน ไม่

บิดเบือนข้อมูล 

มีแหล่งข้อมูลที่
ชัดเจน และ
น่าเช่ือถือ  

แหล่งข้อมู
ลถูกต้อง 

ข้อมูลมีความ
น่าเช่ือถือ 

ข้ อ มู ล เ ป็ น
ความจริง 

 จากการศึกษา วิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการประเมินผลงานอินโฟ

กราฟิกส์ ผู้วิจัยสามารถสรุปประเด็นการประเมินอินโฟกราฟิกส์เพ่ือใช้ในการออกแบบ เกณฑ์ การ
ประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ส าหรับงานวิจัยนี้ ดังแสดงในตารางที่ 11  

 
ตารางที่ 11 การก าหนดประเด็นเพ่ือออกแบบเกณฑ์การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ 

ส่วนประกอบ ประเด็นในการประเมนิอินโฟกราฟิกส์ 

1. ด้านการน าเสนอข้อมูล เนื้อหา ความรู้ 
   1.1 หัวเร่ือง 

   1.2 เนื้อหา 

1. หัวเร่ืองน่าสนใจ 
2. ข้อมูลมีประโยชน์  

3. มีความเป็นสากล ทันเหตุการณ์ สามารถส่ือสารไปยังผู้ชมได้ใน
วงกว้าง  
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ส่วนประกอบ ประเด็นในการประเมนิอินโฟกราฟิกส์ 

4. เนื้อหาเข้าใจได้ง่ายสามารถอธิบายแนวคิดได้ชัดเจน สมบูรณ์ 
5. แสดงให้เห็นการคิดสร้างสรรค์และการคิดวิเคราะห์ 
6. เนื้อหามีความถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์และมีประสิทธิภา พใน

การส่ือสาร 
7. การใช้ภาษา เคร่ืองหมายวรรคตอน ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์  
8. เนื้อหาไม่ล่อแหลม หรือ อ่อนไหวต่อความรู้สึก หรือ สร้างความ
ขัดแย้ง    

2. ด้านการออกแบบข้อมูลภาพ  

   2.1 ความสวยงาม 
   2.2 การสร้างสรรค์  

1. รูปแบบการน าเสนอ แปลกใหม่ น่าสนใจ 

2. การจัดวางเรียบง่าย สวยงาม ชัดเจน 
3. การจัดอง ค์ประกอบเพ่ือการส่ือความหมายที่ลง ตัว เช่น  
การใช้สี ภาพกราฟิก และตัวอักษร 

4. การแสดงให้เห็นการเช่ือมโยงระหว่างความคิด เพ่ือให้ง่ายต่อ
การอ่านเนื้อหา 
5. ใช้ภาพกราฟิกที่มีคุณภาพ 
6. ใช้ภาพกราฟิกน าเสนอเนื้อหาได้อย่างสมบูรณ์ 

3. ด้านการอ้างอิงข้อมูล  1. ข้อมูลที่แสดงมีความถูกต้องน่าเช่ือถือ 

2. มีแหล่งข้อมูลที่ชัดเจน และน่าเช่ือถือ 
3. ข้อมูลเป็นความจริง ไม่บิดเบือนข้อมูล 

 

3.11 การ ใชเ้คร ือ่งมือทางปญัญารว่มกบักระบวนการออกแบบอนิโฟกราฟกิส์ 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง ผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์แนวทางการ ใช้

เครื่องมือทางปัญญามาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ส าหรับงานวิจัยครั้งนี้ ตาม 5 

ระยะการออกแบบ ดังนี้  
ระยะที่ 1 การวิเคราะห์และตีความภาพ เป็นขั้นตอนการศึกษาทฤษฎีการสื่อสารทางทั ศนะ  

การวิเคราะห์และตีความภาพโดยให้ผู้เรียนได้ผู้ เรียนได้ฝึกการวิเคราะห์และตีความจากภาพกรา ฟิก

หลากหลายประเภทที่เป็นส่วนประกอบส าคัญของอินโฟกราฟิกส์ เช่น แผนภูมิ แผนผัง ภาพ
สัญลักษณ์ ไดอะแกรม เป็นต้น รวมทั้งสามารถประเมินสื่ออินโฟกราฟิกส์ ได้ เช่น ประเมินความ

น่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล ประเมินการจัดองค์ประกอบภาพ ประเมินความสวยงาม ประเมินความ
ถูกต้อง เป็นต้น โดยผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลอินโฟกราฟิกส์ได้จากโปรแกรมช่วยค้นหาออนไลน์ 
และใช้โปรแกรมผังความคิดออนไลน์ในการสรุปข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์และตีความได้ นอกจากนี้

ผู้เรียนยังสามารถเรียนรู้วิธีการใช้งานเครื่องมือสร้างอินโฟกราฟิกส์ออนไลน์ด้วยตนเองนอกเวลาเรียน
ได้ และสามารถใช้พ้ืนที่ห้องเรียนเสมือนผ่านระบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันได้ 

เครื่องมือทางปัญญาที่ใช้  
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1) ระบบห้องเรียนออนไลน์ (Google Classroom) 
2) โปรแกรมผังความคิดออนไลน์ เช่น Coggle, Bubbl, Mindmup เป็นต้น 

3) โปรแกรมช่วยค้นหา (Search engine) เช่น Flickr, Google, Pinterest เป็นต้น 
4) เครื่องมือสร้างอินโฟกราฟิกส์ออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ Piktochart.com, Canva.com , 

Venngage.com เป็นต้น 
ระยะที่ 2 ศึกษา ค้นคว้าข้อมูลและระดมสมองเพ่ือก าหนดแนวคิด และจัดโครงสร้างข้อมูล โดย

ใช้หลักการต้ังค าถาม ใคร ท าอะไร เม่ือไหร่ ที่ไหน เพราะอะไร และอย่างไร (5W’s + 1H) ในขั้นตอนนี้

ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือทางปัญญาในการสืบค้นข้อมูล ประมวลความคิด คัดแยกข้อมูล จัดเรียง
ข้อมูล ตรวจสอบความถูกต้อง และเตรียมน าเสนอข้อมูล 

เครื่องมือทางปัญญาที่ใช้  
1) โปรแกรมช่วยค้นหาและน าเสนอข้อมูล เช่น Google, Flickr, Pinterest เป็นต้น 
2) โปรแกรมช่วยในการประมวลความคิด  การคัดแยกข้อมูล  การจัดเรียงข้อมูล การตรวจสอบ

ความถูกต้อง และการเตรียมน าเสนอข้อมูล เช่น การใช้สเปรดชีตใน Google sheet โปรแกรมสร้าง 
ผังมโนทัศน์ออนไลน์ เป็นต้น 

ระยะที่ 3 ออกแบบ โดยเริ่มจากการเลือกชุดข้อมูลที่ถูกต้องเหมาะสม เลือกรูปแบบในการ
น าเสนอข้อมูลให้เหมาะสม การออกแบบและร่างภาพโดยใช้หลักการออกแบบและการ เลือกใช้
เครื่องมือออกแบบอินโฟกราฟิกส์อย่างเหมาะสม  

เครื่องมือทางปัญญาที่ใช้  
1) ระบบห้องเรียนออนไลน์ (Google Classroom) 
2) เครื่องมือสร้างอินโฟกราฟิกส์ออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ Piktochart.com, Canva.com , 

Venngage.com เป็นต้น หรือ โปรแกรมออกแบบกราฟิกอ่ืน เช่น Adobe Photoshop, Adobe 
Illustrator เป็นต้น 

ระยะที่ 4 ตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล แหล่งที่มาของ
ข้อมูล ตลอดทั้งประสิทธิภาพในการสื่อสารข้อมูลด้วยอินโฟกราฟิกส์ 

เครื่องมือทางปัญญาที่ใช้  

ระบบห้องเรียนออนไลน์ (Google Classroom) 
ระยะที่ 5 การเผยแพร่ผลงานโดยใช้ช่องทางการเผยแพร่ออนไลน์ เช่น Flickr, google+  

เป็นต้น โดยให้ผู้เรียนใช้เครื่องมือทางปัญญาในการเผยแพร่ผลงานอินโฟกราฟิกส์ผ่านระบบออนไลน์ 
เครื่องมือทางปัญญาที่ใช้  
1) เครื่องสร้างงานน าเสนอออนไลน์ เช่น โปรแกรมสร้างเว็บไซต์ออนไลน์  

2) ระบบห้องเรียนออนไลน์ (Google Classroom) 

https://venngage.com/
https://venngage.com/
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ตอนที่ 4 การร ูท้างทศันะ (Visual Literacy) 
4.1 ความหมายของการร ูท้างทศันะ 

สมาคมมหาวิทยาลัยและห้องสมุดส าหรับการวิจัย (ACRL: Association of College and 
Research Libraries) ได้อธิบายความหมายของการรู้ทางทัศนะ (Visual Literacy) ไว้ว่า หมายถึง 

ความสามารถที่ช่วยให้บุคคลมีประสิทธิภาพในการค้นหา การตีความ การประเมินผลการใช้ รวมทั้ง
การสร้างภาพและสื่อโสตทัศน์ ทักษะการรู้ทางทัศนะท าให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจและสามารถ
วิเคราะห์บริบท วัฒนธรรม จริยธรรมสุนทรียศาสตร์ และเทคนิคที่เก่ียวข้องกับการผลิตและใช้สื่อ โสต

ทัศน์ การรู้ทางทัศนะของแต่ละบุคคลจะประกอบด้วยการเป็นทั้งผู้รับหรือบริโภคสื่อโสตทัศน์อย่า งมี
วิจารณญาน และเป็นทั้งผู้ส่งหรือผู้แบ่งปันองค์ความรู้และวัฒนธรรมร่วมกัน (Hattwig et al., 2013) 

สมาคมการรู้ทางทัศนะนานาชาติ ( International Visual Literacy Association: IVLA) (Lengler 
and Eppler, 2015) ได้อธิบายความหมายของการรู้ทางทัศนะว่า เป็นความสามารถที่มนุษย์สามารถ
พัฒนาขึ้นจากประสาทสัมผัสการมองเห็น ร่วมกับการใช้ประสบการณ์ในการรับรู้และประสาทสั มผัส

ด้านอ่ืนประกอบด้วยกัน รวมทั้งเป็นความสามารถด้านการเรียนรู้ในการตีความจากการสื่อสาร ด้วย
ภาพและสร้างเนื้อหาโดยใช้ภาพเป็นสื่อ และความสามารถในการค้นหาและประเมินข้อมูลจากสื่อ

ทัศนะ  นอกจากนี้ The North Central Regional Educational Laboratory (NCREL) ได้ให้ค า
จ ากัดความว่า การรู้ทางทัศนะในยุคศตวรรษที่ 21 นั้น คือความสามารถในการตีความ (Interprete) 
การใช้ (Use) ความเข้าใจ (Understand) และการสร้างผลงานทางทัศนะ (Create) โดยใช้ทักษะการ

คิดขั้นสูง การตัดสินใจ การสื่อสารและการเรียนรู้ (Burkhardt et al., 2003) และ Stafford (2011) 
ได้อธิบายเก่ียวกับค าจ ากัดความของการรู้ทางทัศนะว่า เป็นกระบวนการปฏิบัติการอ่าน การตีความ 
และการสร้างความเข้าใจภาพและสื่อโสตทัศน์ (Visual Media) การพัฒนาการรู้ทางทัศนะจ าเป็นต้อง

ใช้หลักการถอดรหัสความหมาย หรือ การวิเคราะห์และตีความภาพหรือสิ่งที่เรามองเห็นเพ่ือน า ไปสู่
การน าภาพไปใช้จริง ซ่ึงทักษะเหล่านี้จะเกิดได้จากการลงมือปฏิบัติจริง รวมทั้ง Johnson (2006) 

จาก New Media Consortium ได้อธิบายความหมายของการรู้ทางทัศนะว่าหมายถึง ความสามารถ
ในการมองเห็นและเข้าใจข้อความเนื้อหาที่สื่อสารจากภาพ รวมทั้งการสร้าง การปรับแต่ง และการใช้
ภาพเพ่ือการสื่อความหมาย  

  กล่าวโดยสรุปแล้ว การรู้ทางทัศนะ หมายถึง ความสามารถในการรับรู้ และเข้าใจความหมาย
ของภาพ หรือ สื่อทัศนะโดยใช้ประสาทสัมผัสการมองเห็นร่วมกับประสาทสัมผัสด้านอ่ืน โดยอาศัย

ประสบการณ์เดิมของแต่ละบุคคลในการวิเคราะห์ และตีความสื่อทัศนะ รวมทั้งความสามารถในการ
สร้างและใช้สื่อทัศนะเพ่ือการสื่อสารได้อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพโดยการใช้เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสม 
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4.2 วิธ ีการสือ่สารทางทศันะ (Visualization Methods)  
 สมาคมการรู้ทางทัศนะนานาชาติได้แบ่งรูปแบบวิธีการสื่อสารทางทัศนะ แบ่งออกเป็น 6 

ประเภท (Lengler & Eppler, 2015) ดังนี้   
 1. การแสดงข้อมูลเชิงปริมาณ (Data Visualization) เป็นรูปแบบการน าเสนอข้อมูลเชิง

ปริมาณในรูปแบบสื่อทัศนะประเภทต่าง ๆ เช่น ตาราง แผนภูมิแท่ง แผนภูมิวงกลม แผนภูมิเส้น 
แผนภูมิพ้ืนที่ ฮิสโทแกรม  สเปคโทแกรม เป็นต้น 
 2. การแสดงข้อมูลความรู้ (Infornation Visualization) เป็นรูปแบบการน าเสนอข้อมูลทาง

ทัศนะแบบมีปฏิสัมพันธ์ เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจให้กับผู้อ่ืน โดยสามารถเปลี่ยนแปลงรูปแบบการ
น าเสนอให้เหมาะสมกับลักษณะข้อมูลความรู้นั้น ๆ  เช่น แผนภูมิเรดาร์ แผนภูมิพ้ืนที่ แผนภูมิต้นไม้ 

แผนผัง เวนน์ไดอะแกรม ตารางเวลา ไดอะแกรม เป็นต้น 
 3. การแสดงข้อมูลแนวความคิด (Concept Visualization) เป็นรูปแบบการน าเสนอข้อ มูล
ทางทัศนะที่ได้มาจากการสรุปข้อมูลประเภทแนวความคิด การวางแผน การวิเคราะห์  เช่น ผังมโน

ทัศน์  แกนต์ชาร์ต เป็นต้น 
 4. การแสดงข้อมูลเชิงกลยุทธ์ (Strategy Visualization) เป็นระบบการน าเสนอข้อมูลจาก

การวิเคราะห์ การพัฒนา การก าหนดกฏเกณฑ์อย่างเป็นระบบ เช่น แผนภูมิโครงสร้างองค์กร แผนที่
กลยุทธ์ ไดอะแกรมแสดงขั้นตอนหรือสูตรค านวณต่าง ๆ เป็นต้น 
 5. การแสดงข้อมูลเชิงเปรียบเทียบ (Metaphor Visualization) เป็นรูปแบบการน าเสนอ

ข้อมูลทางทัศนะด้วยการเปรียบเทียบให้เห็นระบบและโครงสร้างของข้อมูลที่น าเสนอ เช่น แผนที่
เส้นทางการเดินทาง แผนภาพเปรียบเทียบโครงสร้างต้นไม้ เป็นต้น  
 6. การแสดงข้อมูลภาพรวม (Compound Visualization) เป็นรูปแบบการน าเสนอข้ อ มูล

ทางทัศนะที่ใช้ภาพกราฟิกในหลากหลายรูปแบบเ พ่ือนน าเสนอข้อมูล เช่น การ์ตูน แผนที่ความรู้  
เป็นต้น 

4.3 มาตรฐานการร ูท้างทศันะ (Visual Literacy Standards) 
สมาคมมหาวิทยาลัยและห้องสมุดส าหรับการวิจัย (ACRL: Association of College and 

Research Libraries) ได้ก าหนดมาตรฐานการรู้ทางทัศนะ หมายถึง การก าหนดตัวชี้วัดประสิทธิภาพ

เรียนรู้และผลการเรียนรู้ ด้านทัศนะ เพ่ือน าไปใช้ในการก าหนดแนวทางการประเมินระดับการรู้ ทาง
ทัศนะ ประกอบด้วย 7 มาตรฐาน ดังแสดงในภาพที่ 12 และแสดงรายละเอียด ดังนี้ (Hattwig et al., 

2013) 
 1. มาตรฐานด้านการระบุข้อมูลพ้ืนฐานของภาพ (Define image need) หมายถึง มาตรฐาน
ของของผู้เรียนในการระบุลักษณะและขอบเขตพ้ืนฐานของภาพและสื่อโสตทัศน์ และการจ าแนก

ประเภทและความหลากหลายของแหล่งที่มาของภาพและสื่อทัศนะต่าง ๆ โดยมีประเด็นที่เก่ียวข้ อง
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ดังนี้  1) การระบุเกณฑ์พ้ืนฐาน (Criteria) 2) การก าหนดแนวคิด (Generate ideas) 3) การระบุ
แหล่งที่มา (Sources) 4) การส ารวจแหล่งที่มา (Exploration) 5) การระบุประเภทของภาพและ สื่อ

ทัศนะ (Types and Formats) 
 2. มาตรฐานด้านการค้นหาภาพอย่างมีประสิทธิภาพ (Effectively find images) หมายถึง

มาตรฐานของความสามารถของผู้ เรียนในการค้นพบและเข้าถึงแหล่งข้อมูลภาพและสื่อทัศนะได้อย่าง
มีประสิทธิภาพโดยการเลือกแหล่งทีมีความเหมาะสมที่สุด โดยมีประเด็นที่เก่ียวข้องดังนี้ 1) การค้นหา 
(Research) 2) การระบุคุณสมบัติ (Identify) 3) การคัดเลือก (Select) 4) การจัดระเบียบ (Organize)  

5) การค้นพบ (Discovery) 
  3. มาตรฐานด้านการวิเคราะห์และตีความภาพ (Interpret and Analyze images) หมายถึง 

มาตรฐานของความสามารถในการวิเคราะห์และตีความภาพและสื่อทัศนะ โดยการระบุข้อมูลที่
เก่ียวข้อง อธิบายความหมายในบริบทของสังคม วัฒนธรรม และประวัติศาสตร์ สามารถอธิบาย
ส่วนประกอบทางศิลปะและหลักการออกแบบภาพ และสามารถวิเคราะห์ภาพร่วมกับผู้อ่ืนได้ โดยมี

ประเด็นที่เก่ียวข้องดังนี้ส่วนประกอบทางเทคนิคและ 1) การสังเกต (Observation) 2) การเชื่อมโยง
สิ่งที่เก่ียวข้อง (Related text) 3) การศึกษาบริบท (Context) 4) การแปลความหมาย (Meanings)  

5) การสร้างความเข้าใจ (Understanding)  
  4. การประเมินภาพ (Evaluate images) หมายถึง มาตรฐานของความสามารถในการ
ประเมินภาพ ประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่งที่มาของภาพและสื่อทัศนะ ประเมินความงาม 

ประเมินความถูกต้อง ประเมินประสิทธิภาพ โดยมีประเด็นที่เก่ียวข้องดังนี้ 1) ความน่าเชื่อถื อของ
แหล่งที่มาของภาพ (Source reliability) 2) ประสิทธิภาพ (Effectiveness) 3) การประเมินความงาม 
(Aesthetics) และประเมินการจัดการ (Manipulation) 4) การประเมินความถูกต้อง (Accuracy) 

 5. การใช้ภาพอย่างมีประสิทธิภาพ (Use Image Effectivly) หมายถึง มาตรฐานของ
ความสามารถในการใช้ภาพและสื่อทัศนะในวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกันได้อย่างมีประสิทธิภ าพ 

สา มา รถแ ก้ปัญหา และมีกา รสร้ างสร รค์  โ ดย มีปร ะ เ ด็นที่ เ ก่ี ย วข้ อ ง ดั งนี้  1)  กา รสื่ อสาร 
(Communication) 2) การฝึกการคิดในเชิงทัศนะ  (Visual thinking) 3) การศึกษาผลกระ ทบ 
(Impact) 4) การน าเทคโนโลยีมาใช้ร่วมกับภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Technology use)  เช่น ใช้

สร้างและน าเสนอภาพ หรือสื่อทัศนะ 5) การก าหนดวัตถุประสงค์ในการใช้งาน (Project purpose) 
 6. การสร้างสื่อทัศนะ (Create visual media) หมายถึง มาตรฐานของความสามารถในการ

ออกแบบและสร้างภาพหรือสื่อทัศนะ โดยใช้กลยุทธ์ในการออกแบบและมีการสร้างสรรค์ในการผลิต
สื่อทัศนะ โดยใช้เทคโนโลยีในการผลิต รวมทั้งสามารถประเมินค่าของสื่อทัศนะได้ โดยมีประเด็นที่
เก่ียวข้องดังนี้ 1) การน าเสนอภาพหรือสื่อทัศนะ (Graphic representations) 2) การทดลองปฏิบัติ
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จริง (Experimentation) 3) การสร้างสรรค์ขึ้นใหม่ (Creative reuse) 4) การก าหนดแนวคิดเชิง
ทัศนะ (Visualize concepts) 5) การออกแบบ (Design choices) 

 7. การมีจรรยาบรรณในการใช้ภาพและการอ้า งอิง  (Use images ethically and Cite 
visuals) หมายถึง มาตรฐานของความสามารถในการรู้และปฏิบัติให้ถูกต้องตามหลักจริยธรรมและ

กฏหมาย ตามสภาพเศรษฐกิจและสังคม สามารถระบุแหล่งอ้างอิงของภาพหรือสื่อทัศนะได้ โดย
ผู้เรียนจะต้องมีความรู้และความเข้าใจเก่ียวกับเรื่องต่อไปนี้  1) ทรัพย์สินทางปัญญา (Intellectual 
property) 2) ลิขสิทธ์ิ (Copyright) 3) การตรวจสอบ (Censorship) 4) ความเป็นส่วนตัว (Privacy) 

5) การใช้เอกสารอ้างอิงประกอบ (Documentation) 
 

 
 

ภาพที่ 12 มาตรฐานการรู้ทางทัศนะ (ACRL’s Visual Literacy Standards) 
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4.4 ทักษะการร ูท้างทศันะ 
การพัฒนาการรู้ทางทัศนะนั้นต้องอาศัยทักษะที่เก่ียวข้องกับการใช้ประสาทสัมผัสการ

มองเห็นและประสาทสัมผัสอ่ืนร่วมด้วย ทั้งนี้ Alberto (2007) ได้จ าแนกอธิบายทักษะที่เก่ียวข้องกับ
การพัฒนาการรู้ทางทัศนะออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้  

1. การคิดเป็นภาพ (Visual Thinking) เป็นทักษะเก่ียวข้องในส่วนการมองเห็นและการแปล
ผลความคิดและข้อมูลไปทุกชนิดให้เป็นภาพเพ่ือการถ่ายทอดเป็นสารที่สามารถเข้าใจได้  

2. การสื่อสารด้วยภาพ (Visual Communication) เป็นทักษะในการสื่อสารข้อควา มหรือ

ความคิดด้วยภาพ ซ่ึงอาจรวมถึงภาษาท่าทาง วัตถุ ป้าย สัญลักษณ์ ภาพยนต์ โฆษณา รูปภาพ รูปถ่าย 
เกมคอมพิวเตอร์และภาพนิทรรศการ  

3. การเรียนรู้ด้วยภาพ (Visual Learning) เป็นทักษะที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ด้วยภาพหรือ
สื่อทัศนะ ซ่ึงเป็นกระบวนการสร้างความรู้จากการมองเห็นภาพ เช่น การตีความจากภาพ เป็นต้น  
4.5 กระบวนการการสื่อสารทางทศันะ 

กระบวนการของการสื่อสารทางทัศนะนั้นมีจุดประสงค์เพ่ือเติมเต็มช่องว่างระหว่างข้อมูลกับ
ความรู้ โดยขั้นตอนของการสื่อสารทางทัศนะนั้นสามารถน าเสนอในรูปแบบของผังโครงสร้าง DIKW 

(Data, Information, Knowledge, Wisdom) หรือ ผังโครงสร้างของข้อมูลที่น าไปสู่ความรู้และ
ปัญญา (Wurman , 1970s cited in Arnheim, 2012, pp. 15-17)  

 
ภาพที่ 13 ผังโครงสร้าง DIKW (Data, Information, Knowledge, Wisdom) ของ Wurman 
(1970) 
  

จากภาพที่ 13 สามารถอธิบายได้ดังนี้ 

1. กา ร เข้ า รหั สข้ อ มูลระ ดับที่  1 เป็ น ช่ อ งว่ า งร ะ หว่ า งข้ อ มูลแบบไ ม่ มี โ คร งสร้าง 
(Unstructured Information) กับข้อมูล (Data) โดยข้อมูลแบบไม่มีโครงสร้าง (Unstructured 

Information) หมายถึง ข้อมูลความเป็นจริง ที่คนทั่วไปสามารถรับรู้ได้ หรือวัดประเมินได้ และข้อมูล  
(Data) หมายถึง สิ่งที่ถูกบันทึกได้จากการสังเกต ข้อมูลสามารถเข้ารหัสเป็นสัญลักษณ์ (ตัวเลขและ
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ค าศัพท์) เพ่ืออธิบายความเป็นจริง เช่น ข้อมูลที่นักวิจัยศึกษาเก่ียวกับอัตราการเจริญพันธุ์แล้วบั นทึก
เป็นตัวเลขอัตราส่วนลงในสเปรดชีทเป็นตัวเลข 2, 5, 6, 2, 2, 2, 1, 1, 4, 3, 3 เป็นต้น  

2. การเข้ารหัสข้อมูลระดับที่ 2 เป็นขั้นตอนระหว่างข้อมูล  (Data) น าไปสู่ข้อมูลแบบมี
โครงสร้าง (Structured Information) ขั้นตอนนี้จะเกิดขึ้นเม่ือผู้สื่อสาร น าเสนอข้อมูลในรูปแบบที่มี

ความหมาย โดยใช้ตัวหนังสือ รูปภาพ หรือ วิธีการอ่ืน ขั้นตอนนี้ท าให้รูปภาพมีความหมายและเ กิด
ความเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลไปสู่รูปภาพที่เป็นรูปเป็นร่าง 

3. การถอดรหัสข้อมูล ขั้นตอนนี้เม่ือเกิดการบริโภคข้อมูล จะท าให้ผู้รับสารเกิดควา มรู้ ใน

ระดับที่สูงขึ้น จากการมองเห็น การอ่าน หรือการฟังข้อมูล ผู้รับสารจะเกิดการซึมซับเนื้อหา ตาม
ความรู้และประสบการณ์เดิมของแต่ละคน  

4. การสร้างปัญญา (Wisdom) ขั้นตอนนี้ เป็นการสร้างความเข้าใจในเชิงลึกซ้ึงและสร้าง
ความจ า เม่ือผู้รับสารได้รับความรู้ ก็จะเกิดการสร้างความรู้ใหม่ที่ผสมผสานระหว่างความรู้และ
ประสบการณ์เดิมของแต่ละบุคคล และเม่ืออยู่ในสถานการณ์ที่แตกต่างกันผู้รับสารก็จะดึงเอาความรู้ที่

ได้สร้างขึ้นใหม่เหล่านี้มาใช้ท าให้เกิดเป็นความรู้ระดับปัญญา คือสามารถสร้างความรู้ ขึ้นมาให ม่และ
ประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ที่แตกต่างกันได้ ซ่ึงทุกข้อมูลอาจาจจะไม่ท าให้เกิดความรู้และเช่นเดีย วกัน

ทุกความรู้ที่เกิดขึ้นอาจจะไม่ได้น าไปสู่การสร้างปัญญา  
 

4.6 แนวทางการพฒันาและการประเมินการร ูท้างทศันะ 

 4.6.1 แนวทางการพฒันาการร ูท้างทศันะ  
ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องจ านวน 9 ฉบับ และสามารถสรุปแนวทางใน

การพัฒนาการรู้ทางทัศนะได้ 4 องค์ประกอบดังต่อไปนี้  

1. การจัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะ  
  1.1 การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) โดยจัดการเรียนการสอนในชั้น

เรียนร่วมกับการเรียนการสอนออนไลน์โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนการสอน 
(Matrix & Hodson, 2014; Yang, 2013) 

  1.2 การเรียนการสอน ในสภา พแวดล้ อมการ เรี ยนรู้ เ ส มือน  (Virtual Learning 

Environment) เป็นการเรียนการสอนและการสร้างปฏิสัมพันธ์โดยใช้สื่อเสมือนจริง ในการเรียนการ
สอน (Piksoot, 2012) 

  1.3 การเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) เป็นการเรียน
การสอนที่ให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริงจากการท าโครงงานทั้งรูปแบบเด่ียวและ
กลุ่ม (Yang, 2013) 
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  1.4 การเรียนการสอนแบบร่วมกัน (Collaborative Learning) เป็นการเรียนที่ส่งเสริมให้
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้จากการสร้างปฏิ สัมพันธ์ร่วมกัน (Matrix & Hodson, 2014; Sadik, 2009; 

Yang, 2013) 
  1.5 การใช้กระบวนการออกแบบกราฟิกเป็นฐาน (Design Based Learning) เป็นการ

เรียนที่ใช้กระบวนการออกแบบกราฟิก การเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติการออกแบบและสร้ างสื่อ
ทัศนะประเภทต่าง ๆ เช่น โปสเตอร์ งานน าเสนอ อินโฟกราฟิกส์ ไดอะแกรม เป็นต้น (Hsin-Te Yeh, 
2010; Islamoglu et al., 2015; Matrix & Hodson, 2014; Yang, 2013; Yeh & Lohr, 2010)   

 2. การใช้สื่อทางทัศนะประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทั ศนะ 
ประกอบด้วยรูปภาพหลากหลายประเภทที่อยู่ในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ์ สื่อคอมพิวเตอร์ โทรทัศน์ ทั้ง

รูปแบบของภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  เช่น ภาพถ่าย ภาพกราฟิก อินโฟกราฟิกส์ ไดอะแกรม 
โมเดลเสมือนจริง ภาพโปสเตอร์ การ์ตูน การเชิดหุ่น การเล่นละคร เป็นต้น โดยสื่อทัศนะเหล่านี้จะใช้
เพ่ือฝึกผู้เรียนในด้านต่าง ๆ เพ่ือส่งเสริมการรู้ทางทัศนะดังต่อไปนี้ (Hsin-Te Yeh, 2010; Islamoglu 

et al., 2015; Kaya, 2012; Matrix & Hodson, 2014; McTigue & Flowers, 2011; Piksoot, 2012; 
Sadik, 2009; Yang, 2013; Yeh & Lohr, 2010) 

  2.1 ใช้กระบวนการวิเคราะห์และตีความภาพหลากหลายประเภท  
 2.2 ใช้กระบวนการออกแบบกราฟิก เช่น การออกแบบโปสเตอร์ การถ่ายภาพ การ

ออกแบบกราฟิก การออกแบบอินโฟกราฟิกส์ การออกแบบไดอะแกรม เป็นต้น 

 2.3 ใช้กระบวนการสร้างสื่อน าเสนอหลากหลายรูปแบบ เช่น การใช้เสียง การใช้วีดีโอ 
การใช้ภาพเคลื่อนไหว การใช้ภาพกราฟิก เป็นต้น 
 2.4 ใช้กระบวนการประเมินผลงานทางทัศนะ เช่น ประเมินการจัดองค์ประกอบทางศิลปะ 

ประเมินการรับรู้ทางทัศนะ การประเมินเปรียบเทียบความแตกต่างของภาพ เป็นต้น 
3. การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาการรู้ทัศนะ ในยุค

ดิจิทัล 
3.1 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ประเภทเครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tool) โดยใช้เพ่ือ

สนับสนุนการเรียนการสอน ทั้งรูปแบบเรียนคนเดียวและเรียนร่วมกัน  (Hsin-Te Yeh, 2010; 

Islamoglu et al., 2015; Matrix & Hodson, 2014; Piksoot, 2012; Sadik, 2009; Yang, 2013) 
3.1.1 เครื่องมือทางปัญญาประเภทเครื่องมือสร้างความรู้ (Knowledge Generation 

Tools) โปรแกรมสร้างสื่อน าเสนอออนไลน์ เช่น Prezi, Glogster EDU เป็นต้น เครื่องมือสร้าง 
อินโฟกราฟิกส์ออนไลน์และออฟไลน์ เช่น เว็บไซต์ Piktochart, Infogr.am, Pixlr, โปรแกรม Adobe 
Illustration, Adobe Photoshop, Adobe Indesign, และ Microsoft PowerPoint เป็นต้น  
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3.1.2 เครื่องมือช่วยสนับสนุนกระบวนการทางปัญญา  (Support Cognitive and 
Metacognitive Processes) โดยจะช่วยผู้เรียนในการรวบรวมและจัดระบบข้อมูล เช่น โปรแกรม

สมุดบันทึก โปรแกรมเขียนแผนผังหรือไดอะแกรม เป็นต้น 
3.1.3 เครื่องมือค้นหาข้อมูล  (Information Seeking Tools) เช่น การค้นหาข้อมูล

จาก แหล่งข้อมูลการเรียนรู้ออนไลน์ประเภทรูปภาพ และวีดิโอ เช่น  Flickr, YouTube เป็นต้น 
 3.2 เครื่องมือในการสื่อสารในชั้นเรียน ซ่ึงมี 2 รูปแบบ คือ การสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา  
(Asynchronous) และแบบประสานเวลา (Synchronous) ซ่ึงช่วยสนับสนุนผู้เรียนในการสร้างความรู้

ข องตน เอง  เช่ น  Email, Bulletin board, Discussion board, Blog, Wiki เป็ น ต้น  (Matrix & 
Hodson, 2014; Yang, 2013) 

 
 4.6.2 แนวทางการประเมินการร ู้ทางทัศนะ  

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องจ านวน 9 ฉบับข้างต้นนั้น สามารถสรุป

แนวทางการประเมินการรู้ทางทัศนะของผู้วิจัยได้ ดังต่อไปนี้ 
    1. ให้ผู้ เรียนประเมินผลงานของเพ่ือร่วมชั้นเรียนผ่านทางเว็บไซต์หรือระบบการ

จัดการเรียนรู้ (Matrix & Hodson, 2014; Sadik, 2009) 
    2. ใช้แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะและแบบทดสอบการรับรู้ทางทัศนะ (Visual 
literacy Test, Visual Perception Test)   (Hsin-Te Yeh, 2010; Piksoot, 2012; Sadik, 2009; 

Yang, 2013) 
   3. แบบสอบถามปลายเปิดเก่ียวกับกิจกรรมการอ่านภาพและการสร้างงานน าเสนอ 
และการสะท้อนปัญหาที่พบในการร่วมกิจกรรมการเรียน (Kaya, 2012) 

   4. แบบส ารวจการรายงานตนเองเก่ียวกับการรู้ทางทัศนะ (Visual intelligence 
self-report survey) (Hsin-Te Yeh, 2010) 

   5. แบบประเมินผลงานโดยใช้เกณฑ์การประเมิน (Matrix & Hodson, 2014)   
   6. แบบสะท้อนคิด (Reflective Writing) (Matrix & Hodson, 2014)   
   7. การประเมินผลงานโดยเพ่ือน (Peers assessment) (Yang, 2013) 

 ทั้งนี้ผู้วิจัยได้สรุปรายละเอียดของการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับแนวทา งการ
พัฒนาการรู้ทางทัศนะและการประเมินการรู้ทางทัศนะ ดังแสดงในตารางที่ 12  
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ตารางที่ 12 ตารางสังเคราะห์การวิจัยเพ่ือพัฒนาและประเมินการรู้ทางทัศนะ  

ช่ืองานวิจัย 
บทความ/กลุ่ม
ตัวอย่าง 

เคร ือ่งมือท่ี
ใ ช้
พัฒนาการร ู้
ทางทัศนะ 

มาตรฐานการร ูท้างทัศนะท่ี
พัฒนา/วิธีการสอน/การ
ประเมินผล 

ร ูปแบบการ
เร ียนการสอน 

ผลการ วิจัย 

1. Improving 
pre-service 
teachers' 
visual literacy 
through flickr 
/นักศึกษาครู 
ประเทศอียิปต์ 
(Sadik, 2009) 

ภาพจาก 
Flickr 
online 
www.flickr.
com : การ
แบ่งปันภาพ
บนเว็บ 
Flickr 

การร ูท้างทัศนะ:  
1. การวิเคราะห์และตีความ
ภาพ  
2. การสร้างส่ือทัศนะ  
วิธีการ   
1. ปฏิบัติการวิเคราะห์ 
ตีความภาพ และอธิบาย
ความหมายของภาพด้วย
ค าถามท่ีเกี่ยวข้องกับภาพ 
2. ปฏิบัติการจัดองค์ประกอบ
ภาพ การส่ือข้อความและ
อารมณ์ผ่านภาพ การส่ือสาร
ด้วยภาพ 
3. แบ่งปันความรู้จากภาพ ใน 
www.flickr.com และ
ร่วมกันวิจารณ์ให้ข้อเสนอแนะ
ผ่านระบบออนไลน์ 
เคร ือ่งมือประเมินการร ูท้าง
ทัศนะ แบบทดสอบการรู้ทาง
ทัศนะ, แบบสัมภาษณ์, ผล
การประเมินออนไลน์บน
เว็บไซต์ 

การเรียนการ
สอนในช้ัน
เรียนโดยใช้
เทคโนโลยี
ออนไลน์ใน
การส่ือสาร
และแบ่งปัน
ความรู้ร่วมกับ
ผู้อื่น 
 

ผู้เรียนสามารถพัฒนา
ทักษะการรู้ทางทัศนะ
ในด้านต่อไปน้ี  
1. การเข้าใจ
ความหมายของ
องค์ประกอบภาพ  
2. การแปล
ความหมายและ
ข้อมูลจากภาพได้  
3. การสร้างส่ือทัศนะ
ประเภทภาพถ่าย 
4. การเลือกใช้ภาพท่ี
สามารถอธิบาย
แนวความคิดได้ดี  
5. การส่ือข้อความ
และอารมณ์ผ่านภาพ  
6. การวิเคราะห์
องค์ประกอบภาพ  
7. การแสดงอารมณ์
ความรู้สึกต่อภาพ  
8. การสรุปข้อมูลจาก
ภาพ  
9. การเข้าใจ
จุดประสงค์ของผู้ผลิต 
หรือ ผู้สร้างภาพ  
10. การเข้าใจ
หลักการจัด
องค์ประกอบภาพ  

2. The 
determinatio
n of the in-
class 
applications 
of visual 

ใช้ส่ือทาง
ทัศนะ 2 
ลักษณะ ดังน้ี 
1. ส่ือทาง
ทัศนะท่ีใช้
พัฒนาการ

การร ูท้างทัศนะ: การ
วิเคราะห์และตีความภาพ 
วิธีการ   
1. ใช้วิธีการอ่านภาพ 
ดังต่อไปน้ี 

การเรียนการ
สอนในช้ัน
เรียนร่วมกับ
กิจกรรมการ
อ่านภาพและ
สร้างภาพ 

ปัญหาท่ีพบใน
ระหว่างการจัด
กิจกรรมการเรียนการ
สอนของครู ได้แก่  
1) ผู้เรียนไม่สามารถ
แสดงออกได้อย่าง

http://www.flickr.com/
http://www.flickr.com/
http://www.flickr.com/
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ช่ืองานวิจัย 
บทความ/กลุ่ม
ตัวอย่าง 

เคร ือ่งมือท่ี
ใ ช้
พัฒนาการร ู้
ทางทัศนะ 

มาตรฐานการร ูท้างทัศนะท่ี
พัฒนา/วิธีการสอน/การ
ประเมินผล 

ร ูปแบบการ
เร ียนการสอน 

ผลการ วิจัย 

literacy and 
problems 
faced during 
these 
applications 
with regard 
to the views 
of Turkish 
classroom 
teachers/ ครู
ในประเทศตุรกี 
(Kaya, 2012) 

อ่าน และ
แปล
ความหมาย  
(Visual 
reading) 
เช่น รูปร่าง 
สัญลักษณ์ 
รูปภาพ 
กราฟิก 
ตาราง ภาษา
ท่าทาง 
เหตุการณ์
ทาง
ธรรมชาติ
และ
เหตุการณ์
ทางสังคม 
เป็นต้น 
2. ส่ือทาง
ทัศนะท่ีใช้
พัฒนาการ
สร้างงาน
น าเสนอ 
(Visual 
presentatio
n) เช่น การ
วาดภาพ 
การใช้เสียง 
การใช้วีดีโอ 
การใช้ภาพ 
เคล่ือนไหว 
การใช้
ภาพกราฟิก 
การแสดงหุ่น
เชิด 

1) การแสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับภาพในต าราเรียน  
2) คาดเดา ท านายเน้ือหาจาก
ภาพ 3) การจัดล าดับภาพ
เหตุการณ์ 4) การเขียน
ข้อความอธิบายจากภาพ 5) 
ฝึกให้ผู้เรียนตีความจาก 
หนังสือพิมพ์อินเทอร์เน็ต 
การ์ตูน หนังสือนิทาน 6) หา
ความสัมพันธ์ระหว่างข้อความ
กับภาพ 
การร ูท้างทัศนะ: การสร้างส่ือ
ทัศนะ 
วิธีการ   
1. พัฒนาการน าเสนอด้วย
ภาพ ดังต่อไปน้ี 
1) การสร้างความสัมพันธ์ของ
ภาพ 2) การดูงานน าเสนอท่ี
เกี่ยวข้อง เช่น การ์ตูน และ
วีดีโอ เป็นต้น 3) การน าเสนอ
ในช้ันเรียน เช่น การเล่นละคร 
การแสดงเชิดหุ่น เป็นต้น 
เคร ือ่งมือประเมินการร ูท้าง
ทัศนะ  
แบบสอบถามปลายเปิด
เกี่ยวกับกิจกรรมการอ่านภาพ
และการสร้างงานน าเสนอ 
และปัญหาท่ีพบในการร่วม
กิจกรรม 

เหมาะสม 2) ผู้เรียน
ไม่สามารถตีความ
ภาพได้อย่าง
เหมาะสม 3) ผู้เรียน
ขาดการเตรียมตัวท่ีดี 
เช่น ขาดความมั่นใจ 
ใช้ภาพและค าอธิบาย
เพียงผิวเผิน 4) 
ผู้เรียนขาดความคิด
ริเร่ิมและคิด
สร้างสรรค์ 5) ผู้เรียน
ไม่สามารถสร้าง
ความสัมพันธ์
เช่ือมโยงระหว่าง
ข้อความกับภาพ 
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ช่ืองานวิจัย 
บทความ/กลุ่ม
ตัวอย่าง 

เคร ือ่งมือท่ี
ใ ช้
พัฒนาการร ู้
ทางทัศนะ 

มาตรฐานการร ูท้างทัศนะท่ี
พัฒนา/วิธีการสอน/การ
ประเมินผล 

ร ูปแบบการ
เร ียนการสอน 

ผลการ วิจัย 

เป็นต้น 

3. The 
influence of 
the 
instruction of 
visual design 
principles on 
improving 
pre-service 
teachers’ 
visual 
literacy/ 
นักศึกษาครู 
(Hsin-Te Yeh, 
2010) 

ใช้หลักการ
ของการสอน
ด้านการ
ออกแบบ
กราฟิก 
(visual 
design 
principles) 

การร ูท้างทัศนะ:  
1. การวิเคราะห์และตีความ
ภาพ 
2. การสร้างส่ือทัศนะ 
วิธีการ   
1. ศึกษาหลักการออกแบบ 
เช่น  การวิเคราะห์ การ
ตีความจากภาพ  
2. ฝึกปฏิบัติการออกแบบตาม
หลักการจัดองค์ประกอบโดย
ใช้ โปรแกรมคอมพิวเตอร์  
เคร ือ่งมือประเมินการร ูท้าง
ทัศนะ แบบส ารวจการ
รายงานตนเองเกี่ยวกับการรู้
ทางทัศนะ (Visual 
intelligence self-report 
survey),  แบบทดสอบการ
รับรู้ทางทัศนะ (Visual 
perception test) 

PAT Model 
= การรับรู้ 
(Perception), 
กิจกรรมการ
ออกแบบ 
(Action) และ 
เคร่ืองมือหรือ
เทคโนโลยี 
(Tools), การ
เรียนการสอน
โดยใช้
คอมพิวเตอร์
เป็นฐาน  

กระบวนการ
ออกแบบสามารถ
พัฒนาการรับรู้ การ
วิเคราะห์ และการ
ตีความจากส่ือทัศนะ
หลากหลายรูปแบบ
ได้ดีข้ึน ผู้เรียนมีการ
วิเคราะห์ส่ือทัศนะท่ี
แม่นย าข้ึน และ
สามารถตีความจาก
ภาพได้ชัดเจนมาก
ย่ิงข้ึน  

4. An 
Integrated 
Approach to 
Developing 
Visual 
Literacy/
นักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษา 
หลักสูตรวิชาชีพ
ครู (Yang, 
2013) 

1. โปรแกรม 
Glogster 
EDU ใช้
ส าหรับ
ออกแบบ
โปสเตอร์
ออนไลน์  
2. โปรแกรม
สร้างงาน
น าเสนอ 
Prezi แบบ
ออนไลน์ 
 

การร ูท้างทัศนะ : การตีความ 
และการวิเคราะห์ภาพ 
วิธีการ   
1. ดูตัวอย่างผลงานการ
น าเสนอและโปสเตอร์ต่าง ๆ 
ในรูปแบบการสาธิตและการ
วิเคราะห์ 
2. อภิปรายความแตกต่าง
ระหว่างการสร้างผลงานด้วย
โปรแกรมออนไลน์กับ
โปรแกรมรูปแบบเดิม 
การร ูท้างทัศนะ : การ
ประเมินภาพ 
วิธีการ   

- การสอน
แบบโครงงาน 
- การสอน
แบบ
ผสมผสาน 
- การ
ออกแบบส่ือ
ทัศนะ 
- การเรียน
แบบร่วมกัน 
- STEP 
Approach = 
S= การเสริม
ศักยภาพ

รูปแบบการเรียนการ
สอนการสอนแบบ
ผสมผสานท้ังในช้ัน
เรียนและการเรียน
ผ่านส่ือคอมพิวเตอร์
โดยให้ผู้เรียนสร้าง
ผลงานกลุ่มในรูปแบบ
ของส่ือโปสเตอร์และ
ส่ือน าเสนอออนไลน์
สามารถพัฒนา 
การรู้ทางทัศนะของ
ผู้เรียนได้ 
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ช่ืองานวิจัย 
บทความ/กลุ่ม
ตัวอย่าง 

เคร ือ่งมือท่ี
ใ ช้
พัฒนาการร ู้
ทางทัศนะ 

มาตรฐานการร ูท้างทัศนะท่ี
พัฒนา/วิธีการสอน/การ
ประเมินผล 

ร ูปแบบการ
เร ียนการสอน 

ผลการ วิจัย 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างการ
ปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ ดังน้ี 
1. ผู้เรียนสร้างส่ือทางทัศนะ
ในรูปแบบโปสเตอร์และงาน
น าเสนอโดยใช้เคร่ืองมือทาง
ปัญญา  
2. ผู้เรียนช่วยกันตรวจผลงาน 
แบ่งปันความรู้ และวางแผน
การท างานร่วมกันในกลุ่ม  
3. ผู้เรียนเผยแพร่ผลงานและ
ประเมินผลงานร่วมกันในช้ัน
เรียน 
เคร ือ่งมือประเมินการร ูท้าง
ทัศนะ  
ประเมินผลงานโดยเพื่อน 
(peers assessment) 

(Scaffolding)
, T=การท า
กิจกรรมการ
เรียนโดยใช้
คอมพิวเตอร์
เป็นส่ือ 
(transaction)
,E= การ
ประเมินผล
ระหว่าง-หลัง
เรียน 
(evaluation),  
and P= การ
น าเสนอ
(presentatio
n) 

5. Teaching 
with 
Infographics: 
Practicing 
New Digital 
Competencie
s and Visual 
Literacies/ 
นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  
(Matrix & 
Hodson, 
2014) 

1. เคร่ืองมือ
สร้างอินโฟ
กราฟิกส์ท้ัง
รูปแบบ
ออนไลน์และ
ออฟไลน์ 
2. บล็อก
สะท้อนคิด 

การร ูท้างทัศนะ :  
1. การประเมินภาพ (ความรู้
ความเข้าใจทางทัศนะ) 
วิธีการ   
1. ให้ผู้เรียนเลือกเน้ือหาเพื่อ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์โดย
เลือกใช้เคร่ืองมือตามความ
เหมาะสม ได้แก่โปรแกรม 
Photoshop, InDesign, 
Illustrator และใช้เว็บไซต์
สร้างอินโฟกราฟิกส์ เช่น 
Piktochart, Infogr.am, 
Pixlr 
2. ให้ผู้เรียนอ่านข้อมูล 
อินโฟกราฟิกส์ของเพื่อนร่วม
ช้ันเรียนพร้อมท้ังประเมิน 
วิจารณ์และให้ข้อเสนอแนะ 

- การเรียน
ออนไลน์และ
การเรียน
ผสมผสาน 
- การเรียน
แบบร่วมกัน 
(peer-to-
peer 
collaboratio
n) 
- การเรียน
แบบสืบสอบ 
- การก ากับ
ตนเอง 

ผู้เรียนได้ฝึก
ประสบการณ์
ออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์และได้
พัฒนาการรู้ทาง
ทัศนะในรูปแบบ
ดิจิทัล ผ่านการเรียน
ออนไลน์ และการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน
โดยใช้เทคนิค  
1. การเรียนแบบ
ร่วมกัน 2. การเรียน
แบบสืบสอบ 3. การ
แบ่งปันความรู้  
4. การก ากับตนเอง 
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ช่ืองานวิจัย 
บทความ/กลุ่ม
ตัวอย่าง 

เคร ือ่งมือท่ี
ใ ช้
พัฒนาการร ู้
ทางทัศนะ 

มาตรฐานการร ูท้างทัศนะท่ี
พัฒนา/วิธีการสอน/การ
ประเมินผล 

ร ูปแบบการ
เร ียนการสอน 

ผลการ วิจัย 

การร ูท้างทัศนะ : 2. การสร้าง
ส่ือทัศนะ (การรู้ทางทัศนะ
รูปแบบดิจิทัล) 
วิธีการ  
จัดรูปแบบการเรียนการสอน
การสอนแบบออนไลน์ และ
แบบผสมผสาน ฝึกการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ การ
สะท้อนคิดในบล็อก และให้ผล 
feedback ต่อผลงานของ
เพื่อนผ่านระบบออนไลน์ 
เคร ือ่งมือประเมินการร ูท้าง
ทัศนะ  
แบบสะท้อนคิด เกณฑ์การ
ประเมินอินโฟกราฟิกส์ 

6. 
Developing 
Students's 
Visual 
Literacy in  
Virtual 
Modelling 
Environment
/ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษา 
(Piksoot, 
2012) 
 

1. โมเดล
เสมือนจริง 
(Virtual 
Modelling)  
2. 
สภาพแวดล้อ
มการเรียนรู้
เสมือน 

การร ูท้างทัศนะ : การ
วิเคราะห์และตีความภาพ 
วิธีการ   
ผู้เรียนวิเคราะห์และแปล
ความหมายข้อมูลทางทัศนะ 
(analysing and translating 
visual information) ดังน้ี 
1. จัดสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้เสมือนโดยใช้ส่ือ
ภาพเสมือนแบบแอนิเมชัน  
เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจ
กระบวนการการใช้กล้อง
จุลทรรศน์ท่ีซับซ้อน  
2. สร้างปฏิสัมพันธ์ให้ผู้เรียน
โดยก าหนดผู้เรียนคลิกภาพ
โมเดลท่ีถูกต้อง เพื่อเข้าสู่
เน้ือหาบทเรียน 

1. Web-
based 
learning 
environmen
ts 
2. Model-
based 
representati
on 

ผู้เรียนสามารถพัฒนา
ทักษะการรู้ทางทัศนะ
ได้โดยการเรียนรู้ใน
สภาพ 
แวดล้อมการเรียนรู้
เสมือนจริง และ
กิจกรรมการวิเคราะห์ 
ตีความภาพโมเดล
เสมือนจริง 
(Virtual Modeling) 
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ช่ืองานวิจัย 
บทความ/กลุ่ม
ตัวอย่าง 

เคร ือ่งมือท่ี
ใ ช้
พัฒนาการร ู้
ทางทัศนะ 

มาตรฐานการร ูท้างทัศนะท่ี
พัฒนา/วิธีการสอน/การ
ประเมินผล 

ร ูปแบบการ
เร ียนการสอน 

ผลการ วิจัย 

3. ฝึกวิเคราะห์และแปล
ความหมายจากโมเดลเสมือน
จริง 
เคร ือ่งมือประเมินการร ูท้าง
ทัศนะ 
แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะ
ก่อน –หลังเรียน 

7. Science 
Visual 
Literacy: 
Learners’ 
Perceptions 
and 
Knowledge of 
Diagrams/ 
นักเรียนเกรด 
2-เกรด 8 
(McTigue, 
2011)  

ภาพ
ไดอะแกรม
วงจรทาง
วิทยาศาสตร์ 

การร ูท้างทัศนะ :  
1. การวิเคราะห์และตีความ
ภาพ 2. การสร้างส่ือทัศนะ 
วิธีการ   
1. ให้ผู้เรียนอ่านภาพ
ไดอะแกรมทางวิทยาศาสตร์  
แล้วตอบค าถาม เช่น  
- ความยากง่ายของการอ่าน
ไดอะแกรม  
- ความน่าสนใจของ
ไดอะแกรม 
- ความมีประโยชน์ของ
ไดอะแกรม 
2. ให้ผู้เรียนอ่านไดอะแกรม
แล้วอธิบายความหมายของ
สัญลักษณ์และภาพบน
ไดอะแกรม 
3. ให้ผู้เรียนสร้างไดอะแกรม
ของตนเองเพื่ออธิบายภาพ
ทางวิทยาศาสตร์อื่น ๆ  
เคร ือ่งมือประเมินการร ูท้าง
ทัศนะ  
แบบประเมินความรู้ความ
เข้าใจด้านทัศนะ (Visual 
literacy Comprehension 
Assessments) 

1. เทคนิคการ
รับรู้ภาพและ
การใช้
ไดอะแกรม  

การน าภาพ
ไดอะแกรมวงจรทาง
วิทยาศาสตร์มาใช้ใน
การเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์ช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเข้าใจ
เน้ือหาบทเรียนท่ีมี
ความซับซ้อนได้ดีมาก
ย่ิงข้ึน รวมท้ังจะ
น าไปสู่การฝึกทักษะ
การสร้างไดอะแกรม
ด้วยตนเองของผู้เรียน 
เพื่อส่ือสารด้วยภาพ
ไปยังผู้อื่นได้ 
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ช่ืองานวิจัย 
บทความ/กลุ่ม
ตัวอย่าง 

เคร ือ่งมือท่ี
ใ ช้
พัฒนาการร ู้
ทางทัศนะ 

มาตรฐานการร ูท้างทัศนะท่ี
พัฒนา/วิธีการสอน/การ
ประเมินผล 

ร ูปแบบการ
เร ียนการสอน 

ผลการ วิจัย 

5. 8. Towards 
Evidence of 
Visual 
Literacy: 
Assessing Pre-
service 
Teachers’ 
Perceptions 
of 
Instructional 
Visuals/ 
นักศึกษาวิชาชีพ
ครู (Yeh, 
2010)  

1. Visual 
Design 
Principles 
2. 
Instructiona
l images. 
 

การร ูท้างทัศนะ :  
1. การวิเคราะห์และตีความ
ภาพ  
2. การระบุข้อมูลพื้นฐานของ
ภาพ (การอธิบายให้ค าจ ากัด
ความภาพ) 
3. การประเมินภาพ 
วิธีการ   
1. ฝึกการอธิบายความหมาย
ของภาพ 
2. ฝึกการประเมินภาพตาม
หลักการจัดองค์ประกอบภาพ 
พร้อมท้ังให้ค าแนะน าในการ
จัดองค์ประกอบภาพใหม่
เพื่อให้สมบูรณ์มากย่ิงข้ึน 
เคร ือ่งมือประเมินการร ูท้าง
ทัศนะ   
แบบประเมินการรับรู้ทาง
ทัศนะ 

Instructional 
Visuals -  
ทฤษฎี 
หลักการจัด
องค์ประกอบ
ภาพ 

นักศึกษาวิชาชีพครู
สามารถสร้างความรู้
และความเข้าใจภาพ
ได้ดีข้ึนจากการฝึก
การอธิบาย ตีความ 
และประเมินภาพ 
ท้ังน้ีนักศึกษาต้อง
ศึกษาความรู้เกี่ยวกับ
การจัดองค์ประกอบ
ภาพเพิ่มเติมเน่ืองจาก
นักศึกษาแต่ละคน
ไม่ได้มีพื้นฐานความรู้
ด้านการออกแบบ
กราฟิก 

6. 9. 
Infographics: 
A new 
competency 
area for 
teacher 
candidates”/ 
นักศึกษาครู 
(Islamoglu, 
2015) 

ใช้เคร่ืองมือ
สร้างอินโฟ
กราฟิกส์เป็น
เคร่ืองมือทาง
ปัญญาและ
เคร่ืองมือการ
เรียนรู้ 

 

การร ูท้างทัศนะ : การสร้าง
ส่ือทัศนะ 
วิธีการ   
1. ผู้เรียนหาแนวคิด ค้นคว้า
ข้อมูล 
2. ผู้เรียนปฏิบัติการออกแบบ
อินโฟกราฟิกส์ 
เคร ือ่งมือประเมินการร ูท้าง
ทัศนะ   
แบบประเมินผลงาน 
อินโฟกราฟิกส์  

การเรียนการ
สอนโดยใช้
การออกแบบ
กราฟิกเป็น
ฐาน 
 

การใช้อินโฟกราฟิกส์
ในการเรียนการสอน
สามารถพัฒนาการรู้
ทางทัศนะของผู้เรียน
ได้ 

 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง ผู้วิจัยจึงเลือกแนวทางในการออกแบบ

กิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาการรู้ทางทัศนะของนักศึกษาศิลปศึกษา ดังต่อไปนี้ 
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 1. ใช้รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) ที่มีการผสมผสาน
ระหว่างการเรียนออนไลน์ และการเรียนในชั้นเรียน โดยใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอน ประกอบด้วย เทคโนโลยีเครื่องมือทางปัญญาแบออนไลน์ (Online Cognitive Tools)  
และ เทคโนโลยีในการสื่ อสารทั้งแบบประสาน เวลา  (Synchronous) และไม่ประสานเวลา 

(Asynchronous) 
2. ใช้เครื่องมือทางปัญญา (Online Cognitive Tools) ที่สนับสนุนการเรียนรู้รายบุคคลและ

การเรียนรู้ร่วมกัน ประกอบด้วย 

 2.1 เครื่องมือทางปัญญาประเภทเครื่องมือสร้างความรู้  (Knowledge Generation 
Tools)  เช่น เว็บไซต์สร้างอินโฟกราฟิกส์ เช่น Piktochart.com, Infogr.am, Canva เป็นต้น 

2.2 เครื่ อ ง มือช่ วยสนั บสนุ นกร ะ บวนกา รทางปัญญา  (Support cognitive and 
metacognitive processes) โดยจะช่วยผู้เรียนในการรวบรวมและจัดระบบข้อมูล เช่น โปรแกรม
เขียนแผนผังหรือไดอะแกรม เช่น Coggle, Mindmup, Bubbl.us เป็นต้น 

 2.3 เครื่องมือค้นหาข้อมูล  (Information Seeking Tools) เช่น การค้นหาข้อมูลจาก 
แหล่งข้อมูลการเรียนรู้ออนไลน์ประเภทรูปภาพ และวีดิโอ เช่น Google, Flickr, Pinterest เป็นต้น 

 3. ใช้กระบวนการออกแบบ อิน โฟกรา ฟิกส์ (Infographic Design Process) โดยแบ่ ง
กระบวนการออกแบบเป็น 5 ระยะการออกแบบ ดังนี้ 

3.1 ระยะที่ 1 การวิเคราะห์และตีความภาพ โดยศึกษาทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการออกแบบ

อินโฟกราฟิกส์ 
3.2 ระยะที่ 2 การศึกษา ค้นคว้าและระดมสมองเพ่ือก าหนดแนวคิด และจัดโครงสร้าง

ข้อมูล โดยใช้หลักโดยใช้หลักการต้ังค าถาม ใคร ท าอะไร เม่ือไหร่ ที่ไหน เพราะอะไร และอย่างไร 

(5W’s + 1H) และด าเนินการจัดการกับข้อมูลดังนี้ 1) สืบค้นข้อมูล 2) คัดแยกข้อมูล 3) จัดเรียงข้อมูล  
4) ตรวจสอบความถูกต้อง 5) เตรียมน าเสนอข้อมูล 

3.3 ระยะที่ 3 การออกแบบ โดยเริ่มจาก 1) เลือกชุดข้อมูลที่ถูกต้องเหมาะสม 2) ร่างภาพ 
3) ออกแบบโดยเลือกรูปแบบในการน าเสนอข้อมูลให้เหมาะสมร่วมกับการใช้หลักการจัดองค์ประกอบ
ภาพ 4) เลือกใช้เครื่องมือในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์  

3.4 ระยะที่ 4 การตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข  
3.5 ระยะที่ 5 การเผยแพร่ผลงาน  

4. ใช้สื่อการเรียนการสอนรูปแบบอินโฟกราฟิกส์แอนิเมชันที่รองรับการน าเสนอทั้งรูปแบบ
ออนไลน์และออฟไลน์ 

5. ใช้การประเมินการรู้ทางทัศนะใน 2 รูปแบบ ดังนี้ 
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 5.1 แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะ (Visual Literacy Test) ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้ 

 5.2 แบบประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์โดยใช้เกณฑ์การประเมิน (Rubric) 
 4.6.3 การก าหนดเกณฑก์ารประเมินการร ูท้างทศันะ  

    การก าหนดเกณฑ์การประเมินการรู้ทางทัศนะ ผู้วิจัยศึกษาจากงานวิจัยที่ เก่ียวข้องใน
ตารางที่ 12 จ านวน 9 ฉบับ พบว่ามาตรฐานที่นักวิจัยส่วนใหญ่เลือกใช้ในการพัฒนาการรู้ทางทัศนะ
ของผู้เรียน ได้แก่ มาตรฐานท่ี 3 การวิเคราะห์และตีความภาพ (Interpret and Analyze Images) 

มีความสอดคล้องกันจ านวน 8 ฉบับ และมาตรฐานท่ี 6 การสร้างสื่อทัศนะ(Create Visual Media) 
มีความสอดคล้องกันจ านวน 7 ฉบับ นอกจากนี้ยังมีมาตรฐานอ่ืน เช่น มาตรฐานท่ี 4 การประเมิน

ภาพ (Evaluate Images) มีความสอดคล้องกันจ านวน 4 ฉบับ ดังแสดงในตารางที่ 13 
  
ตารางที่ 13 การสังเคราะห์มาตรฐานการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนที่ได้รับการพัฒนาตามมาตรฐานที่

ก าหนดโดยสมาคมมหาวิทยาลัยและห้องสมุดส าหรับการวิจัย (ACRL: Association of College and 
Research Libraries)  

มาตรฐานการร ู้ทางทัศนะของ ACRL 

มาตรฐานท่ีผู้วิจัยพัฒนาและประเมิน 
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1) มาตรฐานด้านการระบุข้อมูลพ้ืนฐานของ
ภาพ (Define image need) 

- - -  - - -  - 

2) มาตรฐานด้านการค้นหาภาพอย่างมี

ประสิทธิภาพ (Effectively find images) 

- - -  - - - - - 

3) มาตรฐานด้านการวิเคราะห์และตีความ
ภาพ (Interpret and Analyze images) 

    -     

4) มาตรฐานด้านการประเมินภาพ 
(Evaluate images) 

 - -   - -  - 

5) มาตรฐานด้านการใช้ภาพอย่างมี

ประสิทธิภาพ (Use Image Effectivly) 

- - -  - - - - - 

6) มาตรฐานด้านการสร้างส่ือทัศนะ 

(Create visual media) 

     -  -  

7) มาตรฐานด้านการมีจรรยาบรรณในการ
ใช้ภาพ การอ้างอิง 
(Use images ethically and cite 

visuals)  

- - -  - - - - - 
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จากข้อมูลการสังเคราะห์แนวทางในการพัฒนาการรู้ทางทัศนะข้างต้น ผู้วิจัยจึงเลือก

พัฒนาการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนให้เกิดการรู้ทางทัศนะ 3 ด้าน ประกอบด้วย การวิเคราะห์และ
ตีความภาพ การประเมินภาพ และการสร้างสื่อทัศนะ ซ่ึงมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับแนวทางการ
พัฒนาการสร้างสรรค์ต่อไป โดยใช้ข้อก าหนดของสมาคมมหาวิทยาลัยและห้องสมุดส าหรับกา รวิจัย 

(ACRL: Association of College and Research Libraries) เป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบ
การรู้ทางทัศนะและเกณฑ์การประเมินการรู้ทางทัศนะดังต่อไปนี้  

1. การวิเคราะห์และตีความภาพ (Interpret and Analyze Images) มีการก าหนดแนวทาง
ในการพัฒนาและประเมินผลผู้เรียนด้านการวิเคราะห์และตีความภาพในประเด็นดังต่อไปนี้ 

 1.1 สามารถระบุข้อมูลที่เก่ียวข้องกับภาพได้  

 1.2 สามารถอธิบายความหมายของภาพในบริบทของสังคม วัฒนธรรม และประวัติศาสตร์  
 1.3 สามารถระบุองค์ประกอบทางศิลปะและหลักการออกแบบภาพได้   

 1.4 สามารถวิเคราะห์ภาพร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
2. การประเมินภาพ (Evaluate images) มีการก าหนดแนวทางในการพัฒนาและประเมินผล

ผู้เรียนด้านการประเมินภาพในประเด็นดังต่อไปนี้ 

 2.1 สามารถประเมินประสิทธิภาพของการใช้ภาพเพ่ือการสื่อสารได้ 
 2.2 สามารถประเมินความน่าเชื่อถือแหล่งที่มาของภาพได้ 

 2.3 สามารถประเมินความงามของภาพได้ 

 2.4 สามารถประเมินความถูกต้องของภาพได้ 
3. การสร้างสื่อทัศนะ (Create visual media) มีการก าหนดแนวทางในการพัฒนาและ

ประเมินผลผู้เรียนด้านการสร้างสื่อทัศนะในประเด็นดังต่อไปนี้ 
 3.1 สามารถสร้างสื่อทัศนะโดยใช้หลักการออกแบบได้ 
 3.2 สามารถใช้เทคโนโลยีและเครื่องมืออย่างหลากหลายสร้างสื่อทัศนะได้  

ทั้งนี้ การก าหนดแนวทางในการพัฒนาและประเมินผลผู้เรียนให้ครอบคลุมการรู้ทางทัศนะทั้ง 
3 ด้านนี้มีความส าคัญและส่งผลให้ผู้ เรียนเกิดการรู้ทางทัศนะในมาตรฐานอ่ืน ต่อไป รวมทั้งสอดคล้อง

กับข้อก าหนดเก่ียวกับการรู้ทางทัศนะของผู้ เรียนจากหน่วยงานและนักวิชาการจากหน่วยงานต่าง ๆ 
ดังนี้  

Roblyer (2001) กล่าวว่า ผู้เรียนที่มีทักษะการรู้ทางทัศนะนั้น จะต้องมีความสามารถในการ 

ตีความ และเข้าใจความหมายของภาพ สื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยใช้ หลักการออกแบบทาง
ทัศนะ และสร้างสื่อทางทัศนะโดยใช้คอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยีอ่ืน รวมทั้งใช้หลักการคิดทางทัศนะ

เพ่ือแก้ปัญหาได้ 
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Bamford (2003) กล่าวว่า การรู้ทางทัศนะนั้นผู้เรียนจะต้องมีความสามารถในด้านต่อไปนี้  
คือ การเข้าใจความหมายของสื่อทัศนะ การวิเคราะห์และตีความสื่อทัศนะตามบริบททางวัฒนธร รม 

การวิเคราะห์ไวยากรณ์ของภาพทั้งด้านรูปแบบและองค์ประกอบ การวิเคราะห์เทคนิคที่ใช้ในการสร้าง
ภาพ ประเมินความสวยงามของภาพ การประเมินวัตถุประสงค์ของสื่อทัศนะ กลุ่มเป้าหมาย และการ

เข้าใจการท างานร่วมกัน การมีปฏิสัมพันธ์ การสร้างนวัตกรรม และเข้าใจผลกระทบท่ีรับรู้ได้จากภาพ 
Johnson (2006) จาก New Media Consortium ได้ให้ค าจ ากัดความว่า การรู้ทางทัศนะ

นั้นคือความสามารถในการมองเห็นและเข้าใจข้อความเนื้อหาที่สื่อสารจากภาพ รวมทั้งการสร้าง การ

ปรับแต่ง และการใช้ภาพเพ่ือการสื่อความหมาย  
นอกจากนี้หน่วยงานที่เก่ียวข้องกับการก าหนดแนวทางในการพัฒนาการรู้ทางทัศนะ อาทิ 

สมาคมมหาวิทยาลัยและห้องสมุดส าหรับการวิจัย (ACRL: Association of College and Research 
Libraries) ได้ก าหนดว่า การรู้ทางทัศนะนั้น ผู้เรียนจะต้องสามารถค้นหา ตีความ ประเมินผล ใช้ และ 
สร้างสื่อทัศนะได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Hattwig et al., 2013) และ The North Central Regional 

Educational Laboratory (NCREL) ได้ให้ค าจ ากัดความว่า การรู้ทางทัศนะในยุคศตวรรษที่ 21 นั้น 
คือความสามารถในการตีความ การใช้ ความเข้าใจ และการสร้างผลงานทางทัศนะโดยใช้ทักษะการ

คิดขั้นสูง การตัดสินใจ การสื่อสารและการเรียนรู้ (Burkhardt et al., 2003) รวมทั้งสมาคมการรู้ทาง
ทั ศนะ นา นา ชาติ  ( International Visual Literacy Association : IVLA)  (Lengler and Eppler , 
2015) ได้อธิบายความหมายของการรู้ทางทัศนะว่า เป็นความสามารถที่มนุษย์สามารถพัฒนาขึ้น ได้

จากประสาทสัมผัสการมองเห็น ร่วมกับการใช้ประสบการณ์ในการรับรู้และประสาทสัมผัสด้าน อ่ืน
ประกอบด้วยกัน รวมทั้งเป็นความสามารถด้านการเรียนรู้ในการตีความจากการสื่อสารด้วยภา พและ
สร้างเนื้อหาโดยใช้ภาพเป็นสื่อ และความสามารถในการค้นหาและประเมินข้อมูลจากสื่อทัศนะ  

จากข้อก าหนดนี้ผู้วิจัยได้น าไปใช้เพ่ือพัฒนาแบบทดสอบการรู้ทางทัศนะในรูปแบบปรนัยและ
อัตนัยรวมทั้งสร้างเกณฑ์การประเมินการรู้ทางทัศนะให้ครอบคลุมทุกประเด็นของการรู้ทางทัศนะทั้ง 

3 ด้านประกอบด้วยการวิเคราะห์ตีความภาพ การประเมินภาพ และการสร้างสื่อทัศนะ ทั้งนี้เพ่ือวัด
และประเมินผลการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนต่อไป 
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ตอนที่ 5 การสรา้งสรรค ์(Creativity)  

5.1 ความหมายและความส าคญัของการสรา้งสรรค  ์  
5.1.1 ความหมายของการสร้างสรรค์  

จากการศึกษาความหมายของการสร้างสรรค์จากนักวิชาการที่เก่ียวข้อง ได้แก่ 
Csikszentmihalyi (1997), Sternberg and Lubart (1999), Sternberg (2001), และ Hennessey 

(2010) มีรายละเอียดโดยสรุปดังนี้ 
  Csikszentmihalyi (1997) กล่าวว่าการสร้างสรรค์ของแต่ละบุคคลเป็นความสามารถ
ในการปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือให้ไปถึงเป้าหมายที่ก าหนดไว้ รวมถึงเป็นความคิด หรือ 

การกระท าที่ใหม่และมีคุณค่า เช่น การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของศิลปิน การประดิษฐ์คิดค้นของ
นักวิทยาศาสตร์ เป็นต้น 

  Sternberg and Lubart (1999) ได้อธิบายความหมายของการสร้างสรรค์ไว้ว่า เป็น
ความสามารถในการผลิตผลงานที่มีความแปลกใหม่ ริเริ่ม เกินความคาดหวังและมีความเหมาะสมใน
ด้านการใช้ประโยชน์ รวมทั้งการปรับให้เหมาะสมกับลักษณะของงานแต่ละประเภท การสร้างสรรค์

นั้นแบ่งออกเป็น 2 ระดับ คือ ระดับรายบุคคล เช่น การคิดแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน เป็น
ต้น และระดับสังคม เช่น การค้นพบทางวิทยาศาสตร์ เป็นต้น โดยมีมิติที่ส่งผลต่อการสร้างสรรค์ 7 

ด้าน คือ 1) กระบวนการทางปัญญา 2) กระบวนการทางสังคม 3) ภูมิหลังของครอบครัว 4) การศึกษา
และการเตรียมความพร้อม 5) ลักษณะเฉพาะแต่ละด้านของการสร้างสรรค์  6) บริบทสังคมและ
วัฒนธรรม และ7) ประวัติศาสตร์ เหตุการณ์ และแนวโน้มที่จะเกิดขึ้น 

  Sternberg (2001) กล่าวว่า การสร้างสรรค์นั้นมีความหมายใกล้เคียงกับความฉลาด
ทางปัญญา แต่แตกต่างกันที่ การสร้างสรรค์ให้ความส าคัญกับความสามารถของบุคคลในการผลิ ตผล

งานที่ประกอบด้วยคุณภาพและความแปลกใหม่ 
  Hennessey (2010) กล่าวว่า การสร้างสรรค์นั้น หมายถึง ความคิดสร้างสรรค์ที่
เก่ียวกับการพัฒนาผลงาน ความคิด หรือ วิธีการแก้ปัญหาที่มีความใหม่ และมีคุณค่าต่อบุคคลหรือต่อ

สังคม สามารถจัดแบ่งประเภทได้ 2 ประเภท ดังนี้ การสร้างสรรค์ของผลงาน (The Creativity of 
Products) เช่น การแต่งบทกวี การวาดภาพ การค้นพบทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เป็น

ต้น และการสร้างสรรค์ของบุคคล (The Creativity of Persons) เป็นผลท่ีได้จากการทดสอบ หรือ 
กรณีศึกษา เช่น การสร้างสรรค์ที่สัมพันธ์กับบุคลิกภาพ ลักษณะนิสัยของแต่ละบุคคล เป็นต้น 
 โดยสรุปแล้วความหมายของการสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของบุคคลใน

กระบวนการคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิม เป็นกระบวนการทางสมองที่สามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างความรู้หรือประสบการณ์เดิมกับความรู้ใหม่ เม่ือได้รับการกระตุ้นที่เหมาะสมเกิด
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การปรุงแต่งความคิดเดิมผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่ซ่ึงรวมทั้งการประดิษฐ์ค้นพบสิ่ งต่างๆ ตลอดจน
วิธีการคิด ทฤษฎี หลักการและการสร้างจินตนาการให้เป็นไปได้จริง อันน าไปสู่การค้นพบสิ่งแปลก

ใหม่ที่มีความริเริ่ม (Originality) และมีคุณค่า (Valuable)  
5.1.2 ความส าคัญของการสร้างสรรค์  

 ความสามารถในการสร้างสรรค์เป็นทักษะที่มีความจ าเป็นที่จะต้องน าไปใช้ใน
การแก้ปัญหาที่ซับซ้อน และการด ารงชีวิตอยู่ในสังคมโลกปัจจุบัน ที่ผู้คนจะต้องเผชิญหน้ากับปัญหาที่
เพ่ิมมากขึ้นทุกวัน ดังนั้นทักษะการสร้างสรรค์จึงเป็นทักษะที่จ าเป็น และควรจะต้องศึกษาเพ่ือน ามา

พัฒนาการเรียนการสอนต่อไป (Wang (2012) นอกจากนี้ Chang, Hsu, and Chen (2013) ได้กล่าว
ว่า การศึกษาที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการสร้างสรรค์ จะมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาบุคลากรที่จ า เป็น

ส าหรับการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศไต้หวัน เพ่ือให้สอดคล้องกับแนวคิดการสร้าง "สาธารณรัฐ
ของการสร้างสรรค์” และการสร้างสรรค์มีความส าคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจในยุคเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ ตามนโยบายของรัฐบาล “สร้างเศรษฐกิจไทยด้วยการสร้างสรรค์” เพ่ือตอบรับกับแนวโน้ม

ของระบบเศรษฐกิจใหม่ ที่มีกระบวนการน าวัฒนธรรม เศรษฐกิจ  และเทคโนโลยีมารวมกัน เพ่ือ
ก่อให้เกิดอุตสาหกรรมการสร้างสรรค์ (อภิสิทธิ์ ไล่ศัตรูไกล (2553)  

  

5.2 องค ์ประกอบของการสรา้งสรรค  ์
จ า กกา ร ศึกษาทฤษฎีการ สร้างสรร ค์  ( Theory of Creativity)  ของส เตอร์ น เบอร์ก 

(Sternberg, 1999)  ได้น าเสนอว่าผลงานที่สร้างสรรค์นั้นต้อง มีควา มสมดุลทางควา มคิด 3 

คุณลักษณะ คือ  
 1. ความสามารถในการสังเคราะห์ (Synthesis Ability) คือ ความสามารถที่จะสร้างสิ่งใหม่ที่

ไม่เคยมีมาก่อน 
 2. ความสามารถในการ วิเคราะ ห์ (Analytic Ability) คนที่มีความสร้า งสรร ค์ ต้ อ ง มี
ความสามารถในการวิเคราะห์ความคิดงานที่ไม่มีคุณค่าหรือมีคุณค่า 

 3. ความสามารถในการน าไปใช้ได้จริง (Practical Ability) เป็นความสามารถในการน า
ความคิดไปสู่การปฏิบัติ ที่เป็นเครื่องพิสูจน์ให้คนอ่ืนเห็นว่า ความคิดนั้นเป็นสิ่งที่มีคุณค่าจริง เพราะ

ความคิดสร้างสรรค์หรือความคิดดีเพียงอย่างเดียว ไม่สามารถเกิดประโยชน์ได้หากน าไปใช้ไม่ได้ 
   

5.3 แนวทางการส่งเสร ิมการสร ้างสรรค ์ 
การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เ ก่ียวข้องกับแนวทางการส่งเสริมการสร้างสรรค์นั้นจาก

นั กวิ ช า กา รที่ เ ก่ีย วข้อ ง ไ ด้แก่  Torrance (Torrance, 1959 อ้ า งถึ ง ในอา รี  พัน ธ์ มณี , 2557), 
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Csikszentmihalyi (1997), Selvi (2007), Davies et al. (2013) และอุษณีย์  อนุรุทธ์วงศ์ (2555) 
พบว่ามีหลากหลายแนวทางด้วยกัน และสามารถสรุปรายละเอียดได้ดังนี้  

ทอแรนซ์ (Torrance, 1959 อ้างถึงในอารี  พันธ์มณี, 2557) ได้เสนอหลักการในการส่งเสริม
การสร้างสรรค์ไว้หลายประการ โดยเน้นการปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียน ดังนี้ 

1.  ส่งเสริมให้ผู้เรียนถามและให้ความสนใจต่อค าถามที่แปลก ๆ และไม่ควรมุ่งอยู่ที่ค าตอบที่
ถูกเพียงอย่างเดียวเพราะในการแก้ปัญหาแม้จะใช้วิธีเดาหรือเสี่ยงบ้างก็ควรอนุโลม แต่ควรกระตุ้นให้
ผู้เรียนได้วิเคราะห์ ค้นหา เพ่ือพิสูจน์การเดาโดยใช้การสังเกตและประสบการณ์ของผู้เรียนเอง 

2.  ต้ังใจฟังและเอาใจใส่ต่อความคิดแปลก ๆ ด้วยใจเป็นกลาง แม้เป็นความคิดที่ไม่เคยได้ยิน
มาก่อน 

3.  กระตือรือร้นต่อค าถามที่แปลก ๆ ด้วยการตอบค าถามอย่างมีชีวิตชีวา หรือชี้แนะให้
ผู้เรียนหาค าตอบจากแหล่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง 

4.  แสดงให้ผู้เรียนเห็นว่าความคิดของเขานั้นมีคุณค่าและน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ เช่น 

จากผลงานการวาดภาพอาจน าไปใช้ในการออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ์ เป็นต้น 
5.  กระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้ เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ควรให้โอกาสและเตรียมการให้ผู้ เ รียน

เรียนรู้ด้วยตนเอง ครูอาจเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ชี้แนะ ลดการอธิบายและบรรยายลงบ้างแต่เพ่ิมการให้
ผู้เรียนมีส่วนริเริ่มกิจกรรมด้วยตนเองมากขึ้น 

6.  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ ค้นคว้าอย่างต่อเนื่องโดยไม่ต้องใช้วิธีขู่ให้คะแนน หรือ การ

สอบ 
7.  พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยต้องใช้เวลา ค่อยเป็นค่อยไป 
8.  ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้จินตนาการของตนเอง และยกย่องชมเชย เม่ือผู้เรียนมีจินตนาการที่

แปลกใหม่และมีคุณค่า 
Csikszentmihalyi (1997) ได้น าเสนอแนวทางในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 

1. การก าหนดวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนในแต่ละขั้นตอน  
2. การแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าสามารถปฏิบัติได้ดีที่สุดได้แค่ไหน และอย่างไร 
3. การสร้างความสมดุลระหว่างความท้าทายและทักษะที่เกิดขึ้น 

4. การผสมผสานการลงมือปฏิบัติและการสร้างความตระหนักรู้อย่างลงตัว 
5. การหลีกเลี่ยงสิ่งที่ท าให้จิตใจไขว้เขว ว้าวุ่น 

6. การลืมตัวตน เวลา และสิ่งรอบข้าง 
7. การสร้างประสบการณ์ที่มีความสุขกับสิ่งที่ท า 
Selvi (2007) ได้ท าการศึกษาวิจัยแนวทางที่ส่งผลต่อการพัฒนาการสร้างสรรค์  ดังนี้  

1. ไม่สอนเฉพาะเนื้อหาแต่ควรสอนทักษะการคิดวิเคราะห์ด้วย 
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2. สร้างแรงจูงใจ ซ่ึงมีทั้งแรงจูงใจภายนอกและแรงจูงใจภายใน เช่น การให้รางวัล ค าชมเชย 
หรือคะแนน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนเกิดความรู้สึกอยากเรียน รู้ ด้ วย

ตนเอง 
 3 . สร้างปฏิสัมพันธ์ การติดต่อสื่อสารระหว่างเพ่ือนในกลุ่ม หรือ ในชั้นเรียน จะช่วยให้

ผู้เรียนเกิดแนวคิดใหม่ที่ได้จากประสบการณ์ในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือน  
4. สร้างสิ่งแวดล้อมทางกายภาพ ซ่ึงจะมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนผ่อนคลาย เช่น การจัดห้องเรียน

ให้ใกล้ชิดธรรมชาติ การเรียนในสภาพแวดล้อมจริงนอกห้องเรียน 

5. ใช้เทคโนโลยีเพ่ือกระตุ้น หรือสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดการสร้างสรรค์ 
6. ประเมินผลเพ่ือเป็นการตรวจสอบความคิดและแนวคิดของผู้ เรียน ควรประเมินให้ครบใน

ทุกมิติ ไม่ว่าจะเป็นจากผู้สอน ผู้เรียนด้วยกัน และการประเมินตนเอง  
Davies et al. (2013) ได้ท าการศึกษาวิจัยเก่ียวกับแนวทางการส่งเสริมการสร้างสรรค์ พบว่า

การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ เหมาะสม สามารถส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดการสร้างสรรค์ได้ ซ่ึง

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสม มีลักษณะดังต่อไปนี้    
1. ความยืดหยุ่นของพ้ืนที่เรียนรู้และเวลาในการเรียนรู้  

2. ความพร้อมของทรัพยากรการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียน  
3 . การเรียนผ่านการเล่น หรือวิธีการใช้ “เกมเป็นฐาน”ที่เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

เนื่องจากจะท าให้ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลายในการเรียน 

4. ความสัมพันธ์ระหว่างครูและผู้เรียน จะต้องมีความสัมพันธ์ในเชิงบวก 
5. การส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับโอกาสส าหรับการท างานคนเดียวและการท างานร่วมกัน  
6. การสร้างความร่วมมือกับหน่วยงานภายนอกเพ่ือเพ่ิมประสบการณ์ ความรู้นอกห้องเรียน

ให้กับผู้เรียน 
7. การตระหนักถึงความต้องการของผู้เรียนและ การวางแผนแบบไม่ให้ผู้เรียนรู้ตัวล่วงหน้า 

 อุษณีย์  อนุรุทธ์วงศ์ (2555) ได้สรุปแนวทางการส่งเสริมการสร้างสรรค์ของผู้ เชี่ยวชาญ
ทางด้านนี้ไว้ 7 ประเด็นดังนี้  
 1. การสร้างบรรยากาศและสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ 

 2. การใช้กลยุทธ์ทางการสอนอย่างสร้างสรรค์ 
 3. การผนวกการสอนอย่างสร้างสรรค์กับวิชาต่าง ๆ 

 4. การสร้างแรงจูงใจและเทคนิคเชิงจิตวิทยา 
 5. การส่งเสริมทักษะการสื่อสารและการแสดงความคิดเห็น 
 6. การประเมินความคิดสร้างสรรค์หรือผลงานของผู้เรียน 

 7. บุคลิกลักษณะของผู้สอน 
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โดยสรุปแล้วแนวทางการส่งเสริมและพัฒนาการสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนนั้น ประกอบด้วย 1) 
แนวทางการสร้างบรรยากาศและสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 2) แนวทางการสอนและส่งเสริมให้ผู้เรียน ได้

แสดงออกซ่ึงการสร้างสรรค์ 3) แนวทางการใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการสร้างสรรค์ และ 4) แนว
ทางการประเมินการสร้างสรรค์  

 

5.4 แนวทางการวดัและประเมินการสรา้งสรรค ์ 
5.4.1 แนวทางการวัดและประเมินการสร้างสรรค์ 

  จากการศึกษาแนวทางการวัดและประเมินการสร้างสรรค์จากนักวิชาการที่เก่ียวข้อง ได้แก่ 

Sternberg (1999) และวรพิมพ์ ถิระวัฒน์ (2549) สามารถสรุปรายละเอียดได้ดังนี้  
Sternberg (1999) กล่าวว่า แนวทางการวัดและประเมินผลการสร้างสรรค์นั้นสา มารถ

ประเมินตามองค์ประกอบที่เก่ียวข้องกับการสร้างสรรค์ ดังนี้  
1. การประเมินกระบวนการสร้างสรรค์ (Creative Process) เป็นการประเมินโดยการ

ทดสอบกระบวนการสร้างสรรค์และความคิดอเนกนัย ( Divergent Thinking) ของผู้ เรียน เช่น 

แบบทดสอบการคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด (Guilford) การใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรร ค์ของ
ทอแรนซ์ (TTCT: Test of Creative Thinking) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของวัลลัซและโค

แกน (Wallach and Kogan) เป็นต้น 
2. การประเมินการสร้างสรรค์ของบุ คคล (The Creative Person) เป็นการประเ มิน

พฤติกรรมสร้างสรรค์ โดยใช้รูปแบบการรายงานตนเอง (Self-reports) และผู้สอนประเมินในส่วนของ

พฤติกรรม บุคลิกลักษณะ และความส าเร็จในการเรียนของผู้เรียน เช่น การใช้แบบประเมิน GIFT: 
Group Inventory for finding Talent, GIFFI: Group Inventory for Finding Interests ของ Davis 

(1989) เป็นต้น ซ่ึงแบบประเมินนี้จะครอบคลุมการประเมินในด้าน การสร้างสรรค์ การริเริ่ม ความ
เป็นอิสระ ความเสี่ยง พลังบุคคล ความอยากรู้ อารมณ์ขัน ความสนใจต่อสิ่งที่ซับซ้อนและแปลกให ม่ 
ความรู้สึกทางศิลปะ การเปิดใจ ความต้องการเป็นส่วนตัว และการรับรู้ในสิ่งที่ริเริ่ม  

3. การประเมินผลงานสร้างสรรค์ (Creative Products) เป็นการประเมินโดยการก าหนด
เกณฑ์การประเมินผลงาน เช่น การใช้แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์  CPSS: creative product 

semantic scale ของ Besemer and O’Quin (1993) ซ่ึงเป็นการประเมินในด้านความแปลกให ม่ 
การแก้ปัญหา ความประณีตและการแสดงให้เห็นการคิดสังเคราะห์ในการสร้างสรรค์ผลงาน และยังมี
การใช้แบบประเมินผลงานผู้เรียนของ Westberg (1991) โดยเน้นการวิเคราะห์ด้านการริเริ่ม เทคนิค

ในการสร้างสรรค์ และความงามที่ปรากฏ โดยแต่ละเครื่องมือที่ใช้มีการทดสอบความ เที่ ย ง 
(reliability) และความตรง (Validity) ก่อนการใช้ประเมิน นอกจากนี้ยังมีการใช้แบบประเมินผลงาน
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ผู้เรียน SPAF: Student Product Assessment Form ของ Reis and Renzulli (1991) ส าหรับการ
ประเมินผู้เรียนอัจฉริยะ  

4. การประเมินสภาพแวดล้อมสร้างสรรค์ และการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Creative 
Environments and Environment-Person Interactions) โดยประเมินเพ่ือหาความสอดคล้อง

ระหว่างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้กับกระบวนการสร้างสรรค์ การสร้างสรรค์ของบุคคล และผลงาน
สร้างสรรค์  
 วรพิมพ์ ถิระวัฒน์ (2549) กล่าวว่าจากการตรวจสอบเชิงจิตวิทยา ทั้งในงานวิจัยและการใช้

แบบทดสอบ พบว่าทั้งงานวิจัยและแบบทดสอบที่เก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์แยกออกเป็น 4 ลักษณะ 
ดังนี้ 

1. งานวิจัยที่เน้นบุคลิกลักษณะบุคคลและแบบทดสอบที่ตรวจดูว่าลักษณะหรือพฤติกรรมใด
มีความสัมพันธ์อย่างไรกับความคิดสร้างสรรค์ 

2. งานวิจัยและแบบทดสอบที่ตรวจสอบว่า กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้น ได้

อย่างไร 
3. งานวิจัยที่ศึกษาผลผลิตและแบบประเมินเปรียบเทียบคุณสมบัติหรือคุณลักษณะของ

ผลิตผลท่ีมาจากความคิดสร้างสรรค์ 
4. งานวิจัยและแบบส ารวจคุณภาพของสภาพแวดล้อม สถานการณ์หรือบรรยากาศที่ส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ 

5.4.2 แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์  
   5.4.2.1 การประเมินผลงานสร้างสรรค์ของ Besemer and O'Quin (1999) เป็นแบบ

ประเมินผลงานสร้างสรรค์ (Creative Products) โดยแบ่งประเด็นในการประเมินออกเป็น 3 มิติดังนี้   

1) มิติด้านความใหม่ (Novelty) ประกอบด้วย ความริเริ่ม และการท าให้ประหลาดใจ 2) ด้านการ
แก้ปัญหา (Problem Resolution) ประกอบด้วย ความมีคุณค่า ความสมเหตุสมผล และความมี

ประโยชน์ และ  3) มิติด้านความละเอียดลออและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis) 
ประกอบด้วย  การจัดส่วนประกอบ ความสวยงาม ความซับซ้อน การสื่อคว ามหมาย และความ
ประณีต ลักษณะของแบบประเมินเป็นมาตรประมาณค่าแบบ semantic differential scale แบบ 7 

ช่วงโดยใช้ข้อความที่ตรงกันข้ามแล้วให้ผู้ประเมินท าเครื่องหมาย  ในช่องที่ตรงกับผลการประเ มิน  
ดังแสดงตัวอย่างในภาพที่ 14 
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ภาพที่ 14 ตัวอย่างแบบวัดผลงานสร้างสรรค์แบบประมาณค่า 7 ช่วง (semantic differential 

scale) (Besemer, 2000) 
 5.4.2.2 แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ (Student Product Assessment Form (SPAF)) 

ของ Reis and Renzulli (1991) ซ่ึงได้สร้างแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ของผู้ เรียนอัจฉริยะ โดย
แบ่งหัวข้อการประเมินออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้  1) ใจความหลักของผลงาน (The Key Concept)  
2) รายละเอียดของผลงาน  (The Item Description) ซ่ึงต้องมีความสอดคล้องกับใจความหลั ก   

3) ผลงานตัวอย่างของนักศึกษา (Examples) โดยมีการแบ่งระดับการประเมินออกเป็น 5  ระดับดังนี้  
(5 = Outstanding, 4 = Above Average, 3 = Average, 2 = Below Average, 1 = Poor) 

 จากการศึกษาตัวอย่างแบบประเมินการสร้างสรรค์ทั้ง 2 รูปแบบผู้วิจัยได้ใช้เป็นแนวทา งใน
การออกแบบเกณฑ์การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ โดยแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ระดับในแต่ละ
ประเด็นการประเมิน ดังนี้ 1 = พอใช้ 2 = ดี 3 = ดีมาก 

 

5.5 การสังเคราะห์งานวิจยัทีเ่กี่ยวข้องกับการเสรมิสรา้งการสรา้งสรรค ์ และแนวทางการวดัการ
สร ้างสรรค ์ 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับแนวทางในการเสริมสร้างและพัฒนาการ
สร้างสรรค์ จ านวน 8 ฉบับ พบว่า แนวทางในการเสริมสร้างการสร้างสรรค์นั้นมีองค์ประกอบ 3 
องค์ประกอบดังต่อไปนี้ 

1. กลยุทธ์การสอนทีผู่้วิจัยใช้ในการวิจัยมีหลากหลาย และมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้ เรียน ได้
พัฒนาการสร้างสรรค์ด้วยจากการลงมือปฏิบัติ การฝึกคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา ดังนี้ 

1.1 การสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน ( Project based Learning) (Doppelt, 2009) 
1.2 การสอนโดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based Learning) (Ayob, Hussain, 

Mustafa, & Shaarani, 2011; Chiu, 2012; Doppelt, 2009) 
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1.3 การสอนโดยใช้กระบวนการออกแบบเป็นฐาน (Design based Learning) เช่น การ
ออกแบบระบบควบคุมหุ่นยนต์ (Doppelt, 2009) การใช้กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ และ

การใช้เทคโนโลยีเว็บ 2.0 ร่วมกับเครื่องมือสร้างอินโฟกราฟิกส์ออนไลน์ (Caner, 2015; Howes & 
Stevenson, 2013)  

1.4 การสอนโดยการใช้กระบวนการสื่อสารทางทัศนะ (Visual Communication) และ
การพัฒนาการรู้ทางทัศนะ (Visual Literacy) (Pun, 2009) 

1.5 การสอนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) (Ayob et al., 

2011) 
1.6 การสอนโดยใช้เทคนิคการคิดไปในอนาคตโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Future Thinking) 

(Chiu, 2012) 
1.7 การสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) (Ayob et al., 2011; Kassim et 

al., 2014)  

2. สื่อและเทคโนโลยีที่ใช้ในการเรียนการสอน 
 2.1 ใช้เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tool) เช่น สื่อมัลติมีเดียที่ประกอบด้วยภาพและ

เสี ย ง  (Multimedia Learning Tool)  (Kassim et al., 2014) ใช้ เครื่ อ ง มือบล็ อก  ผั งมโนทัศน์  
เครื่องมือสร้างอินโฟกราฟิกส์ (Caner, 2015)  เป็นต้น 

 2.2 ใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (CSCL) เช่น การท าโครงงานร่วมกันผ่าน

ระบบคอมพิวเตอร์ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ (Ayob et al., 2011) 
 2.3 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ในรูปแบบต่าง ๆ สนับสนุนการเรียนรู้  

เช่น การเรียนโดยใช้เว็บเป็นฐาน (ทศพล  ศิลลา, 2553) 

3. เครื่องมือในการวัดความคิดสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ 
 3.1 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ เช่น แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ (Creative 

Thinking (TTCT)) (Ayob et al., 2011; Kassim et al., 2014) 
 3.2 แฟ้มสะสมผลงาน (Ayob et al., 2011; Doppelt, 2009) 
 3.3 แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ เช่น Creative Imagery Task developed by 

Finke (1990) (Chiu, 2012), Creative Product Semantic Scale (CPSS) (Kassim et al., 2014), 
แบบประเมินผลงานกลุ่ม (Assessing the Final Team Project) (Pun, 2009) แบบประเมินผลงาน

การสร้างสื่อดิจิทัล (Caner, 2015) แบบประเมินผลงานสร้า งสรรค์ตามแนวคิด Besemer and 
Treffinger (1986) เป็นต้น 

 3.4 แบบส ารวจตนเองก่อนและหลังเรียน (Pre-Survey, Post-survey) (Howes & 

Stevenson, 2013) 
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 3.5 แบบสอบถามก่ึงโครงสร้างเฉพาะกลุ่ม (semi-structured focus groups) (Howes 
& Stevenson, 2013) 

 3.6 แบบสัมภาษณ์ก่ึงโครงสร้าง (Caner, 2015)  
การสังเคราะห์แนวทางในการส่งเสริมและพัฒนาการสร้างสรรค์จากงานวิจัยทั้งหมด 8 ฉบับ

แสดงรายละเอียดในตารางที่ 14 
 

ตารางที่ 14 การสังเคราะห์งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเสริมสร้างและการประเมินการสร้างสรรค์ 
ช่ืองานวิจัย 
บทความ/กลุ่ม
ตัวอย่าง 

วิธีการพัฒนาการ
สร ้างสรรค ์

เคร ือ่งมือวัดการ
สร ้างสรรค ์

ร ูปแบบการเรยีน
การสอนการ
สอน 

ผลการ วิจัย 

1. งานวิจัยเร่ือง 
Creative 
Thinking 
Through visual 
literacy/ 
นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีสาขา
ธุรกิจ (Pun, 
2009)  

- การวิเคราะห์
ตีความและความ
เข้าใจเกี่ยวกับส่ือ
ทัศนะ 
- การแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์
เพื่อการออกแบบ
ส่ือทัศนะ  

1. แบบประเมินผล
งานกลุ่ม  
2. แบบส ารวจ
พฤติกรรมการร่วม
กิจกรรมในช้ันเรียน
และการให้ข้อมูล
ป้อนกลับของผู้เรียน  

ใช้เทคนิคการ
ส่ือสารทางทัศนะ  

ความรู้ความเข้าใจท่ี
เกิดจากการวิเคราะห์ 
ตีความ การประเมิน
ส่ือทางทัศนะและ
ความเข้าใจเกี่ยวกับ
หลักการพื้นฐานของ
การออกแบบ การได้
ลงมือปฏิบัติการ
ออกแบบส่ือทาง
ทัศนะ รวมท้ังการใช้
กระบวนการส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ 
จะส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดความคิด
สร้างสรรค์ในด้าน
ความคิดคล่อง 
ความคิดยืดหยุ่น และ
ความคิดริเร่ิมในการ
ออกแบบทางทัศนะ
ได้มากย่ิงข้ึน 

2. งานวิจัยเร่ือง 
Assessing 
creative 
thinking in 
design-based 
learning/ 

1. ใช้กระบวนการ
ออกแบบ 
2. ให้ผู้เรียนสร้าง
โครงงาน ใน
รูปแบบของแฟ้ม
สะสมผลงาน  

แฟ้มสะสมผลงาน 
(Portfolio) 

1. การออกแบบ
เป็นฐาน 
(Design-based 
learning) 
2. การใช้
โครงงานเป็นฐาน 

ผู้เรียนได้พัฒนาการ
สร้างสรรค์ด้วยการ
ปฏิบัติการออกแบบ
และแก้ปัญหาท่ี
เกิดข้ึนระหว่างการ
ออกแบบด้วยตนเอง 
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ช่ืองานวิจัย 
บทความ/กลุ่ม
ตัวอย่าง 

วิธีการพัฒนาการ
สร ้างสรรค ์

เคร ือ่งมือวัดการ
สร ้างสรรค ์

ร ูปแบบการเรยีน
การสอนการ
สอน 

ผลการ วิจัย 

นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอน
ปลาย (Doppelt, 
2009)  

(Project based 
Learning) 
3. การใช้ปัญหา
เป็นฐาน 
(Problem 
based 
Learning) 

3. งานวิจัยเร่ือง 
Nurturing 
Creativity and 
Innovative 
Thinking 
through 
Experiential 
Learning/ 
นักศึกษาคณะ
วิศวกรรม 
ศาสตร์ ระดับ
ปริญญาตรี 
(Ayob et al, 
2011)  

1. ผู้เรียนสร้าง
แฟ้มสะสมผลงาน
จากประสบการณ์ 
2. การส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิด
ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
กัน 
3. ผู้เรียนได้แสดง
ความคิดเห็น 
แบ่งปันและ
แลกเปล่ียนเรียนรู้
ในกลุ่ม 

1. แบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ของทอ
แรนซ์ (Torrance 
Test of Creative 
Thinking (TTCT)) 
2. แบบประเมินแฟ้ม
สะสมผลงาน 
(student portfolio 
assessments) 

1. การเรียนรู้โดย
ใช้ประสบการณ์ 
(Experiential 
Learning) 
2. การใช้ปัญหา
เป็นฐาน 
3. การเรียน
ร่วมกัน 

ผู้เรียนเมื่อได้เรียน
ด้วยการลงมือปฏิบัติ
จริงและใช้ทักษะการ
คิดแก้ปัญหาท่ีเกิดข้ึน 
รวมท้ังได้สร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
กันโดยใช้ประสบ 
การณ์เดิมท าให้มี
ความคิดสร้างสรรค์
เพิ่มข้ึนรวมท้ังมี
ความสามารถ 
ในการออกแบบดีข้ึน  

4. งานวิจัยเร่ือง 
Fit between 
future thinking 
and future 
orientation on 
creative 
imagination/ 
นักศึกษาปริญญา
ตรี (Chiu, 2012) 
 

การก าหนดโจทย์
ปัญหาให้ผู้เรียนคิด
ไปในอนาคต 
(Future 
Thinking) 

Creative Imagery 
Task developed 
by Finke (1990) 

ใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem 
based 
Learning) 

มุมมองต่อระยะ 
เวลาในอนาคต หรือ 
การคิดจินตนาการไป
ข้างหน้าต่อเหตุการณ์
ท่ียังมาไม่ถึง ส่งผลต่อ
พฤติกรรมของมนุษย์
ในการพัฒนาการ
สร้างสรรค์ และย่ิง
เพิ่มช่องว่างของ
ระยะเวลาในอนาคตก็
จะย่ิงส่งผลต่อการ
สร้างสรรค์ท่ีเพิ่มมาก
ข้ึน 
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ช่ืองานวิจัย 
บทความ/กลุ่ม
ตัวอย่าง 

วิธีการพัฒนาการ
สร ้างสรรค ์

เคร ือ่งมือวัดการ
สร ้างสรรค ์

ร ูปแบบการเรยีน
การสอนการ
สอน 

ผลการ วิจัย 

5. งานวิจัยเร่ือง 
How can 
designing 
infographics in 
response to an 
economic 
problem 
promote boys’ 
creativity?/ 
นักเรียนมัธยม
ชาย อายุระหว่าง 
15-16 ปี จ านวน 
49 คน (Howes 
and 
Stevenson, 
2013) 

1. ใช้หลักการ
ออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์  
2. ใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ 
3. ใช้อินโฟ
กราฟิกส์เป็นส่ือ
การเรียนการสอน 
 

1. แบบส ารวจ
ความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียนก่อนและ
หลังเรียนโดยใช้
ค าถามปลายเปิด 
(Pre- survey and 
Post- survey) 
2. semi-structured 
focus groups 
(each with five 
students) 

1. บูรณาการการ
ใช้เทคโนโลยีและ
การส่ือสาร 
2. การแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์
ในการออกแบบ 
3. การเรียนแบบ
ร่วมมือ 

ผู้เรียนมีความรู้ความ
เข้าใจในเน้ือหาเพิ่ม
มากข้ึน รวมท้ังมี
ระดับความคิด
สร้างสรรค์ท่ีสูงข้ึน 
เมื่อได้เรียนรู้วิธีการ
แก้ปัญหา 
ในระหว่าง
กระบวนการ
ออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์ 

6. งานวิจัยเร่ือง 
Using a 
multimedia 
learning tool 
to improve 
creative 
performance/ 
นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีสาขา
วิศวกรรมเคร่ืองก
ล (Kassim, 
2014)  

ส่งเสริมให้ผู้เรียน
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
(self-paced 
learning tool) 
โดยใช้ส่ือ
มัลติมีเดียท่ี
ประกอบด้วยภาพ
และเสียง 
(multimedia 
learning tool) 

1. the Torrance 
Tests of Creative 
Thinking (TTCT)  
2. Creative 
Product Semantic 
Scale (CPSS). 

1. ใช้
คอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียเป็น
ฐาน 
(Computer-
Based 
Multimedia 
Learning) 
2. การเรียนแบบ
ผสมผสาน  

บทเรียนมัลติมีเดีย
สามารถส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถเข้าใจ
แนวความคิด 
สามารถคิด
สร้างสรรค์และสร้าง
ผลงานเองได้ 

7. งานวิจัยเร่ือง 
Effects of Web 
2.0 Enhanced 
Learning 
Environment 
on Higher Oder 
Thinking/ 
นักศึกษาช้ันปีท่ี 2 

1. เทคโนโลยีเว็บ 
2.0 ประกอบด้วย 
blog concept 
map และ
เคร่ืองมือสร้าง 
infographic  
2. การ
ออกแบบสร้างส่ือ

1. แบบสัมภาษณ์กึ่ง
โครงสร้าง 
2. แบบประเมินผล
งาน 

1.  ใช้
เทคโนโลยีเป็น
ฐาน 
2.  ใช้
กรณีศึกษา 

ผลการศึกษาพบว่า
การท่ีผู้เรียนได้สร้าง
ส่ือดิจิทัลด้วย
เทคโนโลยีเว็บ 2.0 
ประกอบด้วย blog 
concept map และ
เคร่ืองมือสร้าง 
infographics จะ
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ช่ืองานวิจัย 
บทความ/กลุ่ม
ตัวอย่าง 

วิธีการพัฒนาการ
สร ้างสรรค ์

เคร ือ่งมือวัดการ
สร ้างสรรค ์

ร ูปแบบการเรยีน
การสอนการ
สอน 

ผลการ วิจัย 

ภาควิชา
คอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยี
การศึกษา 
จ านวน 10 คน 
(Caner, 2015)  

ดิจิทัลด้วย
เทคโนโลยีเว็บ 2.0 

สามารถพัฒนาทักษะ
การคิดของผู้เรียน
ตั้งแต่ทักษะการคิด
ข้ันพื้นฐานไปสู่ทักษะ
การคิดข้ันสูงตาม
หลักการของบลูมท่ี
ปรับปรุงใหม่โดยแอน
เดอร์สัน นอกจากน้ี
ผู้เรียนยังมีความ
คิดเห็นในเชิงบวกต่อ
กระบวนการ
ออกแบบส่ือดิจิทัล  

8. งานวิจัยเร่ือง 
ผลของการสอน
แบบคิดนอก
กรอบบนเว็บท่ีมี
ต่อการสร้างสรรค์
งานกราฟิกสาม
มิติด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ของ
นักเรียน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 
ท่ีมีแบบการเรียน
ต่างกัน/ (ทศพล  
ศิลลา, 2553)  
 

การสอนคิดนอก
กรอบ 
การออกแบบ
กราฟิก 3 มิติ 

แบบประเมินผลงาน
การสร้างสรรค์ผลงาน
ออกแบบภาพสามมิติ 
โดยสร้างข้ึนตาม
แนวทางของ 
Besemer and 
Treffinger (1986) 

การเรียน
โดยใช้
เว็บเป็น
ฐาน 

1. ผู้เรียนท่ีเรียนโดย
วิธีการสอนบนเว็บ
ด้วยวิธีการสอนแบบ
คิดนอกกรอบมีผล
คะแนนการ
สร้างสรรค์สูงกว่า
ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยวิธี
ปกติอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
2. ผู้เรียนท่ีมีแบบการ
เรียนแตกต่างกันเมื่อ
เรียนโดยวิธีการสอน
บนเว็บด้วยวิธีการ
สอนแบบคิดนอก
กรอบแล้วมีผล
คะแนนการ
สร้างสรรค์ ไม่ต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 
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ตอนที่ 6 แนวทางการพฒันารปูแบบการเรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้คร ือ่งมือทางปัญญารว่มกบั
กระบวนการออกแบบอนิโฟกราฟิกส์เพือ่เสรมิสรา้งการร ูท้างทศันะและการสรา้งสรรค ์ 

6.1 แนวทางการเสรมิสรา้งการร ูท้างทศันะและการสรา้งสรรค ์
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับแนวทางการสร้างเสริมการรู้ทางทัศนะ

และการสร้างสรรค์ ผู้วิจัยสามารถสรุปความสอดคล้องของแนวทางเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและ

แนวทางเสริมสร้างการสร้างสรรค์อันจะน าไปสู่การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างการ
รู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ต่อไป ดังแสดงรายละเอียดในตารางที่ 15 
 

ตารางที่ 15 แนวทางการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและความคิดสร้างสรรค์ 
องค์ประ
กอบ 

รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 
การใช้ส่ือและ
เทคโนโลยี 

การประเมินผลการเรียนรู้ 
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1.การเสริมสร้างการรูท้างทัศนะ 

Sadik 
(2009) 

- - - -  -   -   - -   - 

Kaya 
(2012) 

- - - - - -  - - - -  - - - - 

Hsin-Te 
Yeh 
(2010) 

- - -  - -   - -  -  - - - 

Yang 
(2013) 

 - -        -  - -  - - 

Matrix 
and 
Hodson 
(2014) 

 - -   -     -  -   - 

Piksoot 
(2012) 

- -  - - -   - -  - - - - - 

McTigue 
and 
Flowers 
(2011) 

- - - - - -  - - - - - - - - - 
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องค์ประ
กอบ 

รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 
การใช้ส่ือและ
เทคโนโลยี 

การประเมินผลการเรียนรู้ 
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Yeh and 
Lohr 
(2010) 

- - -  - -  - - - - - - - - - 

Islamogl
u et al. 
(2015) 

- - -  - -   - - - - -  - - 

2.การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ 

Doppelt 
(2009) 

-  -  -   - - - - - -  - - 

Chiu 
(2012) 

-  - - - - - -  - - - -   - 

Kassim 
et al. 
(2014) 

 - - - - - -  - -  
(TT

CT) 

- - - - - 

Pun 
(2009) 

- - -  - -  - - - - - -  - - 

Ayob et 
al. 
(2011) 

  - -  - - -  -  
(TT

CT) 

- -  - - 

Howes 
and 
Stevens
on 
(2013) 

-  -  - -   - - - -  - - focus groups 

Caner 
(2015) 

- - - -  -   - - - - -  - แบบสัมภาษณ
์ 

ทศพล  
ศิลลา 
(2553) 

W
eb

 b
as

ed
 - - - - -    - - - -  - - 

ความ
สอดคล้อง 

 - -       -   -  - - 
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จากตารางผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์ข้อมูลเพ่ือใช้เป็นในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้

ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ โดยมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้  
1. ใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) ที่มีการผสมผสานระหว่าง

การเรียนออนไลน์ และการเรียนในชั้นเรียน โดยใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
ประกอบด้วยเทคโนโลยีเครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) และเทคโนโลยีในการสื่อสารทั้งแบบ
ประสานเวลา (Synchronous) และไม่ประสานเวลา (Asynchronous) และเทคโนโลยีจัดการเรียนรู้  

(LMS) ของ Google Classroom ที่มีการออกแบบระบบให้สามารถใช้งานร่วมกับเครื่องมืออ่ืน ๆ ของ 
Google for Education ได้ เช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (Gmail) ปฏิทิน (Google Calender) และ

ไฟล์เอกสาร เช่น เสปรดชีต (Google Sheets) งานน าเสนอ (Google Slides) เอกสาร  (Google 
Docs) และไดรฟ์ส าหรับรับ-ส่งงาน (Google Drive) รวมทั้งยังมีพ้ืนที่ (Stream) รองรับการแนบไฟล์
สื่อการสอนหลากหลายประเภท เช่น วีดิโอบน YouTube ไฟล์เอกสาร (Word, PDF) เป็นต้น โดยไม่

มีค่าใช้จ่าย โดยเครื่องมือเหล่านี้ทั้งผู้สอนและผู้ เรียนสามารถใช้งานร่วมกันเพ่ือการจัดการเรียนรู้ ที่ มี
ประสิทธิภาพ ซ่ึงสอดคล้องกับแนวทางจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

2. ใช้เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive Tools) ที่สนับสนุนการเรียนรู้รายบุคคลและการ
เรียนรู้ร่วมกัน ประกอบด้วย เครื่องมือสร้างความรู้ (Knowledge Generation Tools)  เช่น เครื่องมือ
สร้างอินโฟกราฟิกส์ Piktochart, Infogr.am, Pixlr เป็นต้น เครื่องมือช่วยสนับสนุนกระบวนการทาง

ปัญญา  (Support cognitive and Metacognitive Processes) โดยจะช่วยผู้ เรียนในการรวบรวม
และจัดระบบข้อมูล เช่น โปรแกรมเขียนแผนผังหรือไดอะแกรม Coggle, Mindmup, Bubbl.us เป็น
ต้นเครื่องมือค้นหาข้อมูล  (Information Seeking Tools) เป็นการค้นหาข้อมูล เช่น เว็บไซต์ช่วย

ค้นหา Google, Yahoo เป็นต้น เครื่องมือน าเสนอควา มรู้  Information Seeking Tools) เช่น 
Pinterest, Flickr, Behance, Flaticon, Freepik, Vecteezy, Youtube เป็นต้น และเครื่ อ ง มือ

สื่อสารทั้งรูปแบบการสื่อสารแบบประสานเวลา และรูปแบบไม่ประสานเวลา ภายในระบบจัดการ
เรียนรู้ของห้องเรียนออนไลน์ Google classroom จากชุดเครื่องมือ Google Apps for Education 
เช่น อีเมลล์ในการรับและส่งข่าวสารในชั้นเรียน พ้ืนที่การแสดงผลงานหรือสตรีม (Stream) และ

เผยแพร่ข้อมูลความรู้ในรูปแบบข้อความและสื่อมัลติมีเดียหลากหลายประเภทที่ผู้สอนและผู้ เ รียน
สามารถอัพโหลดข้อมูลทิ้งไว้เพ่ือให้ผู้เรียนคนอ่ืนเข้ามาเรียกดู อ่านและแสดงความคิดเห็นได้ เช่น การ

ใส่เนื้อหาข้อมูลประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ การใส่ลิงค์ข้อมูลเนื้อหาที่น่าสนใจจากอินเทอร์เน็ต การ
แนบคลิปวีดิโอจาก YouTube เป็นต้น 
  2.1 ใช้กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ (Infographic Design Process) โดย

แบ่งกระบวนการออกแบบเป็น 5 ระยะ ดังนี้ 
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2.1.1 ระยะที่ 1 การวิเคราะห์และตีความภาพ เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ (Analyze and Interpret) 

2.1.2 ระยะที่ 2 การศึกษา ค้นคว้าข้อมูล เพ่ือก าหนดแนวคิดและจัดโครงสร้าง
ข้อมูล (Research and Brainstorm) โดยใช้หลักการต้ังค าถาม ใคร ท าอะไร เม่ือไหร่ ที่ไหน เพราะ

อะไร และอย่างไร (5W’s + 1H) 
2.1.3 ระยะที่ 3 การออกแบบ (Design) เริ่มจากการร่างภาพ การเลือกชุด

ข้อมูลที่ถูกต้องเหมาะสมตามโครงสร้างการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ การออกแบบโดยเลือกรูปแบบใน

การน าเสนอข้อมูลให้เหมาะสมร่วมกับการใช้หลักการจัดองค์ประกอบภาพ การเลือกใช้เครื่อง มือใน
การออกแบบอินโฟกราฟิกส์  

2.1.4 ระยะที่ 4 การตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข (Review) 
2.1.5 ระยะที่ 5 การเผยแพร่ผลงาน (Publish) 

  2.2 ใช้วิธีการวัดและประเมินผลการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ เนื่องจากผลงาน

ออกแบบอินโฟกราฟิกส์มีลักษณะเฉพาะในการด้านออกแบบ ซ่ึงประกอบด้วย 2 ส่วน คือ การ
ออกแบบข้อมูล เนื้อหา และการออกแบบข้อมูลภาพ จึงต้องออกแบบเครื่องมือวัดและประเมินผลที่

สอดคล้องกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นและสอดคล้อง
กับบริบทของงานวิจัยนี้ ดังนี้ 

2.2.1 การวัดตัวแปรตามการรู้ทางทัศนะ เครื่องมือที่ใช้คือแบบทดสอบการรู้

ทางทัศนะที่พัฒนาขึ้นเพ่ือวัดและประเมินการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนในด้านการวิเคราะห์และตีความ
ภาพ การประเมินภาพ และการสร้างสื่อทัศนะโดยใช้แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะก่อนและหลั งการ
ทดลอง 

2.2.2 การวัดตัวแปรตามการสร้างสรร ค์ เครื่องมือที่ใช้ คือ เกณฑ์กา ร
ประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ที่พัฒนาขึ้นให้สอดคล้อง กับรูปแบบการเรียนรู้ที่ พัฒนาขึ้น โดยศึกษา

จากแนวทางการจัดองค์ประกอบในอินโฟกราฟิกส์ที่ ดีและมีประสิทธิภาพในการสื่อสาร ของ
นักวิชาการและนักวิจัยที่ เก่ียวข้อง (Dona, 2010 ; Lankow, 2014 ; Matrix & Hodson, 2014; 
Schrock, 2014 ; Tufte, 2007) ร่วมกับการศึกษากระบวนการสร้างสรรค์ โดยมีรายละเอียดการ

ประเมินดังต่อไปนี้ 1) การต้ังชื่อเรื่อง (Title) 2) โครงสร้างของอินโฟกราฟิกส์ (Structure) 3) รูปแบบ
การน าเสนออินโฟกราฟิกส์  (Layout) 4) การออกแบบภาพ (Visual Design) 5) การออกแบบ

ตัวหนังสือ (Text Design) 6) การใช้สี (Color Using) และ 7)การอ้างอิง (Citations) 
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6.2 แนวทางการพฒันารปูแบบการเรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้คร ือ่งมือทางปัญญา
ร ่วมกบักระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกสเ์พือ่เสรมิสรา้งการร ูท้างทศันะและการสรา้งสรรค ์

ส าหร ับนกัศกึษาศลิปศกึษา 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องผู้วิจัยได้พิจารณาความสัมพันธ์เชื่อมโย งแต่

ละองค์ประกอบของรูปแบบเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ และขอเสนอเป็นร่าง
ขั้นตอนและองค์ประกอบที่เก่ียวข้อง ดังแสดงในภาพที่ 15 

 
 

ภาพที่ 15 ความสัมพันธ์เชื่อมโยงแต่ละองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
 
             จากภาพที่ 15 สามารถอธิบายความสัมพันธ์ในแต่ละองค์ประกอบส าหรับใช้เป็นแนวทางใน

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบ
อินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ ดังแสดงในตารางที่ 16 
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ตารางที่ 16 แนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญา
ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ 
 

ล า
ดับ
ท่ี 

รูปแบบการ
เรียนรู้แบบ
ผสมผสาน 

กระบวนการ
ออกแบบ 

อินโฟกราฟิกส์ 

เคร่ืองมือทางปัญญา
ท่ีใช้ 

การรู้ทาง
ทัศนะ/การ
สร้างสรรค์ 

เน้ือหาการ
เรียนรู้ 

1 1. การเรียน
ในช้ันเรียน
โดยใช้แหล่ง
เรียนรู้
ออนไลน์  

1. ระยะท่ี 1 การ
วิเคราะห์และตีความ 
1.1 การศึกษาทฤษฎี
การส่ือสารทัศนะ 
1.2 การวิเคราะห์
และตีความภาพ โดย
ให้ผู้เรียนได้ผู้เรียนได้
ฝึกการวิเคราะห์และ
ตีความจาก
ภาพกราฟิกท่ีเป็น
ส่วนประกอบส าคัญ
ของผลงาน 
อินโฟกราฟิกส์  
ด้วยการตีความ และ
วิเคราะห์ตาม
ประเด็นดังต่อไปน้ี 
1) การระบุข้อมูลท่ี
เกี่ยวข้องกับภาพ  
2) การอธิบาย
ความหมายในบริบท
ของสังคม วัฒนธรรม 
และประวัติศาสตร์  
3) การอธิบาย
องค์ประกอบทาง
ศิลปะและหลักการ
ออกแบบภาพ  
4) การวิเคราะห์ภาพ
ร่วมกับผู้อื่น  
5) การประเมินผล
งานอินโฟกราฟิกส์ 

1. ระบบ ห้องเรียน
ออนไลน์ Google 
Classroom 
2. เคร่ืองมือสร้างผัง
ความคิดออนไลน์ 
เช่น Coggle, 
Bubbl, Mindmup 
เป็นต้น 
3. เคร่ืองมือช่วย
ค้นหา Google 
Search 
4. เคร่ืองมือ
น าเสนอข้อมูล เช่น 
Pinterest, Flickr, 
Flaticon เป็นต้น  
5. เคร่ืองมือสร้าง
งานอินโฟกราฟิกส์ 
เช่น Piktochart, 
Infogarm, 
Venngage, Adobe 
Photoshop 
Adobe Illustrator 
เป็นต้น 
 

การวิเคราะห์
และตีความ
ภาพ/ การ
สร้างสรรค์ท่ีเกิด
จากการ
วิเคราะห์และ
ตีความภาพ 

1. ผู้เรียนฝึก
วิเคราะห์และ
ตีความภาพ 
โดยใช้แหล่ง
เรียนรู้ออนไลน์
ท่ีผู้สอนเตรียม
ไว้ในห้องเรียน
Google 
Classroom 
โดยเป็นเน้ือหา
และแบบฝึกท่ี
ออกแบบตาม
ทฤษฎีสัญ
ศาสตร์ 
 

2 1. การเรียน
ในช้ันเรียน
โดยใช้แหล่ง

2. ระยะท่ี 2 
การศึกษาค้นคว้า
และระดมสมองเพื่อ

1. เคร่ืองมือช่วย
ค้นหา Google 
Search 

การสร้างส่ือ
ทัศนะ/การ
สร้างสรรค์ท่ีเกิด

เน้ือหาท่ี
เกี่ยวข้องกับ
เทคนิควิธีการ

https://venngage.com/


 

 

115 

ล า
ดับ
ท่ี 

รูปแบบการ
เรียนรู้แบบ
ผสมผสาน 

กระบวนการ
ออกแบบ 

อินโฟกราฟิกส์ 

เคร่ืองมือทางปัญญา
ท่ีใช้ 

การรู้ทาง
ทัศนะ/การ
สร้างสรรค์ 

เน้ือหาการ
เรียนรู้ 

เรียนรู้
ออนไลน์ 
2. การเรียน
ออนไลน์ 

ก าหนดแนวคิด โดย
การจัดโครงสร้าง
ข้อมูลท่ีใช้หลักการตั้ง
ค าถาม ใคร ท าอะไร 
เมื่อไหร่ ท่ีไหน 
เพราะอะไร และ
อย่างไร (5W’s + 
1H) และใช้เคร่ืองมือ
ทางปัญญา ดังน้ี  
- การสืบค้นข้อมูล  
- การประมวล
ความคิด   
- การคัดแยกข้อมูล   
- การจัดเรียงข้อมูล  
- การตรวจสอบความ
ถูกต้อง  
- การเตรียมน าเสนอ
ข้อมูล 

2. เคร่ืองมือ
น าเสนอข้อมูล เช่น 
Pinterest  
3. เคร่ืองมือสร้างผัง
มโนทัศน์ Coggle, 
Bubbl, Mindmap 
เป็นต้น  

จากกิจกรรม
การระดมสมอง
และการใช้
เคร่ืองมือทาง
ปัญญาเพื่อสรุป
ประมวล
ความคิด 

จัดการกับข้อมูล 
โดยใช้หลักการ
ตั้งค าถาม ใคร 
ท าอะไร 
เมื่อไหร่ ท่ีไหน 
เพราะอะไร 
และอย่างไร 
(5W’s + 1H)  

3 การเรียนใน
ช้ันเรียนโดย
ใช้แหล่ง
เรียนรู้
ออนไลน์ 
 

ระยะท่ี 3 การ
ออกแบบ  
3.1 เลือกชุดข้อมูลท่ี
ถูกต้องเหมาะสม  
3.2 ร่างภาพ  
3.3 ออกแบบโดย
เลือกรูปแบบในการ
น าเสนอข้อมูลให้
เหมาะสมและใช้
หลักการจัด
องค์ประกอบศิลป์ 

1. ระบบ ห้องเรียน
ออนไลน์ Google 
Classroom 
2. เคร่ืองมือสร้างผัง
ความคิดออนไลน์ 
เช่น Coggle, 
Bubbl, Mindmup 
เป็นต้น 
3. เคร่ืองมือช่วย
ค้นหา Google 
Search 
4. เคร่ืองมือ
น าเสนอข้อมูล เช่น 
Pinterest, Flickr, 
Flaticon เป็นต้น  
5. เคร่ืองมือสร้าง
งานอินโฟกราฟิกส์ 
เช่น Piktochart, 

การสร้างส่ือ
ทัศนะ/การ
สร้างสรรค์จาก
การเรียนรู้ด้วย
การลงมือ
ปฏิบัติการ
ออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์ 

เน้ือหาเกี่ยวกับ
หลักการ
ออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์ท่ีดี 
ประกอบด้วย 
1. การน าเสนอ
ข้อมูลตัวเลข 
2. การน าเสนอ
ข้อมูลท่ัวไป 
3. การใช้
ภาพประกอบ 
เช่น ภาพ
สัญลักษณ์
แผนภูมิ แผนผัง 
ภาพวาด 
ภาพถ่าย ตาราง 
ภาพกราฟิก 
เป็นต้น 



 

 

116 

ล า
ดับ
ท่ี 

รูปแบบการ
เรียนรู้แบบ
ผสมผสาน 

กระบวนการ
ออกแบบ 

อินโฟกราฟิกส์ 

เคร่ืองมือทางปัญญา
ท่ีใช้ 

การรู้ทาง
ทัศนะ/การ
สร้างสรรค์ 

เน้ือหาการ
เรียนรู้ 

Infogarm, 
Venngage, Adobe 
Photoshop 
Adobe Illustrator 
เป็นต้น 

4. การใช้สี 
5. การใช้
ตัวอักษร 

4 การเรียน
ออนไลน์  

ระยะท่ี 4 การ
ตรวจสอบและ
ปรับปรุงแก้ไข เพื่อ
ตรวจสอบความ
ถูกต้องของข้อมูล 
แหล่งท่ีมาของข้อมูล 
ตลอดท้ังตรวจสอบ
คุณภาพของ 
อินโฟกราฟิกส์ ด้วย
การฝึกประเมินผล
งานของตนเองและ
เพื่อนตามประเด็น
ดังต่อไปน้ี  
1) การประเมิน
ประสิทธิภาพของ
การใช้ภาพเพื่อการ
ส่ือสาร  
2) การประเมินความ
น่าเช่ือถือและ
แหล่งท่ีมาของภาพ 
3) การประเมินความ
งามของภาพ  
4) การประเมินความ
ถูกต้องของภาพ 

พื้นท่ีในการแสดง
ความคิดเห็น 
ข้อเสนอแนะเพื่อ
การปรับปรุง โดยใช้ 
ห้องเรียนออนไลน์ 
Google 
Classroom 
Stream 

 

การประเมินส่ือ
ทัศนะ/การ
สร้างสรรค์ท่ีเกิด
จากการ
ประเมินผลงาน
อินโฟกราฟิกส์
ของตนเอง 

เน้ือหาเกี่ยวกับ
แนวทางการ
ประเมินอินโฟ
กราฟิกส์ ตาม
เกณฑ์การ
ประเมินอินโฟ
กราฟิกส์ท่ี
พัฒนาข้ึนให้
สอดคล้องกับ
งานวิจัยน้ี 

5 1. การเรียน
ในช้ันเรียน
โดยใช้แหล่ง
เรียนรู้
ออนไลน์ 
2. การเรียน
ออนไลน์ 

ระยะท่ี 4 การ
เผยแพร่ผลงานโดย
ใช้ช่องทางการ
น าเสนอหน้าช้ันเรียน
และเผยแพร่ออนไลน์ 
เช่น Facebook, 

1. เคร่ืองมือสร้าง
งานน าเสนอ
ออนไลน์ เช่น 
โปรแกรมสร้าง
เว็บไซต์ออนไลน์  
2. พื้นท่ีในการ
เผยแพร่ผลงานบน

การสร้างสรรค์
ท่ีเกิดจากการ
แลกเปล่ียน
เรียนรู้ การ
แสดงความ
คิดเห็นและการ

เน้ือหาสรุป
ความรู้ 

https://venngage.com/
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ล า
ดับ
ท่ี 

รูปแบบการ
เรียนรู้แบบ
ผสมผสาน 

กระบวนการ
ออกแบบ 

อินโฟกราฟิกส์ 

เคร่ืองมือทางปัญญา
ท่ีใช้ 

การรู้ทาง
ทัศนะ/การ
สร้างสรรค์ 

เน้ือหาการ
เรียนรู้ 

Pinterest, 
Google+ เป็นต้น 

ห้องเรียนออนไลน์
Google 
Classroom 

เรียนรู้ด้วยการ
ลงมือปฏิบัติจริง 

 
 

6.2.1 ร ูปแบบการเรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้คร ือ่งมือทางปญัญารว่มกบักระบวนการ

ออกแบบอนิโฟกราฟิกส์เพือ่เสรมิสรา้งการร ูท้างทศันะและการสรา้งสรรค ์ 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญา

ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ ตาม
แนวทางที่ได้สรุปไว้ในตารางที่ 16 โดยรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานที่พัฒนาขึ้นนี้ใช้เครื่องมือทาง
ปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ เนื่องจากต้องการใช้เครื่องมือทางปัญญา เป็น

เครื่องมือในการขยายต่อเติมหรือจัดองค์ประกอบความรู้ใหม่ และเพ่ือส่งเสริม สนับสนุนกระบวนการ
ทางปัญญาของผู้เรียน รวมทั้งปรับเปลี่ยนโครงสร้างวิธีการคิดให้กับผู้ เรียนในระหว่างที่ผู้ เรียนด าเนิน

กิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ โดยเครื่องมือทางปัญญาที่จะใช้ใน
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ ประกอบด้วย 1) เครื่องมือค้นหาข้อมูล เช่น Google เป็นต้น  
2)เครื่องมือจัดระบบความรู้ เช่น Coggle, Bubbl, Mindmup เป็นต้น 3) เครื่องมือน าเสนอควา มรู้  

เช่น เครื่องมือน าเสนอข้อมูลภาพกราฟิก Pinterest, Flickr,  Flaticon, Freepik และข้อมูลวีดิโอ 
Youtube เป็นต้น 4) เครื่องมือสร้างความรู้ เช่น เครื่องมือสร้างอินโฟกราฟิกส์ เป็นต้น



 

 

บทที่ 3 
วิธ ีด  าเนินการ วิจ ัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ

นักศึกษาศิลปศึกษา เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 
1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ เครื่อ งมือทา งปัญญาร่ วม กับ

กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ

นักศึกษาศิลปศึกษา 
 2. เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญา

ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะการสร้างสรรค์ส า หรับ
นักศึกษาศิลปศึกษา 

3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่ ว มกับ

กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ
นักศึกษาศิลปศึกษา 

งานวิจัยนี้มีขั้นตอนในการด าเนินการแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังต่อไปนี้  
ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระ

บวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนัก ศึกษา

ศิลปศึกษา  
1.1 ศึกษาสภาพ ปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษา

หลักสูตรศิลปศึกษาเพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์  
1.2 ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเก่ียวกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 
1.3 สร้างรูปแบบการเรียนรู้และเครื่องมือตามรูปแบบการเรียนรู้ และตรวจประเมิน

ความตรงเชิงโครงสร้างของต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญา
ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ

นักศึกษาศิลปศึกษา  
 ตอนที่ 2 การทดลองรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่อ งมือทางปัญญาร่วมกับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ

นักศึกษาศิลปศึกษา 
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 ตอนที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่ วมกับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ

นักศึกษาศิลปศึกษา 
 

ตอนที่ 1 การ พัฒนาร ูปแบบการ เรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใช ้เคร ือ่งมือทางปัญญาร ่วมกับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพือ่เสรมิสรา้งการร ูท้างทัศนะและการสรา้งสรรคส์ าหรบั
นักศ ึกษาศ ิลปศ ึกษา 

วัตถุประสงค ์ของการวิจัย 
การวิจัยในระยะนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่อง มือ

ทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการ
สร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา ซ่ึงขั้นตอนการวิจัยในระยะนี้แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้น
ที่ 1 สอบถามสภาพ ปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาหลักสูตรศิลปศึกษา 

ในมหาวิทยาลัยราชภัฏในประเทศไทย  ขั้นที่ 2 ศึกษาความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญ เก่ีย ว กับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์โดยการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก ( in-depth interview) และขั้นที่ 

3  สร้างและตรวจประเมินความตรงเชิงโครงสร้างของต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้
เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและ
การสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา   

 ขั้นที่ 1 การสอบถามสภาพปญัหาและความตอ้งการทางการจดัการเรยีนร ูข้องนักศกึษา
หลักสูตรศลิปศกึษา มหาวิทยาลัยราชภฏัในประเทศไทย 
  1.1 ตัวอย่างที่ใช ้ในการวิจัย 

   การศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการทางการจัดการเรียนรู้ของนัก ศึ กษา
หลักสูตรศิลปศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏในประเทศไทย เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการ
สร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้ศึกษาจากมหาวิทยาลัยราชภัฏ 5 แห่ง ประกอบด้วย 1) มหาวิทยาลัยราชภัฏ

หมู่บ้านจอมบึง 2) มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 3) มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 4) มหาวิทยาลัยราช
ภัฏนครราชสีมา และ 5) มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยสามารถจ าแนกได้

ดังนี้  
1.1.1 อาจารย์ประจ าหลักสูตรศิลปศึกษาจากมหาวิทยาลัยราชภัฏ 5 แห่ง 

จ านวน 26 คน ที่ได้จากการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากอาจารย์

ประจ าหลักสูตรศิลปศึกษาจากมหาวิทยาลัยราชภัฏ 5 แห่ง 
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 1.1.2 นักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษา จากมหาวิทยาลัยราชภัฏ 5 แห่ง จ านวน 
172 คน ที่ได้จากการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากนักศึกษาชั้นปีที่  

4 ของมหาวิทยาลัยราชภัฏทั้ง 5 แห่ง แล้วก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้ตารางส าเร็ จรูปของ
เครจซ่ีและมอร์แกน (Krejcie and Morgan, 1970)   

 
ตารางที่ 17 ตัวอย่างส าหรับสอบถามความต้องการในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือเสริมสร้าง
การรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา 

ชื่อมหาวิทยาลัย 

อาจารย์ นักศึกษา 
จ านวนตัวอย่าง 

(คน) 

จ านวน

ประชากร 
(คน) 

จ านวนตัวอย่าง 

(คน) 

มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 5 32 18 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 5 45 25 

มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 5 66 37 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 6 95 54 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 5 67 38 

รวม 26 305 172  

 
 1.2 เคร ือ่งมือทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มูล ประกอบด้วย  
 1.2.1 แบบสอบถามสภาพปัญหาและความต้องการทางการจัดการเรียนรู้ข อง

อาจารย์และนักศึกษาศิลปศึกษา ระดับปริญญาตรี (ส าหรับอาจารย์ผู้สอน) ประกอบด้วยค าชี้ แจง
เก่ียวกับแบบสอบถาม ค านิยามที่เก่ียวข้อง ข้อแนะน าในการตอบแบบสอบถาม และข้อค าถาม 5 

ตอน ประกอบด้วย ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม ตอนที่ 2  สภาพปัจจุบันและ
ปัญหาในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ตอนที่ 3  ความรู้และประสบการณ์การใช้เครื่องมือทาง
ปัญญา  ตอนที่ 4  ความรู้และประสบการณ์การใช้อินโฟกราฟิกส์ และตอนที่ 5  แนวทางการ

เสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์  ลักษณะของค าถามที่ใช้มีทั้งค าถามปลายปิด แบบ
ประมาณค่า และค าถามปลายเปิด 

  1.2.2 แบบสอบถามสภาพ ปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียน รู้ข อง
อาจารย์และนักศึกษาศิลปศึกษา ระดับปริญญาตรี (ส าหรับนักศึกษา) ประกอบด้วยค าชี้แจงเก่ียวกับ
แบบสอบถาม ค านิยามที่เก่ียวข้อง ข้อแนะน าในการตอบแบบสอบถาม และข้อค าถาม 5 ตอน 

ประกอบด้วย ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม ตอนที่ 2 สภาพปัจจุบันและปัญหาใน
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การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ตอนที่ 3 ความรู้และประสบการณ์การใช้เครื่องมือทางปัญญา ตอน
ที่ 4  ความรู้และประสบการณ์การใช้อินโฟกราฟิกส์ และตอนที่ 5 แนวทางการเสริมสร้างการรู้ ทาง

ทัศนะและการสร้างสรรค์ลักษณะของค าถามที่ใช้มีทั้งค าถา มปลายปิด แบบประมาณค่า และค าถาม
ปลายเปิด 

  ขั้นตอนในการสร ้างเคร ื่องมือ 
    1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ก าหนดประเด็นและข้อค าถามเพ่ือ

จัดท าเป็นต้นแบบของแบบสอบถามเก่ียวกับสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนรู้ข อง

อาจารย์และนักศึกษาศิลปศึกษา ระดับปริญญาตรี ภายใต้ค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 
     2. น าต้นแบบของแบบสอบถามที่ปรับแก้จากค าแนะน าของ

อาจารย์ที่ปรึกษาแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิในการวิจัย จ านวน 3 คน พิจารณาความตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) และความถูกต้องของภาษา โดยใช้การประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index 
of Consistency: IOC) ของผู้ทรงคุณวุฒิ พิจารณาตามเกณฑ์ดังต่อไปนี้  

 ให้คะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามมีความเหมาะสม สอดคล้องกับ
แนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

  ให้คะแนน 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความเหมาะสม สอดคล้องกับ
แนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
  ให้คะแนน -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามไม่มีความเหมาะสม ไม่สอดคล้องกับ

แนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
  ผู้วิจัยน าผลท่ีได้มาท าการหาค่า IOC ในแต่ละข้อค าถาม โดยมีเกณฑ์พิจารณา
หัวข้อการประเมินที่มีค่า IOC ต้ังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงว่าข้อค าถามนั้นมีความเหมาะสม สามารถ

น าไปใช้ได้ ส่วนข้อค าถามที่มีค่า IOC มากว่า 0.5  แสดงว่าข้อค าถามนั้นยังไม่มีความเหมาะสม ต้อง
พิจารณาปรับปรุง แก้ไข ทั้งนี้ผลการพิจารณาคะแนนความสอดคล้องโดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน มี

ค่า IOC = 0.98 และทุกหัวข้อประเมินมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.8 ขึ้นไป แสดงว่าแบบสอบถามมีความ
เหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้ 
   3. น าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิไป

ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ มีคุณลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 37 คน (อาจารย์ 7 คน/
นักศึกษา 30 คน) เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจในข้อค าถาม และปรับปรุงแก้ไขข้อค าถามให้เหมาะ สม

ก่อนทดลองใช้จริง 
   4. น าแบบสอบถามไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
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   1.3 การ เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถาม 
1. ผู้วิจัยส่งแบบสอบถามเก่ียวกับสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการ

เรียนรู้ของอาจารย์และนักศึกษาศิลปศึกษา ระดับปริญญาตรี ส าหรับอาจารย์ผู้สอนซ่ึงเป็นอาจารย์
ประจ าหลักสูตรศิลปศึกษา ในมหาวิทยาลัยราชภัฏ 5 แห่ง รวมทั้งสิ้น 26 ชุด ทางไปรษณีย์พร้อมกับ

โทรศัพท์ชี้แจงรายละเอียดการตอบแบบสอบถาม และเดินทางเก็บข้อมูลด้วยตนเองในบางสถานที่ ใช้
เวลาในการเก็บข้อมูล 1 เดือน ได้รับแบบสอบถามกลับคืน ครบ 26 ชุด 

2. ผู้วิจัยส่งแบบสอบถามเก่ียวกับสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการ

เรียนรู้ของอาจารย์และนักศึกษาศิลปศึกษา ระดับปริญญาตรี ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษาชั้นปีที่ 4 ใน
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 5 แห่ง จ านวน 172 ชุด ทางไปรษณีย์ โดยติดต่อประสานให้อาจารย์ผู้สอน

ด าเนินการแจกแบบสอบถามพร้อมกับโทรศัพท์ชี้แจงรายละเอียดการตอบแบบสอบถาม และเดินทาง
เก็บข้อมูลด้วยตนเองในบางสถานที่ ใช้เวลาในการเก็บข้อมูล 1 เดือน ได้รับแบบสอบถามกลับคืน ครบ 
172 ชุด 

3. ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามด้วยสถิติพรรณนา คือ ค่าความถี่ ค่า
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย (X̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในแต่ละประเด็นของข้อค าถาม รวมทั้งใช้

เทคนิคการวิเคราะห์เอกสารส าหรับค าถามปลายเปิด  

 ขั้นที่ 2 การสัมภาษณแ์บบเจาะลึก (in-depth interview)  
  2.1 ตัวอย่างทีใ่ชใ้นการวิจยั  
  ผู้เชี่ยวชาญด้านอินโฟกราฟิกส์ จ านวน 5 คน เป็นนักออกแบบอินโฟกร าฟิกส์

อาชีพที่มีประสบการณ์สอนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ในระดับอุดมศึกษาอย่างน้อย 3 ปี  
   2.2 เคร ื่องมือที่ใช ้ในการ เก็บรวบรวมข้อมูล  

  แบบสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญด้านการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ ประกอบด้วยค า
ชี้แจงเก่ียวกับแบบสัมภาษณ์ ค านิยามที่เก่ียวข้อง และข้อค าถามแบ่งเป็น 3 ตอน ประกอบด้วย ตอน
ที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ให้สัมภาษณ์ ตอนที่ 2 ข้อค าถามเก่ียวกับกระบวนการออกแบบ 5 ระยะการ

ออกแบบ ได้แก่ ระยะที่ 1 การวิเคราะห์และตีความภาพ (Analyze and Interpret) ระยะที่ 2 
การศึกษาค้นคว้าข้อมูลและระดมสมอง เพ่ือก าหนดแนวคิดในการออกแบบ  (Research and 

Brainstorm) ระยะที่ 3 การออกแบบ (Design) ระยะที่ 4 การตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข (Review) 
และระยะที่ 5 การเผยแพร่ผลงาน (Publish) ตอนที่ 3 ข้อค าถามเพ่ิมเติมส าหรับผู้ เชี่ยวชาญที่มี
ประสบการณ์การสอนออกแบบอินโฟกราฟิกในระดับอุดมศึกษา 
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  ขั้นตอนในการสร ้างเคร ื่องมือ  
  1. ร่างประเด็นและข้อค าถามเพ่ือจัดท าเป็นต้นแบบของแบบสัมภาษณ์เรื่อง

แนวทางเก่ียวกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอนของนัก ศึกษา
ศิลปศึกษา  

  2. น าต้นแบบของแบบสัมภาษณ์ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบตามควา ม
เหมาะสม 

  3. ปรับปรุงแก้ไขข้อค าถาม และจัดท าเป็นแบบสัมภาษณ์เพ่ือศึกษาแนวทาง

เก่ียวกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ ส าหรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนของนัก ศึกษา
ศิลปศึกษาเพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป  

    2.3 การ เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์ 
1. ประสานนัดหมายผู้เชี่ยวชาญเพ่ือสัมภาษณ์ 
2. ขออนุญาตบันทึกเสียงขณะที่สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

3. สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ใช้เวลาคนละ 1 ชั่วโมง 
4. รวบรวมผลการสั มภา ษณ์จา กการจดบันทึ กข้ อ มูลและ การถอ ดเ ทป

บันทึกเสียง 
  5. วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ด้วยเทคนิคการวิเคราะห์ แบบอุปนัย 

คือวิธีตีความและสร้างข้อสรุปจากข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์  

 

 ขั้นที่ 3 สร ้างรปูแบบการเรยีนร ูแ้ละเคร ือ่งมือตามรปูแบบการเรยีนร ูฯ้ และตรวจประเมนิ
ความตรงเชงิโครงสรา้งของต้นแบบรปูแบบการเรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้คร ือ่งมือทางปญัญา

ร ่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพื่อเสรมิสรา้งการร ูท้างทัศนะและการสรา้งสรรค ์
ส าหร ับนักศ ึกษาศ ิลปศ ึกษา 
 เคร ื่องมือที่ใช ้ในการ เก็บรวบรวมข้อมูล  ประกอบด้วย  

1. แบบประเมินคุณภาพความตรงเชิงโครงสร้างของต้นแบบรูปแบบการเรียน รู้ แบบ
ผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้

ทางทัศนะการการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา  
2. แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ น าเสนอรายละเอียดขั้นตอนของกิจกรรมการ

เรียนรู้ในแต่ละสัปดาห์ ครั้งที่ 1-7 ประกอบด้วยการเรียนในชั้นเรียน จ านวน 28 ชั่วโมง การเรียน

ออนไลน์ จ านวน 35 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 63 ชั่วโมง  
3. แบบประเมินคุณภาพแบบทดสอบการรู้ทางทัศนะ 
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4. แบบประเมินคุณภาพเกณฑ์การประเมินการรู้ทางทัศนะ 
5. แบบประเมินคุณภาพเกณฑ์การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ 

6. แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการสอนและคู่มือการใช้งาน 
1. แ บบประเมินค ุณภาพความตรงเช ิงโครงสรา้งของต้นแบบรปูแบบการ เรยีนร ูแ้บบ

ผสมผสานโดยใชเ้คร ือ่งมือทางปัญญารว่มกบักระบวนการออกแบบอนิโฟกราฟิกส์เพือ่เสรมิสรา้ง
การร ู้ทางทัศนะการการสร ้างสรรค ์ส าหร ับนักศ ึกษาศ ิลปศ ึกษา  
 แบบประเมินฯ แบ่งข้อมูลออกเป็น 5 ตอน ดังต่อไปนี้ ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ทรงคุณวุฒิ ตอนที่ 

2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบ หลักการและแนวคิดพ้ืนฐาน คุณสมบัติผู้เรียน คุณสมบัติผู้สอน ตอนที่ 3 
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ ตอนที่ 4 ขั้นตอนการเรียนการสอนฯ ตอนที่ 5 สรุปการประเมิน

ต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้ 
 ขั้นตอนการสร ้างเคร ื่องมือ  

1. วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน แนวคิด ทฤษฎี หลักการ จากเอกสารและ

งานวิจัยที่เก่ียวข้อง ซ่ึงประกอบด้วย  
1.1 ข้อมูลและทฤษฎีการเรียนรู้ที่เก่ียวกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน  

1.2 ข้อมูลเก่ียวกับการใช้เครื่องมือทางปัญญาในกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือเสริมสร้างการ
รู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์  

1.3 ข้อมูลเก่ียวกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์และทฤษฎีที่ เก่ียวข้องกับการ

สื่อสารทางทัศนะ เพ่ือก าหนดรูปแบบและขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
1.4 ทรัพยากรและแหล่งเรียนรู้  
1.5 แนวทางการประเมินการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์  

2. วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องร่วมกับข้ อ มูลที่
ได้จากการสอบถามความต้องการในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะ

และการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา  
3. วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 

อินโฟกราฟิกส์และการสอนออกแบบอินโฟกราฟิกส์  

4. ออกแบบและพัฒนาต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทาง
ปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์

ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา 
5. น าร่างรูปแบบการเรียนรู้ที่ พัฒนาขึ้น น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เ พ่ือ

พิจารณาความถูกต้องและความเหมาะสม 
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6. ปรับปรุงแก้ไขรูปแบบที่ใช้ในการเรียนการสอนตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึ กษา
วิทยานิพนธ์ 

   ผู้ทร งค ุณวุฒ ิตรวจเคร ื่องมือ 
   ผู้ทรงคุณวุฒิท าหน้าที่ตรวจประเมินความสอดคล้องและความตรงเชิงเนื้อหาของต้นแบบ

รูปแบบการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ ที่ได้จากการคัดเลือกแบบเจาะจงซ่ึงผ่านการพิจารณา
ของอาจารย์ที่ปรึกษา และได้ก าหนดคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิไว้ดังนี้ คือ เป็นอาจารย์ผู้ส อน ใน
สาขาวิชาศิลปศึกษา ศิลปกรรม ศิลปะและการออกแบบ ออกแบบประยุกต์ศิลป์ หรือสาขาวิชาที่สอน

เก่ียวกับการออกแบบกราฟิก โดยมีประสบการณ์การสอนในระดับอุดมศึกษาไม่น้อยกว่า 5 ปี เป็นผู้มี
ผลงานด้านการวิจัย หรือ เขียนหนังสือต าราเรียนในสาขาที่เก่ียวข้อง และเป็นผู้มีต าแหน่งทางวิชาการ 

หรือ มีวุฒิการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตในสาขาที่เก่ียวข้อง จ านวน 5 คน  
 การตรวจความตรง 
 น าต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้ฯ เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดการเรียนการสอน เ พ่ือ

เสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานและการใช้เครื่ อง มือ
ทางปัญญา จ านวน 5 คน เพ่ือประเมินคุณภาพความตรงตามโครงสร้างของรูปแบบการเรียนรู้ แบบ

ผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้
ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา ประกอบด้วย 
  1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญา

ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ
นักศึกษาศิลปศึกษา 
  2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญา

ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ
นักศึกษาศิลปศึกษา 

   3. ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้
เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและ
การสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา  จากนั้นท าการวิเคราะห์ผลจากการประเมินของ

ผู้ทรงคุณวุฒิจากการ ตรวจประเมินความตรงเชิงโครงสร้างและความตรงเชิงเนื้อหาของเครื่องมือ ด้วย
แบบประเมินความสอดคล้องและความตรงเชิงเนื้อหาเป็นรายข้อ การประเมินความสอดคล้อง ( Index 

of Consistency: IOC) ของผู้ทรงคุณวุฒิ มีเกณฑ์ในการประเมินดังนี้ 
    +1  หมายถึง แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 
    0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 

    -1  หมายถึง ไม่มีความสอดคล้อง     
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2. แก้ไขปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้ฯ ตามข้อเสนอแนะ 
  ผู้วิจัยน าผลการพิจารณามาวิเคราะห์ความตรงเชิงโครงสร้างและความตรงเชิงเนื้อหา 

โดยมีเกณฑ์พิจารณาค่า IOC ต้ังแต่ 0.5 – 1.0 แสดงว่าหัวข้อการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้นั้ นมี
ความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ได้ ทั้งนี้ผลการพิจารณาคะแนนความสอดคล้องโดยผู้ทรง คุณวุฒิ

จ านวน 5 คน มีค่า IOC = 0.98 และทุกหัวข้อประเมินมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.8 ขึ้นไป แสดงว่าประเด็น
คุณภาพความตรงเชิงโครงสร้างและความตรงเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการ
เรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ เ พ่ือ

เสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา มีความเหมาะสม สอดคล้อง 
สามารถน าไปใช้ได้  

  
ตารางที่ 18 ร่างรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา 

ที่เสนอผู้ทรงคุณวุฒิ และปรับแก้ไขแล้ว 

ส่วนประกอบ  รายละเอ ียด 

1. วัตถ ุประสงคข์อง
ร ูปแบบ 

เพื่อจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญา
ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพื่อเสริมสรา้งการรู้
ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา 

2. หลักการและ
แนวคดิ ทฤษฎพีืน้ฐาน
ในการพัฒนารปูแบบ 

รูปแบบการเ รียนรู้ที่พัฒนาขึ้นนี้ใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน ประกอบด้วย การ จัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน การ
จัดการเ รียนรู้ออนไลน์ การเรียนแบบร่วมกัน การใช้สื่อและ
ทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ โดย ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
เป็นเครือ่งมอืทางปัญญาเพื่อสรา้งเสรมิการเรยีนรู้ของผู้เรยีน และ
ใช้ทฤษฎีสัญศาสตร์ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน
เ พื่ อ ศึ ก ษา เกี่ ยวกั บเครื่อ งหมาย  ( Signs) แ ละสัญลักษณ์ 
(Symbols) ความหมายโดยอรรถและความหมายโดยนัยที่ใช้
ส าหรับการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ และการเรียนโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานโดยใช้เทคนคิของกระบวนการออกแบบอนิโฟ
กราฟิกส์ 

4. ค ุณลกัษณะของ
ผู้เ รยีน 

4.1 นักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษา หรือ สาขาวิชาที่ศึกษาเกีย่วกบั
การออกแบบกราฟิก  
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ส่วนประกอบ  รายละเอ ียด 

4.2 ได้ลงทะเบียนเรียนวชิาพื้นฐานทางศิลปะและมีผลการเรยีน 
“ผ่าน” ระดับไม่ต่ ากว่า D ในรายวิชาดังต่อไปนี้ 1) วาดเส้น 2) 
องค์ประกอบศิลป์ 3) คอมพิวเตอร์กราฟิกเบื้องต้น 
4.3 มีทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์เพื่อการออกแบบกราฟิก  

5. ค ุณลกัษณะของ
ผู้สอน 

5.1 มีความรู้และประสบการณ์การใช้งานคอมพิวเตอร์เพื่อการ
ออกแบบกราฟิก 
5.2 มีประสบการณ์การสอนออกแบบกราฟิกในระดับอุดมศึกษา
อย่างน้อย 3 ปี 

องค ์ประกอบของร ูปแบบ 
องคป์ระกอบ

ที่ 1 
กิจกรรมการเรยีนร ูแ้บบผสมผสาน  ที่ม ีความยืดหยุ่นสอดคล้องกับแนว
ทางการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 1.1 
การจัดการเรียนรู้ในชั้นเรยีน 1.2 การจัดการเรียนรู้ออนไลน์ 1.3 การเรยีน
แบบร่วมกัน 1.4 ความรู้เนือ้หาบทเรยีน 1.5 สื่อและทรัพยากรสนบัสนนุการ
เ รียนรู้ 1.6 การสื่อสาร 1.7 การประเมินผล (ประเมนิโดยตนเอง เพื่อน 
ผู้สอน) 

องคป์ระกอบ
ที่ 2 

 เคร ื่องมือทางปัญญา ประกอบด้วย  
1) เครื่องมือค้นหาข้อมูล เช่น Google Search เป็นต้น  
2 ) เ ครื่องมือจัดระบบความรู้ เ ช่น เ ครื่องมือสร้างผังมโนทัศน์ (Coggle, 
Mind manager) เป็นต้น 
3) เ ค รื่ อ งมือ สร้า งคว ามรู้  เ ช่น  เ ครื่องมือ ออกแบบอินโฟกราฟิกส์  
(InfographicS Tools) – Icon Tools, Graph Tools, Chart Tools, Color 
Using Tools, Graphic Design Tools เป็นต้น 
4) เครื่องมือสื่อสารทั้งรปูแบบการสือ่สารแบบประสานเวลา และรูปแบบไม่
ประสานเวลาภายในห้องเรียนออนไลน์ 

องคป์ระกอบ
ที่ 3  

วิธ ีการเรยีนการสอน ใชก้ารออกแบบเปน็ฐานและใชเ้ทคนคิของ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 ระยะการออกแบบ 
ดังนี้  
ระยะที่ 1 การวิเคราะห์และการตีความภาพ (Analyze and Interpret)  
ระยะที่ 2 การศึกษา ค้นคว้าและระดมสมองเพื่อก าหนดแนวคดิ (Research 
and Brainstorm )  
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ส่วนประกอบ  รายละเอ ียด 

ระยะที่ 3 การออกแบบ (Design)  
ระยะที่ 4 การตรวจสอบและปรับปรงุแกไ้ข (Review)  
ระยะที่ 5 การเผยแพรผ่ลงาน (Publish) 

องคป์ระกอบ
ที่ 4  

การประเมินผลการเ ร ียนร ู้ ประกอบด้วย 
1) การประเมินด้วยแบบทดสอบการรู้ทางทัศนะ (ก่อน -หลังเรียน) โดย
ประเมินความรูท้างทัศนะ 3 ด้าน ดังนี้ ด้านการตีความและการวเิคราหภ์าพ 
ด้านการสร้างสื่อทัศนะ และด้านการประเมินสื่อทัศนะ 
2) การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ระหว่างและหลงัเรียนโดยใชเ้กณฑ์การ
ประเมิน (Rubric) ประเมนิ 2 ส่วน คือ การออกแบบการน าเสนอข้อมลู 
เนื้อหา ความรู้    
และการออกแบบขอ้มลูภาพ  
3) บันทึกหลังการสอน 

องคป์ระกอบ
ที่ 5 

สื่อและทร ัพยากรสน ับสุนการเ ร ียนร ู้ ประกอบด้วย 
1) สื่อการสอนอินโฟกราฟิกส์แอนเิมชั่น เรือ่ง “อินโฟกราฟิกส”์ แบ่ง
ออกเป็น 4 เรื่องย่อย คือ  
    1.1) เรื่องที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกีย่วกบัอินโฟกราฟิกส ์
    1.2) เรื่องที่ 2 สัญศาสตร์กับการออกแบบอนิโฟกราฟิกส์ 
    1.3) เรื่องที่ 3 โครงสร้างและรูปแบบของอินโฟกราฟิกส์ 
    1.4) เรื่องที่ 4 หลักการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 
2) สื่อสไลด์ประกอบการสอน แบ่งออกเปน็ 3 เรื่อง คือ    
    2.1) หลักการออกแบบแผนภมูสิ าหรบังานอนิโฟกราฟิกส ์
    2.2) หลักการออกแบบสัญลักษณส์ าหรบังานอินโฟกราฟิกส์ 
    2.3) เทคนิคการสรา้งไอคอนด้วย Adobe Illustrator และ Adobe 
photoshop 
3) สื่อการสอนบนแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ เช่น  
   3.1) Link การใช้งานโปรแกรมสร้าง mind map บนเว็บไซต์ที่เลือกใช้ 
   3.2) Link การใช้งานโปรแกรมสรา้ง Infographic บนเว็บไซต์ที่เลือกใช้ 
   3.3) Link แหล่งสนับสนนุการเรียนรูอ้อนไลน ์เช่น ภาพเวคเตอรก์ราฟิก 
ไอคอน แผนภูม ิแผนผัง เว็บไซตเ์ลอืกใช้สี เป็นต้น 
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2. แผนการจัดการ เร ียนร ู้  
เป็นการน าเสนอรายละเอียดขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละสัปดาห์ ครั้งที่ 1-7 

ประกอบด้วยการเรียนในชั้นเรียน จ านวน 28 ชั่วโมง การเรียนออนไลน์ จ านวน 35 ชั่วโมง รวม
ทั้งหมด 63 ชั่วโมง  

ขั้นตอนในการสรา้งเคร ือ่งมือ 
1. วิเคราะห์รูปแบบกิจกรรมการเรียนเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการเรียนทั้ง 5 

ระยะการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ เพ่ือก าหนดรายละเอียดที่เก่ียวข้อง 

2.  น าร่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ พัฒนาขึ้น น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาความถูกต้องและความเหมาะสม 

3. ปรับปรุงแก้ไขรูปแบบที่ใช้ในการเรียนการสอนตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึ กษา
วิทยานิพนธ์ 
 ผู้ทร งค ุณวุฒ ิตรวจเคร ื่องมือ 

ผูท้รงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพเชิงโครงสร้างของแผนการจัดการเรียนรู้ ท าหน้าที่
ตรวจประเมินความสอดคล้องและความตรงเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการ

เรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น การคัดเลือกผู้ทรงคุณวุฒิใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจงโดยผ่านการพิจารณาของ
อาจารย์ที่ปรึกษาโดยก าหนดคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิไว้ดังนี้  เป็นอาจารย์ผู้สอนในสาขาวิชา
ศิลปศึกษา ศิลปกรรม ศิลปะและการออกแบบ ออกแบบประยุกต์ศิลป์ การวัดและประเมินผล หรือ

สาขาวิชาที่สอนเก่ียวกับการออกแบบกราฟิก โดยมีประสบการณ์การสอนในระดับอุดมศึกษาไ ม่น้อย
กว่า 5 ปี เป็นผู้มีผลงานด้านการวิจัย หรือ เขียนหนังสือต าราเรียนในสาขาที่เก่ียวข้อง และมีต าแหน่ง
ทางวิชาการ หรือ มีวุฒิการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตในสาขาที่เก่ียวข้อง 

การตรวจสอบแผนฯ โดยผู้ทร งค ุณวุฒ ิ 
   1. น าแผนการจัดการเรียนรู้ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสมและปรับปรุง

แก้ไข แล้วจึงน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือเสริมสร้างการรู้
ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ จ านวน 5 คน ตรวจประเมินความตรงเชิงโครงสร้างและความตร งเชิง
เนื้อหาของเครื่องมือ ด้วยแบบประเมินความสอดคล้องและความตรงเชิงเนื้อหาเป็นรายข้อ การ

ประเมินความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) ของผู้ทรงคุณวุฒิ มีเกณฑ์ในการประ เ มิน
ดังนี้ 

    +1 หมายถึง แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 
    0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 
    -1  หมายถึง แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้อง     

2. แก้ไขปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะ 
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  ผู้วิจัยน าผลการพิจารณามาวิเคราะห์ความตรงเชิงโครงสร้างและความตรงเชิงเนื้อหา 
โดยมีเกณฑ์พิจารณาค่า IOC ต้ังแต่ 0.5 – 1.0 แสดงว่าหัวข้อการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้นั้ นมี

ความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ได้ ทั้งนี้ผลการพิจารณาคะแนนความสอดคล้องโดยผู้ทรง คุณวุฒิ
จ านวน 5 คน มีค่า IOC = 0.96 และทุกหัวข้อประเมินมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.8 ขึ้นไป แสดงว่าประเด็น

คุณภาพความตรงเชิงโครงสร้างและความตรงเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการ
เรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ เ พ่ือ
เสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา มีความเหมาะสม สอดคล้อง 

สามารถน าไปใช้ได้  
  ทั้งนี้ผู้ทรงคุณวุฒิได้เสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการปรับแก้ไขดังนี้ 1) ปรับแก้ไขชื่อขั้นตอน

ตามกิจกรรมที่ใช้เพ่ือให้สื่อสารได้ชัดเจนขึ้น 2) ระบุเครื่องมือ และเทคโนโลยีที่ใช้แต่ละขั้นตอน ให้
ชัดเจน 3) ศึกษาวิธีการใช้เครื่องมือผังมโนทัศน์จากผู้ เชี่ยวชาญด้วยการเข้าอบรม หรือ ศึกษาจาก
เอกสารต ารา สื่อ ที่เก่ียวข้อง 4) แสดงรายระเอียดของกิจการกรรมการเรียนการสอน ประกอบด้วย

ขั้นน า ขั้นการเรียนการสอน และขั้นสรุปให้ชัดเจน 5) ระบุวิธีการประเมินผลในแต่ละครั้งให้ชัด เจน 
และมีหลักฐานเชิงประจักษ์ 6) แสดงเครื่องมือที่ใช้เสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ ให้

สอดคล้องกับกิจกรรมการสอนอย่างชัดเจน ผู้วิจัยได้แสดงรายละเอียดของแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ไว้ในภาคผนวก ข 
 3. แบบทดสอบการ ร ู้ทางทัศนะ  

แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะประกอบด้วยการประเมินผลการรู้ทางทัศนะของผู้เรียน 3 
ด้าน ดังนี้ 1) วิเคราะห์และการตีความภาพ 2) การประเมินภาพ 3) การสร้างสื่อทัศนะ โดยผู้วิจัย
ศึกษาแนวทางการพัฒนาเครื่องมือจากกรอบมาตรฐานการรู้ทางทัศนะของ ACRL: Association of 

College and Research Libraries (Hattwig et al., 2013) ร่วมกับการศึกษาทฤษฎีที่เก่ียวข้ อง กับ
การสื่อสารทางทัศนะที่ใช้ในกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ โดยแ บบทดสอบประกอบ ด้วย

แบบทดสอบแบบปรนัยและอัตนัย ใช้ทดสอบการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนก่อนเรียน (Pre-test) และ
หลังเรียน (Post-test)  

ขั้นตอนในการสร ้างเคร ื่องมือ 

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับการพัฒนาแบบทดสอบการรู้ทางทัศนะ โดย
ก าหนดเกณฑ์ตามมาตรฐานการรู้ทางทัศนะที่ผู้วิจัยศึกษาจากมาตรฐานการรู้ทางทัศนะของ ACRL 

โดยการรู้ทางทัศนะตามมาตรฐานที่น ามาพัฒนาประกอบด้วย  
   1.1 การวิเคราะห์และการตีความภาพ  ประกอบด้วย 1) ระบุและอธิบายข้อมูลที่
เก่ียวข้องกับภาพ 2) ระบุและอธิบายอธิบายความหมายของภาพในบริบทของสังคม วัฒนธรรม และ

ประวัติศาสตร์ 3) ระบุและอธิบายอธิบายองค์ประกอบทางศิลปะและหลักการออกแบบ   
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    1.2 การประเมินภาพ ประกอบด้วย 1) ประเมินประสิทธิภาพของการใช้ภาพเพ่ือการ
สื่อสาร (2) ประเมินความงามของภาพเก่ียวกับองค์ประกอบทางศิลปะและหลักการออกแบบ  3) 

ประเมินข้อมูลที่น าเสนอพร้อมกับภาพ 4) ประเมินความน่าเชื่อถือแหล่งที่มาของภาพ  
  1.3 การสร้างสื่อทัศนะ ประกอบด้วย 1) สร้างสื่อทัศนะโดยใช้หลักการออกแบบ 2) 

สร้างสื่อทัศนะโดยใช้เทคโนโลยีและเครื่องมืออย่างหลากหลาย 
  2. จัดท าโครงสร้างเนื้อหาเพ่ือน าไปก าหนดรายละเอียดข้อค าถาม โดยแบ่งโครงสร้าง
เนื้อหาของค าถามออกเป็น 3 ส่วนดังรายละเอียดในข้อ 1) ก าหนดน้ าหนัก ก าหนดจุดประสงค์ และ

จ านวนข้อ จากนั้นออกแบบโจทย์ค าถาม ก าหนดกรอบค าตอบ และเฉลยค าตอบ แล้วให้อาจารย์ที่
ปรึกษาตรวจพิจารณาเพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) ได้แบบทดสอบ

การรู้ทางทัศนะมี 3 หัวข้อ คือ 1) การวิเคราะห์และการตีความภาพ 2) การประเมินภาพ 3) การสร้าง
สื่อทัศนะ โดยแบ่งแบบทดสอบออกเป็น 2 ส่วน คือ แบบทดสอบแบบปรนัยและแบบทดสอบแบบ
อัตนัย 

 ผู้ทร งค ุณวุฒ ิตรวจเคร ื่องมือ  
 ผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินความสอดคล้องและความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัด

การรู้ทางทัศนะ ท าหน้าที่ตรวจประเมินความสอดคล้องและความตรงเชิงเนื้อหาของข้อสอบเป็นราย
ข้อกับจุดประสงค์ของแบบทดสอบวัดการรู้ทางทัศนะส าหรับนักศึก ษาศิลปศึกษา การคัดเลือก
ผู้ทรงคุณวุฒิใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจงโดยผ่านการพิจารณาของอาจารย์ที่ปรึกษาโดยก าหนด

คุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิไว้ดังนี้ เป็นอาจารย์ผู้สอนในสาขาวิชาศิลปศึกษา ศิลปกรรม ศิลปะและ
การออกแบบ ออกแบบประยุกต์ศิลป์ การวัดและประเมินผลด้านศิลปะ หรือสาขาวิชาที่สอนเก่ียวกับ
การออกแบบกราฟิก โดยมีประสบการณ์การสอนในระดับอุดมศึกษาไม่น้อยกว่า 5 ปี เป็นผู้มีผลงาน

ด้านการวิจัย หรือ เขียนหนังสือต าราเรียนในสาขาที่เก่ียวข้อง มีต าแหน่งทางวิชาการ หรือ มีวุฒิ
การศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตในสาขาที่เก่ียวข้อง 

 ก. แบบทดสอบแบบปรนัย  
  ข้อสอบแบบปรนัยผู้เรียนสามารถเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียง 1 ตัวเลือก 
  การ เก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคร าะห์ข้อมูล  

    1. น าข้อค าถาม ตัวเลือกค าตอบ และข้อเฉลยเป็นรายข้อที่ผ่านการพิจารณาจาก
อาจารย์ที่ปรึกษาแล้วน าเสนอผู้ทรงคุณวุฒิตรวจประเมินความสอดคล้ อง (Consistency) และความ

ตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ด้วยแบบประเมินความสอดคล้องและความตรงเชิงเนื้อหา เป็น
รายข้อ การประเมินความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) ของผู้ทรงคุณวุฒิ มีเกณฑ์ในการ
ประเมินดังนี้ 
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    +1 หมายถึง แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 
    0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 

    -1  หมายถึง แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้อง 
  2. หาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของข้อค าถามจากผลการประเมินความสอดคล้องของ

ผู้ทรงคุณวุฒิ โดยข้อค าถามที่มี IOC ต้ังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงว่าข้อค าถามนั้นมีความเหมาะสม ส่วน
ข้อค าถามที่มีค่า IOC ต่ ากว่า 0.5 แสดงว่าข้อค าถามนั้นยังไม่มีความเหมาะสม ต้องพิจารณาปรับปรุง
แก้ไข โดยแบบทดสอบแบบปรนัยที่มีผลการประเมินระดับเหมาะสม จ านวน 36 ข้อ เหมาะสม 20 ข้อ 

ควรปรับแก้ไขภาพและตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ และไม่เหมาะสม จ านวน 6 ข้อ 
 3. น าแบบทดสอบการรู้ทางทัศนะแบบปรนั ย จ านวน 30 ข้อ ที่ปรับแก้ไขตาม

ค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิแล้วจากข้อ 2) ไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่มีคุณลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 20 คน จากนั้นตรวจให้คะแนน โดยให้ 1 คะแนนส าหรับข้อที่ผู้เรียนตอบถูก และ 0 
คะแนนส าหรับข้อที่ตอบผิด เพ่ือหาความเที่ยงเชิงความสอดคล้องภายในโดยใช้วิธีของคูเดอร์-ริชาร์ด

สัน (Kuder-Richardson’s Method) โดยใช้สูตร KR20 ระดับความยากง่ายและอ านาจจ าแนก ได้ค่า
ความเชื่อม่ัน KR-20 เท่ากับ 0.81 (ดูรายละเอียดข้อมูลทางสถิติในภาคผนวก ค)  จากนั้นจึงคัดเลือก

ข้อค าถามตามเกณฑ์ที่ก าหนด โดยน าผลมาวิเคราะห์ค่าความยาก (p) และอ านาจจ าแนก (r) โดย
เลือกข้อสอบที่มีค่าความยากระหว่าง 0.2-0.8 และมีค่าอ านาจจ าแนกต้ังแต่ 0.2 ขึ้นไป (ศิริชัย  กาญ
จนวาสี, 2556) โดยให้มีข้อสอบครบถ้วนตามจุดประสงค์แต่ละด้านของการรู้ทางทัศนะทั้ง 3 ด้าน (1) 

การวิเคราะห์และตีความภาพ 2) การประเมินภาพ 3) การสร้างสื่อทัศนะ) 
 4. เม่ือพัฒนาแบบทดสอบที่ได้จ านวนข้อและคุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้แล้วน าไป
จัดพิมพ์เพ่ือน าไปใช้ในระบบห้องเรียนออนไลน์เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

   ข. แบบทดสอบวดัการร ูท้างทศันะแบบอตันยั  
   การ เกบ็รวบรวมข้อมูลและการวเิคราะห์ข้อมูล 

  แบบทดสอบแบบอัตนัย ผู้เรียนสามารถเขียนตอบตามโจทย์ที่ก าหนดให้ โดยมีเกณฑ์
ในการตรวจให้คะแนนแบ่งเป็น 3 ระดับ (รายละเอียดแสดงไว้ในเครื่องมือเกณฑ์การประเมิน) จ านวน 
15 ข้อ  

   1. น าข้อค าถาม ตัวเลือกค าตอบ และข้อเฉลยเป็นรายข้อที่ผ่านการพิจารณาจาก
อาจารย์ที่ปรึกษาแล้วน าเสนอผู้ทรงคุณวุฒิตรวจประเมินความสอดคล้อง (Consistency) และความ

ตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ด้วยแบบประเมินความสอดคล้องและความตรงเชิงเนื้อหา เป็น
รายข้อ การประเมินความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) ของผู้ทรงคุณวุฒิ มีเกณฑ์ในการ
ประเมินดังนี้ 
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   +1  หมายถึง แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้อง 

   -1  หมายถึง แน่ใจว่าไม่มีความสอดคล้อง 
 2. หาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของข้อค าถามจากผลการประเมินความสอดคล้องของ

ผู้ทรงคุณวุฒิ โดยข้อค าถามที่มี IOC ต้ังแต่ 0.5 - 1.00 แสดงว่าข้อค าถามนั้นมีความเหมาะสม ส่วนข้อ
ค าถามที่มีค่า IOC ต่ ากว่า 0.5 แสดงว่าข้อค าถามนั้นยังไม่มีความเหมาะสม ต้องพิจารณาปรั บปรุง
แก้ไข โดยแบบทดสอบแบบปรนัยที่มีผลการประเมินระดับเหมาะสม จ านวน 15 ข้อ เหมาะสม 10 ข้อ 

ควรปรับแก้ไขภาพและข้อค าถาม จ านวน 4 ข้อ และไม่เหมาะสม จ านวน 1 ข้อ 
 3. น าแบบทดสอบการรู้ทางทัศนะแบบอัตนัย จ านวน 14 ข้อ ไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่

มีคุณลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน จากนั้นตรวจผลคะแนนโดยใช้เกณฑ์การ
ประเมินที่สร้างขึ้น วิเคราะห์ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก โดยใช้สูตรของวิทนีย์และซาเบอร์ 
(Whitney and Sabers, 1970) จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าข้อสอบทั้ง 14 ข้อ มีค่าความยาก

ระหว่าง 0.3-0.7 และมีค่าอ านาจจ าแนกต้ังแต่ 0.2 ขึ้นไป แสดงว่าข้อสอบสามารถน าไปใช้ได้ 
  4. น าแบบทดสอบการรู้ทางทัศนะแบบอัตนัย จ านวน 14 ข้อ หาค่าความเที่ยงโดยใช้

สูตรของ Cronbach’s Alpha ได้ค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.88 (ดูรายละเอียดข้อมูลทางสถิ ติ ใน
ภาคผนวก ค) 
   ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงตัวอย่างแบบทดสอบการรู้ทางทัศนะแบบปรนัยและอัตนัยไว้ใน 

ภาคผนวก ข 
 
ตารางที่ 19 ผลการคัดเลือกข้อค าถามของแบบทดสอบการรู้ทางทัศนะจ าแนกตามมาตรฐานการรู้ทาง

ทัศนะ 3 ด้าน คือ 1) การวิเคราะห์และการตีความภาพ 2) การประเมินภาพ และ 3) การสร้างสื่อ
ทัศนะ  

มาตรฐานการร ูท้าง
ทัศ นะ  

ประเด ็นการ
ประเม ิน 

ข ้อสอบแบบปรนัย ข ้อสอบแบบอัตนัย 
จ านวน ค ะแนน จ านวน ค ะแนน 

1. การวิเคราะห์และ
การตีความภาพ 
(Interpret and 
Analyze images) 

1.1 ระบุข้อมูลท่ี
เก่ียวข้องกับภาพ 

9 ข้อ 9 คะแนน 2 ข้อ 6 คะแนน 

1.2 อธิบาย
ความหมายของ
ภาพในบริบทของ
สังคม วัฒนธรรม 
และประวัติศาสตร์ 

10 ข้อ 10 คะแนน 1 ข้อ 3 คะแนน 
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มาตรฐานการร ูท้าง
ทัศ นะ  

ประเด ็นการ
ประเม ิน 

ข ้อสอบแบบปรนัย ข ้อสอบแบบอัตนัย 
จ านวน ค ะแนน จ านวน ค ะแนน 

1.3 อธิบาย
องค์ประกอบทาง
ศิลปะและหลักการ
ออกแบบ 

2 ข้อ 2 คะแนน 1 ข้อ 3 คะแนน 

รวม 21 ข้อ 21 คะแนน 4 ข้อ 12 คะแนน 
2. การประเมินภาพ 
(Evaluate 
images)  

2.1 ประเมิน
ประสิทธิภาพของ
การใช้ภาพเพื่อการ
ส่ือสาร 

2 ข้อ 2 คะแนน 2 ข้อ 6 คะแนน 

2.2 ประเมินความ
งามของภาพ
เก่ียวกับ
องค์ประกอบทาง
ศิลปะและหลักการ
ออกแบบ 

4 ข้อ 4 คะแนน 3 ข้อ 9 คะแนน 

2.3 ประเมินข้อมูล
ท่ีน าเสนอพร้อมกับ
ภาพ 

1 ข้อ 1 คะแนน 2 ข้อ 6 คะแนน 

2.4 ประเมินความ
น่าเช่ือถือแหล่งท่ีมา
ของภาพ  

2 ข้อ 2 คะแนน 1 ข้อ 3 คะแนน 

รวม 9 ข้อ 9 คะแนน 8 ข้อ 24 คะแนน 

3. การสร้างส่ือ
ทัศนะ (Create 
visual media) 

3.1 สร้างส่ือทัศนะ
โดยใช้หลักการ
ออกแบบ 
3.2 สร้างส่ือทัศนะ
โดยใช้เทคโนโลยี
และเคร่ืองมืออย่าง
หลากหลาย 

- - 1 ข้อ 6 คะแนน 

รวม - - 1 ข้อ 6 คะแนน 
รวมทัง้หมด 30 ข ้อ 30 ค ะแนน 13 ข ้อ 42 คะแนน 
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  4. เกณฑก์ารประเมินการร ูท้างทศันะ 
เกณฑ์การประเมินการรู้ทางทัศนะใช้ส าหรับการประเมินค าตอบในแบบทดสอบการรู้ ทาง

ทัศนะแบบอัตนัย  
 ขั้นตอนในการสร ้างเคร ื่องมือ 

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องเพ่ือใช้ในการสร้างเกณฑ์การประเมินการรู้ ทาง
ทัศนะ โดยใช้เกณฑ์ตามมาตรฐานการรู้ทางทัศนะที่ผู้วิจัยศึกษาจา กมาตรฐานการรู้ทางทัศนะของ 
ACRL 

2. ก าหนดเกณฑ์การประเมินการรู้ทางทัศนะตามมาตรฐานที่ ประกอบด้วย 1) การ
วิเคราะห์และการตีความภาพ 2) การประเมินภาพ 3) การสร้างสื่อทัศนะ โดยแบ่งระดับการประเมิน

ให้คะแนนข้อสอบแต่ละข้อออกเป็น 3 ระดับ คือ ระดับดีมาก (3 คะแนน) ระดับดี (2 คะแนน) และ
ระดับพอใช้ (1 คะแนน ) จากนั้นสร้างต้นแบบของเกณฑ์การประเมินอินโฟกราฟิกส์แล้วน าไปให้
อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสมจากนั้นสร้างต้นแบบของเกณฑ์การประเมินการรู้ทาง

ทัศนะไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม  
 ผู้ทร งค ุณวุฒ ิตรวจเคร ื่องมือ  

 ผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินความสอดคล้องและความตรงเชิงเนื้อหาของเกณฑ์การ
ประเมินการรู้ทางทัศนะ ท าหน้าที่ตรวจประเมินความสอดคล้องและความตรงเชิงเนื้อหาของ เกณฑ์
การประเมินการรู้ทางทัศนะของข้อสอบอัตนัยที่พัฒนาขึ้นเพ่ือใช้ในรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น 

การคัดเลือกผู้ทรงคุณวุฒิใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจงโดยผ่านการพิจารณาของอาจารย์ที่ปรึกษาโดย
ก าหนดคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิไว้ดังนี้ เป็นอาจารย์ผู้สอนในสาขาวิชาศิลปศึกษา ศิลปกรรม ศิลปะ
และการออกแบบ ออกแบบประยุกต์ศิลป์ การวัดและประเมินผลด้านศิลปะ หรือสาขาวิชาที่สอน

เก่ียวกับการออกแบบกราฟิก โดยมีประสบการณ์การสอนในระดับอุดมศึกษาไม่น้อยกว่า 5 ปี มี
ผลงานด้านการวิจัย หรือ เขียนหนังสือต าราเรียนในสาขาที่เก่ียวข้อง และมีต าแหน่งทางวิชาการ หรือ 

มีวุฒิการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตในสาขาที่เก่ียวข้อง 
การ เก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคร าะห์ข้อมูล  
1. น าเกณฑ์การประเมินไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพความ

ตรงตามเนื้อหา (IOC) ในแต่ละประเด็นการประเมิน โดยมีเกณฑ์พิจารณาเกณฑ์การประเมินที่ มีค่า 
IOC ต้ังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงว่าเกณฑ์การประเมินนั้นมีความเหมาะสามารถน าไปใช้ได้ ส่วนประเด็นที่

มีค่า IOC ต่ ากว่า 0.5 แสดงว่าเกณฑ์การประเมินนั้นยังไม่มีความเหมาะสม ต้องพิจารณาปรั บปรุง
แก้ไข ทั้งนี้ผลการพิจารณาคะแนนความสอดคล้องโดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน มีค่า IOC = 0.94 
และทุกหัวข้อประเมินมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.8 ขึ้นไป แสดงว่าประเด็นการประเมินผลการรู้ทางทัศนะมี

ความเหมาะสม  
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   2. ปรับปรุงแก้ไขเกณฑ์การประเมินตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิโดยการต้ังเกณฑ์ให้
แยกจากกันชัดเจนในแต่ละระดับคะแนนประเมิน และเพ่ิมกรอบค าตอบส าหรับผู้ตรวจ รวมทั้ง

ยกตัวอย่างประกอบในหมายเหตุเพ่ือให้ผู้ตรวจเข้าใจเกณฑ์ได้ตรงกัน 
 3. ทดสอบความสอดคล้องของการใช้เกณฑ์การประเมิน โดยมีการหาค่าดัชนีความ

สอดคล้ องของผู้ ป ร ะ เ มิน  ( Rater Agreement Index: RAI)  (Burry-Stock, Shaw, Laurie and 
Chissom, 1996) จากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน โดยผู้วิจัยได้น าผลการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 
5 คน มาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน (RAI) โดยสุ่มเลือกจากนักศึกษากลุ่มทดลองน าร่อง 

(pilot study) จ านวน 6 คน ที่ได้คะแนนการรู้ทางทัศนะระดับสูง จ านวน 2 คน ระดับกลาง จ านวน 
2 คน ระดับต่ า จ านวน 2 คน พบว่าผลการวิเคราะห์ได้ค่า RAI เท่ากับ 0.83 แสดงว่าเกณฑ์การ

ประเมินที่ใช้สามารถให้ผลการประเมินที่สอดคล้องกัน ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงตัวอย่างเกณฑ์การประเ มิน
แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะแบบอัตนัยไว้ในภาคผนวก ข 
 

 5. เกณฑ ์การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์  
  เกณฑ์การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ใช้ประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ของนักศึกษาจาก

การเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา  
 ขั้นตอนในการสร ้างเคร ื่องมือ 

 1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องเพ่ือใช้ในการสร้างเกณฑ์การประเมินผลงาน
อินโฟกราฟิกส์ โดยศึกษาเกณฑ์การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์และแนวทางการจัดองค์ประกอบใน
อินโฟกราฟิกส์ที่ ดีเพ่ือการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพของนักวิชาการและนักวิจัยที่ เก่ียวข้อง (Dona, 

2010; Lankow, 2014; Matrix & Hodson, 2014; Schrock, 2014; Tufte, 2007)  
 2. ก าหนดประเด็นการประเมินดังนี้ 1) การประเมินด้านการน าเสนอข้อมูล เนื้อหาความรู้   

2) การประเมินด้านการออกแบบข้อมูลภาพ โดยก าหนดเกณฑ์การประเมินให้คะแนนผลงานออกเป็น 
3 ระดับ คือ ระดับดีมาก (3 คะแนน) ระดับดี (2 คะแนน) และระดับพอใช้ (1 คะแนน) จากนั้นสร้าง
ต้นแบบของเกณฑ์การประเมินอินโฟกราฟิกส์แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม 

 ผู้ทร งค ุณวุฒ ิตรวจเคร ื่องมือ  
 ผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินความสอดคล้องและความตรงเชิงเนื้อหาของเกณฑ์การ

ประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ ท าหน้าที่ตรวจประเมินความสอดคล้องและความตรงเชิงเนื้อหาของ
เกณฑ์การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ที่พัฒนาขึ้น การคัดเลือกผู้ทรงคุณวุฒิใช้วิธีการคัดเลือกแบบ
เจาะจงโดยผ่านการพิจารณาของอาจารย์ที่ปรึกษาโดยก าหนดคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิไว้ดังนี้ 
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1. เป็นอาจารย์ผู้สอนในสาขาวิชาศิลปศึกษา ศิลปกรรม ศิลปะและการออกแบบ 
ออกแบบประยุกต์ศิลป์ การวัดและประเมินผลด้านศิลปะ หรือสาขาวิชาที่สอนเก่ียวกับการออกแบบ

กราฟิก โดยมีประสบการณ์การสอนในระดับอุดมศึกษาไม่น้อยกว่า 5 ปี 
2. เป็นผู้มีผลงานด้านการวิจัย หรือ เขียนหนังสือต าราเรียนในสาขาที่เก่ียวข้อง  

3. มีต าแหน่งทางวิชาการ หรือ มีวุฒิการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตในสาขาที่เก่ียวข้อง 
การ เก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคร าะห์ข้อมูล  

 1. ใหผู้้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน ตรวจสอบคุณภาพความตรงตามเนื้อหา (IOC) ในแต่ละ

ประเด็นการประเมิน โดยมีเกณฑ์พิจารณาเกณฑ์การประเมินที่มีค่า IOC ต้ังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงว่า
เกณฑ์การประเมินนั้นมีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้ ส่วนประเด็นที่มีค่า IOC ต่ ากว่า 0.5 แสดง

ว่าเกณฑ์การประเมินนั้นยังไม่มีความเหมาะสม ต้องพิจารณาปรับปรุงแก้ไข ทั้งนี้ผลการพิจารณา
คะแนนความสอดคล้องโดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน มีค่า IOC = 0.88 และทุกหัวข้อประเมิน มีค่า 
IOC ต้ังแต่ 0.8 ขึ้นไป แสดงว่าประเด็นการประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์สามารถน าไปใช้ได้  

  2. ปรับปรุงแก้ไขเกณฑ์การประเมินตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิโดยการต้ังเกณฑ์ให้
แยกจากกันชัดเจนในแต่ละระดับคะแนนประเมิน และเพ่ิมกรอบค าตอบส าหรับผู้ตรวจ รวมทั้ง

ยกตัวอย่างประกอบในหมายเหตุเพ่ือให้ผู้ตรวจเข้าใจเกณฑ์ได้ตรงกัน 
 3. ใช้เกณฑ์การประเมินที่ปรับแก้ไขแล้วประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ของโดยผู้ประเ มิน 
4 คน คือ ผู้วิจัยและผู้ร่วมประเมิน 3 คน เพ่ือหาความเชื่อม่ันระหว่างผู้ให้คะแนน โดยหาค่าดัชนีความ

สอดคล้องของผู้ประเมิน (Rater Agreement Index: RAI) (Burry-Stock et al, 1996)  
 ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงตัวอย่างเกณฑ์การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ไว้ในภาคผนวก ข 

 

6. สื่อการ เร ียนการสอนและค ู่มือการ ใช ้งาน  
 สื่อการเรียนการสอนและคู่มือการใช้งานใช้เพ่ือเป็นสื่อการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนระหว่างการ

เรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น ในรูปแบบสื่อแอนิเมชันที่รองรับการเรียนการสอน ในชั้น
เรียนและการเรียนการสอนออนไลน์ 
  ขั้นตอนในการสร ้างเคร ื่องมือ 

  1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องเพ่ือใช้ในการออกแบบเนื้อหา 
 2. เขียน Storyboard ล าดับเรื่องราวเนื้อหาในแต่ละเรื่อง ทั้งหมด 4 เรื่องดังนี้ 1) ความรู้

เบื้องต้นเก่ียวกับอินโฟกราฟิกส์  2) สัญศาสตร์กับการออกแบบอินโฟกราฟิกส์  3) โครงสร้างและ
รูปแบบของอินโฟกราฟิกส์ 4) หลักการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 

 3. เขียนคู่มือการใช้งานสื่อการเรียนการสอน 

  



 

 

138 

 ผู้ทร งค ุณวุฒ ิตรวจเคร ื่องมือ  
 ผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินความสอดคล้องและความตรงเชิงเนื้อหาของเกณฑ์การ

ประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ ท าหน้าที่ตรวจประเมินความสอดคล้องและความตรงเชิงเนื้อหาของ
เกณฑ์การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ที่พัฒนาขึ้น การคัดเลือกผู้ทรงคุณวุฒิใช้วิธีการคัดเลือกแบบ

เจาะจงโดยผ่านการพิจารณาของอาจารย์ที่ปรึกษาโดยก าหนดคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิไว้ดังนี้ เป็น
อาจารย์ผู้สอนในสาขาวิชาสื่อและเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา ศิลปศึกษา ศิลปกรรม ศิลปะและการ
ออกแบบ ออกแบบประยุกต์ศิลป์ การวัดและประเมินผลด้านศิลปะ หรือสาขาวิชาที่สอนเก่ียวกับการ

ออกแบบกราฟิก โดยมีประสบการณ์การสอนในระดับอุดมศึกษาไม่น้อยกว่า 5 ปี มีผลงานด้านการ
วิจัย หรือ เขียนหนังสือต าราเรียนในสาขาที่เก่ียวข้องและมีต าแหน่งทางวิชาการ หรือ มีวุฒิการศึกษา

ระดับดุษฎีบัณฑิตในสาขาที่เก่ียวข้อง 
การตรวจความตรง 

 1. ใหผู้้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพความตรงตามเนื้อหา (IOC) ในแต่ละ

ประเด็นการประเมิน โดยมีเกณฑ์พิจารณาเกณฑ์การประเมินที่มีค่า IOC ต้ังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงว่า
เกณฑ์การประเมินนั้นมีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้ ส่วนประเด็นที่มีค่า IOC ต่ ากว่า 0.5 แสดง

ว่าเกณฑ์การประเมินนั้นยังไม่มีความเหมาะสม ต้องพิจารณาปรับปรุงแก้ไข ทัง้นี้ผลการพิจารณา
คะแนนความสอดคล้องโดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน มีค่า IOC = 0.96 และทุกหัวข้อประเมิน มีค่า 
IOC ต้ังแต่ 0.8 แสดงว่าสื่อการเรียนการสอนเรื่องอินโฟกราฟิกส์ทั้ง 4 เรื่อง สามารถน าไปใช้ได้  

    2. ปรับปรุงแก้ไขสื่อการเรียนการสอนจากข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิให้ปรับความดัง
ของเสียงในแต่ละเรื่องให้ดังสม่ าเสมอเท่ากัน 
 ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงอย่างภาพหน้าจอสื่อการเรียนการสอนไว้ในภาคผนวก ข 

 
ตอนที่ 2 การ ทดลองรปูแบบการ เรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใช ้เคร ือ่งมือทางปัญญาร ่วมกับ

กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพือ่เสรมิสร ้างการร ูท้างทัศนะและการสรา้งสรรคส์ าหรบั
นักศ ึกษาศ ิลปศ ึกษา 

วัตถุประสงค ์การวิจัย 

 1. เปรียบเทียบคะแนนการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนก่อนและหลังการเรียนรู้ ด้วยรูปแบบการ
เรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ส าหรับ

นักศึกษาศิลปศึกษา ในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกขั้นสูงส าหรับศิลปศึกษา   
 2. ศึกษาผลการประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์หลังการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ที่
พัฒนาขึ้น 
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 3. ศึกษาพฤติกรรมการเรียนและความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง โดยมี
รายละเอียดในการด าเนินการวิจัยดังนี้  

 

ขั้นที่ 1 การทดลองรปูแบบการเรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้คร ือ่งมือทางปัญญารว่มกบั
กระบวนการออกแบบอนิโฟกราฟิกส์ เพื่อเสรมิสรา้งการร ูท้างทศันะและการสรา้งสรรค ์ส าหรบั

นักศ ึกษาศลิปศกึษา 
ขั้นตอนการทดลอง  

 การทดลองรูปแบบการเรียนรู้ฯ มีการวัดและประเมินตัวแปรตามในการทดลอง 2 รูปแบบ 

ดังนี้  
 1. การรู้ทางทัศนะประเมินโดยแบบทดสอบการรู้ทางทัศนะแบบปรนัยและอัตนัยก่อนและ

หลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น และใช้เกณฑ์การประเมินการรู้ทางทัศนะแบบอัตนัย
ตรวจประเมินให้คะแนนค าตอบ 

 2. การสร้างสรรค์ผลงานอินโฟกรา ฟิกส์ประ เมินโดยใช้เกณฑ์ การประ เ มินผ ลงา น  

อินโฟกราฟิกส์ของผู้เรียนหลังการทดลอง 
แบบแผนในการทดลอง 

 การทดลองรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้น เป็นการทดลอง
แบบก่ึงทดลอง (quasi-experiment) มีกลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่ม (One – Group Pretest-Posttest 

Design) หรือ ศึกษากลุ่มเดียววัด 2 ครั้ง โดยวัดตัวแปรตามก่อนการให้สิ่งทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง กับ
หลังจากให้สิ่งทดลองแล้วท าการวัดตัวแปรตามอีกครั้ง โดยใช้แบบประเมินการรู้ทางทัศนะ และวัดผล

คะแนนผลงานที่ได้จากการสร้างสรรค์ผลงานอินโฟกราฟิกส์หลังเรียน ซ่ึงมีแบบแผนการทดลองดังนี้   
 

O1 X O2 

 
O1 แทน การวัดผลก่อนการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ฯ 

X แทน ตัวแปรจัดกระท า คือ รูปแบบการเรียนรู้ฯ 
O2  แทน การวัดผลหลังการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ฯ 
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 ตัวอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยั   
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษา ชั้นปีที่ 4 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิกขั้นสูงส าหรับศิลปศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 1 กลุ่มเรียน 
โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง จ านวน 30 คน   

 เคร ื่องมือที่ใช ้ในการวิจัย 
1. แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะแบบปรนัยและอัตนัยที่พัฒนาขึ้น ใช้วัดผลการรู้ทางทั ศนะ

ก่อนและหลังการทดลอง 

2. เกณฑ์การประเมินการรู้ทางทัศนะส าหรับตรวจค าตอบแบบอัตนัย 
 3. เกณฑ์การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์  

ทั้งนี้เครื่องมือดังกล่าวผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นในระยะการทดลองที่ 1 และให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน
คุณภาพเพ่ือตรวจสอบความตรง (Validity)  และความเที่ยง (Reliability) ของเครื่องมือแล้ว 
 การ เก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคร าะห์ข้อมูล  

 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อ มูลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปเพ่ือการวิจั ยทาง
สังคมศาสตร์ (Statistics package for the social science: SPSS) และการค านวณวิเคราะห์ค่าสถิติ 

ดังต่อไปนี้ 
1. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติบรรยายของคะแนนการรู้ทางทัศนะของนักศึกษาก่อนและ

หลังการทดลอง ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2. ตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นในการใช้สถิติการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยที่ ได้
จากกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for dependent samples) 

3. เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนการทดลอง  

(O1) และหลังการทดลอง (O2) โดยใช้สถิติการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยที่ได้จากกลุ่ม
ตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for dependent samples) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 

4. ใช้วิธีการแจกแจงแบบโค้งปกติเพ่ือจ าแนกผู้เรียนด้วยคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อน เรียน 
โดยการกระจายคะแนนประมาณ 6 ช่วงของส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (X̅  3𝑆𝐷−

+ ) (ศิริชัย  กาญจนวาสี, 
2556)  

5. เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของคะแนนพัฒนาการของการรู้ทางทัศนะ  
ก่อนการทดลอง (O1) และหลังการทดลอง (O2) โดยใช้คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ ที่ เสนอโดย 

ศิริชัย  กาญจนวาสี (2556) ดังนี้ 

DS (%) = 
(𝑌−𝑋)

(𝐹−𝑋)
 x 100 

โดย DS (%) คือ คะแนนร้อยละของพัฒนาการผู้เรียน  
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   F  คือ คะแนนเต็ม 
   X  คือ คะแนนวัดครั้งก่อน 

   Y  คือ คะแนนวัดครั้งหลัง  
 6. หาค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน (Rater Agreement Index: RAI) (Burry-

Stock et al, 1996) ผู้วิจัยเลือกใช้สูตรกรณีที่ประเมินคุณลักษณะของผู้ เรียนสิ่งเดียว จ านวนผู้ได้รับ
การประเมินคนเดียว และจ านวนผู้ประเมินหลายคน  

     
 RAI   หมายถึง ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 
 Rm  หมายถึง คะแนนที่ได้จากผู้ประเมินคนที่ m (m=1,2,3,…,M) 

 R̅  หมายถึง ค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนที่ได้จากผู้ประเมินทุกคนซ่ึงค านวณได้จาก
สูตร     

    
 M  หมายถึง จ านวนผู้ประเมินทั้งหมด 

I  หมายถึง จ านวนคะแนนที่เป็นไปได้ตามเกณฑ์การให้คะแนนทั้งหมด 

 7. หาคะแนนร้อยละจากการประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ของกลุ่มทดลองด้วยเกณฑ์การ
ประเมินอินโฟกราฟิกส์ โดยก าหนดระดับคุณภาพของผลงานดังนี้   

 ระดับคุณภาพ ร้อยละ 80 - 100  หมายถึง  ดีเยี่ยม  
 ระดับคุณภาพ ร้อยละ 75 - 79  หมายถึง  ดีมาก  
 ระดับคุณภาพ ร้อยละ 70 - 74  หมายถึง ดี  

 ระดับคุณภาพ ร้อยละ 65 - 69  หมายถึง  ค่อนข้างดี  
 ระดับคุณภาพ ร้อยละ 60 - 64  หมายถึง น่าพอใจ  
 ระดับคุณภาพ ร้อยละ 55 - 59  หมายถึง  พอใช้  

 ระดับคุณภาพ ร้อยละ 50 - 54  หมายถึง  ผ่านเกณฑ์ขั้นต่ า   
 ระดับคุณภาพ ร้อยละ 0 - 49  หมายถึง  ไม่ผ่านเกณฑ์ 
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 ขั้นที่ 2 การศกึษาความคดิเหน็ของนกัศกึษาที่มีตอ่กจิกรรมการเรยีนร ูต้ามรปูแบบการ
เร ียนร ูฯ้ ที่พัฒนาขึ้น โดยศกึษาจากการแสดงความคดิเหน็หลังการเรยีนร ูด้ว้ยกจิกรรมการเรยีน

การสอนแต่ละคร ัง้บนหอ้งเรยีนออนไลน ์
 การวัดประสิทธิผลของการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่อ ง มือ

ทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการ
สร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา ผู้วิจัยจึงได้เก็บรวบรวมข้อมูล เชิงคุณภาพเพ่ิมเติมเ พ่ือ
ตรวจสอบประสิทธิผลโดยศึกษาจากการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาหลังการเรียนรู้ด้วยกิจกร รม

การเรียนการสอนแต่ละครั้งบนห้องเรียนออนไลน์  
 การรวบรวมข้อมูลและการวิเคร าะห์ข้อมูล  

1. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้กระบวนการวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ โดยการวิเคราะห์เชิง
คุณภาพผู้วิจัยจะรวบรวมผลจากการแสดงความคิดเห็นต่อการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง และวิเคราะห์
เชิงปริมาณโดยการเก็บข้อมูลจากจ านวนครั้งในการเข้าชั้นเรียน การส่งงาน การเปิดดูสื่อการเรียนการ

สอน การเข้าร่วมแสดงความคิดเห็นบนห้องเรียนออนไลน์และการสนทนาผ่านอินเทอร์เน็ต โดยการ
วัดค่าเฉลี่ยและร้อยละ  

 2. วิเคราะห์ข้อมูลจากร่องรอยการใช้เทคโนโลยีและการส่งผลงานระหว่างกระบวนการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 
 3. วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการแสดงคิดเห็นเก่ียวกับกิจกรรมการรเรียนการสอนตาม

รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น โดยใช้การวิเคราะห์แบบอุปนัย คือ วิธีการตีความและสร้างข้อสรุปจาก
ข้อมูลที่ได้จากการแสดงความคิดเห็น 
 

ตอนที่ 3 การรบัรองและน าเสนอรปูแบบการเรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้คร ือ่งมือทางปัญญา
ร ่วมกบักระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส ์เพื่อเสรมิสรา้งการร ูท้างทศันะและการสรา้งสรรค ์

ส าหร ับนกัศกึษาศลิปศกึษา โดยผู้ทรงคณุวฒุ ิ

วัตถุประสงคก์ารวิจัย เพ่ือประเมินรับรองรูปแบบจากผู้ทรงคุณวุฒิ และใช้ข้อเสนอแนะเพ่ือ
ปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการเรียนรู้ต่อไป  

 เคร ื่องมือที่ใช ้ในการ เก็บรวบรวมข้อมูล  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในขั้นตอนนี้ ได้แก่ แบบประเมินและรับรองส าหรับผู้ทรงคุณวุ ฒิ 

เป็นเครื่องมือส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมิน ตรวจสอบและให้การรับรองรูปแบบการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกรฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้
ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ของนักศึกษาศิลปศึกษา ประกอบด้วย วัตถุประสงค์และค าชี้แจง
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เก่ียวกับการประเมิน ข้อมูลเก่ียวกับสถานภาพของผู้ประเมิน และข้อค าถาม 4 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 
ภาพรวมของรูปแบบ ตอนที่ 2 องค์ประกอบของรูปแบบ ตอนที่ 3 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้

ตามรูปแบบ และตอนที่ 4 ความสอดคล้องของกิจกรรมการเรียนรู้กับแนวทางการเสริมสร้างการรู้ทาง
ทัศนะและการสร้างสรรค์ ของผู้ทรงคุณวุฒิ และค าถามปลายเปิด ซ่ึงมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

ให้คะแนน  1 หมายถึง รูปแบบยังต้องปรับปรุงอีกมากก่อนน าไปใช้ได้ 
ให้คะแนน  2 หมายถึง รูปแบบมีความเหมาะสมแต่ควรปรับปรุงแก้ไขบางประเด็น 
ให้คะแนน  3 หมายถึง รูปแบบมีความเหมาะสมมากสามารถน าไปใช้ได้ 

ขั้นตอนในการสรา้งเคร ือ่งมือ  
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง จากนั้นก าหนดประเด็นและข้อค าถามเพ่ือจั ดท า

เป็นต้นแบบของแบบรับรองรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ศิลปศึกษา แล้วน าร่างแบบรับรองไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม  

2. น าต้นแบบของแบบรับรองที่ปรับแก้จากค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว มาจัดท า
เป็นแบบรับรองฉบับสมบูรณ์เพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนรู้ที่ เน้น

เสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ จ านวน 5 คน  
3. น าผลท่ีได้มาวิเคราะห์และท าการหาค่าเฉลี่ย (X̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และ

ใช้ข้อเสนอแนะปรับแก้ไขรูปแบบการเรียนรู้ต่อไป 

 ผู้ทร งคณุวฒุติรวจเคร ื่องมือ ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนรู้ที่เน้นเสริมสร้างการรู้ทาง
ทัศนะและการสร้างสรรค์ จ านวน 5 คน การคัดเลือกผู้ทรงคุณวุฒิใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง โดย
ผ่านการพิจารณาของอาจารย์ที่ปรึกษาโดยก าหนดคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิไว้ดังนี้  เป็นอาจารย์

ผู้สอนในสาขาวิชาการออกแบบกราฟิก นิเทศศาสตร์ ศิลปศึกษา ศิลปกรรม ศิลปะและการออกแบบ 
ออกแบบประยุกต์ ศิลป์ เทคโนโลยีและสื่ อสา รกา รศึกษา โดยมีประสบการณ์การสอ น ใน

ระดับอุดมศึกษาไม่น้อยกว่า 5 ปี มีผลงานด้านการวิจัย หรือ เขียนหนังสือต าราเรียนในสาขาที่
เก่ียวข้อง และมีต าแหน่งทางวิชาการ หรือ มีวุฒิการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตในสาขาที่เก่ียวข้อง 

การประเมินรบัรองรปูแบบ 

1. น าแบบรับรองรูปแบบการเรียนรู้ฯ เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน เพ่ือประเมิน
รับรองรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบ

อินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา โดยผล
การพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 คนมีความคิดเห็นว่ารูปแบบมีความเหมาะสมมากสามารถน าไป ใช้
ได้ (X̅=3, S.D=0) 

   2. แก้ไขปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้ฯ ตามข้อเสนอแนะ 
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ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนการวิจัยทั้ง 3 ตอน ดังแสดงในตารางสรุปขั้นตอน
และผลลัพธ์ท่ีได้ไว้ในตารางที่ 20 
  

ตารางที่ 20 สรุปขั้นตอนและผลลัพธ์ในการด าเนินการวิจัยตอนที่ 1 – ตอนที ่3 
ข ั้นตอนการด  าเนินงาน ผลลัพธ ์ 

ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เคร่ืองมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพื่อเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา  
 
1. วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร
และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

1. ไ ด้ข้อมูลพื้นฐานท่ีเก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานโดยใช้เคร่ืองมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพื่อเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและ
การสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา 

2. วิเคราะห์สภาพปัญหาและความ
ต้องการในการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานโดยใช้เคร่ืองมือทางปัญญา
ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์เพื่อเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะ
และการสร้างสรรค์ ส าหรับนักศึกษา
ศิลปศึกษา โดยวิธีการดังนี้ 
2.1 น าแบบสอบถามสภาพ ปัญหาและ
ความต้องการในการจัดการเรียนรู้เพื่อ
เสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการ
สร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา
ท่ีได้ปรับแก้ไขตามค าแนะน าของ
อาจารย์ท่ีปรึกษาและผู้ทรงคุณวุฒิใน
การตรวจสอบเคร่ืองมือ จ านวน 3 คน 
ไปใช้เพื่อสอบถามข้อมูลจากอาจารย์
ผู้สอน และนักศึกษาช้ันปีท่ี 4 
สาขาวิชาศิลปศึกษา จากมหาวิทยาลัย
ราชภัฏ (5 แห่ง) แบ่งเป็น อาจารย์
ผู้สอนจ านวน 26 คน และนักศึกษาช้ัน
ปีท่ี 4 จ านวน 172 คน  
2.2 สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านอินโฟ
กราฟิกส์ จ านวน 5 คน เป็นนัก

2.1 ได้แบบสอบถามสภาพ ปัญหาและความต้องการในการ
จัดการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและกา ร
สร้างสรรค์  
2.2 ได้ข้อมูลสภาพปัญหาและความต้องการในการจั ดการ
เรียนรู้ รวมท้ังแนวทางในการจัดการเรียนรู้แบบผสม ผสาน
โดยใช้เคร่ืองมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบ
อินโฟกราฟิกส์เพื่อเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการ
สร้างสรรค์ ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา จากอาจารย์ผู้สอน
และนักศึกษาศิลปศึกษา 
2.3 ได้ข้อมูลการสัมภาษณ์เก่ียวกับกระบวนการออกแบบ
อินโฟกราฟิกส์ 
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ข ั้นตอนการด  าเนินงาน ผลลัพธ ์ 
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์อาชีพและมี
ประสบการณ์การสอนออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์ในระดับอุดมศึกษาอย่างน้อย 
3 ปี 
3. วิเคราะห์เนื้อหาและก าหนดกลุ่ม
ตัวอย่างในการวิจัย 

3.1 ได้เนื้อหาท่ีตรงตามค าอธิบายรายวิชาในหลักสูตรของ
ผู้เรียนโดยเลือกเนื้อหาในรายวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกข้ัน สูง
ส าหรับศิลปศึกษา 
3.2 ไ ด้กลุ่มตัวอย่างเพื่อการวิจัยเป็นนักศึกษาสาขาวิชา
ศิลปศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ช้ันปีท่ี 4 ท่ี
ลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอร์กราฟิกข้ันสูงส าหรับ
ศิลปศึกษา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา  2559 จ านวน 30 คน 

4. วิเคราะห์กิจกรรมการสอนและ
เป้าหมายการจัดกิจกรรม 

ได้ร่างรูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโ ดยใช้
เ ค ร่ื อง มื อทางปัญญ าร่ วมกับกระบวนการออกแบบ 
อินโฟกราฟิกส์ 5 ระยะการออกแบบ เพื่อเสริมสร้างการรู้
ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา 

5. วิเคราะห์ทรัพยากรการเรียนรู้ ได้ร่างองค์ประกอบของทรัพยากรการเรียนรู้ท่ีต้องใช้ เ รียน
ตามรูปแบบฯ ท่ีพัฒนาข้ึน โดยน าร่างท่ีได้นี้ ไปออกแบบ
เนื้อหาการเรียนรู้บนการเรียนการสอนออนไลน์ google 
classroom ภายใต้ร่างองค์ประกอบของทรัพยากรการ
เรียนรู้นี้ 

6. ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ฯ และ
แผนการจัดการเรียนรู้  

ไ ด้องค์ประกอบและร่างรูปแบบการเรียนรู้ฯและแผนการ
จัดการเรียนรู้ ให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดการเรียนสอนด้าน
ศิลปศึกษา การออกแบบกราฟิก และมีประสบการณ์การ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานและการใช้เคร่ืองมือทางปัญญา 
จ านวน 5 คน ท่ีไ ด้จากการเลือกแบบเจาะจง ตรวจสอบ
คุณภาพรูปแบบการเรียนรู้ฯ และคุณภาพของแผนการ
จัดการเรียนรู้ท่ีมีความตรงเชิงโครงสร้าง (ค่า IOC) และความ
ตรงเชิงเนื้อหา 

7. ปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
ตามการตรวจสอบคุณภาพ 

ไ ด้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เคร่ืองมือทาง
ปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพื่อ
เสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ท่ีปรับแก้แล้ว 
และผ่านการตรวจสอบคุณภาพและปรับปรุง คุณภาพแ ล้ว
เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณาความถูกต้อง
เหมาะสมก่อนน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
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8. สร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย
ข้ันทดลอง ประกอบด้วย 1) 
แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะ 2) เกณฑ์
การประเมินแบบทดสอบการรู้ทาง
ทัศนะแบบอัตนัย 3) เกณฑ์การ
ประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ และ4) 
ส่ือการเรียนรู้และคู่มือการใช้ตาม
รูปแบบ และน าเสนออาจารย์ท่ีปรึกษา
เพื่อปรับแก้ไขตามข้อพิจารณา 

ไ ด้ ร่ า ง เ ค ร่ื อ ง มื อ ท่ี ใ ช้ ใ น ก า ร วิ จั ย ปร ะ ก อบ ด้วย  
1) แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะ 2) เกณฑ์การประเมิน
แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะแบบอัตนัย 3) เกณฑ์การ
ประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ และ 4) ส่ือการเรียนรู้ และ
คู่มือการใช้ตามรูปแบบ  

9. ตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือท่ี
ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) 
แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะ 2) เกณฑ์
การประเมินแบบทดสอบการรู้ทาง
ทัศนะแบบอัตนัย 3) เกณฑ์การ
ประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ และ 4) 
ส่ือการเรียนรู้และคู่มือการใช้ตาม
รูปแบบ  

ได้ผลการประเมินเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) 
แบบทดสอบกา รรู้ทาง ทัศนะ 2) เกณฑ์การประ เ มิ น
แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะแบบอัตนัย 3) เกณฑ์การ
ประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ และ 4) ส่ือการเรียนรู้ และ
คู่มือการใช้ตามรูปแบบ ท่ีประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิโดยการ
วัดค่าความตรงเชิงโครงสร้าง (ค่า IOC) และความตรงเชิง
เนื้อหา  

10. ปรับปรุงแก้ไขเคร่ืองมือท่ีใช้ในการ
วิจัย ประกอบด้วย 1) แบบทดสอบ
การรู้ทางทัศนะ 2) เกณฑ์การประเมิน
แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะแบบ
อัตนัย 3) เกณฑ์การประเมินผลงาน
อินโฟกราฟิกส์ และ4) ส่ือการเรียนรู้
และคู่มือการใช้ตามรูปแบบ  

ได้เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แบบทดสอบ
การรู้ทางทัศนะ 2) เกณฑ์การประเมินแบบทดสอบการรู้ทาง
ทัศนะแบบอัตนัย 3) เกณฑ์การประเมินผลงานอินโฟ
กราฟิกส์ และ 4) ส่ือการเรียนรู้และคู่มือการใช้ตามรูปแบบ  
 

11. ตรวจสอบคุณภาพของ
แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะโดย
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างท่ีมีคุณสมบัติ
ใกล้เคียงกับกลุ่มทดลอง เป็นนักศึกษา
ศิลปศึกษา ช้ันปีท่ี 3 ท่ีได้ระดับผลการ
เรียนผ่านเกณฑ์ในรายวิชา 2070301
คอมพิวเตอร์กราฟิกส าหรับศิลปศึกษา 
จ านวน 20 คน  

ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก และ แนวทางการ
ปรับปรุงแบบทดสอบการรู้ทางทัศนะ  

12. ปรับปรุงแก้ไขตามผลการ
ตรวจสอบคุณภาพ 

ได้ส่ือและคู่มือการใช้ฉบับสมบูรณ์เพื่อใช้ในการทดลอง
รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เคร่ืองมือทางปัญญา
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ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพื่อเสริมสร้าง
การรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ 

ตอนท่ี 2 การทดลองรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เคร่ืองมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพื่อเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา 

1. การทดลอง  ได้ผลจากการทดลองรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้
เคร่ืองมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์เพื่อเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ กับ
นักศึกษาศิลปศึกษาช้ันปีท่ี 4 ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิเต
อร์กราฟิกข้ันสูงส าหรับศิลปศึกษา จ านวน 30 คน เป็นเวลา 7 
คร้ัง (ในช้ันเรียนปกติ 28 ช่ัวโมง/ช้ันเรียนออนไลน์ 35 ช่ัวโมง) 

- ข้ันประเมินผลและเก็บรวบรวม
ข้อมูล 

ได้ข้อมูลจากการประเมินผู้เรียนด้านการรู้ทางทัศนะก่อนและ
หลังเรียน 

 ได้ข้อมูลการประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์จ านวนคนละ 2 
ช้ินงาน  

 ได้ข้อมูลความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีต่อรูปแบบการเรี ยนรู้
แบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึน 

2. วิเคราะห์ข้อมูล ได้ค่าเฉล่ียเลขคณิต ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและค่า t-test 
จากแบบทดสอบการรู้ทางทัศนะ 

 ไ ด้ค่าเฉล่ียเลขคณิต และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจากแบบ
ประเมินผลงานการสร้างสรรค์ 

 ไ ด้ข้อมูลเชิง คุณภาพจากการสอบถามความคิดเห็นของ
นักศึกษาท่ีมีต่อกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ ท่ีพัฒนาข้ึน 

ตอนท่ี 3 การรับรองและน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เคร่ืองมือทางปัญญาร่วมกับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพื่อเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษา
ศิลปศึกษา 
1. ประเมินรับรองรูปแบบ  ได้ผลการรับรองรูปแบบการเรียนรู้ฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิ 
2. น าเสนอรูปแบบ ได้รูปแบบการเรียนรู้ฯ ท่ีได้ปรับแก้ไขจากข้อพิจารณาของ

ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจรับรองรูปแบบ 

 



 

 

บทที่ 4  
ผลการ วิเคราะห ์ข้อมูล  

การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวน
การออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษา

ศิลปศึกษา น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่ วมกับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ

นักศึกษาศิลปศึกษา 
 ตอนที่ 2 ผลการทดลองรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับ

กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ
นักศึกษาศิลปศึกษา 
 ตอนที่ 3 ผลการรับรองและน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทาง

ปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์
ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา 

รายละเอียดของผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั้ง 3 ตอน มีดังต่อไปนี้ 
 

ตอนที่ 1 ผลการพฒันารปูแบบการเรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้คร ือ่งมือทางปัญญารว่มกบั

กระบวนการออกแบบอนิโฟกราฟิกส์เพือ่เสรมิสรา้งการร ูท้างทศันะและการสรา้งสรรคส์ าหรบั
นักศ ึกษาศลิปศกึษา 

การสังเคราะห์ข้อมูลเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่ วมกับ

กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ
นักศึกษาศิลปศึกษา ผู้ วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องเพ่ือสร้างกรอบค าถามใน

แบบสอบถามความคิดเห็นของอาจารย์และนักศึกษาศิลปศึกษา และแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชา ญด้าน
การออกแบบอินโฟกราฟิกส์และได้แสดงผลข้อมูลดังนี้ 
1.1 ผลการสอบถามความคิดเห็นของอาจารย์และนักศึกษา สาขาวิชาศิลปศึกษาเก่ียวกับสภาพปัญหา

และความต้องการในการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาหลักสูตรศิลปศึกษาเพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะ
และการสร้างสรรค์ 

1.2 ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เก่ียวกับกระบวนการออกแบบอิน โฟ
กราฟิกส์  
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1.3 ผลการสร้างและตรวจสอบคุณภาพต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทาง
ปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์  

 ดังแสดงรายละเอียดผลการด าเนินการในแต่ละขั้นตอนดังนี้ 
1.1 ผลการสอบถามความค ิดเหน็ของอาจารยแ์ละนักศกึษา สาขาวิชาศ ิลปศ ึกษาเกี่ยวกบัสภาพ

ปัญหาและความต้องการในการจดัการเรยีนร ูข้องนกัศกึษาหลกัสตูรศลิปศกึษาเพือ่เสรมิสรา้งการร ู้
ทางทัศนะและการสรา้งสรรค ์ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลจากอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษา 
ชั้นปีที่  4 จากมหาวิทยาลัยราชภัฏที่เปิดสอนสาขาวิ ชาศิลปศึกษาอย่างน้อย 4 ปี ประกอบด้วย

มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี และมหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี รายละเอียดผลการวิเคราะห์

ข้อมูล มีดังต่อไปนี้ 
 

ตารางที่ 21 ข้อมูลพ้ืนฐานของอาจารย์ประจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ (n= 26) 
 ข้อมูล จ านวน ร้อยละ 

เพศ ชาย 19 73.08 

 หญิง 7 26.92 
 รวม 26 100 
อายุ 25-30 ปี 3 11.54 
 31-35 ปี 14 53.85 
 36-40 ปี 5 19.23 
 มากกว่า 40 ปี 4 15.38 
 รวม 26 100 
ต าแหน่งทาง
วิชาการ 

อาจารย์ 23 
88.46 

 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 3 11.54 
 รวม 26 100 
ระดับการศึกษา ปริญญาโท 25 96.15 
 ปริญญาเอก 1 3.85 

 รวม 26 100 
ประสบการณ์การ
สอน
ระดับอุดมศึกษา 

 
น้อยกว่า 5 ปี 

 
8 

 
30.77 

5-10 ปี 11 42.31 
11-15 ปี 3 11.54 
16 ปีข้ึนไป 4 15.38 
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 ข้อมูล จ านวน ร้อยละ 
 รวม 26 100 

 
จากตารางที่ 21  ข้อมูลพ้ืนฐานของอาจารย์สาขาวิชาศิลปศึกษาที่ตอบแบบสอบถาม พบว่าอาจารย์
สาขาวิชาศิลปศึกษาที่ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชาย ร้อยละ 73.08 เพศหญิง ร้อยละ 26.92 มีช่วง

อายุอยู่ระหว่าง 31-35 ปี มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 53.85 รองลงมาอายุ 36-40 ปี ร้อยละ 19.23 อายุ
มากว่า 40  ปี ร้อยละ 15.38 อายุ 25-30 ปี ร้อยละ 11.54 ตามล าดับ ส่วนใหญ่มีต าแหน่งทาง

วิชาการระดับอาจารย์ ร้อยละ 88.46 ระดับการศึกษา ปริญญาโท ร้อยละ 96.15 และมีประสบการณ์
การสอนในระดับอุดมศึกษา ระหว่าง 5-10 ปี ร้อยละ 42.31 รองลงมามีประสบการณ์สอนน้อยกว่า 5 
ปี ร้อยละ 30.77 ระหว่าง 16 ปีขึ้นไป ร้อยละ 15.38 ระหว่าง 11-15 ปี ร้อยละ 11.54 ตามล าดับ    
 

ตารางที่ 22 ข้อมูลสภาพปัจจุบันและปัญหาในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานของอาจารย์ประจ า
สาขาวิชาศิลปศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

ประเด็นค าถาม ข้อมูล จ านวน 
(คน) 

ร้อยละ 

1. หลักสูตรส่งเสริมให้
อาจารย์ผู้สอนจัดการ
เรียนรู้แบบผสมผสานฯ 

ส่งเสริม 
ไม่ส่งเสริม 

16 
10 

61.54 
38.46 

   
 รวม 26 100 

2. อาจารย์ผู้สอนมี
ประสบการณ์การสอน
แบบผสมผสานฯ 

 
มี 

 
5 

 
19.23 

(ทุกวิชาท่ีสอนแบบผสมผสานมีลักษณะการ
สอนในช้ันเรียนมากกว่าร้อยละ 50) 

 
 

ไม่มี 21 80.77 
 รวม 26 100 
3. เคร่ืองมือในห้องเรียน
ออนไลน์ท่ีผู้สอน
ก าหนดให้ผู้เรียนเข้าไป
ศึกษาหรือท ากิจกรรม 
(ตอบเฉพาะอาจารย์ท่ีมี
ประสบการณ์การสอน
แบบผสมผสาน) 

1) กระดานสนทนา (Discussion board) 
2) ห้องสนทนา (Chat rooms) 
3) จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) 
4) บล็อก (Blog) 

5 
 
5 
5 
 
5 

19.23 
 

19.23 
19.23 

 
19.23 
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ประเด็นค าถาม ข้อมูล จ านวน 
(คน) 

ร้อยละ 

4. รูปแบบการน าเสนอ
ส่ือประกอบการเรียนการ
สอนในช้ันเรียนปกติและ
การสอนออนไลน์ 

1) เอกสารประกอบการสอนน าเสนอใน
รูปแบบ PowerPoint   
2) เอกสารประกอบการสอนน าเสนอใน
รูปแบบ Word  
3) วีดิทัศน์บันทึกการบรรยาย (Video Clip)  
4) เสียงบันทึกการบรรยาย (Sound Clip)  
5) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
6) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) 
7) ภาพเคล่ือนไหว (animation)  
8) เอกสารประกอบการเรียนน าเสนอใน
รูปแบบ PDF 

25 
 

19 
 

13 
0 
1 
2 
2 
9 

96.15 
 

73.08 
 

50 
0 

3.85 
7.69 
7.69 
34.62 

 
จากตารางที่ 22 ผลการส ารวจข้อมูลสภาพปัจจุบันและปัญหาในการจัดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานของอาจารย์ประจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ พบว่าหลักสูตรมีการส่งเสริม
ให้อาจารย์ผู้สอนจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ ร้อยละ 61.54 ไม่ส่งเสริม ร้อยละ 38.46 และพบว่า

ผู้สอนส่วนใหญ่ยังไม่มีประสบการณ์การสอนแบบผสมผสาน คิดเป็นร้อยละ 80.77 และมีผู้สอนเพียง
ร้อยละ19.23 ที่ มีประสบการณ์การสอนแบบผสมผสาน โดยทุกวิชาที่ มีการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานมีลักษณะการสอนในชั้นเรียนมากกว่า 50 % (รายวิชาที่มีการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน

ระหว่างการสอนในชั้นเรียนปกติกับการสอนออนไลน์ ได้แก่  วิชาประวัติศาสตร์ศิลป์สากล  วิชา
ภาพประกอบ วิชาศิลปะส าหรับครูปฐมวัย วิชาจิตรกรรม วิชาสุนทรียภาพทางทัศนศิลป์ และวิชา

คอมพิวเตอร์กราฟิก) ผลการสอบถามพบว่าเครื่องมือในห้องเรียนออนไลน์ที่ผู้สอนก าหนดให้ผู้ เรียน
เข้าไปท ากิจกรรม ประกอบด้วย 1) กระดานสนทนา (Discussion board) 2) ห้องสนทนา  (Chat 
rooms) 3) จดหมายอิเล็กทรอนิ กส์ (E-mail) 4) บล็อก (Blog) และรูปแบบการน าเส นอ สื่ อ

ประกอบการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติและการสอนออนไลน์ที่อาจารย์ผู้สอนเลือกใช้มากที่สุด 3 
อันดับแรก ได้แก่ เอกสารประกอบการสอนน าเสนอในรูปแบบ PowerPoint ร้อยละ 96.15 รองลงมา

เอกสารประกอบการสอนน าเสนอในรูปแบบ Word ร้อยละ 73.08 และวีดิทัศน์บันทึกการบรรยาย 
(Video Clip) ร้อยละ 50 ตามล าดับ และรูปแบบการน าเสนอสื่อประกอบการเรียนการสอนในชั้น
เรียนปกติและการสอนออนไลน์ที่อาจารย์ผู้สอนเลือกใช้น้อยที่สุด 3 อันดับ ได้แก่ เสียงบันทึกการ

บรรยาย (Sound Clip) ไม่มีการเลือกใช้ รองลงมาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ร้อยละ 3.85 
และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) และภาพเคลื่อนไหว (animation) ร้อยละ 7.69 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 23 ข้อมูลสภาพปัจจุบันและปัญหาในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานของอาจารย์ประจ า
สาขาวิชาศิลปศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ (n=26) 

ประเด็นค าถาม ข้อมูล 

ระดับความ
คิดเห็น 

เฉล่ีย (x̄ ) 

ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

1. อาจารย์ผู้สอนมี
ความคิดเห็นว่า
องค์ประกอบของการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน 
(Blended Learning) 
แต่ละองค์ประกอบมี
ความส าคัญต่อคุณภาพ
การเรียนรู้ในระดับใด 

1) ความรู้ เนื้อหาบทเรียน 
(Content) 

4.46 0.65 

2) การเรียนรู้ด้วยตนเอง  
(Self-Paced Learning) 

4.38 0.85 

3) ส่ือและทรัพยากรสนับสนุนการ
เรียนรู้ (Supported Materials) 

4.35 0.75 

4) การส่ือสาร (Communication) 4.27 0.83 
5) การประเมินผล (Evaluation) 4.19 0.90 
6) การเรียนรู้ร่วมกัน 
(Collaborative Learning) 

4.16 0.75 

7) การเรียนในช้ันเรียน  
(face –to-face) 

4.08 0.74 

8) การเรียนออนไลน์  
(Online Learning) 

3.64 0.81 

2. ท่านมีความคิดเห็น
ว่าประเด็นใดเป็น
ปัญหาหรืออุปสรรคท่ี
ส าคัญต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้
แบบผสมผสาน และ
เป็นปัญหาในระดับใด 

1) การขาดความพร้อมด้านส่ือและ
ทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ 

4.28 0.74 

2) การขาดความพร้อมด้าน
เทคโนโลยีการส่ือสาร 

4.13 0.80 

3) การขาดความสามารถในการ
ก ากับควบคุมตนเองระหว่างการ
เรียนออนไลน์ของนักศึกษา 

4.08 0.93 

4) การขาดความช่วยเหลือจากช่าง
เทคนิค หรือ ระบบให้การช่วยเหลือ
อัตโนมัติระหว่างการสอนออนไลน์ 

3.91 0.90 

5) การใช้งานระบบมีความยุ่งยาก 
ซับซ้อน 

3.91 0.97 

6) การขาดความรู้ ความเช่ียวชาญ
ด้านการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ของอาจารย์ผู้สอน 

3.84 0.85 
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ประเด็นค าถาม ข้อมูล 

ระดับความ
คิดเห็น 

เฉล่ีย (x̄ ) 

ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

7) การขาดระบบวัดและประเมินผล
การเรียนรู้ท่ีดีและเหมาะสม 

3.73 0.94 

8) การขาดความรู้ ความเช่ียวชาญ
ด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ของ
นักศึกษา 

3.68 1.03 

9) การขาดความร่วมมือจาก
นักศึกษา 

3.64 0.86 

 
 จากข้อมูลในตารางที่ 23 ข้อมูลสภาพปัจจุบันและปัญหาในการจัดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานของอาจารย์ประจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ  แสดงให้เห็นว่าผู้สอนมีความ
คิดเห็นว่าองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสานแต่ละองค์ประกอบมีความส าคัญต่อคุณภาพการ

เรียนรู้ ระหว่าง 3.64-4.46 โดยองค์ประกอบที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับแรก ได้แก่ ความรู้ เนื้อหา
บทเรียน (x̄ =4.46, S.D.=0.65 ) รองลงมาการเรียนรู้ด้วยตนเอง (x̄ =4.38, S.D.=0.85 ) และสื่อและ
ทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้  (x̄ =4.35, S.D.=0.75) ตามล าดับ  

 ปัญหาหรืออุปสรรคที่ส าคัญต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน อยู่ที่ระดับ
ความคิดเห็นเฉลี่ย ระหว่าง 3.64 – 4.28 ประเด็นปัญหาที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับแรก ได้แก่ การ
ขาดความพร้อมด้านสื่อและทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ (x̄ =4.28, S.D.=0.74) รองลงมาการขาด

ความพร้อมด้านเทคโนโลยีการสื่อสาร (x̄ =4.13, S.D.=0.80) และการขาดความสามารถในการก ากับ
ควบคุมตนเองระหว่างการเรียนออนไลน์ของนักศึกษา (x̄ =4.08, S.D.=0.93) ตามล าดับ 

ตารางที่ 24 ข้อมูลความรู้และประสบการณ์การใช้เครื่องมือทางปัญญาของอาจารย์ผู้สอน (n=26) 
ประเด็น
ค าถาม 

ข้อมูล 
จ านวน  
(คน) 

ร้อยละ 

อาจารย์
ผู้สอนเคยมี
ประสบการ
ณ์การใช้งาน
เคร่ืองมือ
ทางปัญญา

1. เคร่ืองมือค้นหาข้อมูล (Information Seeking 
Tools) หรือ โปรแกรม  ค้นหา (Search Engine) เช่น 

  

1.1) เคร่ืองมือสืบค้น Google (www.google.co.th) 26 100 
1.2) เคร่ืองมือสืบค้น Yahoo Search 
(https://th.search.yahoo.com) 

9 34.62 

1.3) เคร่ืองมือสืบค้น Bing Search 
(http://www.bing.com/) 

4 15.38 
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ประเด็น
ค าถาม 

ข้อมูล 
จ านวน  
(คน) 

ร้อยละ 

เหล่านี้
หรือไม่ 

2. เคร่ืองมือน าเสนอข้อมูล (Information 
Presentation Tools) เช่น 

  

2.1) Pinterest (www.pinterest.com) 14 53.85 

2.2) Youtube (www.youtube.com) 6 23.08 
2.3) Shutterstock (www.shutterstock.com) 4 15.38 
2.4) Flickr (www.flickr.com) 3 11.54 
2.5) Freepik (www.freepik.com) 3 11.54 

2.6) Flaticon (www.flaticon.com) 3 11.54 
2.7) Vecteezy (www.vecteezy.com) 2 7.69 
3. เคร่ืองมือจัดระบบความรู้ (Knowledge 
Organization Tools) เช่น 

  

3.1) Mindmanager – เคร่ืองมือสร้างผังความคิด 
(ออฟไลน์) 

1 3.85 

3.2 Mind Meister (www.mindmeister.com) 1 3.85 
3.3 Coggle (https://coggle.it) 1 3.85 

3.4 Bubbl (https://bubbl.us) 1 3.85 
4. เคร่ืองมือสร้างความรู้ (Knowledge Generation 
Tools) เช่น 

  

4.1) Microsoft PowerPoint - ซอฟต์แวร์สร้างงาน
น าเสนอ 

25 96.15 

4.2) Microsoft Excel - ซอฟต์แวร์ตารางค านวณ 14 53.85 
4.3) Online Graphic Tool – ซอฟท์แวร์สร้างงาน
กราฟิกออนไลน์ 

4 15.38 

4.4) Adobe Flash - ซอฟต์แวร์สร้างงานมัลติมีเดีย 3 11.54 
 4.5) Lotus Freelance - ซอฟต์แวร์สร้างงานน าเสนอ 0 0 

 4.6) Harvard Graphic - ซอฟต์แวร์สร้างงานน าเสนอ 0 0 

   

  จากข้อมูลในตารางที่ 24 แสดงให้เห็นว่าผู้สอนมีประสบการณ์การใช้เครื่องมือทางปัญญา
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค่อนข้างน้อยและไม่หลากหลาย โดยเครื่องมือทางปัญญาที่ผู้สอนมี

ประสบการณ์ใช้ 4 ประเภท ดังนี้ 

http://www.shutterstock.com/
https://bubbl.us/
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  1) เครื่องมือค้นหาข้อมูล ( Information Seeking Tools) ผู้สอนมีประสบการณ์การใช้  
เครื่องมือสืบค้น Google Search คิดเป็นร้อยละ100 รองลงมาคือ Yahoo Search ร้อยละ 34.62 

Bing Search ร้อยละ 15.38 ตามล าดับ 
  2) เครื่องมือน าเสนอข้อมูล (Information Presentation Tools) ผู้สอนมีประสบการณ์

ใช้เครื่องมือน าเสนอข้อมูล Pinterest คิดเป็นร้อยละ  53.85 รองลงมา Youtube ร้อยละ 23.08 
Shutterstock ร้อยละ 15.38 ตามล าดับ  
  3) เครื่องมือจัดระบบความรู้ (Knowledge Organization Tools) ผู้สอนมีประสบการณ์

ใช้ เครื่องมือจัดระบบความรู้น้อยมาก โดยใช้เครื่องมือสร้างผังมโนทัศน์  Mindmanager,  Mind 
Meister, Coggle และ Bubbl แต่ละประเภทคิดเป็นร้อยละ 3.85  

  4) เครื่องมือสร้างความรู้ (Knowledge Generation Tools) ) ผู้สอนมีประสบการ ณ์ใช้
เครื่องมือ Microsoft PowerPoint คิดเป็นร้อยละ  96.15 รองลงมาคือ Microsoft Excel ร้อยละ 
53.85 Adobe Flash ร้อยละ 11.54 ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 25 ความรู้และประสบการณ์การใช้อินโฟกราฟิกส์ของอาจารย์ผู้สอน (n=26) 

ประเด็นค าถาม ข้อมูล 
จ านวน 
(คน) 

คิดเป็น 
ร้อยละ 

1. ท่านเคยมีประสบการณ์
เก่ียวกับอินโฟกราฟิกส์ใน
รูปแบบใดบ้าง 

1) ไม่มีประสบการณ์เก่ียวกับ 
อินโฟกราฟิกส์   

16  61.54 

2) ใช้เป็นส่ือการสอน 8  30.77 

3) การสรุปความรู้เพื่อถ่ายทอดให้แก่
ผู้อ่ืน 

5 19.23 

4) แบ่งปันข้อมูลอินโฟกราฟิกส์ท่ี
น่าสนใจบนสังคมออนไลน์ 

5  19.23 

5) ออกแบบและสร้างสรรค์ผลงาน
อินโฟกราฟิกส์ 

4  15.38 

2. ท่านรู้จักรูปแบบการ
น าเสนอข้อมูลด้วย 
อินโฟกราฟิกส์ประเภท
ใดบ้าง 

1) อินโฟกราฟิกส์แสดงข้อมูลทางสถิติ 
(Statistical Infographic) 

7 26.92 

2) อินโฟกราฟิกส์แสดงการ
เปรียบเทียบปริมาณ (Nominal 
comparison Infographic) 

10 38.46 
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ประเด็นค าถาม ข้อมูล 
จ านวน 
(คน) 

คิดเป็น 
ร้อยละ 

3) อินโฟกราฟิกส์แสดงข้อมูลช่วงเวลา 
(TimeLine Based Infographics) 

3 11.54 

 4) อินโฟกราฟิกส์แสดงกระบวนการ 
(Process Based Infographics) 

5 19.23 

 5) อินโฟกราฟิกส์แสดงข้อมูลสถานท่ี 
หรือภูมิศาสตร์ (Location or 
Geography Based Infographics) 

6 23.08 

 6) อินโฟกราฟิกส์แสดงข้อมูลการเล่า
เร่ือง (Narrative Infographics) 

3 11.54 

   

 จากข้อมูลในตารางที่ 25 ค าถามข้อ 1 พบว่า มีผู้สอนจ านวนมากถึงร้อยละ 61.54 ที่ไม่เคยมี
ประสบการณ์เก่ียวกับอินโฟกราฟิกส์เลย รองลงใช้อินโฟกราฟิกส์เป็นสื่อการสอน ร้อยละ 30.77  การ
สรุปความรู้เพ่ือถ่ายทอดให้แก่ผู้อ่ืนและแบ่งปันข้อมูลอินโฟกราฟิกส์ที่น่าสนใจบนสังคมออน ไลน์ ร้อย

ละ 19.23 ตามล าดับ โดยรูปแบบของอินโฟกราฟิกส์ที่ผู้สอนรู้จักมากที่สุดคืออินโฟกราฟิกส์แสดงการ
เปรียบเทียบปริมาณ ร้อยละ 38.46 รองลงมาคืออินโฟกราฟิกส์แสดงข้อมูลทางสถิติ ร้อยละ 26.92 

และอินโฟกราฟิกส์แสดงข้อมูลสถานที่ หรือภูมิศาสตร์ ร้อยละ 23.08 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 26 ประสบการณ์การใช้งานหรือแนะน าให้นักศึกษาใช้งานเครื่องมือส าหรับการออกแบบ 

อินโฟกราฟิกส์ของอาจารย์ผู้สอน (n=26) 
ประเด็นค าถาม ข้อมูล จ านวน (คน) ร้อยละ 
อาจารย์ผู้สอนเคยมี
ประสบการณ์การใช้งาน หรือ
แนะน าให้นักศึกษาใช้งาน
เคร่ืองมือส าหรับการออกแบบ 
อินโฟกราฟิกส์ใดบ้าง  

1) Adobe Photoshop  14  53.85 

2) Adobe Illustrator 3  11.54 

3) piktochart.com 1  3.85 
4) MindMap 1  3.85 
5) easel.ly 0 0 
6) infogr.am 0 0 
7) visual.ly 0 0 
8) Canva 0 0 
9) venngage.com 0 0 
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  จากข้อมูลในตารางที่ 26 แสดงให้เห็นว่าอาจารย์ผู้สอนมีประสบการณ์การใช้งานหรือ
แนะน าให้นักศึกษาใช้งานเครื่องมือส าหรับการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ค่อนข้างน้อยเนื่องจากไ ม่ไ ด้มี

รายวิชาที่จัดการเรียนการสอนเก่ียวกับการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ เครื่องมือที่ใช้จึงเป็นเครื่องมือที่ใช้
ส าหรับการสร้างงานกราฟิกทั่วไป ดังนี้  โปรแกรม Adobe Photoshop ร้อยละ 53.85 รองลงมา

โปรแกรม Adobe Illustrator ร้อยละ 11.54 โปรแกรม piktochart.com และโปรแกรม MindMap 
ร้อยละ 3.85 ตามล าดับ 
 

ตารางที่ 27 ความคิดเห็นเก่ียวกับการใช้อินโฟกราฟิกส์เสริมสร้างความรู้หรือทักษะให้กับผู้เรียนของ
อาจารย์ผู้สอน (n=26) 
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  จากข้อมูลในตารางที่ 27 แสดงให้เห็นว่าผู้สอนมีความคิดเห็นว่าสื่ออินโฟกราฟิกส์นั้ นใช้
เพ่ือเสริมสร้างความรู้หรือทักษะ ให้กับผู้ เรียนได้มากที่สุด 3 ล าดับแรก คือ การคิดสร้างสรรค์  

(x̄ =4.62, S.D.=0.57) รองลงมาการคิดวิเคราะห์เชิงตัวเลข (x̄ =4.46, S.D.=0.58)  และการสื่อสาร
ด้วยภาพ (x̄ =4.46, S.D.=0.71) ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 28 แนวทางการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะของอาจารย์ผู้สอน (n=26) 
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จากข้อมูลในตารางที่ 28 แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมที่ผู้สอนมีประสบการณ์ใช้มากที่ สุด 

3 ล าดับแรก คือ 1) กิจกรรมการตีความ และแปลความหมายจากภาพ (เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด 

ภาพกราฟิก เป็นต้น ) คิดเป็นร้อยละ 100  และ 2) กิจกรรมการประเมินภาพถ่าย ภาพวาด 
ภาพกราฟิก (เช่น ประเมินความสวยงาม ความถูกต้อง ความเหมาะสม เป็นต้น) คิดเป็นร้อยละ 100 

3) กิจกรรมการใช้ภาพเพ่ือการสื่อสารแทนตัวอักษรหรือค าพูด คิดเป็นร้อยละ 96.15  
 

ตารางที่ 29 แนวทางการเสริมสร้างการสร้างสรรค์ของอาจารย์ผู้สอน (n=26)  
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จากข้อมูลในตารางที่ 29 แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมที่ผู้สอนมีประสบการณ์ใช้มากที่สุด 3 ล าดับ

แรก คือ การให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติการออกแบบกราฟิก คิดเป็นร้อยละ 100 รองลงมาการให้ผู้ เ รียน

เรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติ ในลักษณะโครงงาน คิดเป็นร้อยละ 96.15 และการให้ผู้เรียนฝึกคิดระดม
สมอง คิดเป็นร้อยละ 92.31 ตามล าดับ 

 
1.2 ผลการสอบถามความค ิดเห็นของนักศกึษาช ั้นปีที่ 4 สาขาวิชาศ ิลปศ ึกษาเกี่ยวกบั

สภาพปัญหาและความต้องการ ในการจัดการ เรยีนร ูข้องนักศ ึกษาหลักสูตรศ ิลปศ ึกษาเพื่อ

เสร ิมสรา้งการร ูท้างทัศนะและการสรา้งสรรค ์ จ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม 172 ค น (เพศชาย 
จ านวน 67 คน/เพศหญิง จ านวน 105 คน) ร ายละเอียดผลการวิเคร าะห์ข้อมูล มีดังต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 30 ข้อมูลปัญหาและอุปสรรคในการเรียนรู้แบบผสมผสานของนักศึกษา สาขาวิชาศิลปศึกษา 
ชั้นปีที่ 4 มหาวิทยาลัยราชภัฏ (n=172) 
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  จากข้อมูลในตารางที่ 30 ข้อมูลสภาพปัจจุบันและปัญหาในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ของนักศึกษา สาขาวิชาศิลปศึกษา ชั้นปีที่ 4 มหาวิทยาลัยราชภัฏ  แสดงให้เห็นว่านักศึกษามีความ

คิดเห็นว่าองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning)  3 องค์ประกอบแรกที่มี
ความส าคัญต่อคุณภาพการเรียนรู้ ได้แก่ ความรู้ เนื้อหาบทเรียน (x̄ =4.49, S.D.=0.71) รองลงมาการ

เรียนรู้ ด้วยตนเอง (x̄ =4.40, S.D.=0.72 ) และสื่อและทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ (x̄ =4.35, 
S.D.=0.65) ตามล าดับ และปัญหาหรืออุปสรรคที่ส าคัญต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
3 ล าดับแรก ได้แก่ การขาดความพร้อมด้านสื่อและทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้  (x̄ =4.39, 

S.D.=0.75) รองลงมาการขาดความพร้อมด้านเทคโนโลยีการสื่อสาร (x̄ =4.31, S.D.=0.64) และการ
ขาดระบบวัดและประเมินผลการเรียนรู้ที่ดีและเหมาะสม (x̄ =4.16, S.D.=0.95) ตามล าดับ 
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ตารางที่ 31 ข้อมูลความรู้และประสบการณ์การใช้เครื่องมือทางปัญญาของนักศึกษา (n=172) 
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  จากข้อมูลในตารางที่ 31 แสดงให้เห็นว่านักศึกษามีประสบการณ์ใช้เครื่องมือทางปัญญา

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ค่อนข้างน้อยและไ ม่หลา กหลาย โดยเครื่องมือทางปัญญาที่ ผู้ ส อ น มี
ประสบการณ์ใช้ 4 ประเภท ดังนี้ 
  1. เครื่องมือค้นหาข้อมูล (Information Seeking Tools) นักศึกษามีประสบการณ์การใช้  

เครื่องมือสืบค้น Google Search คิดเป็นร้อยละ100 รองลงมาคือ Yahoo Search ร้อยละ 24.41 
Bing Search ร้อยละ 5.81 ตามล าดับ 

  2. เครื่ อ ง มือ น า เสน อ ข้ อ มู ล  (Information Presentation Tools) นั ก ศึก ษ า มี
ประสบการณ์ใช้เครื่องมือน าเสนอข้อมูล Youtube ร้อยละ 100 รองลงมา Pinterest ร้อยละ 87.20 
Shutterstock ร้อยละ 43.02 ตามล าดับ  

  3. เครื่ อ ง มือจั ดร ะ บบ คว า ม รู้  (Knowledge Organization Tools) นั ก ศึกษ า มี
ประสบการณ์ใช้เครื่องมือ Mindmanager ร้อยละ 18.6 รองลงมา Coggle ร้อยละ 14.53  

  4. เครื่องมือสร้างความรู้ (Knowledge Generation Tools) ) นักศึกษามีประสบการ ณ์
ใช้เครื่องมือ Microsoft PowerPoint ร้อยละ  100 รองลงมาคือ Microsoft Excel ร้อยละ  49.41 
Adobe Flash ร้อยละ 30.23 ตามล าดับ 
 

ตารางที่ 32 ความรู้และประสบการณ์การใช้อินโฟกราฟิกส์ของนักศึกษา (n=172) 
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จากข้อมูลในตารางที่ 32 แสดงให้เห็นว่านักศึกษามีความรู้และประสบการณ์การใช้  

อินโฟกราฟิกส์ค่อนข้างน้อย และจากค าถามข้อ 1 มีนักศึกษาร้อยละ 59.30 ไม่เคยมีประสบการ ณ์
เก่ียวกับอินโฟกราฟิกส์ รองลงมาแบ่งปันข้อมูลอินโฟกราฟิกส์ที่น่าสนใจบนสังคมออนไลน์ ร้อยละ 

31.97 ใช้เป็นสื่อการเรียนรู้และออกแบบสร้างสรรค์ผลงานอินโฟกราฟิกส์ร้อยละ 14.53 รูปแบบของ
อินโฟกราฟิกส์ที่นักศึกษารู้จักมากที่สุด 3 อันดับแรกคือ คือ อินโฟกราฟิกส์แสดงข้อมูลทางสถิติ ร้อย
ละ 53.85 อินโฟกราฟิกส์แสดงข้อมูลการเล่าเรื่อง ร้อยละ 31.39 อินโฟกราฟิกส์แสดงการเปรียบเทียบ

ปริมาณ ร้อยละ 18.6 
 

ตารางที่ 33 ประสบการณ์การใช้งานเครื่องมือออกแบบอินโฟกราฟิกส์ของนักศึกษา (n=172) 
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  จากข้อมูลในตารางที่ 33 แสดงให้เห็นว่านักศึกษามีประสบการณ์ใช้งานเครื่องมือส า หรับ

การออกแบบอินโฟกราฟิกส์ค่อนข้างน้อยเนื่องจากไม่ได้มีรายวิชาที่จัดการเรียนการสอนเก่ียวกับการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ เครื่องมือที่ใช้จึงเป็นเครื่องมือที่ใช้ส าหรับการสร้างงานกราฟิกทั่ วไป ดังนี้   
โปรแกรม Adobe Illustrator ร้อยละ 95.38 รองลงมาโปรแกรม Adobe Photoshop ร้อยละ 

90.69 และโปรแกรม MindMap ร้อยละ 10.46 ตามล าดับ 
 

ตารางที่ 34 ความคิดเห็นเก่ียวกับการใช้อินโฟกราฟิกส์เสริมสร้างความรู้หรือทักษะให้กับผู้เรียนของ

นักศึกษา (n=172) 
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   จากข้อมูลในตารางที่ 34 แสดงให้เห็นว่านักศึกษามีความคิดเห็นว่าอินโฟกราฟิกส์นั้นใช้
เสริมสร้างความรู้หรือทักษะให้กับผู้เรียนได้มากที่สุด 3 ล าดับแรก ดังนี้ การออกแบบกราฟิก (ระดับ

การปฏิบัติ x̄ =4.40, S.D.=0.75) รองลงมาการคิดวิเคราะห์เชิงตัวเลข (ระดับการปฏิบัติ x̄ =4.39, 
S.D.=0.71)  และการสื่อสารด้วยภาพ (ระดับการปฏิบัติ x̄ =4.36, S.D.=0.80) ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 35 แนวทางการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะตามความคิดเห็นของนักศึกษา (n=172) 
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จากข้อมูลในตารางที่ 35 แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมที่นักศึกษามีประสบการณ์ท ามากที่ สุด 

คิดเป็นร้อยละ 100  มี 4 กิจกรรม ดังนี้ กิจกรรมการค้นหาภาพ (เช่น ภาพวาด ภาพถ่าย ภาพกราฟิก 
เป็นต้น) จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ที่หลากหลาย กิจกรรมการใช้ภาพเพ่ือการสื่อสาร แทน

ตัวอักษรหรือค าพูด กิจกรรมการออกแบบกราฟิก และกิจกรรมการออกแบบกราฟิกโดยใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์  

 

ตารางที่ 36 แนวทางการเสริมสร้างการสร้างสรรค์ตามความคิดเห็นของนักศึกษา (n=172)  
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จากข้อมูลในตารางที่ 36 แสดงให้เห็นว่านักศึกษามีความคิดเห็นว่าแนวทางการเสริมสร้าง

การสร้างสรรค์นั้น สามารถใช้กิจกรรมการสอนได้หลากหลาย โดยกิจกรรมที่นักศึกษามีประสบการณ์

ในการเรียนมากที่สุด 3 ล าดับแรก คือ การให้ผู้เรียนฝึกการสร้างแบบจ าลอง คิดเป็นร้อยละ 100 
รองลงมา การให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติการออกแบบกราฟิก คิดเป็นร้อยละ 96.51 และการให้ผู้เรียนฝึกคิด

ระดมสมอง คิดเป็นร้อยละ 93.02 ตามล าดับ 
จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลการสอบถามอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาศิลปศึกษาเก่ียวกับสภาพ

ปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาหลักสูตรศิลปศึกษาเพ่ือเสริมสร้างการรู้ทาง

ทัศนะและการสร้างสรรค์สามารถสรุปข้อมูลตามประเด็น ดังนี้ 
1. การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน สาขาวิชาศิลปศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ  

1.1 สภาพและปัญหาการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 1.1.1 ผู้สอนส่วนใหญ่มีประสบการณ์สอนในระดับอุดมศึกษาประมาณ 5-10 ปี และ

ไม่มีประสบการณ์การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยมีความคิดเห็นว่าสิ่งที่ เป็นปัญหาและอุปสรรค

ต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานมากที่สุด คือ การขาดความพร้อมด้านสื่อและทรัพยากรสนับสนุน
การเรียนรู้ รองลงมาคือการขาดความพร้อมด้านเทคโนโลยีการสื่อสาร และการขาดความสามารถใน

การก ากับควบคุมตนเองระหว่างการเรียนออนไลน์ของนักศึกษาตามล าดับ 
1.1.2 นักศึกษามีความคิดเห็นว่า สิ่งที่เป็นปัญหาและอุปสรรคต่อการจัดการเรียนรู้

แบบผสมผสานมากที่สุด คือ การขาดความพร้อมด้านสื่อและทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ รองลงมา

คือการขาดความพร้อมด้านเทคโนโลยีการสื่อสาร และการขาดระบบการวัดและประเมินผลการเรียนรู้
ที่ดีตามล าดับ 

1.2 องค์ประกอบที่ส าคัญส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

ผู้สอนนักศึกษามีความคิดเห็นสอดคล้องกันว่าองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานที่มีความส าคัญมากที่สุดคือ ความรู้ เนื้อหาบทเรียน รองลงมาการเรียนรู้ด้วยตนเอง และสื่อ

และทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรูตามล าดับ 
1.3 การน าเสนอสื่อประกอบการเรียนการสอน 
 รูปแบบของสื่อประกอบการเรียนการสอนนั้นยังไม่มีความหลากหลาย โดยสื่อที่ผู้สอน

และนักศึกษามีประสบการณ์ใช้มากที่สุด คือ เอกสารประกอบการน าเสนอรูปแบบ PowerPoint 
รองลงมาคือ เอกสาร Word Document และวีดีทัศน์บันทึกการบรรยาย 

 2. ประสบการณ์ใช้เครื่องมือทางปัญญา  
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  2.1 ผู้สอนมีประสบการณ์การใช้เครื่องมือทางปัญญาไม่หลากหลาย เครื่องมือที่ใช้ ส่วน
ใหญ่ คือ เครื่องมือค้นหาข้อมูล Google Search เครื่องมือน าเสนอข้อมูล Pinterest เครื่องมือสร้าง

งานน าเสนอ PowerPoint 
2.2 นักศึกษามีประสบการณ์การใช้เครื่องมือทางปัญญาไม่หลากหลาย เครื่องมือที่ใช้ส่วน

ใหญ่ คือ เครื่องมือค้นหาข้อมูล Google Search เครื่องมือน าเสนอข้อมูล Youtube เครื่องมือสร้าง
งานน าเสนอ PowerPoint 
 3. การเรียนการสอนโดยอินโฟกราฟิกส์  

 3.1 ความรู้และประสบการณ์การใช้อินโฟกราฟิกส์ 
  ผู้สอนและนักศึกษาส่วนใหญ่ไม่มีประสบการณ์เก่ียวกับอินโฟกราฟิกส์จึงส่งผลให้ ไม่ มี

ประสบการณ์เก่ียวกับการใช้เครื่องมือสร้างอินโฟกราฟิกส์ด้วย โดยเครื่องมือที่ผู้สอนและนักศึกษาใช้
เป็นเครื่องมือส าหรับการออกแบบกราฟิกทั่วไป เช่น Adobe Photoshop และ Adobe Illustrator 

3.2 การเสริมสร้างความรู้และทักษะผู้เรียนด้วยอินโฟกราฟิกส์ 

 3.2.1 ผู้สอนมีความคิดเห็นว่าอินโฟกราฟิกส์นั้นสามารถใช้เพ่ือเสริมสร้างความรู้และ
ทักษะให้กับผู้เรียนได้หลากหลายด้าน ดังนี้ การคิดสร้างสรรค์ รองลงมาการคิดวิเคราะห์เชิงตัว เลข 

และการสื่อสารด้วยภาพ ตามล าดับ 
 3.2.1 นักศึกษามีความคิดเห็นว่าอินโฟกราฟิกส์นั้นสามารถใช้เพ่ือเสริมสร้างควา มรู้

และทักษะให้กับผู้เรียนได้หลากหลายด้าน ดังนี้ การออกแบบกราฟิก รองลงมาการคิดวิเคราะห์เชิง

ตัวเลข และการสื่อสารด้วย ภาพตามล าดับ 
 4. แนวทางการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะ  
  4.1 ผู้สอนมีความคิดเห็นว่าแนวทางการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะนั้นสามารถใช้กิจ กรรม

ได้หลากหลาย โดยกิจกรรมที่ผู้สอนมีประสบการณ์ใช้มากที่สุด คือ กิจกรรมการตีความและแปล
ความหมายจากภาพ รองลงมากิจกรรมการประเมินภาพ และกิจกรรมการใช้ภาพเพ่ือการสื่อสาร 

ตามล าดับ 
  4.2 นักศึกษามีความคิดเห็นว่าแนวทางการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะนั้นสามารถใช้
กิจกรรมได้หลากหลาย โดยกิจกรรมที่นักศึกษามีประสบการณ์ใช้มากที่สุด คือ กิจกรรมการค้นหาภาพ 

กิจกรรมการใช้ภาพเพ่ือการสื่อสาร กิจกรรมการออกแบบกราฟิก และกิจกรรมการออกแบบกรา ฟิก
โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

 5. แนวทางการเสริมสร้างการสร้างสรรค์  
  5.1 ผู้สอนมีความคิดเห็นว่าแนวทางการเสริมสร้างการสร้างสรรค์นั้นสามารถใช้กิจกร รม
ได้หลากหลาย โดยกิจกรรมที่ผู้สอนมีประสบการณ์ใช้มากที่สุด คือ การให้ผู้ เรียนฝึกปฏิบัติการ
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ออกแบบกราฟิก รองลงมาการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ด้วยการลงมือปฏิบัติ และการให้ผู้เรียนฝึกคิดระดม
สมอง ตามล าดับ 

  5.2 นักศึกษามีความคิดเห็นว่าแนวทางการเสริมสร้างการสร้างสรรค์นั้นสามารถใช้
กิจกรรมได้หลากหลาย กิจกรรมที่ผู้สอนมีประสบการณ์ใช้มากที่สุด คือ การให้ผู้เรียนฝึกปฏิบั ติการ

ออกแบบกราฟิก รองลงมาการให้ผู้เรียนฝึกคิดระดมสมอง และการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบผสมผสานระหว่างห้องเรียนปกติกับห้องเรียนออนไลน์ ตามล าดับ 
 

1.2 ผลการสัมภาษณ์ความค ิดเห็นของผู้ เช ี่ยวชาญ เกี่ยวกับกระบวนการออกแบบ 
อินโฟกราฟิกส์ 

 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่ เป็นนักออกแบบอินโฟกราฟิกส์อา ชีพที่ มี
ประสบการณ์สอนออกแบบอินโฟกราฟิกส์ในระดับอุดมศึกษา จ านวน 5 คน เก่ียวกับเทคนิควิ ธีการ
สอนตามกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 5 ระยะการออกแบบที่ผู้วิจัยได้ออกแบบไว้ตามกรอบ

ของการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ประกอบด้วย ระยะที่ 1 การวิเคราะห์และตีความภาพ 
(Analyze and Interpret) ระยะที่ 2 การศึกษาค้นคว้าข้อมูลและระดมสมองเพ่ือก าหนดแนว คิดใน

การออกแบบ (Research and Brainstrom) ระยะที่ 3 การออกแบบ (Design) ระยะที่ 4 การ
ตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข (Review and Revision) และระยะที่ 5 การเผยแพร่ผลงาน (Publish) 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์และข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญสามารถสรุปได้ดังนี้ 

 1. กลยุทธ์การน าเสนอเนื้อหาระยะที่ 1 การวิเคราะห์และตีความ ควรออกแบบกิจกรรม
ให้ผู้เรียนได้เตรียมความพร้อมส าหรับการออกแบบอินโฟกราฟิกส์โดยน าเสนอเนื้อหาหรือกิจกรรมที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถออกแบบอินโฟกราฟิกส์ได้ดีขึ้น โดยใช้กิจกรรมการน าเสนอเนื้อหาทฤษฎีที่

เก่ียวข้อง หลักการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ และจิตวิทยาการสื่อสาร และใช้กิจกรรมการวิเคราะห์
ตีความและการประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ เช่น ประเมินความสวยงามของการออกแบบ ประเมิน

ความเหมาะสมของการออกแบบ วิเคราะห์ความน่าสนใจของรูปแบบการน าเสนอเนื้อหา วิเคราะห์
ข้อมูลน าเสนอที่มีความจ าเป็น/และไม่จ าเป็น มีประโยชน์/ไม่มีประโยชน์  ดูตัวอย่างและวิเคราะห์
ลักษณะของงานออกแบบอินโฟกราฟิกส์ที่ดี/ไม่ดี เป็นต้น 

  2. กลยุทธ์การน าเสนอเนื้อหาระยะที่ 2 การศึกษาค้นคว้าข้อมูลและระดมสมองเพ่ือก าหนด
แนวคิดในการออกแบบ  เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนควรให้ความส าคัญเนื่องจากเป็นจุดเริ่มต้นในการ

ออกแบบ หากเริ่มต้นดีจะท าให้มีแนวทางที่ ดีในการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบอินโฟกราฟิกส์ ต่อ ไป 
ทั้งนี้การน าเสนอเนื้อหาหรือกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถก าหนดแนวคิดในการออกแบบอิน โฟ
กราฟิกส์ได้ดีขึ้น ดังนี้  
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  2.1 การสืบค้นข้อมูลควรเลือกเนื้อหาที่มีประเด็นน่าสนใจ มีเรื่องราวความต่อเนื่ อง ให้
สามารถน ามาเล่าเรื่องผ่านอินโฟกราฟิกส์ได้ ทันสมัย ทันเหตุการณ์ปัจจุบัน น่าต่ืนตา ต่ืนใจ หรือ 

เนื้อหาเชิงลึกในเรื่องที่คนทั่วไปยังไม่รู้ มีปริมาณมากเพียงพอและหลากหลาย เพ่ือการเลือกใช้ ได้
ครอบคลุมเนื้อหาที่น าเสนอ และตรงตามวัตถุประสงค์ของการสื่อสาร เช่น ต้องการแจ้งให้ทราบ 

ต้องการเปลี่ยนพฤติกรรม ต้องการเปลี่ยนทัศนคติ เป็นต้น  
  2.2 การจัดโครงสร้างข้อมูล ควรจัดกลุ่มเนื้อหาโดยแบ่งหัวข้อมูลและเลือกเนื้อหาที่
สัมพันธ์กัน โดยหาค าส าคัญของเนื้อหาแต่ละส่วน (keyword) และตัดทิ้งข้อมูลที่ไม่จ าเป็น ล าดับ

ความส าคัญของเนื้อหาเพ่ือจัดวางตามองค์ประกอบของอินโฟกราฟิกส์ ซ่ึงประกอบด้วย หัวเรื่องหลัก 
(Headline) หัวเรื่องรอง (Sub Headline) เนื้อหาหลัก (Main Content) เนื้อหารายละเอียดแ ต่ละ

หัวข้อ (Detail) หัวข้อจบเรื่อง หรือค าแนะน าในตอนท้าย (End Heading) และแหล่งข้อมูลอ้า ง อิง 
(Reference) แล้วจัดวางเนื้อหาให้เหมาะสมกับแต่ละส่วนตามโครงสร้างของอินโฟกราฟิกส์ โดยใช้
เครื่องมือสร้างผังมโนทัศน์ ใช้กระดาษโพสต์อิทโน๊ต ใช้การท ารายการสัญลักษณ์ เป็นต้น ทั้งนี้เพ่ือช่วย

ในการจัดกลุ่ม คัดกรองและล าดับเนื้อหามีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
2.3 เทคนิคการต้ังชื่อเรื่องอินโฟกราฟิกส์ให้น่าสนใจ เช่น ต้ังชื่อโดยใช้ตัวเลขน า ต้ังชื่อ

โดยการใช้ค าต่ืนเต้น ต้ังชื่อโดยใช้ค าถามในสิ่งที่คนอยากรู้ และเล่าเรื่องโดยใช้ค าตอบ ใช้ชื่อบุคคลที่
เป็นที่รู้จัก ต้ังชื่อเรื่องโดยใช้ค าที่ให้ความหมายตรงกันข้าม  

2.4 การใช้เทคนิคระดมสมองในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ ควรใช้ในขั้นตอนที่อยากได้

ความคิดเห็นจากคนอ่ืน เช่น เม่ือเกิดความไม่ชัดเจนในเนื้อหาที่ ต้องการน าเสนอ เม่ือต้องทดสอบ
ความเข้าใจในข้อมูลที่น าเสนอ เม่ือต้องการเลือก คัดกรอง แยก และจัดกลุ่มข้อมูล เม่ือต้องการ
ตรวจสอบความถูกผิด เม่ือคิดชื่อเรื่องไม่ออก เป็นต้น ทั้งนี้ควรก าหนดให้มีคนคอยก ากับดูแลการ

ระดมสมองให้เกิดการคิดกลับมุม และก ากับให้ทุกคนมีส่วนร่วมในการระดมสมอง เช่น การใช้เทคนิค
พูดรอบวง การใชผ้ังมโนทัศน์สรุปและจัดล าดับความคิดร่วมกัน การใช้กระดาษโพสต์อิทโน๊ต เป็นต้น 

ทั้งนี้เทคนิคการระดมสมองเหล่านี้ ช่วยจัดระบบความคิดและแสดงความสัมพันธ์กันของข้อมูล โดย
ผู้สอนควรกระตุ้นผู้เรียนให้ฝึกคิดระดมสมองตามโจทย์ของการออกแบบที่ก าหนดไว้  

  3. กลยุทธ์การน าเสนอเนื้อหาระยะที่ 3 การออกแบบ ผู้สอนควรน าเสนอเนื้อหาหรือ

กิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถออกแบบอินโฟกราฟิกส์ได้ดีขึ้น ดังนี้ 
   3.1 การก าหนดแนวคิดส าหรับออกแบบอินโฟกราฟิกส์ ควรก าหนดแนวคิดภายใต้กรอบ

ทฤษฎีของการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ และควรก าหนดแนวคิดให้น่าสนใจ และเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย
สอดคล้องกับแนวทางการเล่าเรื่อง และโครงสร้างของอินโฟกราฟิกส์ ซ่ึงช่วยให้เห็นภาพสุดท้ายของ
การออกแบบได้ชัดเจน รวดเร็ว มากขึ้น นอกจากนี้ ผู้สอนควรให้ค าแนะน าและกระตุ้น ฝึกฝนให้

ผู้เรียนก าหนดโจทย์ในการออกแบบให้ชัดเจน เพ่ือให้การออกแบบไม่หลุดออกจากแนวคิด  
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3.2 หลักการหรือแนวทางที่ใช้ในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ เช่น การสร้างประสบการณ์
เก่ียวกับอินโฟกราฟิกส์ด้วยการศึกษางานตัวอย่างจากต่างประเทศ สร้างความยืดหยุ่นในการออกแบบ 

ส ารวจความนิยมของกลุ่มเป้าหมาย/ผู้บริโภค อย่างสม่ าเสมอ และศึกษาหลักการ ทฤษฎีด้านการ
ออกแบบ เช่น การใช้สี การออกแบบภาพ-ตัวอักษร การจัดวางเลย์เอาท์ เป็นต้น โดยใช้เทคนิคการ

เล่าเรื่องให้น่าติดตามต้ังแต่ต้นจนจบ 
  3.3 เครื่องมือ หรือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับออกแบบอินโฟกราฟิกส์ กรณีที่ผู้เรียน
ไม่มีพ้ืนฐานความรู้ เก่ียวกับโปรแกรมออกแบบกราฟิก ควรใช้ เว็บไซต์สร้างอินโฟกราฟิกส์ เช่น 

Visage.co, Piktochart.com, Visual.ly, Columnfivemedia.com เป็นต้น และกรณีที่ผู้เรียนมี พ้ืน
ฐานความรู้เก่ียวกับโปรแกรมออกแบบกราฟิก ควรใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่สามารถออกแบบได้

ยืดหยุ่นและตอบสนองการใช้งานได้ดียิ่งขึ้น เช่น โปรแกรม Adobe Illustrator, Adobe Photoshop 
เป็นต้น ทั้งนี้ ควรเน้นให้นักศึกษาใช้เครื่องมือที่สามารถออกแบบกราฟิกได้ด้วยตนเอง ทั้งนี้เพ่ือให้การ
แปลงข้อมูลเป็นภาพมีความสมบูรณ์ และชัดเจนมากที่สุด  

3.4 แหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์กับการออกแบบอินโฟกราฟิก เช่น เว็บไซต์คลังข้ อ มูล
ภาพกราฟิกหลา กหลา ยประ เภท ที่ใ ช้ ในการออกแบบ อิน โฟกรา ฟิกส์ เช่น flaticon.com, 

vecteezy.com, freepik.com เป็นต้น เว็บไซต์สร้างอินโฟกราฟิกส์และแนะน าวิธีการออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์ เช่น Visage.co, Piktochart.com, Visual.ly, Columnfivemedia.com เป็นต้น นอกจากนี้
ผู้สอนควรแนะน าให้ผู้ เรียนค้นหาแรงบันดาลใจจากเว็บไซต์ที่น าเสนอผลงานอินโฟกราฟิกส์ ที่ เป็นที่

ยอมรับ เช่น Pinterest, Behance, Coolinfographic เป็นต้น นอกจากนี้ควรศึกษาข้อมูลจากหนังสือ
เ ก่ี ย ว กับแนวทา งกา รออกแบบ อิน โฟกร า ฟิกส์  เช่ น  Infographics : the power of visual 
storytelling โดย Jason Lankow, Josh Ritchie & Ross Crooks  หนังสือ Cool Infographic โดย 

Randy Krum, Infographic Design in Media โดย Wang Kai เป็นต้น 
3.5 เทคนิคในการออกแบบเพ่ิมเติม ดังนี้ 1) ศึกษาความต้องการ ความสนใจของ

กลุ่มเป้าหมาย เป็นหลั ก  2) ศึกษางานตัวอย่า งที่ ดี เ พ่ือสร้า งแร งบั นดา ลใจในการออ กแ บบ  
อินโฟกราฟิกส์ 3) ศึกษาการใช้ค าที่สามารถดึงดูดความสนใจได้ 4) จัดเตรียมข้อมูลเนื้อหาที่น่า สนใจ 
ถูกต้อง เหมาะสมและเพียงพอ จะท าให้การออกแบบท าได้ง่ายมากขึ้น 5) กระตุ้นให้เกิดทิศทางใหม่ใน

การออกแบบ ที่ไม่ซ้ าของเดิม 6) แยกส่วนการตรวจสอบระหว่างการตรวจข้อมูลเนื้อหา (ความถูกต้อง 
ชัดเจน มีประโยชน์ ครอบคลุม) กับการตรวจสอบการออกแบบ (ความสวยงาม เข้าใจง่าย การใช้ภาพ

และตัวอักษรเพ่ือการสื่อสารได้ตรงตามวัตถุประสงค์) 7) ตรวจสอบและปรับปรุงให้สอดคล้อง กับ
แนวคิดในการออกแบบที่ก าหนดไว้ 8) ควรให้คนอ่ืนมีส่วนร่วมในการช่วยตรวจสอบอินโฟกร าฟิกส์
ก่อนการน าเสนอ 

http://flaticon.com/
http://vecteezy.com/
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  3.6 กลยุทธ์การน าเสนอเนื้อหาระยะที่ 4 การตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข ผู้สอนควร
แนะน าแนวทางในการแก้ไขที่ชัดเจน โดยควรตรวจสอบทั้งการน าเสนอเนื้อหาและการใช้ภาพ และ

ก าหนดให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลงานของเพ่ือนร่วมชั้นเรียนโดยใช้เกณฑ์การประ เ มินที่
ก าหนดที่เหมือนกัน เพ่ือให้แนวทางการประเมินเป็นไปในทิศทางเดียวกัน 

  3.7 กลยุทธ์การน าเสนอเนื้อหา ระยะที่ 5 การเผยแพร่ผลงาน มีหลักคิดหรือข้อแนะน า
เก่ียวกับวิธีการเผยแพร่ผลงานอินโฟกราฟิกสู่สาธารณะ ดังนี้  หลีกเลี่ยงประเด็นที่ อ่อนไหว หรือ 
ก่อให้เกิดความขัดแย้ง ตรวจสอบความถูกต้อง น่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลก่อนน าเสนอทุกครั้ง 

น าเสนอข้อมูลที่เป็นกลางไม่ชี้น า ตรวจสอบความถูกต้องของการอ้างอิงแหล่งข้อมูลทุกครั้งก่อนการ
น าเสนอสู่สาธารณะ 

 

ตารางที่ 37 สรุปกลยุทธ์การสอนออกแบบอินโฟกราฟิกส์จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เก่ียวข้องและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 
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1.3 ผลการสรา้งและตรวจสอบคณุภาพต้นแบบรปูแบบการเรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใช ้
เคร ื่องมือทางปัญญารว่มกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพือ่เสรมิสรา้งการร ูท้างทศันะ

และการสร ้างสรรค ์ 
 ผลจากศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องผู้วิจัยใช้แนวทางการพัฒนารูปแบบการ

เรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติกับการ เรียน
การสอนออนไลน์ เน้นการเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติและการเรียนรู้แบบร่วมกันในสภาพแวดล้ อมที่ มี
ความยืดหยุ่น ตามหลักการของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) และทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์

เชิงสังคม (Social Constructivism) และผลจากการสอบถามอาจารย์และนักศึกษาสาขาวิชา
ศิลปศึกษา ร่วมกับการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบอินโฟกราฟิกส์จ านวน 5 คน สะท้อนให้

เห็นกลยุทธ์การจัดการเรียนการสอนด้วยกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ตามรูปแบบการเรียนรู้
ที่พัฒนาขึ้น ดังต่อไปนี้  

1.3.1 ผลการสร้างต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้ฯ จากการวิเคราะห์ข้อมูลเอกสารและ

งานวิจัยที่ เก่ียวข้อง การศึกษาสภาพ ปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษา
หลักสูตรศิลปศึกษาเพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ และการสัมภาษณ์ความคิดเห็น

ของผู้เชี่ยวชาญเก่ียวกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ
รูปแบบการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การเรียนรู้แบบผสมผสาน เครื่องมือทาง
ปัญญาและเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้  กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ และการประเมินผล 

และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังแสดงในภาพที่ 16 และแสดงรายละเอียดขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในตารางที่ 38  
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ตารางที่ 38 การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ฯ โดยวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสอบถามอาจารย์ 
(n=26) และนักศึกษา (n=172) สาขาวิชาศิลปศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏจ านวน 5 แห่ง การศึกษา

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง และการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ (n=5)  
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ภาพที่ 16 รูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่ได้จากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องและการ

สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบอินโฟกราฟิกส์  
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1.3.2 ผลการประเมินคุณภาพความตรงเชิงโครงสร้างของต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริ มสร้างการรู้

ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา โดยผู้ทรงคุณวุฒิ (n=5) 
 จากการตรวจสอบคุณภาพรูปแบบการเรียนรู้ฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คน จ าแนกเป็น

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนการสอนศิลปศึกษา จ านวน 2 คน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา จ านวน 3 คน ปรากฏผลดังตารางที่ 39 
 

ตารางที่ 39 ผลตรวจสอบคุณภาพรูปแบบการเรียนรู้ฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
 
 จากตารางที่ 39 ผลการประเมินความตรงเชิงโครงสร้าง (ค่า IOC) และความตรงเชิงเนื้ อหา
ของเครื่องมือโดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน ประเมินในประเด็นส าคัญของรูปแบบการเรียนรู้ฯ ดังนี้  

1) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 2) หลักการและแนวคิด ทฤษฎีพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบ 3) คุณสมบัติ
ผู้ เรียน 4) คุณสมบัติผู้สอน 5) สื่อและทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ และ 6) องค์ประกอบของ

รูปแบบการเรียนรู้ฯ ซ่ึงผลการพิจารณามีค่า IOC = 0.98 ส่วนค่าดัชนีความสอดคล้องรายข้ออยู่
ระหว่าง 0.80 – 1.00 ซ่ึงมากกว่าเกณฑ์ยอมรับที่ 0.50 แสดงว่ารูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสม
สามาถน าไปใช้ได้ 
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 อย่างไรก็ตามผู้ทรงคุณวุฒิให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับการออกแบบกิจกรรมการ เรียน
การสอนตามกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ของรูปแบบการเรียนรู้ฯ สรุปได้ดังตารางที่ 40 

 
ตารางที่ 40 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้ทรงคุณวุฒิเก่ียวกับรูปแบบการเรียนรู้ฯ และการออกแบบ

กิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
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 1.3.3 ผลการพัฒนาและปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทาง

ปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์
ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา (รูปแบบการเรียนการสอนฯ ที่ 2) การปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้ฯ ใน

ขั้นตอนนี้ได้ปรับปรุงตามข้อมูลที่ได้จากการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน ท าให้
ได้องค์ประกอบและขั้นตอนของการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ที่ พัฒนาขึ้น ดัง แสดง
รายละเอียดในภาพที่ 17 และตารางที่ 41 

  
ตารางที่ 41 การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่ได้จากการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิ   

ข ้อเสนอแนะ  การปร ับปร ุงร ูปแบบการ เร ียนร ู้ 
ค วามเหน็ผ ูท้รงคณุวฒุ ิ
1. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
2. แสดงรายละเอียดของทฤษฎีท่ีใช้
และกิจกรรมให้ชัดเจน  
3. เปล่ียนช่ือ ระยะท่ี 1 การวิเคราะห์
และตีความให้ส่ือความหมายได้
ชัดเจนข้ึน  

ค ร ั้งที่ 1 กระบวนการกลุ่ม  
ช้ันเรียนปกติ 4 ช่ัวโมง / การเรียนการสอนออนไลน์ 
5 ช่ัวโมง 
จุดประสงค ์การ เร ียนร ู้ 
1. ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจทฤษฎีสัญศาสตร์   
2. ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ตีความภาพได้ 
3. ผู้เรียนสามารถประเมินภาพอินโฟกราฟิกส์ได้ 
4. ผู้เ รียนสามารถออกแบบภาพสัญลักษณ์ตาม
ทฤษฎีสัญศาสตร์ได้ 
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ข ้อเสนอแนะ  การปร ับปร ุงร ูปแบบการ เร ียนร ู้ 
ข ั้นที ่1 การ เตรยีมความพรอ้มเพือ่การออกแบบ 
อินโฟกราฟกิส์ (Infographic Preparation) 
กิจกรรมการเรยีนการสอนในช ัน้เรยีน  
1. ช้ีแจงเป้าหมายของการเรียน เคร่ืองมือท่ีใช้ 
ระยะเวลาในการเรียนการสอน และการประเมินผล 
2. ลงทะเบียนเรียนบนเ ว็บและ Login เ ข้า สู่
ห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom 
3. ทดสอบการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนก่อนเรียน 
4. กิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียนด้วยเนื้อหาความรู้
เ บ้ือง ต้นเก่ียวกับอินโฟกราฟิกส์ และทฤษฎีสัญ
ศาสตร์เพื่อการออกแบบสัญลักษณ์ 
5. กิจกรรมกลุ่ม-การตีความและการวิเคราะห์ภาพ 
( ตีความ และ วิ เ คร า ะ ห์แผนภูมิ สัญ ลักษณ์  
ภาพกราฟิกท่ีใช้ในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์) 
กิจกรรมการ เร ียนการสอนออนไลน์  
1. กิจกรรมกลุ่ม-การฝึกเปรียบเทียบและประเมิน
คุณภาพอินโฟกราฟิกส์ 
2. กิจกรรมกลุ่ม - การแปลงข้อมูลเป็นภาพกราฟิก 
โดยใช้เคร่ืองมือสร้างผังมโนทัศน์แบบร่วมกัน
ออนไลน์ (Coggle) เพื่อการสรุปข้อมูลท่ีได้จากการ
วิเคราะห์และตีความภาพตามทฤษฎีสัญศาสตร์ 

ค วามเหน็ผ ูท้รงคณุวฒุ ิ
1. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

ค ร ัง้ที ่2 กิจกรรมกลุม่ 
ช้ันเรียนปกติ 4 ช่ัวโมง / การเรียนการสอนออนไลน์ 
5 ช่ัวโมง  
จุดประสงคก์ารเรยีนร ู ้
1. ผู้เรียนสืบค้นข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ 
2. ผู้เรียนจัดโครงสร้างข้อมูลโดยใช้เทคโนโลยีท่ี
เหมาะสม 
ข ั้นที ่2 การสรา้งสรรคผ์ลงานอนิโฟกราฟิกส ์
(Create Infographic) 
ระยะที ่1 การศกึษาคน้ควา้ขอ้มลูและระดมสมอง
เพื่อก าหนดแนวคดิในการออกแบบ (Research 
and Brainstorm) 
กิจกรรมการเรยีนการสอนในช ัน้เรยีน 
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ข ้อเสนอแนะ  การปร ับปร ุงร ูปแบบการ เร ียนร ู้ 
1. ผู้สอนบรรยายหลักการเลือกเนื้อหาส าหรับ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ องค์ประกอบของอินโฟ
กราฟิกส์ และหลักการสืบค้นข้อมูลด้วย 5W’s + 
1H 
2. กิจกรรมกลุ่ม - ผู้เรียนสืบค้นข้อมูลในประเด็นท่ี
สนใจร่วมกัน 
3. กิจกรรมกลุ่ม – ผู้เรียนระดมสมองเพื่อก าหนดช่ือ
หัวข้อในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ โดยใช้เทคนิค
การพูดรอบวงและกระดาษโพสต์อิทโน๊ต 
4. กิจกรรมกลุ่ม - ผู้เรียนร่วมกันจัดล าดับโครงสร้าง
ข้อมูล โดยใช้เคร่ืองมือสร้างผังมโนทัศน์ออนไลน์ 
coggle โดยด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 1) ประมวล
ความคิด 2) คัดแยกข้อมูล  3) จัดเรียงข้อมูล 4) 
ตรวจสอบความถูกต้อง (ตัดท้ิงส่วนไม่ส าคัญเติมเต็ม
ส่วนท่ีขาด) 5) การเตรียมน าเสนอข้อมูล 

ค วามเหน็ผ ูท้รงคณุวฒุ ิ
1. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
2. ก าหนดเคร่ืองมือท่ีใช้ในการ
ออกแบบ 

ค ร ั้งที่ 3 กิจกรรมกลุ่ม  
ช้ันเรียนปกติ 4 ช่ัวโมง/การเรียนการสอนออนไลน์ 
5 ช่ัวโมง 
ข ั้นที ่2 การสรา้งสรรคผ์ลงานอนิโฟกราฟิกส ์
(Create Infographic) 
จุดประสงคก์ารเรยีนร ู ้
1. ผู้เรียนสร้างส่ือทัศนะในรูปแบบอินโฟกราฟิกส์ได้ 
2. ผู้เรียนสร้างอินโฟกราฟิกส์โดยใช้เทคโนโลยีท่ี
เหมาะสม 
ระยะที่ 2 ออกแบบ (Design)  
กิจกรรมการเรยีนการสอนในช ัน้เรยีน 
1. ผู้สอนอธิบายหลักการในการออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์ และยกตัวอย่างข้อมูลการประเมินผลงาน
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์จากการเรียนการสอน
ออนไลน์ เพื่อร่วมกันวิเคราะห์จุดเด่น จุดด้อย และ
ทบทวนความเข้าใจพร้อมกันในช้ันเรียน 
2. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าข้อมูลท่ีได้จากกิจกรรมกลุ่ม - 
การระดมสมองเพื่อการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เป็น
รายบุคคล  
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ข ้อเสนอแนะ  การปร ับปร ุงร ูปแบบการ เร ียนร ู้ 
3. ผู้เรียนออกแบบอินโฟกราฟิกส์โดยใช้เคร่ืองมือ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ได้อย่างอิสระ เช่น 
เคร่ืองมือสร้างอินโฟกราฟิกส์ออนไลน์ Piktochart, 
Canva และ เคร่ืองมือสร้างอินโฟกราฟิกส์แบบ
ออฟไลน์ เช่น Illustrator, Photoshop เป็นต้น 
4. ผู้สอนแนะน าแหล่งข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ส าหรับ
การออกแบบอินโฟกราฟิกส์ เช่น 
Coolinfographic, Infographicthailand, 
Infographicmove, Pinterest เป็นต้น 

1. การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี
เก่ียวข้อง 
2. การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์  
ค วามเหน็ผ ูเ้ช ีย่วชาญ  
- ควรใช้แบบทดสอบท่ีสอดคล้องกับ
เนื้อหาการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 
- ควรก าหนดเกณฑ์การประเมินให้
ชัดเจนและ ครอบคลุมหัวข้อ ความ
สร้างสรรค์ ความสวยงาม ความมี
คุณค่า 
 

ค ร ั้งที่ 3 (ต ่อ) กิจกรรมกลุ่ม  
การเรียนการสอนออนไลน์ 5 ช่ัวโมง 
ข ั้นที ่2 การสรา้งสรรคผ์ลงานอนิโฟกราฟิกส ์
(Create Infographic) 
จุดประสงคก์ารเรยีนร ู ้
1. ผู้เรียนสร้างส่ือทัศนะในรูปแบบอินโฟกราฟิกส์ได้ 
2. ผู้เรียนสร้างอินโฟกราฟิกส์โดยใช้เทคโนโลยีท่ี
เหมาะสม 
3. ผู้เรียนสามารถประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ได้ 
ระยะที่ 3 ตรวจสอบและปรบัปรงุแกไ้ข (Review 
and revision) 
กิจกรรมการเรยีนการสอนออนไลน ์
1. ผู้สอนอธิบายวิธีการใช้แบบประเมินผลงาน
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 
2. ผู้เรียนส่งผลงานในห้องเรียนออนไลน์ Google 
Classroom 
3. ผู้เรียนใช้แบบประเมินและตรวจผลงานการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ (ส าหรับให้เพื่อร่วมช้ันเรียน
ช่วยกันตรวจ) ประเมินผลงานเพื่อนในกลุ่มอย่าง
น้อยคนละ 2 คน ตรวจโดยใช้เกณฑ์การประเมินผล
งานอินโฟกราฟิกส์ ท่ีก าหนดการประเมินเป็น 3 
ระดับ คือ 3 = ดีมาก 2 = ดี 1= พอใช้ ตามประเด็น
การประเมินท้ังหมด 7 ประเด็น คือ 1) การต้ังช่ือ
เร่ือง 2) โครงสร้าง 3) รูปแบบการจัดวาง 4) การ
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ข ้อเสนอแนะ  การปร ับปร ุงร ูปแบบการ เร ียนร ู้ 
ออกแบบภาพ 5) การออกแบบตัวหนังสือ 6) การใช้
สี 7) การอ้างอิง 
4. อาจารย์ผู้สอนตรวจสอบผลงานและให้ค าแนะน า
ในการปรับปรุงแก้ไข 
5. ผู้เรียนสรุปผลการประเมินในเอกสาร google 
sheet และส่งทาง Google Classroom 
6. ผู้เรียนปรับปรุงแก้ไขผลงานอินโฟกราฟิกส์ตาม
ค าแนะน าและผลการประเมินท่ีได้รับจากเพื่อน 

ค วามเหน็ผ ูท้รงคณุวฒุ ิ
1. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
2. ก าหนดแนวทางการเผยแพร่
ผลงานให้ชัดเจน 

ค ร ั้งที่ 4 กิจกรรมกลุ่ม  
(ช้ันเรียนปกติ 4 ช่ัวโมง/การเรียนการสอนออนไลน์ 
5 ช่ัวโมง) 
จุดประสงค ์การ เร ียนร ู้ 
ผู้เ รียนสามารถเผยแพร่ผลงานโดยใช้เทคโนโลยี
อย่างเหมาะสม 
ข ั้นที ่2 การสรา้งสรรคผ์ลงานอนิโฟกราฟิกส ์
(Create Infographic) 
ระยะที่ 4 เผยแพร ่ผลงาน (Publish) 
กิจกรรมการ เร ียนการสอนในช ั้นเร ียน  
1. ผู้เรียนน าเสนอผลงานท่ีได้ปรับแก้ไขแล้ว (มีการ
ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลและแหล่งอ้างอิง )  
ของแต่ละคนรวมเป็นรายกลุ่ม โดยน าเสนอแนวคิด
หลักของกลุ่ม และแนวคิดของแต่ละคนในการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ รวมท้ังการสะท้อนคิดส่ิง ท่ี
ได้เรียนรู้เป็นรายบุคคลหน้าช้ันเรียน 
กิจกรรมการ เร ียนการสอนออนไลน์ 
1. ผู้เ รียนเผยแพร่ผลงานบนการเรียนการสอน
ออนไลน์ google classroom/และเผยแพร่ ส่ื อ
สังคมออนไลน์รูปแบบอ่ืน ๆ  สะท้อนคิดและร่วม
แสดงความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์ 

ค วามเหน็ผ ูท้รงคณุวฒุ ิ
การด าเนินกิจกรรมในรอบท่ี 2 (คร้ัง
ท่ี 4-7)ควรปรับแก้ไขโดยใช้
ค าแนะน าเดียวกับรอบท่ี 1  

กิจกรรมในรอบท่ี 2 กิจกรรมเด่ียวใ ช้รู ปแบบ
กิจกรรมเดียวกับรอบท่ี 1 มีส่วนท่ีปรับเพิ่มเติมคือ 
กิจกรรมทบทวนเนื้อหาในแต่ละส่วน 



 

 

190 

ข ้อเสนอแนะ  การปร ับปร ุงร ูปแบบการ เร ียนร ู้ 
องคป์ระกอบของรปูแบบ 
ค วามเหน็ผ ูท้รงคณุวฒุ ิ
แสดงรายละเอียดของการใช้
เคร่ืองมือทางปัญญา ส่ือและ
เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ท่ีใช้ใน
แต่ละข้ันตอนให้ชัดเจน  

แยกส่วนองค์ประกอบเคร่ืองมือทางปัญญากับส่ือ
และทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ออกจากกัน
เพื่อให้สามารถระบุเคร่ืองมือท่ีใช้ในแต่ละข้ันตอนได้
ชัดเจนมากข้ึน ดังนี้ 1) การเรียนรู้แบบผสมผสาน 2) 
เคร่ืองมือทางปัญญา 3) ส่ือและทรัพยากรสนับสนุน
การเรียนรู้ 4) กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 
5) การประเมินผล 

  
 จากการวิเคราะห์ผลการประเมินความตรงเชิงโครงสร้าง (ค่า IOC) และความตรงเชิงเนื้อหา

ของเครื่องมือและข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขต้นแบบรูปแบบฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน 
สามารถสรุปเป็นแผนภาพได้ดังนี้ 
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ภาพที่ 17 รูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่ได้จากการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิ   
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ตอนที่ 2 ผลการทดลองรปูแบบการเรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใช ้เคร ือ่งมือทางปัญญาร ่วมกับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพือ่เสรมิสรา้งการร ูท้างทัศนะและการสรา้งสรรคส์ าหรบั

นักศ ึกษาศ ิลปศ ึกษา 

การศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับ

กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา ผู้วิจัย
ได้ใช้รูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นน าเสนอผู้เชี่ยวชาญและปรับปรุงตามข้อแนะน าแล้วทดลองใช้
กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ราชภัฏเพชรบุรี ระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 4 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 2073302 คอมพิวเตอร์กราฟิก
ขั้นสูงส าหรับศิลปศึกษา (Advanced Computer Graphics for Art Education) ภาคการศึกษาที่ 2 

ปีการศึกษา 2559 จ านวน 30 คน เป็นจ านวน 7 คาบ ระยะเวลา 7 สัปดาห์ (ในชั้นเรียน 28 ชั่วโมง 
การเรียนออนไลน์ 35 ชั่วโมง) โดยแบ่งการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ตอนย่อย ดังนี้ 
 2.1 การวิเคราะห์ผลคะแนนการทดสอบของกลุ่มตัวอย่างจากแบบทดสอบการรู้ทาง

ทัศนะก่อนแหละหลังเรียน 
 2.2 การวิเคราะห์ผลคะแนนของกลุ่มตัวอย่างจากการประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ของ

นักศึกษา และผลงานระหว่างกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 
 2.3 การวิเคราะห์ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างต่อรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดย
ใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและ

การสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา  
 
 2.1 การวิเคราะห์ผลคะแนนการทดสอบของกลุ่มตัวอยา่งจากแบบทดสอบการร ูท้าง

ทัศนะก่อนและหลังการทดลอง 
   

ตารางที่ 42 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยการทดสอบการรู้ทางทัศนะเฉลี่ยก่อนและหลังการทดลอง 

คะแนนการร ู้ทาง
ทัศนะ 

N x̄  S.D. t Sig. 

ก่อนทดลอง 30 53.42 7.09 
-15.35 .000* 

หลังทดลอง 30 71.81 9.84 

* P<.05 
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 ผู้วิจัยทดสอบ t test เพ่ือตัดสินว่าผู้เรียนมีคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนการทดลอง ต่าง
จากหลังการทดลอง ผลการวิเคราะห์ตามตารางที่ 42 พบว่าคะแนนการรู้ทางทัศนะหลังการทดลอง  

(x̄ = 71.81 , S.D.=9.84) สูงกว่าก่อนการทดลอง (x̄ = 53.42, S.D.=7.09) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิ ติ
ทีร่ะดับ .05  

 ทั้งนี้ผลการวิเคราะห์การประเมินการรู้ทางทัศนะโดยการใช้แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะ
ทั้งแบบปรนัยและอัตนัยนั้นตรวจประเมินด้วยเกณฑ์การประเมินที่พัฒนาขึ้น โดยมีการหาค่า ดัชนี
ความสอดคล้องของผู้ประเมิน (Rater Agreement Index: RAI) (Burry-Stock et al, 1996) จาก

ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน แล้วน าผลการประเมินของผู้ เชี่ยวชาญทั้ง 5 คน ไปหาค่าดัชนีความ
สอดคล้องของผู้ประเมิน (RAI) โดยสุ่มเลือกจากนักศึกษากลุ่มทดลองน าร่อง (pilot study) จ านวน 6 

คน ที่ได้คะแนนประเมินผลงานเฉลี่ยระดับสูง จ านวน 2 คน ระดับกลาง จ านวน 2 คน ระดับต่ า 
จ านวน 2 คน พบว่าผลการวิเคราะห์ได้ค่า RAI เท่ากับ 0.83 แสดงว่าการประเมินของผู้ประเมินทั้ง 5 
คน สอดคล้องกัน  

 ผลจากการเปรียบเทียบคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนการทดลองผู้วิจัยพบว่าคะแนนการรู้
ทางทัศนะของผู้เรียนมีความแตกต่างกัน ผู้วิจัยจึงวิเคราะห์เพ่ิมเ ติมเพ่ือพิจารณาผู้ เรียนเป็นรายกลุ่ม 

ทั้งนี้เพ่ือความชัดเจนในการวิเคราะห์ผลการทดลอง โดยการจ าแนกกลุ่มของผู้ เรียนตามคะแนนการ
ทดสอบการรู้ทางทัศนะก่อนเรียนด้วยโดยวิธีการแจกแจงแบบโค้งปกติด้วยวิธีการค านวณหาค่า เฉลี่ย

เลขคณิต (x̄ )  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) ของคะแนนสอบมาใช้เป็นตัวก าหนดช่วงระยะห่าง 
(ศิริชัย  กาญจนวาสี, 2556) สามารถจ าแนกผู้เรียนได้ 3 กลุ่ม ดังนี้ 

 กลุ่มคะแนนการร ู้ทางทัศนะก่อนเร ียนระดับต่ า  
 หมายถึง นักศึกษาที่ได้คะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน น้อยกว่าร้อยละ 50 

 กลุ่มคะแนนการร ู้ทางทัศนะก่อนเร ียนระดับกลาง 
 หมายถึง นักศึกษาที่ได้คะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระหว่างร้อยละ 50 – 60 
 กลุ่มคะแนนการร ู้ทางทัศนะก่อนเร ียนระดับสูง  

 หมายถึง นักศึกษาที่ได้คะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ร้อยละ 60 ขึ้นไป 
  เม่ือแบ่งกลุ่มผู้ เรียนตามคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียนแล้วพบว่าผู้เรียนทั้ง 3 กลุ่มมี

คะแนนการรู้ทางทัศนะหลังการทดลองเพ่ิมสูงขึ้น (ภาพที่ 18) และเม่ือวัดคะแนนพัฒนาการสั มพัทธ์
ซ่ึงเป็นวิธีที่ ศิริชัย กาญจนวาสี  (2556) เสนอขึ้นมา เป็นคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ประมาณค่า
อัตราส่วนร้อยละระหว่างผลต่างของคะแนนสอบครั้งหลังกับคะแนนสอบครั้งแรกกับผลต่างของ

คะแนนเต็มกับคะแนนสอบครั้งแรก ผลการวิเคราะห์ข้อมูลมีดังนี้ 
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  ผู้ เรียนทั้งหมดมีคะแนนการรู้ทางทัศนะหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง โดยมี
คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ 40.20 และเม่ือพิจารณาผู้เรียนทั้ง 3 กลุ่มแล้วพบว่าผู้ เรียนกลุ่มคะ แนน

การรู้ทางทัศนะก่อนเรียนระดับสูงมีคะแนนการรู้ทางทัศนะเฉลี่ยหลังการทดลองเพ่ิมสูงขึ้นมา กที่ สุด 
โดยมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ 51.47 รองลงมาผู้ เรียนกลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน

ระดับกลาง มีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ 43.49 และผู้เรียนกลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน
ระดับต่ า มีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ 32.51 ตามล าดับ (ตารางที่ 43) 
 

ตารางที่ 43 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนและหลังการทดลองของนักศึกษา  

กลุ่มคะแนนการร ู้
ทางทัศ นะก่อน

เร ียน 

ค ะแนน 
การวิเคราะห์และ

ต ีค วาม 

ค ะแนน 
การประเม ินภาพ 

ค ะแนน 
การสรา้งสือ่ทศันะ ค ะแนนรวม 

ก่อน  
หลัง  

(�̅�) 

ก่อน 

(�̅�) 

หลัง  

(�̅�) 

ก่อน 

(�̅�) 

หลัง  

(�̅�) 

ก่อน 

(�̅�) 

หลัง  

(�̅�) 
ผู้เร ียนกลุ่มคะแนน
การร ู้ทางทัศนะ
ก่อนเร ียน 
ระดับต่ า 42.12 68.79 46.06 56.97 43.33 55.00 44.03 62.22 
คะแนนพัฒนาการ
สัมพัทธ ์ 46.07 20.22 20.59 32.51 
ผู้เร ียนกลุ่มคะแนน
การร ู้ทางทัศนะ
ก่อนเร ียน
ระดับกลาง 65.45 77.98 49.29 72.53 40.00 73.33 55.93 75.09 
คะแนนพัฒนาการ
สัมพัทธ ์ 

36.26 45.82 55.56 43.49 

ผู้เร ียนกลุ่มคะแนน
การร ู้ทางทัศนะ
ก่อนเร ียนระดับสูง 

70.91 81.82 54.55 82.42 56.67 76.67 62.22 81.67 

คะแนนพัฒนาการ
สัมพัทธ ์ 

37.50 61.33 46.15 51.47 

คะแนนพัฒนาการ
สัมพัทธ ์ของผู้เรยีน 

รวมทั้ง 3 กลุ่ม 
40.98 39.09 42.57 40.20 
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 และเม่ือพิจารณาการรู้ทางทัศนะแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ประกอบด้วย การวิเคราะห์และ  
ตีความภาพ การประเมินภาพ และการสร้างสื่อทัศนะ พบว่า 

 ด้านที่ 1 การวิเคราะห์และตีความภาพ ผู้ เรียนกลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน 
ระดับต่ า มีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์มากที่สุด ร้อยละ 46.07  

 ด้านที่ 2 การประเมินภาพ ผู้ เรียนกลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน  ร ะดับสูง  มี
คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์มากที่สุด ร้อยละ 61.33  
 ด้านที่ 3 การสร้างสื่อทัศนะ ผู้ เรียนกลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน  ระดับกลาง  

มีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์มากที่สุด ร้อยละ 55.56  
  

คะแนนเต็ม (100 คะแนน)  

 
ภาพที่ 18 คะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนและหลังการทดลองเฉลี่ยของผู้เรียน 3 กลุ่ม 
 

 2.2 การวิเคราะห์ผลคะแนนของกลุ่มตัวอยา่งจากการประเมินผลงานอินโฟกราฟกิส์
ของนักศ ึกษา และผลงานระหว่างกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์  
  การวิเคราะห์ผลคะแนนของกลุ่มตัวอย่างจากการประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ของ

นักศึกษา พบว่าคะแนนการประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ของนักศึกษาเฉลี่ยอยู่ในระดับดีเยี่ยม โดย
เม่ือจ าแนกผู้ เรียนออกเป็น 3 กลุ่มดังรายละเอียดในตารางที่ 44 พบว่าผู้ เรียนทั้ง 3 กลุ่ม มีระดับ

คุณภาพของผลงานอินโฟกราฟิกส์เฉลี่ยระดับดีเยี่ยม ดังนี้ ผู้เรียนกลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อน
เรียนระดับกลาง ได้คะแนนผลงานเฉลี่ยสูงที่สุดคิดเป็นร้อยละ 88.25 รองลงมาผู้เรียนกลุ่มคะแนนการ
รู้ทางทัศนะก่อนเรียนระดับสูงค่าเฉลี่ยร้อยละ 84.76 และผู้เรียนกลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อน

เรียนระดับต่ า ค่าเฉลี่ยร้อยละ 81.43 ตามล าดับ  
 
 

0
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ผู้เรียนกลุ่มฯ ระดับต่ า ผู้เรียนกลุ่มฯ ระดับกลาง ผู้เรียนกลุ่มฯ ระดับสูง

ก่อนทดลอง หลังทดลอง

44.03 
62.22 55.93 

75.09 
62.22 

81.67 
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ตารางที่ 44 ผลคะแนนการประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ 

กลุ่มการร ู้ทางทัศ นะก่อนเร ียน ค ะแนนเฉลี่ย (x̄ ) ระด ับค ุณภาพ 

ผู้เรียนกลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะ
ก่อนเรียน ระดับต่ า 

81.43 ดีเย่ียม 

ผู้เรียนกลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะ
ก่อนเรียน ระดับกลาง 

88.25 ดีเย่ียม 

ผู้เรียนกลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะ

ก่อนเรียน ระดับสูง 84.76 ดีเย่ียม 
 

หมายเหตุ:  การก าหนดระดับคุณภา พร้อยละ 80 – 100 = ดีเยี่ยม ร้อยละ 75 -79 = ดีมา ก  

ร้อยละ 70-74 = ดี ร้อยละ 65 – 69 = ค่อนข้างดี ร้อยละ 60 - 64 = น่าพอใจ ร้อยละ 55-59 = 
พอใช้ ร้อยละ 50 – 54 = ผ่านเกณฑ์ขั้นต่ า  ร้อยละ 0 – 49 ไม่ผ่านเกณฑ์ 
  

 การวิเคราะห์ผลคะแนนของกลุ่มตัวอย่างจากการประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ของ
นักศึกษา  ผู้วิจัยได้ออกแบบให้มีการประเมินผลงานโดยใช้เกณฑ์การประเมินที่สร้างขึ้น  และใช้ผู้

ประเมิน 4 คน คือ ผู้วิจัยและผู้ร่วมประเมิน 3 คน เพ่ือหาความเชื่อม่ันระหว่างผู้ให้คะแนน โดยหาค่า
ดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน (Rater Agreement Index: RAI) (Burry-Stock et al, 1996) 
ผู้วิจัยได้น าผลการประเมินผลงานของผู้ เชี่ยวชาญทั้ง 4 คน มาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้

ประเมิน (RAI) ได้ค่า RAI เท่ากับ 0.75 แสดงว่าการประเมินของผู้ประเมินทั้ง 4 คน สอดคล้องกัน 
(ภาคผนวก ค)  
 ทั้งนี้ เม่ือจ าแนกข้อมูลคะแนนผลงานอินโฟกราฟิกส์ของผู้ เรียนแต่ละกลุ่มแล้วพบว่า 

ผู้เรียนทั้ง 3 กลุ่ม มีคะแนนผลงานอินโฟกราฟิกส์อยู่ในระดับแตกต่างกัน ดังนี้  
 ผู้เรียนกลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียนระดับต่ า มีคะแนนผลงานอินโฟกรา ฟิกส์

ระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 60 (6 คน) ระดับดีมาก ร้อยละ 30 (3 คน) ระดับค่อนข้างดี ร้อยละ 10 (1 คน)  
 ผู้เรียนกลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียนระดับกลาง มีคะแนนผลงานอินโฟกราฟิกส์
ระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 93.33 (14 คน) ระดับดีมาก ร้อยละ 6.66 (1 คน) 

 ผู้เรียนกลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียนระดับสูง มีคะแนนผลงานอินโฟกรา ฟิกส์
ระดับดีเยี่ยม ร้อยละ 80 (4 คน) ระดับดีมาก ร้อยละ 20 (1 คน) 
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  นอกจากนี้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพของผลท่ีได้จากกิจกรรมการเรียนการสอนตาม
รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นที่ส่งผลต่อการพัฒนาการรู้ทางทัศนะในแต่ละด้านและการสร้างสรรค์

ของผู้เรียน ดังนี้ 
 1. ผลจากกิจกรรมการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะด้านที่ 1 การวิเคราะห์และตีความภาพ 

กิจกรรมนี้ช่วยพัฒนาผู้ เรียนด้านการวิเคราะห์ตีความจากภาพโดยการแสดงเหตุผลที่ชัดเจนด้วย
เครื่องมือสร้างผังมโนทัศน์ออนไลน์ ทั้งนี้เพ่ือช่วยให้ผู้ เรียนแยกประเภทข้อมูลได้ดีขึ้น และส่งผลต่อ
คะแนนการรู้ทางทัศนะด้านการวิเคราะห์และตีความภาพหลังการทดลองของผู้เรียนที่เพ่ิมสูงขึ้น  

  1.1 กิจกรรมการวิเคราะห์ตีความภาพ โดยระบุข้อมูลที่เก่ียวข้องกับภาพ อธิบาย
ความหมายในบริบทของสังคม วัฒนธรรม และประวัติศาสตร์ ทั้งนี้ผู้เรียนต้องระบุข้อมูลพร้อมกับ

อธิบายเหตุผลประกอบให้ชัดเจนด้วยวิธีการหลากหลาย เช่น การสาธิต การยกตัวอย่าง การ
เปรียบเทียบ การเชื่อมโยง เป็นต้น โดยใช้กระบวนการกลุ่มและเครื่องมือสนับสนุนกระบวนการกลุ่ม 
   เคร ื่องมือทางปัญญา/เทคโนโลยีที่ใช ้ 

1. เครื่องมือสร้างผังมโนทัศน์ออนไลน์ Coggle 
2. เครื่องมือ Google Classroom Stream (พ้ืนที่ส่งงานใน Google 

Classroom) 

 
 

ภาพที่ 19 การระบุและอธิบายข้อมูลที่เก่ียวข้องกับภาพ (กลุ่ม) 
 

 1.2 กิจกรรมการสรุปความรู้ ด้วยผังมโนทัศน์ โดยผู้สอนก าหนดให้นักศึกษาด้วยตนเอง
จากสื่อการเรียนรู้ออนไลน์เรื่อง อินโฟกราฟิกส์ที่ผู้สอนโพสต์ไว้บน Google Classroom ด้วยตัวเอง 
และสรุปความรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม โดยใช้เครื่องมือสร้างผังมโนทัศน์ออนไลน์ Coggle  

   เคร ือ่งมือทางปญัญา/เทคโนโลยีทีใ่ช ้
   1. เครื่องมือสร้างผังมโนทัศน์ออนไลน์ Coggle 

2. เครื่องมือ Google Classroom Stream  
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ภาพที่ 20 การสรุปข้อมูลด้วยผังมโนทัศน์ออนไลน์ (กลุ่ม) 

 
 1.3 กิจกรรมการสืบค้นและระดมสมองทั้งรูปแบบระดมสมองเป็นกลุ่ม และระดมสมอง
รายบุคคล เพ่ือเตรียมข้อมูลส าหรับการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ กิจกรรมนี้ช่วยผู้ เรียนให้สา มารถ

จัดการกับข้อมูลที่ มีปริมาณมากได้รวดเร็วมากยิ่งขึ้น เนื่องจากเครื่องมือ Coggle รองรับการท างาน
เก่ียวกับการจัดหมวดหมู่ข้อมูล ล าดับความส าคัญของข้อมูล และสรุปข้อมูลด้วยภาพ สี และเส้น ซ่ึง

ช่วยให้ผู้เรียนคัดกรองข้อมูลเพ่ือการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ได้ดียิ่งขึ้น 
   เคร ือ่งมือทางปญัญา/เทคโนโลยีทีใ่ช ้

1. เครื่องมือสืบค้นข้อมูล Google Search 

2. สร้างผังมโนทัศน์ออนไลน์ Coggle 
3. เครื่องมือ Google Classroom Stream (พ้ืนที่ส่งงานใน Google 

Classroom) 
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ภาพที่ 21 การสรุปข้อมูลด้วยผังมโนทัศน์ออนไลน์ (เด่ียว) 

 

 ผลจากกิจกรรมข้างต้นส่งผลให้ผู้เรียนมีคะแนนการรู้ทางทัศนะหลังเรียนเพ่ิมสูงขึ้น โดย
เม่ือวิเคราะห์ผลเปรียบเทียบจากการท าแบบทดสอบการรู้ทางทัศนะแบบอัตนัยด้านการวิเคราะห์และ  

ตีความภาพของนักศึกษาทั้งกลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียนระดับต่ า ระดับกลาง และระดับสูง 
พบว่านักศึกษาสามารถตอบค าถามโดยการระบุข้อมูลที่เก่ียวข้องกับภาพได้หลากหลายประเด็นขึ้น 
พร้อมทั้งสามารถอธิบายอย่างชัดเจนด้วยวิธีการหลากหลาย เช่น การสาธิต การยกตัวอย่าง การ

เปรียบเทียบ การเชื่อมโยง เป็นต้น  
 ตัวอย่างการตอบค าถามด้านการวิเคราะห์และตีความข้อท่ี 3 ท่านสามารถใช้สัญลักษณ์

ใดบ้างท่ีสื่อความหมายถึง “การอาบน ้าแบบไทย” จงอธิบายพร้อมแสดงตัวอย่างให้เห็นภาพอย่าง
ชัดเจน 
 1. ตัวอย่างการตอบค าถามของนักศึกษากลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับต่ า  

  ก่อนเร ียน “ใช้สัญลักษณ์ของผู้หญิงนุ่งผ้าถุงกระโจมอกกับขันน ้า”  
  หลังเรยีน “สามารถใช้สัญลักษณ์ 1) ขันน ้า 2) ผู้หญิงใส่ผ้าถุงนุ่งกระโจมอกและผู้ชาย

ใส่ผ้าขาวม้า เหตุผลท่ีเลือกใช้สัญลักษณ์ดังกล่าว เนื่องจาก เป็นภาพที่คุ้นเคยที่มักจะเห็นผุ้หญิงไทยนุ่ง
กระโจมอกอาบน ้า และผู้ชายนุ่งผ้าขาวม้า และใช้ขันตักน ้าอาบ โดยเฉพาะชาวบ้านที่อยู่ต่างจังหวัด ”  
ค้าตอบของนักศึกษา_ล้าดับที่ 1 
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 2. ตัวอย่างการตอบค าถามของนัก ศึกษา กลุ่ มคะแนนการรู้ทางทั ศนะก่อน เรี ยน 
ระดับกลาง 

  ก่อน เรยีน “สามารถใช้สัญลักษณ์ท่าน ้า และตุ่มน ้า เหตุผลที่เลือกใช้สัญลักษณ์
ดังกล่าว เนื่องจากคนไทยในสมัยก่อนนิยมอาบน ้าที่ท่าน ้าและตักน ้าใส่ตุ่มน ้าไว้อาบ”  

  หลังเร ียน “สามารถใช้สัญลักษณ์ 1) ตุ่มใส่น ้า  2) การอาบน ้าที่ท่าน ้า 3) การนุ่ง
กระโจมอก เหตุผลท่ีเลือกใช้สัญลักษณ์ดังกล่าว เนื่องจาก 1) คนไทยใช้ตุ่มหรือโอ่งใส่น ้า ทุกคนรู้จัก
โอ่งลายมังกร 2) และนอกจากอาบน ้าในตุ่มแล้วยังนิยมอาบน ้าที่ท่าน ้า เพราะน ้าในสมัยก่อนสะ อาด

และยังไม่มีน ้าประปา 3) ผู้หญิงไทยมักจะใส่ผ้าถุง หรือนุ่งกระโจมอกอาบน ้าตั งแต่อดีตจนปัจุบัน ซ่ึง
เป็นภาพที่เห็นจนคุ้นชิน”  ค้าตอบของนักศึกษา_ล้าดับที่ 18 

 3. ตัวอย่างการตอบค าถามของนักศึกษากลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับสูง 
    ก่อนเร ียน “สามารถใช้สัญลักษณ์ขันอาบน ้าลายไทย และตุ่มน ้า เหตุผลท่ีเลื อก ใช้
สัญลักษณ์ดังกล่าว เนื่องจากคนไทยนิยมใช้ขันตักน ้าในตุ่มน ้าก่อนที่จะเปลี่ยนมาเป็นการอาบน ้าจาก

ฝักบัว และต้องเป็นขันลายไทยเพ่ือสื่อถึงความเป็นไทย”  
  หลังเร ียน “สามารถใช้สัญลักษณ์ 1) โอ่งอาบน ้า 2) ผู้หญิงใส่ผ้าถุงนุ่งกระโจมอกและ

ผู้ชายใส่ผ้าขาวม้า 3) ขันอาบน ้าลายไทยกับสบู่ เหตุผลท่ีเลือกใช้สัญลักษณ์ดังกล่าว เนื่องจาก 1) คน
ไทยใช้โอ่งใส่น ้า ทุกคนรู้จักโอ่งใส่น ้าและมีความคุ้นชินกับการอาบน ้าในโอ่งมาช้านาน 2) ผู้หญิงไทยใส่
กระโจมอกอาบน ้าริมแม่น ้าในสมัยก่อน 3) ผู้ชายนุ่งผ้าขาวม้าเพราะยังเป็นที่นิยมอยู่ ตั งแต่อ ดีตจน

ปัจจุบัน โดยเฉพาะผู้ชายในชนบท 4) ขันอาบน ้าลายไทยกับสบู่ เพราะคนไทยมักจะใช้ขันตักน ้าทั งน ้า
อาบและน ้ากิน และใช้สบู่ก้อนหอม ๆ ถูตัว”  ค้าตอบของนักศึกษา_ล้าดับที่ 3 
 2. กิจกรรมการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะด้านที่ 2 การประเมินภาพเม่ือผู้ เรียนได้ฝึก

ประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ส่งผลให้ผู้ เรียนเห็นรูปแบบการน าเสนอข้อมูลด้วยอินโฟกราฟิกส์
หลากหลายมากขึ้น รวมทั้งมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับเกณฑ์การประเมินและสามารถประเ มิน ให้

คะแนนผลงานตามเกณฑ์ที่ก าหนดได้ นอกจากนี้ยังสามารถให้ข้อเสนอแนะเก่ียวกับการปรับปรุงแก้ไข
ผลงาน ซ่ึงสิ่งเหล่านี้ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถปรับใช้กับการออกแบบผลงานของตนเองได้  
  2.1 กิจกรรมสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบด้วยการสืบค้นและประเมินผลงาน

อินโฟกราฟิกส์ที่ เผยแพร่ออนไลน์ โดยผู้สอนก าหนดให้ผู้ เรียนสืบค้นและประเมินผลงานอินโฟ
กราฟิกส์บนเว็บไซต์ที่ เป็นที่ยอมรับ เช่น Coolinfographic, Pinterest, Infographic Thailand, 

InfographicMove เป็นต้น เพ่ือให้ผู้ เรียนเลือกรูปแบบที่ต้องการใช้สร้างแรงบันดาลใจในกา ร
ออกแบบผลงานของตัวเองผ่านกระบวนการประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ด้วยเกณฑ์การประเ มินผล
งานอินโฟกราฟิกส์ที่สร้างขึ้น  
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  2.2 กิจกรรมประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ตนเองและเพ่ือนร่วมชั้นเรียน โดยผู้สอน
สร้างกลุ่ม facebook กลุ่มปิดส าหรับให้ผู้เรียนแต่ละคนเผยแพร่ผลงานภายในกลุ่มเพ่ือการปรับปรุง

แก้ไขก่อนการน าเสนอจริง ทั้งนี้ผลงานของผู้เรียนแต่ละคนจะต้องได้รับการประเมินจากตนเอง เพ่ือน 
และผู้สอนเพ่ือปรับปรุงแก้ไขก่อนการน าเสนอ โดยใช้เกณฑ์การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ ที่สร้าง

ขึ้น 
 เกณฑ์การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ที่สร้างขึ้นนั้น ก าหนดให้ประเมิน
ครอบคลุมประเด็นดังต่อไปนี้ ประเมินประสิทธิภาพของการใช้ภาพเพ่ือการสื่อสาร ประเมินความงาม

ของภาพเก่ียวกับองค์ประกอบทางศิลปะและหลักการออกแบบ ประเมินข้อมูลที่น าเสนอพร้อมกับ
ภาพ ประเมินความน่าเชื่อถือและความถูกต้องของแหล่งที่มาของภาพ 

 เคร ื่องมือทางปัญญา/เทคโนโลยีที่ใช ้ 
1. เครื่องมือสืบค้นข้อมูล Google Search 
2. เว็บไซต์น าเสนอข้อมูลภาพอินโฟกราฟิกส์ CoolInfographic, 

Pinterest, InfographicThailand, InfographicMove  
3. เครื่องมือ Google Classroom Stream  
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ภาพที่ 22 การสืบค้นและประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ที่เผยแพร่บนเว็บไซต์ Pinterest 
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ภาพที่ 23 การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์เพ่ือนในชั้นเรียน 
  

 ผลจากกิจกรรมข้างต้นส่งผลให้ผู้เรียนมีคะแนนการรู้ทางทัศนะหลังเรียนเพ่ิมสูงขึ้น โดย
เม่ือวิเคราะห์ผลเปรียบเทียบจากการท าแบบทดสอบการรู้ทางทัศนะแบบอัตนัยด้านการประเมินภาพ 

ของนักศึกษาทั้ง 3 กลุ่ม พบว่านักศึกษาสามารถตอบค าถามโดยการระบุข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการ
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ประเมินภาพได้หลากหลายประเด็นขึ้น พร้อมทั้งอธิบายอย่างชัดเจนด้วยวิธีการหลากหลาย เช่น การ
สาธิต การยกตัวอย่าง การเปรียบเทียบ การเชื่อมโยง เป็นต้น  

 ตัวอย่างการตอบค าถามด้านการประเมินภาพ ค้าถามข้อท่ี 5 หากต้องการติดภาพประกาศ
ลดราคาสินค้า 50% ท่านจะเลือกใช้ภาพใดในการสื่อสาร เพราะเหตุใด จงอธิบาย  

ก.    ข.  
 

 1. ตัวอย่างการตอบค าถามของนักศึกษากลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับต่ า  

  ก่อนเร ียน “เลือกภาพ ก เพราะใช้สีแดงเข้มกระตุ้นให้อยากซื อได้ชัดเจนกว่า”  
  หลังเร ียน  “เลือกภาพ ก เพราะ  1) ตัวหนังสือมีความคมชั ดด้วยสีและ ขนา ด

ตัวหนังสือรวมทั งใช้รูปแบบฟอนท์ท่ีอ่านง่ายมองเห็นชัดเจน  2) ใช้สีแดงเข้มของพื นหลังตัดกับสีขาว
ของตัวหนังสือและมองเห็นชัดเจน”  ค้าตอบของนักศึกษา_ล้าดับที่ 5 
 2. ตัวอย่างการตอบค าถามของนักศึกษากลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับกลาง 

  ก่อน เรยีน “เลือกภาพ ก เพราะ  1) สีพื นเข้มตัดกับสีตัวหนังสือสีอ่อนอย่างชัดเจน
มากกว่าภาพ ข  2) ขนาดตัวหนังสือใหญ่กว่า”  
  หลังเรยีน “เลือกภาพ ก เพราะ 1) ภาพ ก ใช้สีของภาพที่แสดงความชัดเจนได้มากกว่า

และใช้สีแดงเข้มที่สะดุดตามากกว่าสีชมพูในภาพ ข 2) ภาพ ก ใช้ตัวหนังสือมีความชัดเจน ดูม่ันคง 
ตัวหนา และอ่านง่ายสะดุดตามากกว่าภาพ ข 3) ภาพ ก ใช้สี รูปแบบตัวหนังสือ การเน้นใจความ

ส้าคัญที่สื่ออารมณ์ความรู้สึกกระตุ้นให้อยากซื อ และน่าสนใจมากกว่าภาพ ข”  ค้าตอบของนักศึกษา_
ล้าดับที่ 15 
 3. ตัวอย่างการตอบค าถามของนักศึกษากลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับสูง 

    ก่อนเร ียน “เลือกภาพ ก เพราะ 1) ใช้รูปแบบฟอนท์ที่ดูม่ันคงชัดเจน 2) ใช้พื นหลังสี
แดงเข้มตัดกันสีของตัวหนังสือ 3) ใช้ข้อความเน้นสิ่งที่ต้องการสื่อสารได้ชัดเจนด้วยขนาดที่ใหญ่”  

  หลังเรยีน “1) ใช้เส้นกรอบสีขาวท้าให้ภาพรวมของป้ายประกาศดูชัดเจนขึ น 2) ใช้
รูปแบบฟอนท์ท่ีดูม่ันคงน่าเชื่อถือ 3) ใช้พื นหลังสีแดงเข้มตัดกันสีของตัวหนังสือและมองเห็นได้ชั ดเจน 
4) ใช้ข้อความเน้นสิ่งที่ ต้องการสื่อสารได้ชัดเจนกว่า ภาพ ข ด้วยขนาดที่ใหญ่และสีที่ตัดกับพื นหลัง”  

ค้าตอบของนักศึกษา_ล้าดับที่ 20 
 3. กิจกรรมการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะด้านที่ 3 การสร้างสื่อทัศนะ เม่ือผู้เรียนได้ฝึก

ปฏิบัติการสร้างสื่อทัศนะหลากหลายรูปแบบโดยการเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมส่งผลให้ผู้ เรียน
มีความรู้ความเข้าใจหลักการสร้างสื่อทางทัศนะหลากหลายรูปแบบและเข้าใจหลักการสื่อสารทาง
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ทัศนะ และส่งผลให้คะแนนการรู้ทางทัศนะด้านการสร้างสื่อทัศนะหลังการทดลองเพ่ิมสูงขึ้น  เนื่องจาก
ได้ใช้ทักษะในการออกแบบและใช้เทคโนโลยในการสร้างสื่อทัศนะหลากหลายมากขึ้น 

  3.1 การสร้างสื่อทัศนะตามหลักการของสัญศาสตร์ โดยการวิเคราะห์และตี ควา ม 
ความหมายของค าเป็นความหมายโดยตรงและความหมายโดยอ้อม (ความหมายโดยอรรถ และ

ความหมายโดยนัย ในรูปแบบของสัญลักษณ์หลักการของสัญศาสตร์ โดยใช้เทคโนโลยีสร้างสื่อทัศนะ
อย่างหลากหลาย 
 เคร ือ่งมือทางปญัญา/เทคโนโลยีทีใ่ช ้

1. เครื่องมือสืบค้นข้อมูล Google Search 
2. เครื่องมือสร้างงานกราฟิก Adobe Illustrator และ Adobe Photoshop 

3. เครื่องมือ Google Classroom Stream  

 
 
ภาพ 4.10 ตัวอย่างผลงานนักศึกษาในการออกแบบสัญลักษณ์ตามหลักการสัญศาสตร์หัวข้ออิสระ 

(เด่ียว) 
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ภาพ 4.11 ตัวอย่างผลงานนักศึกษาในการการออกแบบสัญลักษณ์ไอคอนตามหัวข้อที่ก าหนดให้ 
(เด่ียว)  

 
 

ภาพ 4.12 ตัวอย่างผลงานนักศึกษาในการการออกแบบสัญลักษณ์ไอคอนตามหัวข้อที่ก าหนด (เด่ียว) 

   
  3.2 การสร้างสื่อทัศนะรูปแบบอินโฟกราฟิกส์โดยใช้เทคโนโลยีอย่างหลากหลายและ
เหมาะสม เม่ือผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติการสร้างสรรค์อินโฟกราฟิกส์ตามกระบวนการของรูปแบบการ

เรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น  
  เคร ือ่งมือทางปญัญา/เทคโนโลยีทีใ่ช ้

1. เครื่องมือสืบค้นข้อมูล Google Search 
2. เครื่องมือสร้างงานอินโฟกราฟิกส์ เช่น Piktochart, Canva, Adobe 

Illustrator , Adobe Photoshop เป็นต้น  
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3. เครื่องมือสร้างไอคอนและภาพกราฟิก เช่น flaticon, freepik, vecteezy เป็น
ต้น 

4. เครื่องมือ Google Classroom Stream (พ้ืนที่ส่งงานใน Google Classroom) 
  ผลจากกิจกรรมข้างต้นส่งผลให้ผู้เรียนมีคะแนนการรู้ทางทัศนะหลังเรียนเพ่ิมสูงขึ้น โดย

เม่ือวิเคราะห์ผลเปรียบเทียบจากการท าแบบทดสอบการรู้ทางทัศนะแบบอัตนัยด้านการสร้างสื่อ
ทัศนะของนักศึกษาทั้ง 3 กลุ่ม พบว่านักศึกษาสามารถสร้างสื่อทัศนะโดยใช้หลักการออกแบบอิน โฟ
กราฟิกส์ได้ และใช้เทคโนโลยีที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น 

 
  2.3 การวเิคราะหก์ารแสดงความคดิเหน็ของนักศกึษาหลังการเรยีนร ูด้ว้ยกจิกรรมการ

เร ียนการสอนตามร ูปแบบการ เร ียนร ูแ้บบผสมผสานโดยใช ้เคร ือ่งมือทางปัญญาร ่วมกับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพือ่เสรมิสรา้งการร ูท้างทัศนะและการสรา้งสรรคส์ าหรบั
นักศ ึกษาศ ิลปศ ึกษา 

   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการแสดงความคิดเห็นบนห้องเรียนออน ไลน์
หลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแต่ละครั้ง พบว่านักศึกษามีความคิดเห็น ดังนี้ 

   2.3.1 ข้อดีของรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานระหว่างชั้นเรียนปกติ และ การ
เรียนการสอนออนไลน์  สามารถสรุปความคิดเห็นของนักศึกษา ได้ดังนี้  รูปแบบการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานมีช่องทางในการติดต่อสื่อสารที่สะดวกและรวดเร็ว ท้าให้ผู้เรียนกล้าแสดงความคิดเห็นหรือ

ซักถามผู้สอนมากขึ น รวมทั งการส่งงานและรับฟังข้อเสนอแนะจากอาจารย์ ท้าได้สะดวกและรวดเร็ว
ขึ น ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงตัวอย่างความคิดเห็นของนักศึกษาทั้ง 3 กลุ่มดังนี้ 
    “การเรียนในชั้นเรียนปกตินั้นบางครั้งไม่เข้าใจหรือ สงสัยในเรื่องใด ก็ไม่กล้า

ซักถาม แต่ในห้องเรียนออนไลน์ท าให้ผู้ เรียนกล้าถาม กล้าพูดคุยกับผู้สอนมากยิ่งขึ้น” (นักศึกษา_
ล าดับที่ 13_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับต่ า) 

   “สามารถย้อนกลับมาดูเนื้อหาที่เรียนไปในชั่วโมงเรียนได้ เม่ือเกิดความไม่เข้าใจ 
และสามารถสอบถามหรือติดต่อกับอาจารย์ผ่านช่องทางห้องเรียนออนไลน์ได้สะดวกและรวดเร็วมาก
ยิ่งขึ้น” (นักศึกษา_ล าดับที่ 3_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับกลาง) 

    “ทันสมัยเหมาะสมระยะเวลาที่สั้น สะดวก รวดเร็วและได้ใจความ” (นักศึกษา_
ล าดับที่ 19_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับกลาง)กับยุคปัจจุปัน รองรับการใช้งานบน

มือถือและสามารถส่งงาน ปรับแก้ไข พร้อมปรึกษางานกับผู้สอนได้ใน 
   “ได้เรียนรู้อะไรใหม่ ๆ ตลอดเวลาท าให้ไม่รู้สึกเบื่อ มีความสะดวกในการส่ งงาน
และรับฟังข้อเสนอแนะจากอาจารย์” (นักศึกษา_ล าดับที่ 20_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อน เรียน 

ระดับสูง) 
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   2.3.2 ข้อดีขอกิจกรรมการฝึกวิเคราะห์และตีความจากภาพ เช่น การแปล
ความหมายจากภาพ เป็นต้น สามารถสรุปความคิดเห็นของนักศึกษา ได้ดังนี้ การฝึกวิเคราะห์ และ

ตีความจากภาพท้าให้เห็นมุมมองการวิเคราะห์และตีความภาพที่แตกต่างกันของเพ่ือนในชั นเรียน เกิด
การแลกเปลี่ยนความคิด ท้าให้รู้และเข้าใจความหมายของภาพที่ลึกซึ งมากขึ นทั งความหมายโดยตรง

และความหมายโดยนัย ฝึกการใช้ภาพเพ่ือการสื่อสารที่ชัดเจนมากขึ น ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงตัวอย่าง
ความคิดเห็นของนักศึกษาทั้ง 3 กลุ่มดังนี้ 
     “ฝึกการคิดวิเคราะห์ของผู้ เรียน และฝึกการออกแบบภาพเพ่ือให้ง่ายต่อการ

สื่อสาร เพียงเห็นภาพก็เข้าใจตรงกัน ไม่จ าเป็นต้องมีข้อความตัวหนังสือปริมาณมาก” (นักศึกษา_
ล าดับที่ 1_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับต่ า) 

     “เป็นการแลกเปลี่ยนความคิดและได้เห็นมุมมองที่แตกต่างของเพ่ือนๆ ในชั้น
เรียน เพราะภาพ 1 ภาพ สามารถตีความได้หลากหลาย” (นักศึกษา_ล าดับที่ 5_กลุ่มคะแนนการรู้
ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับต่ า)  

     “ฝึกการวิเคราะห์ด้วยตนเอง และมองมุมมองที่แตกต่างของเพ่ือนท าให้เกิด
ประสบการณ์ และความรู้ใหม่ ๆ เม่ือเห็นภาพสามารถแปลความหมายของภาพได้ชัดเจน และ

หลากหลายมุมมองมากขึ้น ” (นักศึกษา_ล าดับที่ 8_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะ ก่อน เรี ยน 
ระดับกลาง) 
    “ท าให้เรารู้ความหมายของภาพนั้น ได้ลึ กซ้ึ ง หล ายแง่มุมมากยิ่งขึ้น ทั้ง

ความหมายตรง ความหมายแฝง และสิ่งที่เก่ียวข้องกับภาพทั้งหมด อีกทั้งยังท าให้เราเห็นแนวทางการ
ออกแบบภาพเพ่ือการสื่อความหมายได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น ” (นักศึกษา_ล าดับที่ 4_กลุ่มคะแนนการรู้
ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับสูง) 

   2.3.3 ข้อดีของกิจกรรมกา รออกแบบ เครื่อ งหมายและสัญลั กษณ์ 3 ระดับ 
ประกอบด้วย Iconic sign,  Indexicon sign และ Symbolic sign สามารถสรุปความคิดเห็นของ

นักศึกษาได้ดังนี้ การออกแบบเครื่องหมายและสัญลักษณ์ 3 ระดับท้าให้รู้และเข้าใจความแตกต่างของ
สัญลักษณ์ทั ง 3 ระดับ คือ สัญลักษณ์ไอคอน สัญลักษณ์ชี น้าและสัญลักษณ์ตัวแทน ฝึกการคิด
สร้างสรรค์รูปแบบของสัญลักษณ์ใหม่ที่ไม่ซ ้าแบบเดิม และเข้าใจแนวทางการประยุกต์ใช้สัญลั กษณ์

เพ่ือการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ได้ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงตัวอย่างความคิดเห็นของนักศึกษาทั้ง 3 กลุ่ม
ดังนี้ 

    “ท าให้รู้จักคิดสร้างสรรค์รูปแบบของสัญลั กษณ์ให ม่ๆ และท าให้เราสื่ อ
ความหมายโดยใช้สัญลักษณ์ต่างๆ แทนค าได้ดีมากยิ่งขึ้น” (นักศึกษา_ล าดับที่ 12_กลุ่มคะแนนการรู้
ทางทัศนะก่อนเรียนระดับต่ า) 
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       “ท าให้เข้าใจความหมายและความแตกต่างของสัญลักษณ์ ทั้ง 3 ระดับตาม
ทฤษฎีสัญศาสตร์มากยิ่งขึ้นเม่ือพบเห็นสามารถบอกได้ว่าเป็นสัญลักษณ์ในระดับใด” (นักศึกษา_ล าดับ

ที ่2_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับกลาง) 
   “ได้เรียนรู้การออกแบบเครื่องหมายทั้งสามระดับ ซ่ึงสามารถน าไปใช้ในการ

ออกแบบสื่อเม่ือไปฝึกสอน หรือ การออกแบบเพ่ือการสื่อสารในชีวิตประจ าวันได้ดีเยี่ยม มีประโยชน์
เป็นอย่างมากค่ะ” (นักศึกษา_ล าดับที่ 3_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับกลาง) 
   “ได้เรียนรู้การออกแบบเครื่องหมายทั้งสามระดับ และเห็นถึงความแตกต่างของ

การออกแบบที่มีการลดทอนรายละเอียดของภาพในแต่ละระดับ ซ่ึงเป็นประโยชน์ต่อการออกแบบ
อินโฟกราฟิกส์มาก เพราะต้องใช้ภาพประกอบที่เรียบง่ายไม่ซับซ้อน” (นักศึกษา_ล าดับที่ 7_กลุ่ม

คะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับสูง) 
  2.3.4 ข้อดีของกิจกรรมการฝึกประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ เช่น ประเมินผลงานเพ่ือน 
ประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์บนเว็บไซต์ เป็นต้น สามารถสรุปความคิดเห็นของนักศึกษาได้ดังนี้ การ

ฝึกประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ท้าให้ได้ฝึกการสังเกต การวิเคราะห์ การเปรียบเทียบข้อดีข้อเสียของ
ผลงาน เกิดการแลกเปลี่ยนความคิด เพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขผลงานของตนเองและการ

ประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ที่ มีความหลากหลายสามารถสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบไ ด้ดี
มากขึ น ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงตัวอย่างความคิดเห็นของนักศึกษาทั้ง 3 กลุ่มดังนี้ 
   “ท าให้รู้จักวิเคราะห์ข้อดีข้อเสียของงาน เพ่ือเป็นเเนวทางในการไปแก้ไขงา นของ

ตนเองให้ดีขึ้นได้”  (นักศึกษา_ล าดับที่ 29_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับต่ า) 
  “ท าให้เราหัดสังเกตและประเมินผู้ อ่ืนได้ว่า งานอินโฟกราฟิกส์นั้นมีจุดบกพร่อง
ตรงไหนและจุดดีตรงไหน และเราก็สามารถแนะน าเพ่ือนได้ เพ่ือนก็แนะน า เราได้ เหมือนเป็นการ

แลกเปลี่ยนความคิดกัน” (นักศึกษา_ล าดับที่ 22_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับกลาง) 
  “ฝึกให้มีมุมมองที่แตกต่างและเข้าใจหลักการออกแบบอินโฟกราฟิกส์มากยิ่งขึ้น อีกทั้ง

ยังช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบในรูปแบบที่แตกต่าง สร้างแรงบันดาลใจไ ด้ ดีค่ะ 
เพราะได้ดู วิเคราะห์และประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ที่ มีความหลากหลาย ทั้งจากการประเมินงาน
ของเพ่ือนและจากผลงานที่เผยแพร่ทั่วไป” (นักศึกษา_ล าดับที่ 27_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อน

เรียน ระดับสูง) 
  2.3.5 ข้อดีของกิจกรรมการระดมสมองโดยใช้กระดาษโพสต์อิทโน๊ต สามารถสรุปความ

คิดเห็นของนักศึกษาได้ดังนี้ การระดมสมองโดยใช้กระดาษโพสต์อิทโน๊ต ท้าให้สรุปความรู้ได้เร็ วขึ น 
จัดกลุ่มเนื อหาได้ดีขึ น สร้างความร่วมมือและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนในกลุ่ม ทั้งนี้ผู้วิจัย
ได้แสดงตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาทั้ง 3 กลุ่มดังนี้ 
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    “สร้างความร่วมมือกับเพ่ือนในกลุ่มได้ดี เกิดความคิดใหม่ที่ ดีกว่าคิดคนเดียว ” 
(นักศึกษา_ล าดับที่ 23_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับต่ า) 

    “ท าให้เราได้เรียนรู้ ในบางเรื่องที่เรามองข้าม ได้แลกเปลี่ยนความคิด ในการเขียนลง
ไป และการได้รับความคิดต่าง ๆ จากเพ่ือน” (นักศึกษา_ล าดับที่ 10_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทั ศนะ

ก่อนเรียนระดับกลาง) 
   “การฝึกการอ่านเนื้อยาวๆ ฝึกการคิดวิเคราะห์และสรุปใจความส าคัญ ท าให้ผู้เรียนได้
พัฒนาทักษะการอ่านสรุปใจความได้ในระยะเวลาที่รวดเร็วได้ดีขึ้น” (นักศึกษา_ล าดับที่ 16_กลุ่ม

คะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับกลาง) 
   “เห็นแนวทางการสรุปเนื้อหาที่ชัดเจนขึ้น และจัดหมวดหมู่เนื้อหาได้ง่ายขึ้น ” 

(นักศึกษา_ล าดับที่ 20_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับสูง) 
  2.3.6 ข้อดีของกิจกรรมการระดมสมองโดยใช้เครื่องมือสร้างผังมโนทัศน์ออนไลน์แบบ
ร่วมกัน (Collaborative Coggle) สามารถสรุปความคิดเห็นของนักศึกษาได้ดังนี้ การระดมสมองโดย

ใช้เครื่องมือสร้างผังมโนทัศน์ออนไลน์แบบร่วมกัน ได้ท้ากิจกรรมร่วมกัน เห็นความคิดเห็นของเพ่ือนที่
หลากหลายมากขึ น เครื่องมือสามารถช่วยสรุปข้อมูลที่มีปริมาณมากให้เป็นหมวดหมู่และจัดแบ่ง

ประเภทได้ชัดเจนขึ น จ้าเนื อหาได้ง่ายด้วยการใช้สีและภาพแบ่งประเภทข้อมูล สามารถแตกความคิด
จากสิ่งที่สัมพันธ์เก่ียวข้องกัน ฝึกการใช้เทคโนโลยีใหม่ และมีช่องทางการสื่อสารที่สะดวกและรวด เร็ว 
ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงตัวอย่างความคิดเห็นของนักศึกษาทั้ง 3 กลุ่มดังนี้ 

   “ช่วยฝึกการท างานร่วมกัน ได้เห็นถึงความคิดเห็นที่หลากหลายแง่มุม ฝึกการฟังเหตุ
และผลซ่ึงกัน” (นักศึกษา_ล าดับที่ 28_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับต่ า) 
  “ท าให้เรากับเพ่ือนๆ มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมร่วมกัน ช่วยกันคิด และแตก

ความคิดได้หลากหลายขึ้น” (นักศึกษา_ล าดับที่ 9_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับกลาง) 
  “สามารถจัดการกับข้อมูลที่มีปริมาณมากในเวลาที่จ ากัด และเป็นการเพ่ิมหลักการจ า

ให้กับตัวเอง โดยการใช้ภาพและสีแบ่งประเภทของข้อมูล” (นักศึกษา_ล าดับที่ 7_กลุ่มคะแนนการรู้
ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับสูง) 
  “ ได้เรียนรู้การใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ ในการสร้างผังมโนทัศน์ร่วมกันกับเพ่ือน ๆ ในกลุ่ม 

เกิดการแลกเปลี่ยนความคิด และสื่อสารกันได้รวดเร็วมากยิ่งขึ้น ” (นักศึกษา_ล าดับที่ 26_กลุ่ม
คะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับสูง) 

  2.3.7 ข้อดีของกิจกรรมการฝึกต้ังค าถาม ใคร ท าอะไร ที่ไหน เม่ือไหร่ อย่างไร และ
เพราะอะไร สามารถสรุปความคิดเห็นของนักศึกษาได้ดังนี้ การฝึกตั งค้าถามช่วยในการการวา งแผน
และการเตรียมข้อมูลส้าหรับการออกแบบ รู้ขอบเขต จุดประสงค์ และเป้าหมายของงาน ช่วยให้
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ออกแบบงานได้ง่ายขึ นและตรงตามจุดประสงค์ที่ ตั งไว้ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงตัวอย่างความคิดเห็นของ
นักศึกษาทั้ง 3 กลุ่มดังนี้ 

   “ฝึกการวางแผน และการเตรียมข้อมูลส าหรับการออกแบบ ช่วยให้ได้ข้อมูลที่ ครบ
ตามขอบเขตที่ก าหนด” (นักศึกษา_ล าดับที่ 12_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับต่ า) 

  “ช่วยให้สามารถก าหนดขอบเขตการท างานให้กับตัวเอง และออกแบบผลงานได้ง่าย
ขึ้น” (นักศึกษา_ล าดับที่ 8_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับกลาง) 
  “ได้ฝึกการคิดต้ังค าถาม การวางแผนในการท างาน ว่าควรเริ่มจากสิ่งไหนไปสิ่ ง ไหน

โดยเรียงตามล าดับของความส าคัญได้ถูกต้องชัดเจนมากยิ่งขึ้น” (นักศึกษา_ล าดับที่ 25_กลุ่มคะแนน
การรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับกลาง) 

  “ฝึกการคิดวิเคราะห์ เม่ือออกแบบอินโฟกราฟิกส์จะได้วิเคราะห์การออกแบบได้ตรง
ตามจุดประสงค์ เช่น การต้ังค าถามว่า ใคร คือ กลุ่มเป้าหมาย ในการออกแบบ อะไร คือสิ่งที่ เรา
ต้องการสื่อสาร ” (นักศึกษา_ล าดับที่ 26_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับสูง) 

  2.3.8 ข้อดีของกิจกรรมการร่างภาพก่อนการออกแบบ สามารถสรุปความคิดเห็ นของ
นักศึกษาได้ดังนี้ ช่วยฝึกทักษะการออกแบบหลากหลายรูปแบบ ลดข้อผิดพลาดในการสร้างชิ นงาน

จริง ได้ผลงานที่ดีและมีคุณภาพมากขึ นจากแบบร่างที่ เลือก ฝึกการวางแผนและปรับปรุงแก้ไขแบบ
ร่าง ช่วยกระตุ้นความคิดในการออกแบบได้ดี ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงตัวอย่างความคิดเห็นของนักศึกษาทั้ง 
3 กลุ่มดังนี้ 

  “ช่วยให้เราท างานได้ง่ายขึ้น และเกิดข้อผิดพลาดน้อยลง ฝึกการใช้ความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบหลากหลายรูปแบบ และเราสามารถเลือกรูปแบบที่ดีที่สุดก่อนลงมือท างาน
จากแบบที่เราร่าง” (นักศึกษา_ล าดับที่ 5_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับต่ า) 

  “ท าให้เราได้ฝึกทักษะการออกแบบ โดยการร่างภาพก่อน สร้างงานจริงหลายๆ 
รูปแบบ และลดข้อผิดพลาดให้เหลือน้อยที่สุด และยังฝึกให้เราได้รู้จักประเมินผลงานที่เราร่างไว้ ก่อน

ว่าเหมาะสมที่จะน าไปสร้างชิ้นงานจริงหรือยัง” (นักศึกษา_ล าดับที่ 9_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะ
ก่อนเรียนระดับกลาง) 
  “ได้การวางแผนและกระตุ้นความคิดก่อนท างานจริง” (นักศึกษา_ล าดับที่ 11_กลุ่ม

คะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับกลาง) 
  “ได้มีการวางแผนการท างานก่อนที่จะลงมือท าจริง ได้เห็นภาพร่าง และปรับแก้ไข

ก่อนการออกแบบเพ่ือให้ผลงานสวยงามและมีคุณภาพมากยิ่งขึ้น” (นักศึกษา_ล าดับที่ 27_กลุ่ม
คะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับสูง) 
  2.3.9 ปัญหาและอุปสรรคในการเรียนรู้ตามกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์  

สามารถสรุปความคิดเห็นของนักศึกษาได้ดังนี้ นักศึกษามีปัญหาเก่ียวกับการไม่ถนัดใช้เครื่องมือท้าให้
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ท้างานได้ช้า คิดสร้างสรรค์รูปแบบที่แปลกใหม่ไม่ออก สรุปใจความส้าคัญของเนื อหาที่ใช้ส้าหรับการ
ออกแบบไม่ได้ และเลือกใช้ภาพเพ่ือการสื่อสารได้ไม่ชัดเจน ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงตัวอย่างความคิด เห็น

ของนักศึกษาทั้ง 3 กลุ่มดังนี้ 
  “บางเครื่องมืออาจจะไม่เคยได้ลองใช้ ไม่ถนัดใช้เครื่องมือในการออกแบบ ต้องใช้

เวลาในการฝึกฝนเพ่ิม และเป็นคนท างานช้า” (นักศึกษา_ล าดับที่ 17_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทั ศนะ
ก่อนเรียน ระดับต่ า) 
  “การหารูปแบบในการน าเสนอข้อมูลให้แปลกใหม่ น่าสนใจ และเข้ากับเนื้อหาเป็น

เรื่องที่ยากและท้าทาย ต้องดูผลงานตัวอย่างผลงานที่หลากหลายและขอค าแนะน าจากอาจารย์เ พ่ิม” 
(นักศึกษา_ล าดับที่ 18_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับกลาง) 

  “ปัญหาส่วนใหญ่ที่พบ คือ การย่อเนื้อหาที่ยาวให้มีเนื้อหาที่สั้นลง และการจัด
โครงสร้างข้อมูลให้มีเนื้อหาครบถ้วน ซ่ึงต้องให้อาจารย์คอยชี้แนะให้ค าปรึกษาอยู่ เสมอ” (นักศึกษา_
ล าดับที่ 30_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับกลาง) 

  “มีปัญหาเก่ียวกับการคัดเลือกเนื้อหาที่ส า คัญ แล้วน าไปออกแบบภาพประกอบให้
สามารถสื่อสารได้ เพราะมันยากกว่าการวาดรูปเฉย ๆ ” (นักศึกษา_ล าดับที่ 7_กลุ่มคะแนนการรู้ทาง

ทัศนะก่อนเรียน ระดับสูง) 
  2.3.10 ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ 
   การแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของนักศึกษาหลังจากได้เรียนรู้ตาม

รูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น สามารถสรุปได้ดังนี้ ภาระงานในการเรียนการสอนตามรูปแบบในแต่
ละขั นตอนมีมากแต่มีประโยชน์ทุกขั นตอน มีความทันสมัยในการ ใช้เทคโนโลยีและเครื่องมือ
หลากหลาย ช่วยเสริมสร้างทักษะการคิด การวิเคราะห์ การแก้ไขปัญหาระหว่างกระบวนการออกแบบ 

ช่วยให้ใช้ภาพเพ่ือการสื่อสารได้มีประสิทธภาพมากยิ่งขึ น สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในการฝึกสอนได้ 
ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แสดงตัวอย่างความคิดเห็นของนักศึกษาทั้ง 3 กลุ่มดังนี้ 

   “การออกแบบขั้นตอนการร่างภาพเป็นขั้นตอนที่ส าคัญ ท าให้การท างานจริงมี
คุณภาพที่ดีขึ้น” (นักศึกษา_ล าดับที่ 12_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับต่ า) 
   “การเรียนในเทอมนี้อาจมีงานที่ค่อนข้างเยอะในแต่ละขั้นตอน แต่เม่ือได้เรียนแล้ว 

เกิดความสนุก และเกิดประสบการณ์ที่ ดี อีกทั้งได้รับความรู้และเทคนิคต่าง ๆ มากมาย ที่สามารถ
น ามาปรับใช้ในการสอนหนังสือเม่ือออกฝึกสอน” (นักศึกษา_ล าดับที่ 3_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะ

ก่อนเรียนระดับกลาง) 
   “เป็นวิชาที่ให้ความรู้และ มีวิธีการสอนที่หลากหลาย สนุกสนาน และทันสมัย” 
(นักศึกษา_ล าดับที่ 15_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับกลาง) 
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    “วิชานี้มีประโยชน์ต่อนักศึกษาที่เรียนครูควรเปิดสอนรุ่นน้องต่อไปเพราะสา มารถ
จัดท าสื่อ หรือกิจกรรมที่น่าสนใจ ช่วยกระตุ้นความคิดให้มีความสนุกต่ืนเต้นตลอดเวลา” (นักศึกษา_

ล าดับที่ 26_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับสูง) 
   “การออกแบบอินโฟกราฟิกส์เป็นการท างานที่ต้องใช้เวลา เพราะต้องมีความ

ละเอียดรอบคอบในเรื่องการตรวจสอบความถูกต้องครบถ้วนของข้อมูลเนื้อหา เพราะถ้าเกิด
ข้อผิดพลาดจะท าให้ขาดความน่าเชื่อถือ เพราะฉะนั้นเราจึงต้องตรวจสอบข้อมูลให้ดีก่อน และควรร่าง
ภาพหลาย ๆ รูปแบบ เพ่ือคัดเลือกรูปแบบที่ดีที่สุดในการน าเสนอข้อมูลก่อนลงมือท า” (นักศึกษา_

ล าดับที่ 27_กลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน ระดับสูง) 
   

ตอนที่ 3 ผลการ รบัรองและน าเสนอรปูแบบการเรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้คร ือ่งมือทางปญัญา
ร ่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพื่อเสรมิสรา้งการร ูท้างทัศนะและการสรา้งสรรค ์
ส าหร ับนักศ ึกษาศ ิลปศ ึกษา 

 3.1 ผลการร ับรองร ูปแบบการ เร ียนร ู้ฯ   
 ผู้วิจัยน าแบบรับรองรูปแบบการเรียนรู้ฯ เสนอต่อผู้ ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน เพ่ือ

ประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลป ศึกษา  
โดยผลการพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 คนมีความคิดเห็นว่ารูปแบบมีความเหมาะสมสา มารถ

น าไปใช้ได้ 
 
ตารางที่ 45 ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้

เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและ
การสร้างสรรค์  

ประเด็นการประเมิน ระดับคะแนนเฉลี่ย (X̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

ภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้ฯ             3   0 
 

จากตารางที่ 45 ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คน ประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้ฯ โดยมีระดับความ
คิดเห็นว่าภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมมากสามารถน าไปใช้ได้ ( X̅=3, 

S.D.=0)  
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ทั้งนี้ผู้ทรงคุณวุฒิได้แสดงความคิดเห็นให้ข้อแนะน าเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขดังนี้ 
1. การประเมินผลควรเปรียบเทียบให้เห็นความแตกต่างระหว่างรูปแบบการเรียนรู้ ที่

พัฒนาขึ้นกับรูปแบบการเรียนรู้แบบปกติ  
2. ควรพิจารณาผลคะแนนการรู้ทางทัศนะด้านการสร้างสื่อทัศนะก่อนและหลัง เรียน

ของผู้เรียนที่ผลคะแนนเท่าเดิมเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการเรียนรู้ต่อไป 
3. ควรเพ่ิมเวลาในขั้นตอนการออกแบบ เนื่องจากมีหลายขั้นตอน เริ่มจาก ideation/ 

exploration/ sketch design/ design development/ แล้วจึงประเมินเพ่ือคัดเลือกแบบมา พัฒนา

ต่อและท า design refinement  
4. ควรปรับสัดส่วนการเรียนในขั้นตอนการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขโดยใช้การเรียน

การสอนในชั้นเรียนปกติมากยิ่งขึ้น เพ่ือลดภาระงานการให้ค าปรึกษาออนไลน์เนื่องจากการปรับแ ก้ไข
งานออกแบบอินโฟกราฟิกส์มีรายละเอียดมาก การให้ข้อเสนอแนะรูปแบบเผชิญหน้าจะสา มารถ
สื่อสารได้ชัดเจนและรวดเร็วกว่า 

 
3.2 ผลการน าเสนอร ูปแบบการ เร ียนร ู้ฯ  

หลังจากที่ผู้วิจัยได้ทดลองรูปแบบการเรียนรู้ วิเคราะห์และสรุปผลการทดลองแล้ว
น าเสนอรูปแบบการเรียนรู้ต่อผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือตรวจประเมินรับรองรูปแบบแล้ว ผู้วิจัยได้ใช้ผลของ
การทดลองร่วมกับผลของการประเมินรับรองรูปแบบและข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ ปรับปรุง

รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่อง มือทางปัญญาร่วม กับกระบวนการออ กแบบ  
อินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา ดังแสดง
รายละเอียดในภาพที่ 24  
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ภาพที่ 24 รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบ

อินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา  
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 ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญา
ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ

นักศึกษาศิลปศึกษา แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนหลัก ดังนี้  

 
 

ภาพที่ 25 ขั้นที่ 1 การเตรียมความพร้อมและสร้างแรงบันดาลใจเพ่ือการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 

 
ขั้นที่ 1 การ เตรยีมความพรอ้มและสรา้งแรงบันดาลใจเพื่อการออกแบบอินโฟกราฟกิส์ 

(Infographic Preparation and Inspiration)  
ระยะเวลา ในชั้นเรียน 4 ชั่วโมง/ออนไลน์ 5 ชั่วโมง 
กิจกรรมการ เร ียนการสอนในชั้นเร ียน (4 ชั่วโมง) 
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1. ผู้สอนชี้แจงเป้าหมายและรายละเอียดเป้าหมายของการเรียน ขั้นตอนและวิธีการเรียนการ
สอน เครื่องมือที่ใช้ ระยะเวลา การประเมินผล  

2. ผู้เรียนท าแบบทดสอบการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน แบบปรนัย 30 ข้อ แบบอัตนัย 13 ข้อ ใช้
เวลา 2 ชั่วโมง  

3. ผู้สอนแนะน าวิธีการใช้เครื่องมือ ประกอบด้วยสื่อการเรียนรู้ แหล่งการเรียนรู้ออนไลน์ 
การใช้งานเครื่องมือผังมโนทัศน์ 

4. ผู้สอนอธิบายเนื้อหาความรู้ เบื้องต้นเก่ียวกับอินโฟกราฟิกส์ หลักการแนวคิดและทฤษฎีที่

เก่ียวข้อง ประกอบด้วยทฤษฎีสัญศาสตร์และหลักการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 
5. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาสื่อการเรียนรู้ออนไลน์เรื่องสัญศาสตร์กับอินโฟกราฟิกส์ 

6. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้ เรียนท ากิจกรรมวิเคราะห์และตีความภาพโดยใช้ผังมโนทัศน์ สรุป
ความรู้  

กิจกรรมการ เร ียนการสอนออนไลน์ (5 ชั่วโมง) 

1. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนทบทวนความรู้จากสื่อการเรียนรู้ออนไลน์เรื่อง ความรู้เบื้องต้น
เก่ียวกับอินโฟกราฟิกส์ 

2. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้ เรียนสืบค้นผลงานอินโฟกราฟิกส์ที่ เผยแพร่บนเว็บไซต์ที่ เป็นที่
ยอมรับ  

3. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้ เรียนทบทวนวิธีการใช้เครื่องมือและแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ เช่น 

วิธีการใช้งานเว็บสร้างอินโฟกราฟิกส์ วิธีการใช้งานเว็บสร้างไอคอน เป็นต้น 
เคร ื่องมือและสื่อการ เร ียนการสอน 

  1. เอกสารแนะน าเนื้อหาสาระการเรียนรู้และการใช้งานห้องเรียนออนไลน์ Google 

Classroom 
  2. แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะก่อนเรียนแบบปรนัยและอัตนัย 

3. สื่อการเรียนรู้ออนไลน์ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับอินโฟกราฟิกส์  
4. สื่อการเรียนรู้ออนไลน์ เรื่อง ศาสตร์กับการออกแบบอินโฟกราฟิกส์  
5. เว็บไซต์สร้างผังมโนทัศน์ออนไลน์: Coggle (www.coggle.com)   

6. เว็บไซต์สร้างอินโฟกราฟิกส์และแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ส าหรับออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 
ได้แก่เว็บไซต์สร้างอินโฟกราฟิกส์: Piktochart, เว็บไซต์ดาวน์โหลดภาพกราฟิก: Freepik, เว็บไซต์

ดาวน์โหลดไอคอน: Flaticon และเว็บไซต์เลือกใช้สี color.adobe.com 
หมายเหตุ: กิจกรรมรอบที่ 1 การคิดกลุ่ม ให้ผู้ เรียนศึกษาเนื้อหาทฤษฎีและหลักการออกแบบ 
อินโฟกราฟิกส์ รวมทั้งหลักการวิเคราะห์ตีความและประเมินภาพเป็นกลุ่ม รอบที่ 2 การคิดเด่ียวให้

ผู้เรียนทบทวนเนื้อหารอบที่ 1 โดยเน้นการวิเคราะห์ตีความและประเมินภาพเป็นรายบุคคล   
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ภาพที่ 4.15 ขั้นที่ 2 การออกแบบและสร้างผลงาน – 2.1 การศึกษาค้นคว้าและระดมสมอง 
 

 ขั้นที่ 2 การออกแบบและสรา้งผลงานอนิโฟกราฟิกส์ - 2.1 การศกึษาคน้ควา้และระดมสมอง  
ระยะเวลา ในชั้นเรียน 4 ชั่วโมง/ออนไลน์ 5 ชั่วโมง 
กิจกรรมการ เร ียนการสอนในชั้นเร ียน 4 ชั่วโมง 

1. ผู้เรียนทบทวนเนื้อหาจากสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ เรื่อง สัญศาสตร์กับอินโฟกราฟิกส์ ด้วย
กิจกรรมระดมสมองและสรุปความรู้ร่วมกันด้วยผังมโนทัศน์ออนไลน์  

2. ผู้เรียนระดมสมองเพ่ือวิเคราะห์และตีความภาพโดยการวาดภาพแทนความของค าที่
ก าหนดให้ได้มากที่สุด 
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3. ผู้สอนก าหนดเนื้อหาให้ผู้เรียนสืบค้นข้อมูลและระดมสมองเพ่ือสรุปข้อมูลส าหรับใช้ในการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 

4. ผู้เรียนท ากิจกรรมคัดเลือก จัดกลุ่ม และล าดับข้อมูลตามโครงสร้างของอินโฟกราฟิกส์โดย
ใช้กระดาษโพสต์อิทโน๊ต 

5. ผู้เรียนน าเสนอน าเสนอข้อมูลที่ได้จากการระดมสมองเป็นรายกลุ่มหน้าชั้นเรียน โดยใช้
กิจกรรม 3 ค าถาม 2 ค าชม 1 ข้อเสนอแนะจากเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 

กิจกรรมการ เร ียนการสอนออนไลน์ (5 ชั่วโมง) 

1. ผู้เรียนปรับแก้ไขข้อมูลตามข้อเสนอแนะจากเพ่ือนและผู้สอน และสรุปความรู้ด้วยผังมโน
ทัศน์ออนไลน์ร่วมกัน พร้อมกับก าหนดแนวคิดการออกแบบ ต้ังชื่ออินโฟกราฟิกส์ ส่งบนห้องเรียน

ออนไลน์ 
2. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาสื่อการเรียนรู้ออนไลน์เรื่องโครงสร้างและรูปแบบของ

อินโฟกราฟิกส์ 

3. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนออกแบบอินโฟกราฟิกส์โดยการร่างภาพจากข้อมูลที่น าเสนอคน
ละ 3 รูปแบบ 

 เคร ื่องมือและสื่อการ เร ียนการสอน  
1. สื่อการเรียนรู้ออนไลน์ เรื่อง โครงสร้างและรูปแบบของอินโฟกราฟิกส์  

2. แบบประเมินและตรวจสอบข้อมูล  

3. เว็บไซต์สร้างผังมโนทัศน์ออนไลน์: Coggle (www.coggle.com)   
หมายเหตุ: รอบที่ 1 คิดกลุ่ม  และรอบที่ 2 คิดเด่ียว ใช้กระบวนการกลุ่มและกระบวนการรายบุคคล
ในการศึกษา ค้นคว้าข้อมูลและการระดมสมอง โดยใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีรองรับอย่างเหมาะสม 

เช่น การใช้เทคนิคการใช้กระดาษโพสต์อิทโน๊ต การใช้ผังมโนทัศน์แบบออนไลน์ร่วมกันเป็นกลุ่ม
ร่วมกับการใช้เครื่องมือสืบค้น 
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ภาพที่ 26 ขั้นที่ 2 การออกแบบและสร้างผลงานอินโฟกราฟิกส์ – 2.2 การออกแบบ 
 
 

 2. การออกแบบและสร ้างผลงานอินโฟกราฟิกส์ – 2.2 การออกแบบ 
ระยะเวลา ในชั้นเรียน 4 ชั่วโมง/ออนไลน์ 5 ชั่วโมง 

กิจกรรมการ เร ียนการสอนในชั้นเร ียน 4 ชั่วโมง 
1. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาเกณฑ์การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ และยกตัวอย่าง

ข้อมูลการประเมินผลงานออกแบบอินโฟกราฟิกส์จากการเรียนการสอนออนไลน์ เพ่ือร่วมกันวิเคราะห์
จุดเด่น จุดด้อย และทบทวนความเข้าใจพร้อมกันในชั้นเรียน 
 2. ผู้เรียนน าเสนอแบบร่างร่วมกันเป็นรายกลุ่ม เพ่ือรับฟังข้อเสนอแนะจากกิจกรรม 3 ค าถาม 

2 ค าชม 1 ข้อเสนอแนะและผลการประเมินจากเพ่ือนและผู้สอน 
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3. ผู้เรียนคัดเลือกรูปแบบจากแบบร่างที่ดีที่สุดโดยพิจารณาร่วมกับผลการประเมินตนเอง ผล
การประเมินจากเพ่ือนและผู้สอน 

4. ผู้สอนทบทวนหลักการออกแบบอินโฟกราฟิกส์และการใช้งานเว็บไซต์สร้างอินโฟกราฟิกส์
และแหล่งเรียนรู้ที่เก่ียวข้อง 

กิจกรรมการ เร ียนการสอนออนไลน์ (5 ชั่วโมง) 
1. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ เรื่อง หลักการออกแบบอินโฟ

กราฟิกส์ 

2. ผู้เรียนสร้างอินโฟกราฟิกส์โดยใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 
เคร ือ่งมือและสือ่การเรยีนการสอน 

1. สื่อการเรียนรู้ออนไลน์ เรื่อง หลักการออกแบบอินโฟกราฟิกส์  
2. สไลด์การสอนเรื่ อง เทคนิ คการใช้ง านโปรแกรม Adobe Illustrator และ  Adobe 

Photoshop  

3. เว็บไซต์สร้างอินโฟกราฟิกส์และแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ส าหรับออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 
ได้แก่เว็บไซต์สร้างอินโฟกราฟิกส์: Piktochart, เว็บไซต์ดาวน์โหลดภาพกราฟิก : Freepik, เว็บไซต์

ดาวน์โหลดไอคอน: Flaticon และเว็บไซต์เลือกใช้สี color.adobe.com 
หมายเหตุ: รอบที่ 1 คิดกลุ่ม – ใช้ข้อมูลจากกระบวนการกลุ่มส าหรับการออกแบบ รอบที่ 2 คิดเด่ียว 
– ใช้ข้อมูลจากกระบวนการรายบุคคลส าหรับการออกแบบ ทั้ง 2 รอบมีขั้นตอน เริ่มจากก าหนด

แนวคิดในการออกแบบ เลือกรูปแบบการจัดวาง ร่างภาพเป็นรายบุคคล อย่างน้อยคนละ 3 รูปแบบ 
น าเสนอหน้าชั้นเรียนจากนั้นน าผลจากการประเมินตนเอง การประเมินโดยเพ่ือนในชั้นเรียน และการ
ประเมินโดยผู้สอนมาใช้ส าหรับการคัดเลือกแบบการร่างที่ดีที่สุด เพ่ือปรับปรุงก่อนการสร้างผลงาน

จริงโดยใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมต่อไป  
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ภาพที่ 27 ขั้นที่ 2 การออกแบบและสร้างผลงานอินโฟกราฟิกส์ – 2.3 การตรวจสอบและการ

ปรับปรุงแก้ไข และขั้นที่ 3 การเผยแพร่ผลงาน 
 

  คร ั้งที่ 4 ขั้นที่ 2 การออกแบบและสรา้งผลงานอินโฟกราฟิกส์ – 2.3 การตรวจสอบและ
ปร ับปร ุงแก้ไข และขั้นที่ 3 การ เผยแพร ่ผลงาน  
  ระยะเวลา ในชั้นเรียน 4 ชั่วโมง/ออนไลน์ 5 ชั่วโมง 

กิจกรรมการ เร ียนการสอนในชั้นเร ียน 4 ชั่วโมง 
1. ผู้เรียนรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้สอนเพ่ือการปรับปรุงแก้ไข 

2. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้ เรียนทบทวนเนื้อหาจากสื่อการเรียนรู้ออนไลน์เรื่อง หลักการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 
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3. ผู้เรียนปรับปรุงแก้ไขผลงานตามข้อเสนอแนะ 
4. ผู้สอนคอยแนะน าและให้ความช่วยเหลือรวมทั้งเพ่ิมเวลาให้ค าปรึกษากับผู้ เรียนที่ประสบ

ปัญหาเก่ียวกับการออกแบบ 
กิจกรรมการ เร ียนการสอนออนไลน์ (5 ชั่วโมง) 

1. ผู้เรียนเผยแพร่ผลงานอินโฟกราฟิกส์ครั้งที่  1 บน facebook กลุ่มปิด เพ่ือแลกเปลี่ยน
เรียนรู้และรับฟังข้อเสนอแนะจากการประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่สร้าง
ขึ้น ประกอบด้วยการประเมินตนเอง การประเมินโดยเพ่ือน และการประเมินโดยผู้สอน   

2. ผู้เรียนขอเวลาปรึกษาจากอาจารย์ผู้สอนเป็นรายบุคคลผ่านการสื่อสารออนไลน์ 
  3. ผู้สอนประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์โดยใช้เกณฑ์การประเมินที่สร้างขึ้น    

4. ผู้เรียนเผยแพร่ผลงานอินโฟกราฟิกส์ออนไลน์ ครั้งที่ 2 ทั้งนี้ผู้เรียนที่มีผลการประเมินใน
ระดับดี - ดีเยี่ยม สามารถเผยแพร่ผลงานออนไลน์บนเว็บไซต์ Pinterest ได้ และผู้เรียนที่มีผลการ
ประเมินผ่านเกณฑ์ขั้นต่ า – ค่อนข้างดี สามารถเผยแพร่และแบ่งปันผลงานผ่าน Facebook ส่วนตัวได้  

  เคร ื่องมือและสื่อการ เร ียนการสอน  
 เกณฑ์การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ 

หมายเหตุ: 1. การตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข รอบที่ 1 คิดกลุ่ม – รอบที่ 2 คิดเด่ียว การตรวจสอบ
และแก้ไขผลงานจะต้องผ่านการประเมินจากตนเอง เพ่ือนในกลุ่ม และอาจารย์ผู้สอน โดยใช้ช่องทาง
ในการตรวจสอบ 2 ช่องทางดังนี้ 1) การส่งงานผ่านห้องเรียนออนไลน์ Google Classroom เพ่ือรับ

ฟังข้อแนะน าจากอาจารย์ผู้สอน 2) การส่งงานผ่าน Facebook กลุ่มปิด เพ่ือให้เพ่ือนในกลุ่มอย่าง
น้อย 2 คน ประเมินให้ข้อเสนอแนะ 3) การปรึกษาและขอค าแนะน าจากผู้สอนเป็นรายบุคคลผ่านการ
สื่อสารออนไลน์  

  2. การเผยแพร่ผลงาน รอบที่ 1 คิดกลุ่ม – รอบที่ 2 คิดเด่ียว ใช้รูปแบบการเผยแพร่
ผลงานหน้าชั้นเรียนและการเผยแพร่ผลงานออนไลน์เพ่ือปรับปรุงแก้ไขและเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้  

 

 

 

 

 



 

 

บทที่ 5 
สร ุปผลการ วิจ ัย อภ ิปราย และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา  

มีวัตถุประสงค์ดังนี้  
1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ เครื่อ งมือท า งปัญญาร่ วม กับ

กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ

นักศึกษาศิลปศึกษา 
 2. เพ่ือศึกษาผลของการทดลองรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญา

ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ
นักศึกษาศิลปศึกษา 

3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่ ว มกับ

กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ
นักศึกษาศิลปศึกษา 

 
สมมติฐานการวจิยั   
1. นักศึกษาศิลปศึกษาเม่ือเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทาง

ปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ 
มีคะแนนการรู้ทางทัศนะหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2. นักศึกษาศิลปศึกษาเม่ือเรียนตามรูปแบบการเรี ยนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทาง
ปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ 
สามารถสร้างสรรค์ผลงานออกแบบอินโฟกราฟิกส์ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด 

 
วิธ ีด าเนินการวิจัย 

วิธีด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ประกอบด้วย  
ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระ

บวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนัก ศึกษา

ศิลปศึกษา 
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ตอนที่ 2 การทดลองรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วม กับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ

นักศึกษาศิลปศึกษา 
ตอนที่ 3 การรับรองและน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทาง

ปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรร ค์
ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา 

 

สร ุปผลการวิจัย การด าเนินการวิจัยทั้ง 3 ตอนสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้  

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารปูแบบการ เรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้คร ือ่งมือทางปัญญารว่มกับ

กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพือ่เสรมิสรา้งการร ูท้างทัศนะและการสรา้งสรรคส์ าหรบั
นักศ ึกษาศ ิลปศ ึกษา 

1. ผลการศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการในการจัดการเรียนรู้ของนักศึกษาศิลปศึกษาเ พ่ือ

เสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา โดยการสอบถามสภาพ
ปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนรู้ฯ จากอาจารย์ประจ าสาขาวิชาศิลปศึกษาและนักศึกษา

สาขาวิชาศิลปศึกษาชั้นปีที่ 4 สามารถสรุปข้อมูลได้ 5 ประเด็น ดังนี้ 
1.1 สภาพและปัญหาการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ผู้สอนและนักศึกษาส่วนใหญ่ไม่มี

ประสบการณ์เก่ียวกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยมีความคิดเห็นว่าสิ่งที่เป็นปัญหาและอุปสรรคต่อ

การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานมากที่สุด คือ การขาดความพร้อมด้านสื่อและทรัพยากรสนับสนุน
การเรียนรู้  

1.2 ผู้สอนและนักศึกษามีประสบการณ์ใช้เครื่ อ ง มือทา งปัญญา ที่ไ ม่หลา กหลา ย 

โดยเฉพาะเครื่องมือหรือเทคโนโลยีใหม่ที่รองรับการ ผู้สอนและนักศึกษาส่วนใหญ่ใช้งานออนไลน์ 
  

1.3 ผู้สอนและนักศึกษาส่วนใหญ่ไม่มีประสบการณ์เก่ียวกับอินโฟกราฟิกส์และไม่มี
ประสบการณ์เก่ียวกับการใช้เครื่องมือสร้างอินโฟกราฟิกส์ด้วย แต่มีความคิดว่าอินโฟกราฟิกส์สามารถ
ใช้เพ่ือเสริมสร้างความรู้และทักษะให้กับผู้ เรียนได้หลากหลายด้าน เช่น การคิดสร้างสรรค์ การ

ออกแบบกราฟิก การคิดวิเคราะห์เชิงตัวเลข เป็นต้น  
1.4 ผู้สอนและนักศึกษามีความคิดเห็นว่าแนวทางการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะนั้น

สามารถใช้กิจกรรมได้หลากหลาย เช่น กิจกรรมการตีความและแปลความหมายจากภาพ กิจกรรมการ
ค้นหาภาพ และกิจกรรมการใช้ภาพเพ่ือการสื่อสาร เป็นต้น 
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1.5 ผู้สอนและนักศึกษามีความคิดเห็นว่าแนวทางการเสริมสร้างการสร้างสรรค์นั้น 
สามารถใช้กิจกรรมได้หลากหลาย เช่น กิจกรรมฝึกปฏิบัติการออกแบบกราฟิก กิจกรรมการเรียนรู้

ด้วยการลงมือปฏิบัติ กิจกรรมระดมสมอง เป็นต้น 

 2. ผลการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญด้านการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เก่ียวกับกระบวนการ

ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ โดยสร้างกรอบค าถามจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้อ ง กับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ สามารถสรุปได้ 5 ประเด็น ดังนี้ 
  2.1 การออกแบบกิจกรรมระยะที่ 1 การวิเคราะห์และตีความ ควรออกแบบกิจกรรมให้

ผู้เรียนได้เตรียมความพร้อมส าหรับการออกแบบอินโฟกราฟิกส์โดยน าเสนอเนื้อหาหรือกิจกรรมที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถออกแบบอินโฟกราฟิกส์ได้ดีขึ้น เช่น หลักการออกแบบ ทฤษฎีการสื่อสาร

ทางทัศนะ เป็นต้น 
  2.2 การออกแบบกิจกรรมระยะที่ 2 การศึกษาค้นคว้าข้อมูลและระดมสมอง ควรเลือก
เนื้อหาที่มีประเด็นน่าสนใจ มีเรื่องราวความต่อเนื่อง โดยจัดกลุ่มเนื้อหาโดยแบ่งหัวข้อของข้อมูล เลือก

เนื้อหาที่สัมพันธ์กันและหาค าส าคัญของเนื้อหาแต่ละส่วน keyword) รวมทั้งตัดทิ้งข้อมูลที่ไม่จ าเป็น  
  2.3 การออกแบบกิจกรรมระยะที่ 3 การออกแบบ ควรศึกษาข้อมูลที่ใช้ในการออกแบบ 

ศึกษาเครื่องมือที่ใช้ และศึกษาผลงานตัวอย่างจากเว็บไซต์เผยแพร่ผลงานอินโฟกราฟิกส์ที่ เป็นที่
ยอมรับ  
  2.4 การออกแบบกิจกรรมระยะที่ 4 การตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข ควรตรวจสอบทั้ง

ส่วนของเนื้อหาและการใช้ภาพ โดยก าหนดให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลงานของเพ่ือนร่ วม
ชั้นเรียนเพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
  2.5 การออกแบบกิจกรรมระยะที่ 5 การเผยแพร่ผลงาน ควรหลีกเลี่ยงประเด็นที่อ่อนไหว 

หรือ ก่อให้เกิดความขัดแย้ง และควรตรวจสอบความถูกต้อง น่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลก่อนน าเสนอ
ทุกครั้ง 

3. ผลการสร้างรูปแบบการเรียนรู้และเครื่องมือตามรูปแบบการเรียนรู้ และตรวจประเมิน
ความตรงเชิงโครงสร้างของต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญา
ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์  

 3.1 ผลการสร้างรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
 3.1.1 การศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

  จากการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับแนว คิด
เก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานส าหรับเป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการ
เรียนรู้ฯ จากนั้นบูรณาการใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ เ พ่ือ
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เสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ ท าให้ได้หลักการของรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน
โดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะ

และการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา จ านวน 3 หลักการ ได้แก่ 1) การใช้รูปแบบการเรียนรู้
แบบผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติร่วมกับการเรียนการสอนออนไลน์ การจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมกัน โดยก าหนดกรอบเนื้อหาความรู้ร่วมกับการใช้สื่อและทรัพยากร
สนับสนุนการเรียนรู้ การใช้เทคโนโลยีการสื่อสารทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา และการ
ประเมินผลการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ของผู้เรียน 2) การใช้เครื่องมือทางปัญญาหลากหลาย

รูปแบบเพ่ือให้สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์
ของผู้เรียน ได้แก่ เครื่องมือค้นหาความรู้ เครื่องมือน าเสนอความรู้ เครื่องมือจัดระบบความรู้ และ

เครื่องมือสร้างความรู้ 3) การใช้กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะ
และการสร้างสรรค์ โดยออกแบบให้แต่ละระยะของการออกแบบอินโฟกราฟิกส์สามารถเสริมสร้าง
การรู้ทางทัศนะของผู้เรียนทั้ง 3 ด้าน ประกอบด้วย การวิเคราะห์และตีความภาพ การประเมินภาพ 

และการสร้างสื่อทางทัศนะ  
3.1.2 การสอบถามความคิดเห็นของอาจารย์และนักศึกษาศิลปศึกษาและการ

สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 
  ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน และผลการสอบถามความ

คิดเห็นของอาจารย์และนักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษา (อาจารย์ 26 คน นักศึกษา 172 คน) ท าให้ได้

รูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่ 1 ซ่ึงประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ 5 ระยะการออกแบบ ได้แก่ กิจกรรมการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน เครื่องมือทางปัญญาและเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้  กระบวนการออกแบบ
อินโฟกราฟิกส์ และการประเมินผล ระยะการออกแบบ (ด าเนินการ 2 รอบ รอบที่ 1 คิดกลุ่ม รอบที่ 

2 คิดเด่ียว)  ได้แก่ ระยะที่ 1 การตีความและการอกแบบวิเคราะห์ภาพ ระยะที่ 2 การศึกษาค้นคว้า
และระดมสมอง ระยะที่ 3 การออกแบบ ระยะที่ 4 การตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข และระยะที่ 5 

การเผยแพร่ผลงานอินโฟกราฟิกส์  
 3.2 ผลการตรวจประเมินต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้ฯ  
  น าต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้ฯ เสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพจ านวน 5 

คน น าข้อมูลที่ได้มาพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่ 2 ซ่ึงประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 2 ขั้นตอน ได้แก่ 
กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน เครื่องมือทางปัญญา สื่อและทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ 

กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ และการประเมินผล ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การเตรียมความ
พร้อม ขั้นที่ 2 การสร้างสรรค์ผลงานอินโฟกราฟิกส์ ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังนี้ 2.1 การศึกษา 
ค้นคว้าข้อมูลและระดมสมอง 2.2 การออกแบบ 2.3 การตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข 2.4 การ

เผยแพร่ผลงานอินโฟกราฟิกส์     
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ตอนที่ 2 ผลการทดลองรปูแบบการเรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใช ้เคร ือ่งมือทางปัญญาร ่วมกับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพือ่เสรมิสรา้งการร ูท้างทัศนะและการสรา้งสรรคส์ าหรบั

นักศ ึกษาศ ิลปศ ึกษา 

 การทดลองรูปแบบการเรียนรู้ฯ ก าหนดกิจกรรมด้วยกระบวนการออกแบบอินโฟกรา ฟิกส์

ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 1) การเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติใช้เวลาเรียน
ครั้งละ 4 ชั่วโมง (ทฤษฎี 2 ชั่วโมง: ปฏิบัติ 2 ชั่วโมง) และการเรียนการสอนออนไลน์ใช้เวลาใช้ เวลา
ครั้งละ 5 ชั่วโมง รวมระยะเวลาทั้งหมดจ านวน 7 ครั้ง (การเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 28 ชั่วโมง: 

การเรียนการสอนออนไลน์ 35 ชั่วโมง) การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์แบ่งเป็น 2 รอบ รอบที่ 1 คิดกลุ่มและรอบที่ 2 คิดเด่ียว มีการทดสอบการรู้

ทางทัศนะก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะแบบปรนัย 30 ข้อ แบบอัตนัย 
13 ข้อ ใช้เวลา 2 ชั่วโมง หลังจากการทดสอบก่อนเรียนแล้ว นักศึกษาจะได้ท ากิจกรรมการเรียนการ
สอนตามกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ ซ่ึงแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนหลัก ดังนี้  ขั้นที่ 1 การ

เตรียมความพร้อม ขั้นที่ 2 การสร้างสรรค์ผลงานอินโฟกราฟิกส์ ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังนี้ 2.1 
การศึกษา ค้นคว้าข้อมูลและระดมสมอง 2.2 การออกแบบ 2.3 การตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข 2.4 

การเผยแพร่ผลงานอินโฟกราฟิกส์  ตามล าดับ หลังจากนักศึกษาท ากิจกรรมครบทั้ง 7 ครั้งแล้ว มีการ
ทดสอบการรู้ทางทัศนะหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะชุดเดียวกับก่อนเรียน 
 2.1 ผลการประเมินการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ผลงานอินโฟกราฟิกส์ 

  2.1.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการรู้ทางทัศนะของนักศึกษาศิลปศึกษาหลังจาก เรียน
ตามรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบ 
อินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ มีค่าเฉลี่ยของคะแนนการรู้ทางทัศนะ

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2.1.2 ผลการประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ของนักศึกษาศิลปศึกษาเม่ือเรียนตามรูปแบบ

การเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เ พ่ือ
เสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ สามารถสร้างสรรค์ผลงานออกแบบอินโฟกราฟิกส์ผ่าน
เกณฑ์ที่ก าหนด โดยมีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลงานอินโฟกราฟิกส์อยู่ในระดับดีเยี่ยม 

2.2 ผลการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญา
ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ

นักศึกษาศิลปศึกษา  
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 การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ ในภาพรวมจากการแสดงความ
คิดเห็นของนักศึกษาเก่ียวกับกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละครั้งตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ โดย

นักศึกษาระบุข้อดีของกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ ดังนี้ 
 2.2.1 รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานมีช่องทางในการติดต่อสื่อสารที่สะดวกและ

รวดเร็ว ท าให้ผู้เรียนกล้าแสดงความคิดเห็นหรือซักถามผู้สอนมากขึ้น รวมทั้งการส่งงานและรั บ ฟัง
ข้อเสนอแนะจากอาจารย์ ท าได้สะดวกและรวดเร็วขึ้น 

 2.2.2 กิจกรรมการฝึกวิเคราะห์และตีความจากภาพท าให้เห็นมุมมองการวิเคราะห์และ

ตีความภาพที่แตกต่างกันของเพ่ือนในชั้นเรียน เกิดการแลกเปลี่ยนความคิด ท าให้รู้และเข้าใจ
ความหมายของภาพที่ลึกซ้ึงมากขึ้นทั้งความหมายโดยตรงและความหมายโดยนัย ฝึกการใช้ภาพเพ่ือ

การสื่อสารที่ชัดเจนมากขึ้น   
 2.2.3 กิจกรรมการออกแบบเครื่องหมายและสัญลักษณ์ 3 ระดับตามทฤษฎีสัญศา สตร์

ท าให้รู้และเข้าใจความแตกต่างของสัญลักษณ์ทั้ง 3 ระดับ คือ สัญลักษณ์ไอคอน สัญลักษณ์ชี้น าและ

สัญลักษณ์ตัวแทน ฝึกการคิดสร้างสรรค์รูปแบบของสัญลักษณ์ใหม่ที่ไม่ซ้ าแบบเดิม และเข้าใจแนว
ทางการประยุกต์ใช้สัญลักษณ์เพ่ือการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ได้ 

 2.2.4 กิจกรรมการฝึกประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกการสังเกต การ
วิเคราะห์ การเปรียบเทียบข้อดีข้อเสียของผลงาน เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเพ่ือเป็นแนวทางในการ
ปรับปรุงแก้ไขผลงานของตนเองและการประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ที่ มีความหลากหลายสา มารถ

สร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบได้ดีมากขึ้น  
 2.2.5 กิจกรรมการระดมสมองโดยใช้เครื่องมือสร้างผังมโนทัศน์เครื่องมือสามารถช่วย

สรุปข้อมูลที่มีปริมาณมากให้เป็นหมวดหมู่และจัดแบ่งประเภทได้ชัดเจนขึ้น จ าเนื้อหาได้ง่ายด้วยการ

ใช้สีและภาพแบ่งประเภทข้อมูล สามารถแตกความคิดจากสิ่งที่สัมพันธ์เก่ียวข้องกัน ฝึกการใช้
เทคโนโลยีใหม่ และมีช่องทางการสื่อสารที่สะดวกและรวดเร็ว 

 2.2.6 กิจกรรมการฝึกต้ังค าถามช่วยในการการวางแผนและการเตรียมข้อมูลส าหรับการ
ออกแบบ รู้ขอบเขต จุดประสงค์ และเป้าหมายของงาน ช่วยให้ออกแบบงานได้ง่ายขึ้นและตร งตาม
จุดประสงค์   

 2.2.7 กิจกรรมการร่างภาพก่อนการออกแบบช่วยฝึกทักษะการออกแบบหลากหลาย
รูปแบบ ลดข้อผิดพลาดในการสร้างชิ้นงานจริง ได้ผลงานที่ดีและมีคุณภาพมากขึ้นจากแบบร่างที่ เ ลือก  

ฝึกการวางแผนและปรับปรุงแก้ไขแบบร่าง ช่วยกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบได้ดี  
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ตอนที่ 3 ผลการ รบัรองและน าเสนอรปูแบบการเรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้คร ือ่งมือทางปญัญา
ร ่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพื่อเสรมิสรา้งการร ูท้างทัศนะและการสรา้งสรรค ์

ส าหร ับนักศ ึกษาศ ิลปศ ึกษา 

ผลของการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญา

ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับ
นักศึกษาศิลปศึกษาโดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน มีความคิดเห็นว่ารูปแบบการเรียนรู้ มีความ

เหมาะสมมากสามารถน าไปใช้ได้ (�̅�=3, S.D=0) 
 

อภิปรายผลการวจิัย 
 การอภิปรายผลการวิจัยสามารถน าเสนอโดยแบ่งเป็น 3 ประเด็น ได้แก่ 1) ภาพรวมของ

รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกรา
ฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา 2) ผลการทดลอง
รูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น และ 3) ความเชื่อมโยงผลคะแนนการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์

ของนักศึกษาศิลปศึกษากับกระบวนการตามรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทาง
ปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์

ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ภาพรวมของรปูแบบการเรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้คร ือ่งมือทางปัญญารว่มกบักระ
บวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพื่อเสรมิสรา้งการร ูท้างทัศนะและการสรา้งสรรคส์ าหรบั

นักศ ึกษาศ ิลปศ ึกษา 
 รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการ

ออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลป ศึกษา
พัฒนาขึ้นเพ่ือมุ่งเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สนับสนุนให้ผู้ เรียนได้ใช้เครื่องมือทางปัญญา
ร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ในรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือเสริมสร้างการรู้

ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ส าหรับผู้เรียน ประกอบด้วยกิจกรรมตามกระบวนการออกแบบ 3 
ขั้นตอน คือ 1) กิจกรรมการเตรียมความพร้อมและสร้างแรงบันดาลใจเพ่ือการออกแบบ 2) กิจกรรม
การออกแบบ ร่างภาพและสร้างผลงาน 3) กิจกรรมการเผยแพร่ผลงาน โดยการศึกษา วิเคราะห์ 

สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง สอบถามความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนัก ศึกษา
ศิลปศึกษา สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการสร้าง

รูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่ 1  จากนั้นให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพรูปแบบการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาเป็น
รูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่  2 โดยระหว่างกระบวนการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน มีการ
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ปรับแก้ไขเพ่ิมเติมและในท้ายที่สุดผ่านการประเมินรับรองโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน ท าให้ได้
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น จ านวน 5 องค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบที่ 1 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน องค์ประกอบที่ 2 เครื่องมือทางปัญญา องค์ประกอบที่ 3 วิธีการ
เรียนการสอนตามกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ องค์ประกอบที่ 4 สื่อและทรัพยากรสนับสุน

การเรียนรู้ องค์ประกอบที่ 5 การประเมินผลการเรียนรู้ ซ่ึงสามารถอภิปรายผลตามองค์ประกอบหลัก
ได้ดังนี้ 
  1.1 องค์ประกอบที่ 1 กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน ประกอบด้วย 1. การเรียนการ

สอนในชั้นเรียน 2. การเรียนการสอนออนไลน์ 3. การเรียนแบบร่วมกัน 4. เนื้อหาบทเรียน 5. สื่อและ
ทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ และ 6. การประเมินผล ทั้งนี้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ด้วย

รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยองค์ประกอบข้างต้นนี้ล้วนส่งผลดีต่อผู้ เรียน เนื่องจากผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ในชั้นเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันและการใช้สื่อและเทคโลยีสนับสนุนการ
เรียนรู้ และสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองนอกเวลาเรียนผ่านการเรียนการสอนออนไลน์ โดยสามารถใช้

เทคโนโลยีที่รองรับการใช้งานได้ทุกสถานที่ ทุกเวลา สะดวก รวดเร็ว และใช้งานได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 
จากผลการวิจัยจากการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียนพบว่าผู้เรียนกลุ่มที่มีคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อน

เรียนระดับต่ า กลาง และสูง ล้วนได้รับประโยชน์จากการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้สื่อและ
เทคโนโลยีประเภทเครื่องมือทางปัญญาสนับสนุนการเรียนรู้ เช่น ช่วยให้ผู้เรียนกล้าซักถามสิ่งที่ส งสัย
ผ่านห้องเรียนออนไลน์ได้ ผู้เรียนสามารถทบทวนเนื้อหาบนห้องเรียนออนไลน์ได้ไม่จ ากัดจ านวนครั้ง 

เป็นต้น จากข้อมูลเชิงคุณภาพนี้แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานตามองค์ประกอบ
ข้างต้นมีประโยชน์ต่อผู้เรียน เรื่องความยืดหยุ่นเรื่องเวลาในการเรียนรู้นอกเวลาเรียนปกติ การสื่อสาร 
การทบทวนเนื้อหาผ่านการเรียนการสอนออนไลน์ การส่งงานผ่านระบบส่งงานออนไลน์ รวมทั้งการ

ตรวจประเมินให้ข้อเสนอแนะผู้เรียนได้อย่างทันท่วงที นอกจากนี้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานยัง
ส่งเสริมการเรียนการสอนแบบร่วมกัน ซ่ึงจากงานวิจัยของ Matrix and Hodson (2014) และ Yang 

(2013) พบว่าการใช้เรียนการสอนแบบผสมผสานและจัด กิจ กรรมการ เรี ยนรู้แบบร่ ว มกัน 
(Collaborative Learning) โดยเน้นให้ผู้ เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์ร่วมกันส่งผลให้การรู้ทางทัศนะของ
ผู้เรียนเพ่ิมสูงขึ้น  

  1.2 องค์ประกอบที่ 2 เครื่องมือทางปัญญา  ประกอบด้วย เครื่องมือค้นหาข้อ มูล 
เครื่องมือน าเสนอความรู้ เครื่องมือจัดระบบความรู้ เครื่องมือสร้างความรู้  เครื่องมือสื่อสารทั้งรูปแบบ

การสื่อสารแบบประสานเวลาและรูปแบบไม่ประสานเวลา จากผลการวิจัยพบว่าโดยเครื่องมือทาง
ปัญญาที่ผู้สอนสนับสนุนให้ผู้เรียนใช้ในการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติและการเรียนการสอน
ออนไลน์เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนทั้ง 3 กลุ่ม และสอดคล้องกับแนวทางการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะ

และการสร้างสรรค์เนื่องจากเครื่องมือทางปัญญาที่เลือกใช้ช่วยสนับสนุนกระบวนการทางปัญญาของ
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ผู้เรียนช่วยขยายต่อเติมหรือจัดองค์ประกอบความรู้ เช่น เครื่องมือสร้างผังมโนทัศน์ เครื่องมือน าเสนอ
ความรู้สื่อแอนิเมชันออนไลน์ , เว็บไซต์ Pinterest, Frickr, Behance เครื่องมือสืบค้น Google 

search และเครื่องมือสร้างอินโฟกราฟิกส์ เป็นต้น และจากผลการวิเคราะห์ข้องมูลการแสดงความ
คิดเห็นเก่ียวกับการใช้เครื่องมือทางปัญญาประเภทเครื่องมือสร้างผังมโนทัศน์ออนไลน์ Coggle ของ

ผู้เรียน สามารถสรุปได้ว่า เครื่องมือมีความทันสมัย รองรับการท างานร่วมกันแป็นกลุ่ม ช่วยให้ล าดับ
ความคิดและสรุปความรู้ได้ง่ายขึ้นด้วยการใช้เส้น สี และภาพจ าแนกประเภทของข้อมูล จากข้อมูลเชิง
คุณภาพนี้แสดงให้เห็นว่าเครื่องมือทางปัญญาที่ผู้วิจัยเลือกใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบ

การเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นนี้ มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
ได้เรียนรู้มุมมองของเพ่ือนร่วมชั้นเรียน และเครื่องมือยังรองรับการสื่อสารที่สะดวกและรวดเร็ วผ่าน

ระบบออนไลน์ รองรับการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม และเป็นเครื่องมือที่เสริมสร้างให้ผู้ เรียนสา มารถ
วิเคราะห์และตีความภาพโดยการแตกเป็นประเด็นย่อยให้เห็นเป็นภาพได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น ท าให้ง่าย
ต่อการจัดการกับข้อมูล และส่งผลต่อการรู้ทางทัศนะด้านการวิเคราะห์และตีความภาพที่ผู้เรียน

สามารถท าได้ดีขึ้นหลังจากการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ที่ พัฒนาขึ้น ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Caner (2015) ที่พบว่าการใช้เทคโนโลยีเว็บ 2.0 ประกอบด้วยบล็อก ผังมโนทัศน์ และเครื่องมือ

ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ในการเรียนการสอนสามารถพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงของนักศึกษาระ ดับ
ปริญญาตรีตามหลักการคิดของบลูมได้ (Bloom‘s Revised Taxonomy) ซ่ึงประกอบด้วยทักษะการ
คิดในขั้นพ้ืนฐาน คือ การจ า การเข้าใจ การประยุกต์ และทักษะการคิดขั้นสูง คือ การวิเคราะห์ การ

ประเมินผลและการสร้างสรรค์ความรู้ รวมทั้งผลการวิจัยเก่ียวกับการใช้เครื่องมือทางปัญญาสนับสนุน
การเรียนรู้ทั้งรูปแบบรายบุคคลและรูปแบบร่วมกันพบว่าเครื่องมือทางปัญญาหลากหลายรูปแบบ เช่น 
เครื่องมือสร้างความรู้  (Prezi, Glogster EDU) เครื่องมือจัดระบบความรู้  (Mindmap) เครื่องมือ

น าเสนอความรู้ (Flickr, YouTube) สามารถเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนได้ (Hsin-Te Yeh, 
2010; Islamoglu et al., 2015; Matrix & Hodson, 2014; Piksoot, 2012; Sadik, 2009; Yang, 

2013) 
  1.3 องค์ประกอบที่ 3 วิธีการเรียนการสอนตามกระบวนการออกแบบอินโฟกรา ฟิกส์ 
ประกอบด้วย 1. ขั้นเตรียมความพร้อมและสร้างแรงบันดาลใจเพ่ือการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ จัด

กิจกรรมการเรียนการสอนดังนี้ 1.1 ศึกษาทฤษฎีและหลักการที่เก่ียวข้อง ศึกษาหลักการวิเคร าะห์ 
ตีความ และ 1.2 ประเมินภาพ 1.3 สร้างแรงบันดาลใจเพ่ือการออกแบบอินโฟกราฟิกส์และ  1.4 

ศึกษาเครื่องมือสร้างงานอินโฟกราฟิกส์ 2. ขั้นสร้างผลงานอินโฟกราฟิกส์ ประกอบด้วยกิจกรรม 2.1 
การศึกษาค้นคว้าและระดมสมองโดยการก าหนดจุดประสงค์และกลุ่มเป้าหมาย สืบค้นและรวบรวม
ข้อมูล คัดเลือกข้อมูล ล าดับข้อมูลตามโครงสร้างอินโฟกราฟิกส์ และตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล   

2.2 การออกแบบและสร้างผลงาน โดยการก าหนดแนวคิดการออกแบบ เลือกรูปแบบการจัดวาง ร่าง
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ภาพและจัดวางเลย์เอาท์ ประเมินเพ่ือคัดเลือกแบบ ปรับปรุงแก้ไขแบบ สร้างผลงานโดยเลื อก ใช้
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม 2.3 การตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข ประกอบด้วย การประเมินเพ่ือการ

ตรวจสอบและปรับปรุงผลงาน และการประเมินเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 3. ขั้นเผยแพร่ผลงาน อิน โฟ
กราฟิกส์ผ่านระบบออนไลน์ จากผลการวิจัยพบว่าผู้ เรียนสามารถสร้างผลงานอินโฟกราฟิกส์ตาม

กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ได้ระดับคะแนนเฉลี่ย ดีเยี่ยม โดยเม่ือวิเคราะห์ผลโดยจ า แนก
ผู้เรียนออกเป็น 3 กลุ่ม คือ ผู้เรียนกลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียนระดับต่ า ระดับกลาง และ
ระดับสูง พบว่าผู้เรียนทั้ง 3 กลุ่มได้คะแนนการประเมินผลงานระดับดีเยี่ยม แสดงให้เห็นว่ากา รจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพส าหรับการเสริมสร้างการ
รู้ทางทัศนะด้านการสร้างสื่อทัศนะรูปแบบอินโฟกราฟิกส์ได้ และเม่ือวิเคราะห์ข้อมูลจากการแสดง

ความคิดเห็นของผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนมีความคิดเห็นว่าขั้นตอนของการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ เช่น 
การร่างภาพและปรับปรุงแก้ไขแบบร่างก่อนการสร้างผลงานจริงช่วยลดข้อผิดพลาดของผลงาน ช่วย
ให้ผลงานมีคุณภาพมากยิ่งขึ้น รวมทั้งช่วยฝึกทักษะการออกแบบและฝึกใช้ความคิดสร้างสรรค์ เป็น

ต้น จากข้อมูลเชิงคุณภาพข้างต้นนี้แสดงให้เห็นว่าขั้นตอนของกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์
ตามรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นเป็นประโยชน์กับผู้ เรียน เนื่องจากท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ อย่าง

เป็นขั้นตอนตามหลักการของการออกแบบ เกิดการคิดวางแผน การเห็นแนวทางในการปรับแก้ ไข
ผลงาน การเข้าใจแนวทางการประเมินความเหมาะสมของการร่างภาพก่อนการออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์โดยใช้เทคโนโลยีในขั้นต่อไปซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาการรับรู้ทางทัศนะ 

ด้วยกิจกรรมการออกแบบกราฟิกและการใช้เครื่องมือหรือเทคโนโลยีร่วมกับการเรียนการสอนโดยใช้
คอมพิวเตอร์เป็นฐาน (Hsin-Te Yeh, 2010) สามารถพัฒนาการรับรู้ การวิเคราะห์ และการตีความ
จากสื่อทัศนะหลากหลายรูปแบบของผู้เรียนได้แม่นย ามากยิ่งขึ้น  

  แต่อย่างไรก็ตามจากตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับปัญหาและอุปสรรคระหว่าง
การเรียนการสอนของผู้เรียน พบว่าผู้เรียนประสบปัญหาระหว่างเรียนแตกต่างกัน เช่น ปัญหาเก่ียวกับ

ทักษะการใช้เครื่องมือเพ่ือการออกแบบ ปัญหาเก่ียวกับการออกแบบรูปแบบการน าเสนอข้อมูล 
ปัญหาเก่ียวกับการคัดเลือกเนื้อหาเพ่ือการออกแบบเป็นต้น ซ่ึงปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างกระบวนการ
ออกแบบนี้ได้รับการแก้ไขด้วยหลากหลายวิธีด้วยกัน เช่น การแนะน าเครื่องมือช่วยการออกแบบที่ใช้

งานได้ง่ายขึ้น เร็วขึ้น การแนะน าเทคนิคการคัดเลือกข้อมูลโดยใช้เครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่เหมาะสม 
การแนะน าแหล่งเรียนรู้ที่ เป็นประโยชน์กับการออกแบบของผู้ เรียนและการคอยช่วยเหลือให้

ค าปรึกษาผู้เรียนอย่างเหมาะสมและทันท่วงที เป็นต้น  
 



 

 

234 

  2. ผลการทดลองร ูปแบบการเรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้คร ือ่งมือทางปัญญารว่มกบั
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพือ่เสรมิสรา้งการร ูท้างทัศนะและการสรา้งสรรคส์ าหรบั

นักศ ึกษาศ ิปศ ึกษา  
 กลุ่มตัวอย่างที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ที่ พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ และ

กระบวนการออกแบบ 3 ขั้นตอนหลัก 7 ขั้นตอนย่อย จ านวน 30 คน เป็นระยะเวลา 7 สัปดาห์ (การ
เรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 28 ชั่วโมง การเรียนการสอนออนไลน์ 35 ชั่วโมง) ผลการทดสอบการรู้
ทางทัศนะก่อนเรียนเม่ือน ามาแจกแจงแบบโค้งปกติ สามารถจ าแนกผู้ เรียนได้ 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่ม

ผู้เรียนที่มีคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียนระดับต่ า จ านวน 10 คน ระดับกลาง จ านวน 15 คน และ
ระดับสูงจ านวน 5 คน และจากผลการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ของผู้ เรียน

สามารถอภิปรายได้ดังต่อไปนี้  
 2.1 ผลการวิจัยพบว่านักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้
เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและ

การสร้างสรรค์  มีค่าเฉลี่ยการรู้ทางทัศนะหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และเม่ือพิจารณาคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ของผู้ เรียนทั้ง 3 กลุ่มพบว่า ผู้เรียนกลุ่ม

คะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียนระดับสูงมีคะแนนการรู้ทางทัศนะเฉลี่ยหลังการทดลองเพ่ิมสู งขึ้น
มากที่สุด รองลงมาผู้เรียนกลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียนระดับกลาง และผู้เรียนกลุ่มคะแนน
การรู้ทางทัศนะก่อนเรียนระดับต่ า ตามล าดับ แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนทั้ง 3 กลุ่มสามารถพัฒนาการรู้

ทางทัศนะของตนเองให้สูงขึ้นได้แต่อาจต้องใช้เวลาที่มากน้อยแตกต่างกัน ทั้งนี้เนื่องจากรูปแบบการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะของผู้เรี ยนที่
ครอบคลุมทุกด้าน ดังนี้  

  2.1.1 กิจกรรมการฝึกวิเคราะห์และตีความภาพ เป็นกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนศึกษา
หลักการวิเคราะห์และตีความจากทฤษฎีที่เก่ียวข้องประกอบด้วยทฤษฎีสัญศาสตร์ และหลักการ

ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ พร้อมกับการฝึกปฏิบัติการวิเคราะห์และตีความภาพกราฟิกหลากหลาย
ประเภทที่เป็นส่วนประกอบส าคัญของอินโฟกราฟิกส์ โดยวิเคราะห์และตีความครอบคลุมประเ ด็น
ดังต่อไปนี้ 1) การระบุข้อมูลที่เก่ียวข้องกับภาพ 2) การระบุและอธิบายความหมายในบริบทของสังคม 

วัฒนธรรม และประวัติศาสตร์ 3) การระบุและอธิบายส่วนประกอบทางเทคนิคและหลักการออกแบบ
ภาพ และ 4) การวิเคราะห์และตีความภาพร่วมกับผู้ อ่ืนได้  ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดให้ผู้ เรียนได้ใช้

เครื่องมือทางปัญญาช่วยจัดระบบความรู้ที่ได้จากการวิเคราะห์และตีความภาพ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
วิเคราะห์และตีความภาพได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น เช่น เครื่องมือสร้างผังมโนทัศน์ เป็นต้น สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ McTigue (2011) ที่พัฒนาการรู้ทางทัศนะด้านการวิเคราะห์ตีความภาพด้วยกิจกร รม

การอ่านภาพและอธิบายความหมายของสัญลักษณ์บนไดอะแกรมหลากหลายประเภท 
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  2.1.2 กิจกรรมประเมินภาพ เป็นกิจกรรมที่เน้นการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะด้าน
การประเมินภาพพร้อมกับช่วยสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบ เนื่องจากเม่ือผู้เรียนได้สืบค้นและ

ประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ที่เผยแพร่ออนไลน์จากเว็บไซต์ที่เป็นที่ยอมรับ เช่น Coolinfographic, 
Pinterest, Infographic Thailand, InfographicMove เป็นต้น รวมทั้งการประเมินผลงานเพ่ือนร่วม

ชั้นเรียน ผู้เรียนจะได้เห็นรูปแบบของผลงานอินโฟกราฟิกส์ที่หลากหลายขึ้นและช่วยสร้างแรงบันดาล
ใจในการออกแบบได้ดีขึ้น ทั้งนี้ผู้เรียนได้ฝึกประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ด้วยเกณฑ์การประเมินผล
งานอินโฟกราฟิกส์ทีพั่ฒนาขึ้นที่ครอบคลุมประเด็นการประเมินการรู้ทางทัศนะด้านการประเมินภาพ 

ประกอบด้วย 1) การประเมินประสิทธิภาพของการใช้ภาพเพ่ือการสื่อสาร 2) การประเมินความงาม
ของภาพเก่ียวกับองค์ประกอบศิลป์และหลักการออกแบบ 3) การประเมินข้อมูลที่น าเสนอพร้ อมกับ

ภาพ และ 4) การประเมินความน่าเชื่อถือและความถูกต้องของแหล่งที่มาของภาพได้ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Yeh (2010) ที่พัฒนาการรู้ทางทัศนะด้านการประเมินภาพของผู้ เรียนด้วยกิจกรรมการ
ประเมินภาพตามหลักการจัดองค์ประกอบภาพ พร้อมทั้ง การฝึกให้ค าแนะน า เก่ียวกับการจัด

องค์ประกอบภาพ  
  2.1.3 กิจกรรมสร้างสื่อทัศนะหลากหลายรูปแบบ เช่น สร้างผังมโนทัศน์ ออกแบบ

สัญลักษณ์ ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ เป็นต้น และในแต่ละกิจกรรมได้ก าหนดให้ผู้เรียนใช้เครื่องมือทาง
ปัญญาเป็นเครื่องมือช่วยสนับสนุนกระบวนการทางปัญญา เช่น เครื่องมือสร้างผังมโนทัศน์ออน ไลน์
ช่วยจัดกลุ่มข้อมูล เว็บไซต์สร้างอินโฟกราฟิกส์ เว็บไซต์สร้างไอคอน เป็นต้น สอดคล้องกับงานวิจัยที่

พัฒนาการรู้ทางทัศนะด้านการสร้างสื่อทัศนะของผู้เรียนในรูปแบบหลากหลาย เช่น โปสเตอร์ งาน
น าเสนอ อินโฟกราฟิกส์ ไดอะแกรม เป็นต้น (Hsin-Te Yeh, 2010; Islamoglu et al., 2015; Matrix 
& Hodson, 2014; Yang, 2013; Yeh & Lohr, 2010) 

 นอกจากนี้แนวทางการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะด้วยรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่
พัฒนาขึ้นนี้ยังสอดคล้องกับแนวทางการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะด้านอ่ืน เช่น การระบุข้อมูลพ้ืนฐาน

ของภาพ การค้นหาภาพ การใช้ภาพอย่างมีประสิทธิภาพ การมีจรรยาบรรณในการใช้ภาพและการ
อ้างอิง เป็นต้น  

 2.2 ผลการวิจัยพบว่าคะแนนเฉลี่ยการประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ของนักศึกษา

ศิลปศึกษาเม่ือเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวน
การออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ สามารถสร้างสรรค์

ผลงานออกแบบอินโฟกราฟิกส์ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด โดยมีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลงานอินโฟกราฟิกส์
อยู่ในระดับดีเยี่ยม และเม่ือจ าแนกผู้เรียนออกเป็น 3 กลุ่มตามระดับคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียน
ดังข้อมูลข้างต้น พบว่าผู้เรียนทั้ง 3 กลุ่มมีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลงานอินโฟกราฟิกส์อยู่ในระดับดีเยี่ ยม

ด้วยเช่นกัน แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ให้ดีขึ้นไ ด้ เ ม่ือ
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เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น เนื่องจากการออกแบบ
กิจกรรมเน้นให้ผู้ เรียนได้พัฒนาคุณภาพผลงานของแต่ละบุคคลด้วยกิจกรรมการเรียนแบบร่ วมกัน 

เพ่ือให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและฝึกการให้ข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขผลงาน เช่น 
กิจกรรมระดมสมอง กิจกรรม 3 ค าถาม 2 ค าชม 1 ข้อเสนอแนะ กิจกรรมการประเมินผลงานโดย

ตนเอง เพ่ือน และผู้สอน เป็นต้น ซ่ึงความรู้ที่ได้จากกิจกรรมเหล่านี้จะน าไปสู่การพัฒนาผล งานของ
ผู้เรียนแต่ละคน นอกจากนี้ผู้สอนยังก าหนดเวลาในการให้ค าปรึกษาและการให้ผลสะท้อนกลับแก่
ผู้เรียนอย่างทันท่วงที เพ่ือการปรับปรุงแก้ไขผลงานผ่านช่องทางการสื่อสารที่มีความยืดหยุ่น เช่น การ

สื่อสารบนห้องเรียนออนไลน์ การใช้กระดานสนทนา เป็นต้น สอดคล้องกับงานวิจัย ของ (Matrix & 
Hodson, 2014; Yang, 2013) ที่จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนในชั้น

เรียนปกติร่วมกับการเรียนการสอนออนไลน์โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนการสอน  
และใช้แนวทางการเรียนรู้แบบร่วมกันเพ่ือพัฒนาการรู้ทางทัศนะของผู้เรียน   

 2.3 ผลจากการแสดงความคิดเห็นของนักศึกษาหลังการท ากิจกรรมการเรียนการสอนใน

แต่ละครั้ง พบว่ากิจกรรมการเรียนการสอนทั้งในชั้นเรียนปกติและการเรียนการสอนออนไลน์โดยใช้
กระบวนการตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น เป็นประโยชน์ต่อนักศึกษาและช่วยเสริมสร้างการรู้

ทางทัศนะให้กับนักศึกษา เนื่องจากมีสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ตอบสนองความแตกต่างของผู้ เรียน 
มีความยืดหยุ่นเรื่องช่องทางการสื่อสารทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา มีกิจกรรมการเรียน
ที่สอดคล้องกับแนวทางการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะ และมีการสนับสนุนให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยี

สนับสนุนการเรียนรู้ประเภทเครื่องมือทางปัญญาอย่างเหมาะสมกับแต่ละขั้นตอนของกิจกรรม ซ่ึง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Matrix and Hodson (2014) และ Yang (2013) ที่ศึกษาพบว่าจัดการ
เรียนการสอนในชั้นเรียนร่วมกับการเรียนการสอนออนไลน์สามารถพัฒนาการรู้ทางทัศนะให้กับ

ผู้เรียนได้ และการใช้เทคโนโลยีประเภทเครื่องมือทางปัญญาทั้งรูปแบบรายบุคคลและรูปแบบร่วมกัน
สามารถเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะให้กับผู้เรียนได้ (Hsin-Te Yeh, 2010; Islamoglu et al., 2015; 

Matrix & Hodson, 2014; Piksoot, 2012; Sadik, 2009; Yang, 2013) นอกจากนี้นักศึกษายังแสดง
ความคิดเห็นเพ่ิมเติมเก่ียวกับปัญหาและอุปสรรคที่พบระหว่างการเรียนการสอน เช่น การออกแบบ
รูปแบบการน าเสนอที่แปลกใหม่เป็นเรื่องที่ยากและท้าทาย การจัดการกับข้อมูลปริมาณมากเป็น เรื่อง

ที่ยาก การไม่ถนัดใช้เครื่องมือในการออกแบบ ซ่ึงส่งผลให้นักศึกษาต้องขอค าปรึกษาจากอา จารย์
ผู้สอนอยู่เสมอ ดังนั้นการเปิดช่องทางในการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนที่ยืดหยุ่ นทั้งเรื่ อง

ช่องทางและเวลาในการสื่อสารจึงสามารถช่วยแก้ปัญหานี้ได้ เช่น การให้ค าปรึกษาผ่าน  Facebook 
Messenger การให้ผลป้อนกลับผ่าน Google Classroom Stream และการแนะน าแนวทางการ
สร้างแรงบันดาลใจเพ่ือช่วยให้การออกแบบของผู้เรียนมีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น 
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 3. ความเช ื่อมโยงผลคะแนนการร ูท้างทัศนะและการสรา้งสรรคข์องนกัศกึษาศ ิลปศกึษา

กับกระบวนการตามร ูปแบบการ เรยีนร ูแ้บบผสมผสานโดยใชเ้คร ือ่งมือทางปัญญาร ่วมกับ
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพือ่เสรมิสรา้งการร ูท้างทัศนะและการสรา้งสรรคส์ าหรบั

นักศ ึกษาศ ิลปศ ึกษา 
 ผลคะแนนการรู้ทางทัศนะของผู้เรียนเม่ือจ าแนกออกเป็น 3 กลุ่ม คือ ผู้เรียนกลุ่มคะแนนการ
รู้ทางทัศนะก่อนเรียนระดับต่ า ระดับกลาง และระดับสูง พบว่าทุกกลุ่มมีผลคะแนนการรู้ทางทัศนะ

หลังเรียนเพ่ิมสูงขึ้นและมีระดับคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์เพ่ิมขึ้น โดยกลุ่มที่ มีคะแนนพัฒนาการ
สัมพัทธ์เพ่ิมสูงที่สุดคือ ผู้เรียนกลุ่มคะแนนการรู้ทางทัศนะก่อนเรียนระดับสูง รองลงมา กลุ่มผู้เรียนฯ 

ระดับกลาง และ กลุ่มผู้เรียนฯ ระดับต่ าตามล าดับ แสดงว่ารูปแบบการเรียนรู้ที่ พัฒนาขึ้นสา มารถ
เสริมสร้างการรู้ทางทัศนะให้กับผู้ เรียนได้แต่อาจต้องใช้เวลาที่มากน้อยแตกต่างกันเนื่องจากผู้เรียนมี
การรับรู้ทางทัศนะที่ต่างกัน ดังนั้นจึงควรฝึกให้ผู้ เรียนได้พัฒนาการรู้ทางทัศนะในแต่ละด้านอย่าง

เหมาะสมโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล นอกจากนี้ยังพบว่าผู้เรียนทุกกลุ่มได้คะแนนการ
ประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์เฉลี่ยระดับดีเยี่ยม โดยกลุ่มที่มีคะแนะผลงานอินโฟกราฟิกส์สูงที่สุด คือ 

ผู้เรียนกลุ่มฯ ระดับกลาง รองลงมาผู้เรียนกลุ่มฯ ระดับสูง และผู้เรียนกลุ่มฯ ระดับต่ าตามล าดับ แสดง
ให้เห็นว่าผู้เรียนทั้ง 3 กลุ่ม โดยเฉพาะผู้เรียนกลุ่มฯ ระดับกลาง สามารถพัฒนาคุณภาพของการสร้าง
ผลงานอินโฟกราฟิกส์ให้อยู่ในระดับดีเยี่ยมได้เม่ือเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น เนื่องจาก

รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีการออกแบบกิจกรรมที่ส่งผลต่อการพัฒนาคุณภาพของผลงานอินโฟกราฟิกส์ 
เช่น กิจกรรมการประเมินผลงาน ครั้งที่ 1 ขั้นตอนการร่างภาพเพ่ือเลือกรูปแบบที่ดีที่สุดมาปรับปรุง 
ครั้งที่ 2 การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์บนห้องเรียน google classroom ครั้งที่ 3 กิจกรรมการ

ประเมินผลงานบน facebook กลุ่มปิด และครั้งที่ 4 การขอค าแนะน าจากอาจารย์ผู้สอนเป็น
รายบุคคลผ่านการเรียนในชั้นเรียนและผ่านห้องสนทนา Facebook messenger ก่อนการเผยแพร่

ออนไลน์ ขั้นตอนเหล่านี้ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาผลงานอินโฟกราฟิกส์ให้มีคุณภาพที่ดีมากยิ่งขึ้น 
และส าหรับกลุ่มผู้เรียนที่ได้คะแนนประเมินเฉลี่ยรองลงมาคือผู้เรียนกลุ่มฯ ระดับสูง ซ่ึงมีจ านวนเพียง 
5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.66 ของชั้นเรียน ผู้เรียนกลุ่มนี้มีผลการประเมินการส่งงานในขั้นตอนการร่าง

ภาพในครั้งแรกท าได้ค่อนข้างดีอยู่แล้วจึงประสบปัญหาในระหว่างการออกแบบน้อย ใช้เวลาปรึกษา
กับผู้สอนน้อย ท าให้เกิดการปรับปรุงแก้ไขงานน้อย คะแนนเฉลี่ยจึงไม่ได้สูงที่สุด และไม่ได้ต่ าที่สุด 

และกลุ่มสุดท้ายคือผู้เรียนกลุ่มฯ ระดับต่ า ได้คะแนนผลงานเฉลี่ยน้อยที่สุดเนื่องจากขาดทักษะในการ
ออกแบบและความคล่องตัวในการใช้เครื่องมือ ท างานช้ากว่าผู้เรียนกลุ่มอ่ืน และใช้เวลาในการ ให้
ค าปรึกษาเพ่ือสร้างความเข้าใจเก่ียวกับแนวทางและหลักการออกแบบอินโฟกราฟิกส์มากที่สุด ดังนั้น

ผู้เรียนกลุ่มนี้จึงต้องใช้เวลานอกชั้นเรียนปรึกษากับผู้สอนอยู่เสมอทั้งแบบเผชิญหน้าและแบบสนทนา
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ออนไลน์ แต่เนื่องจากมีข้อจ ากัดเรื่องการก าหนดระยะเวลาในการส่งงานส่งผลให้ระดับคะแนนผลงาน
เฉลี่ยของผู้เรียนกลุ่มนี้น้อยที่สุด แต่อย่างไรก็ตามเม่ือมองในภาพรวมแล้วพบว่าผู้เรียนทุกกลุ่มสามารถ

พัฒนาผลงานของตนเองให้อยู่ในระดับคะแนนเฉลี่ยดีเยี่ยมได้ 
   

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวจิยัไปใช  ้
 1. ผลการวิจัยนี้พบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่อง มือ
ทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์มีผลคะแนนการรู้ทางทัศนะหลังเรียนสู งกว่า

ก่อนเรียน โดยใช้ระยะเวลาทั้งสิ้น 7 สัปดาห์ (การเรียนในชั้นเรียนปกติ 28 ชั่วโมง/การเรียนออนไลน์ 
35 ชั่วโมง) นักวิจัยหรืออาจารย์ผู้สอนสามารถใช้รูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นโดยค านึงถึง

ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอนทั้งในชั้นเรียนปกติและการเรียนการสอนอ อนไลน์และ ความ
เหมาะสมของกิจกรรมกับรูปแบบการเรียน เช่น กิจกรรมการวิเคราะห์ตีความ ควรจัดกิจกรรมในชั้น
เรียนโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือให้ผู้เรียนได้เห็นมุมมองที่แตกต่างของ

การวิเคราะห์และตีความจากเพ่ือนร่วมชั้นเรียน กิจกรรมการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขควรใช้ ทั้ง
กิจกรรมในชั้นเรียนและกิจกรรมออนไลน์เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีโอกาสน าเสนอผลงานทั้งหน้าชั้นเรียนและ

รับฟังความคิดเห็นจากเพ่ือนและอาจารย์ รวมทั้งการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ผ่านช่องทางห้องเรียน
ออนไลน์เพ่ิมเติมเพ่ือการปรับปรุงผลงานให้มีคุณภาพก่อนการเผยแพร่ เป็นต้น ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้เรียนได้
พัฒนาการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ผลงานอินโฟกราฟิกส์ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 

 2. นักวิจัยหรืออาจารย์ผู้สอนควรพิจารณาถึงข้อจ ากัดของความแตกต่างระหว่างบุคคลใน
ขั้นตอนการสร้างผลงานอินโฟกราฟิกส์ การให้ค าแนะน าช่วยเหลือควรมีความยืดหยุ่นด้านระยะเวลาที่
แตกต่างกันเนื่องจากผู้ เรียนแต่ละคนมีความสามารถในการเรียนรู้และระดับความสามารถในการ

ปฏิบัติการออกแบบที่แตกต่างกัน รวมทั้งผู้สอนต้องคอยกระตุ้นให้ผู้ เรียนฝึกการคิดวิเคราะห์และการ
คิดสร้างสรรค์ผลงานอยู่เสมอ  

 3. ในระหว่างการทดลองพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นที่ 1 การเตรียมความพร้อมและ
สร้างแรงบันดาลใจเพ่ือการออกแบบอินโฟกราฟิกส์นั้นมีความจ าเป็นและส่งผลต่อขั้นตอนการสร้าง
ผลงานอินโฟกราฟิกส์ของผู้เรียน เนื่องจากเม่ือผู้ เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ในขั้นที่ 1 ซ่ึง

ประกอบด้วยกิจกรรมศึกษาทฤษฎีการรู้ทางทัศนะ การวิเคราะห์ตีความภาพ การประเมินสื่อทัศนะ
รูปแบบอินโฟกราฟิกส์แล้ว ท าให้ผู้เรียนมีประสบการณ์การรู้ทางทัศนะและมีมุมมองการสร้างสรรค์

ผลงานที่หลากหลายมากขึ้น และเม่ือเข้าสู่ขั้นตอนการออกแบบผู้ เรียนก็สามารถเลือกใช้รูปแบบและ
เลือกใช้ภาพและใช้หลักการออกแบบเพ่ือน าเสนอข้อมูลได้ชัดเจนตรงกับเนื้อหามากยิ่งขึ้น 
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 4. การออกแบบกิจกรรมให้มีความยืดหยุ่นเรื่องเวลามากขึ้น โดยพิจารณาตามความเหมาะสม
ของเนื้องาน เช่น ขั้นตอนการออกแบบนั้นจะมีขั้นตอนย่อยค่อนข้างมาก ดังนั้นควรปรับเพ่ิมเวลาใน

ส่วนนี้ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถสร้างผลงานได้อย่างมีคุณภาพต่อไป  
 5. ควรฝึกให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติการออกแบบตามหัวข้อ หรือ ข้อมูลที่ก าหนดภายในเวลาที่

จ ากัดบ่อยครั้งมากขึ้น เพ่ือฝึกให้ผู้เรียนกลุ่มที่ มีลักษณะคิดช้า ออกแบบช้า และใช้เครื่องมือไม่คล่ อง 
ได้เกิดการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติและสามารถสร้างผลงานให้มีคุณภาพที่ดีขึ้นภายในเวลาที่จ า กัด
ได้ 

 6. ควรออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนเน้นให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน เนื่องจากเป็น
ประโยชน์กับผู้เรียน เม่ือผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยกระบวนการกลุ่มส่งผลให้เห็นมุมมองที่แตกต่างของเ พ่ือน

ในชั้นเรียน เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเข้าใจแนวทางการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ในแต่ละขั้น ตอน
ได้ดีขึ้น  
 

ข้อเสนอแนะส าหร ับการวิจัยในคร ั้งต่อไป  
1. งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะให้กับนักศึกษาศิลปศึกษา ด้านการ

วิเคราะห์ตีความภาพ การประเมินภาพ และการสร้างสื่อทัศนะ ทั้งนี้ตามมาตรฐานการรู้ทางทั ศนะที่

ก าหนดโดยสมาคมมหาวิทยาลัยและห้องสมุดส าหรับการวิจัยนั้นยังมีมาตรฐานการรู้ทางทัศนะด้าน อ่ืน
ที่ควรเสริมสร้างให้กับผู้เรียนด้วยเช่นกัน เช่น การระบุข้อมูลพ้ืนฐานของภาพ การค้นหาภาพอย่างมี

ประสิทธิภาพ การใช้ภาพอย่างมีประสิทธิภาพ การมีจรรยาบรรณในการใช้ภาพและการอ้างอิง เป็น
ต้น  

2. งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยและพัฒนาท าให้ได้รูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น ดังนั้นจึงควร

ออกแบบการทดลองเพ่ือศึกษาเปรียบเทียบการรู้ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่มที่ เรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เครื่องมือทางปัญญาตามกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์แบบปกติ 
กับรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือทางปั ญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบ 

อินโฟกราฟิกส์
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รายนามผู้เช ี่ยวชาญและผู้ทร งค ุณวุฒ ิในการวิจัย  
รายนามผู้เช ีย่วชาญในขั้นตอน ศ ึกษาสภาพ ปัญหาและความต้องการในการจัดการเรยีนร ูเ้พือ่

เสร ิมสรา้งการร ูท้างทศันะและการสรา้งสรรคส์ าหรบันกัศกึษาศลิปศกึษา  
ก. ร ายนามผูท้รงคณุวฒุกิารตรวจสอบเคร ือ่งมือแบบสอบถามสภาพ ปัญหาและความต้องการใน

การจัดการเรยีนร ูเ้พื่อเสรมิสรา้งการร ูท้างทศันะและการสรา้งสรรคส์ าหรบันกัศกึษาศลิปศกึษา  
1. ผู้ช ่วยศาสตราจารย ์ดร .วชิยั  ล าใย  

อาจารย์พิเศษสาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครปฐม 
2. ผู้ช ่วยศาสตราจารย ์ดร .นภาภรณ ์ ยอดสิน   

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครปฐม 
3. อาจารย ์ดร.สุกญัญรตัน ์ คงงาม   

รองคณบดี, ประธานสขาประกาศนียบัตรบัณฑิตวิชาชีพครู คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เพชรบุรี 

ข. ร ายนามผู้เช ีย่วชาญในการใหส้ัมภาษณเ์กี่ยวกับกระบวนการออกแบบอนิโฟกราฟิกส์ 
1. ค ุณพัชรดนัย  ทองน า 

ต าแหน่ง Creative Director/วิทยากรสอนออกแบบอินโฟกราฟิกส์/อาจารย์พิเศษ  

สถานที่ท างานประจ า บริษัท Infographic Thailand  
2. ค ุณปิยะนุช  พรอ้มประพนัธ  ์

ต าแหน่ง Content and Community/วิทยากรสอนออกแบบอินโฟกราฟิกส์/อาจารย์พิเศษ  

สถานที่ท างานประจ า บริษัท Infographic Thailand  
3. ค ุณปวรงค ์ บุญช ่วย   

ต าแหน่ง อาจารย์พิเศษ คณะดิจิทัลมีเดีย มหาวิยาลัยศรีปทุม/นักออกแบบอินโฟกราฟิกส์อิสระ  
4. ค ุณสถาพร  คงคติธรรม   

ต าแหน่ง อาจารย์พิเศษ คณะดิจิทัลมีเดีย มหาวิยาลัยศรีปทุม/นักออกแบบอินโฟกราฟิกส์อิสระ/

เจ้าของบริษัทรับออกแบบอินโฟกราฟิกส์  
5. ค ุณฐิติวฒัน ์ ทัศนยีานนท ์  

ต าแหน่ง อาจารย์พิเศษ คณะดิจิทัลมีเดีย มหาวิยาลัยศรีปทุม/นักออกแบบอินโฟกราฟิกส์อิสระ/
เจ้าของบริษัทรับออกแบบอินโฟกราฟิกส์  
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รายนามผู้ทรงคณุวฒุติรวจประเมินต้นแบบรปูแบบการเรยีนร ูฯ้ และแผนการจดัการเรยีนร ูฯ้ 
1. ผู้ช ่วยศาสตราจารย ์ดร .อนริทุธ ์   สติมั่น   

 หัวหน้าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.ยศระว ี วายทองค  า  

หัวหน้าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค าแหง 
3. ผู้ช ่วยศาสตราจารย ์ดร .ศยามน อินสะอาด  

อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค าแหง 

4. ผู้ช ่วยศาสตราจารย ์ดร .อภชิาติ  พลประเสรฐิ 
หัวหน้าสาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษา คณะครุศาสตร์  

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
5. อาจารย ์ดร.อนิทริา  พรมพนัธ ุ ์

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษา คณะครุศาสตร์  

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 

รายนามผู้ทรงคณุวฒุติรวจประเมินเนื้อหาบทเรยีนและสือ่การสอนออนไลน ์ 

1. ผู้ช ่วยศาสตราจารย ์ดร .เอกนฤน  บางท่าไม้  
อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

2. อาจารย ์ดร.บุญช ู บุญลิขิตศริ ิ
รองคณบดีฝ่ายกิจการนิสิตและวิเทศสัมพันธ์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 

3. อาจารย ์ดร.ศรนิดา  จามรมาน 

อาจารย์พิเศษ สาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษา คณะครุศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และอาจารย์พิเศษ หลักสูตร Fine and applied arts program in 
visual communication design มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 

 

รายนามผู้ทรงคณุวฒุติรวจประเมินเคร ือ่งมือแบบทดสอบการร ูท้างทศันะ  
และเกณฑก์ารประเมนิแบบทดสอบการร ูท้างทศันะ 

และเกณฑก์ารประเมนิผลงานอินโฟกราฟกิส ์
1. อาจารย ์ดร.วสิูตร  โพธ ิเ์งิน 

อาจารย์ประจ าภาควิชาภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2. ผู้ช ่วยศาสตราจารยพ์ูลสวสัดิ์  มุมบ้านเซา่ 

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี 
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3. ผู้ช ่วยศาสตราจารยต์รวีทิย ์ แพทยเ์พยีร  
อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศิลปะและการออกแบบ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
4. อาจารย ์ดร.ปิยะวรรณ ปิ่นแก้ว 

ประธานสาขาวิชาออกแบบนิเทศก์ศิลป์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครปฐม 

5. อาจารย ์ดร.อมรรตัน ์ สรอ้ยสังวาลย ์

อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
รายนามผู้ทรงคณุวฒุติรวจประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส ์

1. อาจารย ์ดร.ศรนิดา  จามรมาน 
อาจารย์พิเศษ สาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษา คณะครุศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และอาจารย์พิเศษ หลักสูตร Fine and applied arts program in 

visual communication design มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 
2. ผู้ช ่วยศาสตราจารยพ์ูลสวสัดิ์  มุมบ้านเซา่ 

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เพชรบุรี 

3. ผู้ช ่วยศาสตราจารยต์รวีทิย ์ แพทยเ์พยีร  

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศิลปะและการออกแบบ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

รายนามผู้เช ีย่วชาญตรวจประเมนิผลการทดสอบการร ูท้างทศันะแบบอตันยัในการศกึษาน ารอ่ง  

1. อาจารย ์ดร.สรไกร  เรอืงร ุง่ 
อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
2. อาจารยส์ธุดิา  บุตรแขก 

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
3. อาจารยภ์ทัรภร  ฐิติชาญชยักลุา 

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
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4. อาจารยส์นุ ิษา  อัศวนิร ุง่โรจน ์
อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
5. อาจารยก์ลุเชษฐ์  ขาวไชยมหา 

อาจารย์พิเศษสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

 

รายนามผู้ทรงคณุวฒุติรวจประเมินรบัรองรปูแบบ 
1. ผู้ช ่วยศาสตราจารย ์ดร . สรญัญา  เช ื้อทอง  

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ

เทคโนโลยีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
2. ผู้ช ่วยศาสตราจารย ์ดร .น้ ามนต์  เรอืงฤทธ ิ ์ 

อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
3. ผู้ช ่วยศาสตราจารยส์ริทิตั  เตชะพะโลกุล 

อาจารย์ประจ าภาควิชาคอมพิวเตอร์กราฟิก คณะคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจ

บัณฑิต 
4. ผู้ช ่วยศาสตราจารย ์ดร .โสภาพร  กล่ าสกุล  

รองคณบดีฝ่ายวิจัยและการบริการวิชาการ สาขาวิชานิเทศศาสตร์ คณะวิทยาการจัดการ  
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 

5. ผู้ช ่วยศาสตราจารย ์ดร .นภาวรรณ  สวัสดิชยั 

อาจารย์ประจ ากลุ่มวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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ภาคผนวก ข 
เคร ื่องมือที่ใช้ในการ วิจ ัย 

 
- แบบสัมภาษณผ์ู้เช ีย่วชาญดา้นการออกแบบอนิโฟกราฟกิส์ 

- ตัวอย่างแบบทดสอบการร ูท้างทศันะแบบปรนัยและอัตนยั  

- ตัวอย่างภาพหนา้จอสื่อการเรยีนการสอนเร ือ่ง “อินโฟกราฟกิส”์ 
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แบบสัมภาษณ์เพื่องานวิจัย  

 
ผู้ว ิจัย    นางศิริเพ็ญ  ภู่มหภิญโญ 
อาจารย์ทีป่รกึษา  ผศ.ดร.ปราวีณยา  สุวรรณณัฐโชติ 
อาจารย์ทีป่รกึษารว่ม ผศ.ดร.เกษมรัสมิ์  วิวิตรกุลเกษม 
ค  าช ีแ้จง แบบสัมภาษณ์นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแนวทางเก่ียวกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพือ่ใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนของนักศึกษาหลักสูตรศิลปศึกษา 
ค ุณสมบัตผิ ู้เช ีย่วชาญ นักออกแบบอินโฟกราฟิกส์อาชีพท่ีมีประสบการณ์สอนออกแบบอินโฟกราฟิกส์ใน
ระดับอุดมศึกษา จ านวน 5 คน 

กรอบความค ิดในการตั้งค  าถาม 
 

ข้อค  าถาม 

ค  าถามตอนท่ี 1 ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ให้สัมภาษณ์ 

1.1 ข้อมูลท่ัวไปและประสบการณ์
การท างานด้านการออกแบบ- การ
สอนออกแบบอินโฟกราฟิกส์  

1. ช่ือผู้เช่ียวชาญ 
2. อายุ .............................ปี 
3. ต าแหน่ง                
4. สถานท่ีท างาน  
5. ประสบการณ์ในการท างาน  

ค  าถามตอนท่ี 2 ข้อค  าถามเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 

2.1 กระบวนการออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์ ระยะท่ี 1 การตีความ
และวิเคราะห์ภาพ (Interpret 
and Analyze) 

6. ท่านมีความคิดเห็นว่า การฝึกให้ผู้เรียนฝึกตีความและวิ เคราะห์ภาพ
ประเภทต่าง ๆ ท่ีนิยมใช้ในงานออกแบบอินโฟกราฟิกส์ช่วยท าให้การ
ออกแบบอินโฟกราฟิกส์ดีข้ึนหรือไม่ เช่น  
- ภาพเคร่ืองหมายสัญลักษณ์ (การอ่านสัญลักษณ์)  
- ภาพแผนภูมิ (การอ่านกราฟ)  
- ภาพแผนผัง (การเช่ือมโยงเน้ือหาในแผนผัง)  เป็นต้น  

7. การเสริมเน้ือหาเกี่ยวกับทฤษฎี ท่ีเกี่ยวข้องกับการส่ือสารทางทัศนะ 
มีความจ าเป็นต่อการสอนออกแบบอินโฟกราฟิกส์มากน้อยเพียงใด เช่น  
ทฤษฎีสัญศาสตร์ ทฤษฎีการรับรู้ของเกสตัลท์ เป็นต้น 

8. การฝึกเปรียบเทียบ และประเมินคุณภาพอินโฟกราฟิกส์ท่ีดี และ ไม่ดี ช่วย
ท าให้การออกแบบอินโฟกราฟิกส์ดีข้ึนหรือไม่ อย่างไร 

2.2 กระบวนการออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์ ระยะท่ี 2 การศึกษา

ค้นคว้าข้อมูลและระดมสมองเพื่อ
ก้าหนดแนวคิดในการออกแบบ 
(Research and Brainstorm) 

9. ท่านมีเทคนิคในการก าหนดแนวคิดและเลือกเน้ือหาส าหรับออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์ให้น่าสนใจ และเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย อย่างไรบ้าง 

10. ในยุคท่ีมีข้อมูลสารสนเทศจ านวนมหาศาลท่านมีเทคนิคในการสืบค้น คัด
กรอง และจัดการกับข้อมูลอย่างไรบ้าง 

11. ท่านมีเทคนิคในการตั้งช่ือเร่ืองให้น่าสนใจอ ย่างไร 
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กรอบความค ิดในการตั้งค  าถาม 
 

ข้อค  าถาม 

12. ท่านมีประสบการณ์การใช้ผังมโนทัศน์ (MindMap) หรือเคร่ืองมืออื่นๆ 
ส าหรับจัดระบบความคิด และเน้ือหาส าหรับออกแบบอินโฟกราฟิกส์ หรือไม่  

13. ท่านได้น าเทคนิคระดมสมองมาใช้ในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ หรือไม่ 
ใช้ในข้ันตอนใดบ้าง 

2.3 กระบวนการออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์ ระยะท่ี 3 การออกแบบ 
(Design) 

14. ท่านเคยมีประสบการณ์การคิดงานไม่ออกหรือไม่ และท่านแก้ปัญหา
อย่างไร 

15. ท่านมีเทคนิคในการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบอินโฟกราฟิกส์ให้แตกต่าง
อย่างสร้างสรรค์อย่างไรบ้าง 

16. จากประสบการณ์ในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ของท่าน ท่านมีข้ันตอน
ในการออกแบบกี่ข้ันตอน และข้ันตอนใดท่ีท่านให้ความส าคัญมาก ท่ีสุด เพราะ
เหตุใด 

17. หลักการออกแบบใดบ้างท่ีท่านน ามาใช้ในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 

18. เคร่ืองมือ หรือ โปแกรมคอมพิวเตอร์ใดบ้างท่ีท่านน ามาใช้ออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์ เพราะเหตุใดจึงเลือกใช้เคร่ืองมือน้ัน ๆ  

19. ท่านมีแหล่งข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์กับการออกแบบอินโฟกราฟิกส์แนะน า
เพิ่มเติมหรือไม่ 

2.4 กระบวนการออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์ ระยะท่ี 4 การตรวจสอบ
และปรับปรุงแก้ไข (Review)  

20. ท่านมีวิธีการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขอินโฟกราฟิกส์ก่อนการน าเสนอ
อย่างไร 
 

2.5 กระบวนการออกแบบอินโฟ
กราฟิกส์ ระยะท่ี 5 การเผยแพร่

ผลงาน (Publish) 

21. ท่านมีหลักคิด หรือข้อแนะน าอย่างไรก่อนการเผยแพร่ผลงานอินโฟ
กราฟิกส์สู่สาธารณะ 

 
ค  าถามตอนท่ี 3 ข้อค  าถามเ พ่ิมเติมเฉพาะผู้เช่ียวชาญท่ีมีประสบการณ์การสอนออกแบบอินโฟกราฟิกส์ 

22. ในระหว่างกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ของนักศึกษา ท่านคิดว่าผู้เรียนแต่ละกลุ่ม หรือแต่ละบุคคลควร
ได้รับรู้วิธีการท างานของกลุ่มอื่น ๆ หรือ คนอื่น ๆ ด้วยวิธีการน าเสนอผลงานเพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นหรือไม่ 

23. ในความคิดเห็นของท่าน การออกแบบอินโฟกราฟิกส์น้ัน ข้ันตอนใดควรใช้กระบวนการกลุ่ม และข้ันตอนใดควร
ใช้การฝึกเป็นรายบุคคล 

24. ท่านมีความคิดเห็นว่าในระหว่างกิจกรรมการเรียนการสอนการออกแบบ 
อินโฟกราฟิกส์น้ัน ผู้สอนควรมีบทบาทระดับใด (ให้ค าแนะน าช่วยเหลือตลอดเวลา แนะน าช่วยเหลือเมื่อผู้เรียน
ต้องการเท่าน้ัน หรือ คอยดูอยู่ห่าง ๆ ไม่เข้าไปยุ่งเกี่ยว) 

25. ท่านคิดว่าการก าหนดเกณฑ์การประเมินผลงานอินโฟกราฟิกส์ของนักศึกษา ควรประเมินในประเด็นใดบ้าง 
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ตัวอย่างแบบทดสอบการร ู้ทางทัศนะ  
ลักษณะของแบบทดสอบ แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะใช้ส าหรับแสดงผลบนหน้าจอคอมพิว เตอร์

ขนาดของภาพสามารถปรับย่อขยายเพ่ือความชัดเจนในการมองเห็นได้  แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะ
แบ่งออกเป็น 2 ตอน   

ตอนที่ 1  

แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะแบบปรนัย ให้นักศึกษาเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียว  

จุดประสงค ์การ
เร ียนร ู้ 

ข ้อค  าถาม  

1. การร ู้ทางทัศ นะด ้านการวิเค ราะห์และต ีค วามภาพ  
 ผู้เรียนสามารถ
วิเคราะห์และตีความ
ภาพได้ 

1. ภาพอินโฟกราฟิกนี้ควรต้ังช่ือเร่ืองว่าอะไรเหมาะสมท่ีสุด 

 
ท่ีมาของภาพ: ธนาคารกสิกรไทย 

ก. รถ 1 คัน...มีค่าใช้จ่ายเท่าไหร่ 
ข. การวางแผน...ก่อนตัดสินใจซ้ือรถ 
ค. มาวางแผนการออมกันเถอะ 
ง. ต้องเก็บเงินเท่าไหร่?...จึงจะสามารถซ้ือรถได้ 

ผู้เรียนสามารถ
วิเคราะห์และตีความ
ภาพได้ 

2. ภาพกราฟิกนี้ต้องการส่ือความหมายการท า “งานกลุม่” ของเด็กนักเรียนไทย
อย่างไร 

ท่ีมาของภาพ: หนังสือเร่ืองการประเมิน
เพื่อมอบอ านาจการเรียนรู้ (ศาสตราจารย์นายแพทย์วิจารณ์ พาณิช, 2557) 
ก. งานกลุ่ม...ทุกคนช่วยกันท า 
ข. งานกลุ่ม...คุณครูต้องช่วยท า 
ค. งานกลุ่ม...ใครท าก็ได้ ไม่ท าก็ได้ 
ง. งานกลุม่...แค่บางคนเป็นคนท า 
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จุดประสงค ์การ
เร ียนร ู้ 

ข ้อค  าถาม  

2. การรู้ทางทัศนะด้านการประเมินภาพ 
ผู้เรียนสามารถ
ประเมินภาพได้ 

3. ภาพอินโฟกราฟิกนี้ใช้หลักการใดในการออกแบบท่ีช่วยให้การส่ือสารชัดเจนข้ึน 

 
ท่ีมาของภาพ: Marketeer Research 

ก. การใช้ตัวหนังสือจัดกลุ่มข้อมูล 
ข. การใช้สีจัดกลุ่มข้อมูล 
ค. การใช้รูปร่างจัดกลุ่มข้อมูล 
ง. การใช้ภาพสัญลักษณ์จัดกลุ่มข้อมูล 

ผู้เรียนสามารถ
ประเมินภาพได้ 

4. ภาพใดเหมาะส าหรับการใช้ประกอบช่ือเร่ือง “มหาชนร่วมแสดงความ
จงรักภักดีในพระราชพิธีฉลองสิริราชสมบัติครบ 60 ปี พระบาทสมเด็จพระ
ปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช” 

ก.  
ท่ีมาของภาพ: thaigoodview.com 

ข.  
ท่ีมาของภาพ: matichon.com 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%B2%E0%B8%97%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%88%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%B8%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%8A
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%B2%E0%B8%97%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%88%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%B8%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%8A
http://www.thaigoodview.com/library/studentshow/2549/m6-1/no36-41/king/sec02p02.html
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จุดประสงค ์การ
เร ียนร ู้ 

ข ้อค  าถาม  

ค.  
ท่ีมาของภาพ: bloggang.com 

ง.  
ท่ีมาของภาพ: ประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.google.co.th/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwiLt8brjNbRAhVBMo8KHStHCisQjB0IBg&url=http%3A%2F%2Fwww.bloggang.com%2Fviewdiary.php%3Fid%3Dhaiku%26month%3D12-2012%26date%3D08%26group%3D22%26gblog%3D26&bvm=bv.144224172,d.c2I&psig=AFQjCNG63FZpiwCpiNzuJH-zM9i7bTqg2A&ust=1485186305858865
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ตอนที่ 2 แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะแบบอัตนัย 
จุดประสงค ์การ เร ียนร ู้ ข ้อค  าถาม 
1. การร ูท้างทศันะดา้นการวเิคราะหแ์ละตคีวามภาพ 
ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์
และตีความภาพได้ 
 

1 ภาพท้ัง 3 รูปแบบ สามารถส่ือสารถึงอะไรได้บ้างและมีความสัมพันธ์กัน
อย่างไร จงอธิบายพร้อมยกตัวอย่าง 

               
              1                          2                    3 
ตอบ 
.............................................................................................................................. 
 
 
 
 

2. การร ู้ทางทัศ นะด ้านการประเม ินภาพ 
ผู้เรียนสามารถประเมิน
ภาพได้ 
 

2. หากต้องการติดภาพประกาศลดราคาสินค้า 50% ท่านจะเลือกใช้ภาพใดใน
การส่ือสาร เพราะเหตุใด จงอธิบาย 

ก.  ข.  
ตอบ 
............................................................................................................................. .
..................  
 
 
 
 
 
 
 

กรอบค  าตอบ 1. สัญลักษณ์ท่ีส่ือถึงยักษ์ 2. การส่ือความหมายถึงเอกลักษณ์
ไทย 3.ศิลปะไทย 4. ระดับของการลดทอนรายละเอียดของภาพท้ัง 3 ภาพ 
(เช่น ระดับสัญลักษณ์ไอคอน ระดับสัญลักษณ์ช้ีน า เป็นต้น) 
 

กรอบค  าตอบ 1. ตัวหนังสือ (รูปแบบ สี ขนาด) 2. การใช้สี  3. การใช้เส้น  
4. การใช้รูปร่าง  
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จุดประสงค ์การ เร ียนร ู้ ข ้อค  าถาม 
3 การร ูท้างทศันะดา้นการสรา้งสื่อทศันะ (Create visual media)  

ผู้เรียนสามารถสร้างส่ือ
ทางทัศนะโดยวิธีการดังนี้ 
1. สร้างส่ือทัศนะโดยใช้
หลักการออกแบบ 
2. สร้างส่ือทัศนะโดยใช้
เทคโนโลยีและเคร่ืองมือ
อย่างหลากหลาย 

13. ให้นักศึกษาใช้ข้อมูล แล้วออกแบบรูปแบบในการน าเสนอ โดยเน้นให้เกิด
ประสิทธิภาพในการส่ือสารมากท่ีสุด   
13.1 ออกแบบด้วยการร่างภาพลงบนกระดาษ 
13.2 ออกแบบโดยใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมและอธิบายหลักการออกแบบ 
การเลือกใช้เคร่ืองมือและข้ันตอนการออกแบบให้ชัดเจนทุกเคร่ืองมือและทุก
ข้ันตอน 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปี 2559 คนไทยใชส้ื่อสังคมออนไลน ์ 
Instagram 7.8 ล้านคน คิดเป็น 11.86% ของประชากรไทย  
Facebook 41 ล้านคน คิดเป็น 62.37% ของประชากรไทย 
Line  33 ล้านคน คิดเป็น 50.20% ของประชากรไทย 
twitter 5.3 ล้านคน คิดเป็น 8.06% ของประชากรไทย 
หมายเหต ุจ านวนประชากรไทย ปี 2559 ท้ังหมด 65,729,098 คน ข้อมูล

จาก Thailand Zocial Awards 2016 และ กรมการปกครอง 

กรอบค  าตอบ 1. ออกแบบโดยใช้หลักการออกแบบในการจัดองค์ประกอบ
ศิลปะ 2. ใช้แผนภาพ แผนภูมิในการน าเสนอเนื้อหา 3. ใช้ภาพสัญลักษณ์
ไอคอน 4. อ้างอิงแหล่งท่ีมา 
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ตัวอย่างหน้าจอสื่อแอนิเมช ั่น  
เร ื่องที่ 1 ความร ู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอินโฟกราฟิกส์  
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ภาคผนวก ค  

ค ่าสถิติที่ใช ้ในการวิจัย 
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ทดสอบสมมติฐานการวิจัย 
 

T-Test 
 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

Pair 1 
Pretest 53.42 30 7.090 1.294 

Posttest 71.81 30 9.835 1.796 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 
Pretest & 
Posttest 

30 .746 .000 

 

Pired Samples Test 

 Paired Differences t df Sig. (2-
tailed) Mean Std. 

Deviat
ion 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 
Pretest - 
Posttest 

-18.382 6.558 1.197 -20.830 -15.933 -15.353 29 .000 
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ปร ะ ว ัต ิผ ู้เข ียนว ิทยา น ิพนธ ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ ์ 

 

นางศิริเพ็ญ  ภู่มหภิญโญ เกิดเม่ือวันที่ 17 ตุลาคม 2523 ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญา
ศึกษาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) เกียรตินิยมอันดับสอง จากคณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร เม่ือปีการศึกษา 2544 และส า เร็จการศึกษาระดับปริญญาครุศาสตร
อุตสหกรรมมหาบัณฑิต (เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์) จากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ เม่ือปีการศึกษา 2551 จากนั้นจึงศึกษาต่อระดับดุษฎี
บัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะ
ครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ปีการศึกษา 2555 ปัจจุบันเป็นอาจารย์ประจ าหลักสูตร

ศิลปศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี จังหวัดเพชรบุรี 
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