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ดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการ
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บทคัดย่อภาษาไทย 

620620134 : เทคโนโลยีการศึกษา แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
คำสำคัญ : กิจกรรมการเรียนรู้, สื่ออินโฟกราฟิก, การรู้ดิจิทัล 

นางสาว ภัทรสุดา ยะบุญวัน: การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
สำหรับการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล  ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : รองศาสตราจารย์ ดร. ศิวนิต อรรถวุฒิกุล 

 
การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

สําหรับการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก  2) เพ่ือเปรียบเทียบการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
สําหรับการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก 3) เพ่ือศึกษาผลงานการออกแบบสื่อสําหรับการเรียนการสอนที่ส่งผล
ต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร และ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ
ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาในการ
วิจัย ได้แก ่นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคต้น ปีการศึกษา 2564 ที่ลงในรายวิชา
ภาษาและเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ ดําเนินการกําหนดกลุ่มตัวอย่างได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบง่าย  (Simple 
Random Sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก โดยใช้กลุ่มเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เลือกทั้งหมด 3 กลุ่ม จํานวน 50 คน 
ประกอบด้วย สาขาวิชาสังคมศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย และสาขาวิชาศิลปศึกษา  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ีคือ 1) แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยสื่อการเรียนการสอนอินโฟกราฟิก 2) 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยสื่อการเรียนการ
สอนอินโฟกราฟิก 3) สื่ออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 4) แบบวัด
การรู้ดิจิทัล (Digital literacy) 5) แบบประเมินผลงานการออกแบบสื่อสําหรับการเรียนการสอนที่ส่งผลต่อการรู้
ดิจิทัล และ 6) แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับ
การเรียนการสอนด้วยสื่อการเรียนการสอนอินโฟกราฟิกที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการเปรียบเทียบการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
สำหรับการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก ผลคะแนนการวัดผลการรู้ดิจิทัลหลังเข้าร่วมกิจกรรม (หลังเรียน) สูง
กว่าคะแนนการทดสอบก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม (ก่อนเรียน) ซึ่งมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01 2) ผลการศึกษาผลงานการออกแบบสื่อสําหรับการเรียนการสอนที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร มีภาพรวม อยู่ในระดับดี และ 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก มีระดับ
ความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด 
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The purposes of this research were: The objectives of this research were 1) to develop 
learning activities on the application of digital technology for teaching with infographic, 2) to 
compare digital literacy among students teachers Before and after participating in the learning 
activities on the application of digital technology for teaching with infographics 3) to study the 
results of media design for teaching and learning that affect digital literacy of students 
teachers and 4) to study the satisfaction of students teachers The research samples used in were 
students teachers, first semester, academic year 2021 who enrolled in course Language and 
Digital Technology for Learning To determine the sample group was obtained by the Simple 
Random Sampling method using the lottery method. The study groups were randomly selected 
from 3 groups of 50 students, consisting of the Department of Social Studies, Early Childhood 
Education and Art Education. 

The research instruments were 1) interview form with experts as a guideline for 
developing learning activities on the digital technology for teaching and learning with infographics. 
2) a lesson plans activities on the digital technology for teaching and learning with infographics. 3) 
Infographics on the application of digital technology for teaching and learning. 4) Measuring Digital 
literacy 5) An evaluation form for teaching media design and 6) a questionnaire on satisfaction 
with learning activities on the digital technology for teaching and learning with infographics that 
affects digital literacy of students teachers . 

The research result reveals that: 1) The results of digital literacy of students 
teachers Before and after participating in learning activities. The digital literacy scores after 
participating in the activity were significantly higher than the pre-activity test scores with a 
statistically significant difference at 0.01 2) The results of a study of media design for teaching and 
learning of students teachers overall is at a good level. 3) The results of a study of satisfaction 
with learning activities on the digital technology for teaching and learning with infographics. with 
the highest level of opinion 

 



  ช 

 
 

 

 



  ซ 

กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงไปได้ดีด้วยความเมตตาอนุเคราะห์และความกรุณาอย่างสูงจาก 
รองศาสตราจารย์ ดร.ศิวนิต อรรถวุฒิกุล อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ท่ีให้คำแนะนำ ช้ีแนะและให้
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ใคร่ขอกราบขอบพระคุณอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร. น้ำมนต์ เรืองฤทธิ์ ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สิทธิชัย ลายเสมา รองศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤน บางท่าไม้ และ
ศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ทุกท่านเป็นอย่างสูง ท่ีกรุณาตรวจสอบ 
ให้คำแนะนำ และเป็นกำลังใจในการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง เพื่อให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีความสมบูรณ์
และสำเร็จลุล่วงด้วยดี 

ขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อาจณรงค์ มโนสุทธิฤทธิ์ ดร. สุพจน์ ศรีนุตพงษ์ 
อาจารย์ ดร.มนธิรา บุญญวินิจ อาจารย์ ดร.ธีรศักดิ์ สร้อยคีรี รองศาสตราจารย์ ดร. ไชยยศ ไพวิทยศิริ
ธรรม ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฏฐพงศ์ กาญจนฉายา นางสาวรักษณาลี นาครักษา นายณัฐวุฒิ ยวดยิ่ง
ยง ผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่าน ท่ีกรุณาสละเวลาอันมีค่าในการพิจารณา ให้คำแนะนำ และข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติม ในการปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือเป็นอย่างดียิ่ง 

ขอกราบขอบพระคุณอาจารย์คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
อาจารย์ในภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษาท่ีกรุณาให้ความรู้  ให้คำปรึกษา ให้ความห่วงใยและ
ประสบการณ์ต่าง ๆ ตลอดระยะเวลาท่ีเข้าศึกษา และขอกราบขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สิทธิ
ชัย ลายเสมา อาจารย์ประจำรายวิชาท่ีช่วยให้กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านไปได้ด้วยดี ขอขอบคุณนักศึกษา
ปริญญาตรีซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างในการดำเนินการวิจัย ท่ีให้ความช่วยเหลือและความร่วมมือเป็นอย่างดี 

ขอขอบคุณเพื่อน พี่ น้อง และครอบครัว ท่ีคอยให้คำแนะนำ เป็นกำลังใจ และเป็นแรงผลักดัน
เสมอมา ขอขอบคุณ เพื่อน ๆ พี่ ๆ ปริญญาโท ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา ท่ีให้คำแนะนำ ช่วยเหลือ 
และสนับสนุนซึ่งกันและกัน และขอขอบคุณในความช่วยเหลือและการประสานงานต่าง ๆ จากเจ้าหน้าท่ี
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษาเป็นอย่างยิ่ง คุณประโยชน์และคุณค่าท่ีพึงมีของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ผู้วิจัยขอ
มอบให้กับผู้มีส่วนร่วมทุกท่าน 

  
  

นางสาว ภัทรสุดา  ยะบุญวัน 
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บทที่ 1  
บทนำ 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ.2561-2580) ได้กล่าวถึงการพัฒนาประเทศสู่ความมั่นคง มั่งค่ัง 
และยั่งยืนจะต้องให้ความสําคัญกับการเสริมสร้างของประเทศท่ีมีอยู่ให้เข้มแข็งและมีพลังเพียงพอใน
การขับเคล่ือนกระบวนการพัฒนาประเทศ โดยเฉพาะการพัฒนาคนหรือทุนมนุษย์พร้อมรับการ
เปล่ียนแปลงโลก ในยุคศตวรรษท่ี 21 การเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วผ่านกระแสโลกาภิวัตน์ การ
พัฒนาคนและสังคมท่ีผ่านมาต้องเผชิญกับความท้าทายจาก บริบทการเปล่ียนแปลงทางด้านเศรษฐกิจ
และสังคมภายในและภายนอกประเทศท่ีก่อให้เกิดความเส่ียงต่อการเปล่ียนแปลงเชิงโครงสร้างสถาบัน
ทางสังคม และปัจเจกบุคคล ปัญหาด้านคุณธรรม จริยธรรม เป็นความเส่ียงท่ีจะส่งผลให้ประชาชนอยู่
ร่วมกันยากลำบากมีความถี่ในการใช้ความรุนแรง ในการแก้ไขปัญหามากขึ้นท้ังปัญหาในระดับ
ครอบครัวปัญหาสังคมและวัฒนธรรมการใช้ชีวิตท่ีเปล่ียนแปลงไป ทำให้ขาดความไว้เนื้อเช่ือใจกัน
กระแสวัฒนธรรมเสมือนจริงท่ีแพร่เข้ามาผ่านโลกไซเบอร์ ทำให้มีการสร้างเครือข่ายทางสังคมมากขึ้น 
มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในการตัดสินใจเลือกรับปรับใช้วัฒนธรรม ส่งผลให้ค่านิยมไทยมีการปรับเปล่ียน
ไปตามวัฒนธรรมท่ีรับมา เด็กและเยาวชนท่ียังไม่มีภูมิคุ้มกันท่ีดีพอหรือขาดการใช้วิจารณญาณในการ
กล่ันกรอง ทำให้ใช้ประโยชน์จากวัฒนธรรมเสมือนในเชิงของการสร้างปัญหามากกว่าสร้างสรรค์ทำให้
ความสัมพันธ์กับสังคมรอบข้างลดน้อยลงเช่น ความสัมพันธ์ภายในครอบครัว เพื่อนฝูง และสังคม
ภายนอกมีการสร้างพื้นท่ีส่วนตัวในวัฒนธรรมเสมือนมากขึ้น นำไปสู่การขาดการมีปฏิสัมพันธ์กับ
บุคคลรอบข้าง เมื่อประสบปัญหาหรืออุปสรรคก็ไม่สามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง และหาทาง
แก้ปัญหาด้วยวิธีการแบบเดิมๆ ขาดทักษะการแก้ปัญหาร่วมกับผู้อื่น ขาดทักษะการคิด ทักษะดิจิทัล 
และแนวทางการแก้ปัญหาท่ีถูกต้อง(สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2561)  

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติได้กำหนดแนวทางในการปฏิรูปการศึกษา
ระดับอุดมศึกษา ไว้ว่าการจัดการเรียนการสอน และการจัดกิจกรรมเสริมต้องยึดผู้เรียนเป็นหลัก โดย
ต้องเน้นความสำคัญท้ัง ความรู้ คุณธรรม และกระบวนการเรียนรู้ โดยคณาจารย์หรือผู้สอนควรทำ
หน้าท่ีส่งเสริม สนับสนุนการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาเต็มตามศักยภาพ และกำหนด
กระบวนการเรียนรู้ไว้ว่าผู้เรียนต้องรู้จักคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์และคิดสร้างสรรค์ สามารถแสวงหา
คำตอบและสร้างความรู้ด้วยตนเอง สามารถทำงานร่วมกับ ผู้อื่นและรับผิดชอบกลุ่มร่วมกัน 
(สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2544) และจากมาตรา 22 การจัดการศึกษาต้องยึดหลัก
ว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่ าผู้เรียนมี ความสำคัญท่ีสุด 
กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ
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และมาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้ต้องจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง 
สนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม ส่ือการเรี ยน และอำนวยความสะดวก
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ (พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 2553) 

การเข้าสู่ยุคประเทศไทย 4.0 เป็นกระแสสังคมท่ีได้รับความสนใจในวงกว้างจากทุกภาคส่วน
เนื่องจากเป็นการเปล่ียนประเทศจากเศรษฐกิจเกษตรกรรมด้ังเดิมให้กลายเป็นเศรษฐกิจท่ีขับเคล่ือน
ด้วยนวัตกรรม ซึ่งรัฐบาลในยุคปัจจุบันให้ความสำคัญและกำหนดเป็นนโยบายหลักในการปฏิรูป
ประเทศ และมุ่งหวังในการพัฒนาเศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรมของไทยให้มีความทัดเทียมกับนานา
ประเทศ มีการกำหนดไว้ในยุทธศาสตร์ชาติในเรื่องของการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคนในการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล การยกระดับคุณภาพการศึกษาโดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและส่ือเพื่อการ
เรียนรู้ เป็นต้น มีการถ่ายทอดนโยบายลงสู่ส่วนราชการต่างๆ เพื่อการดำเนินงานท่ีมีประสิทธิภาพไม่
ว่าจะเป็นกระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมซึ่งได้ให้ความสำคัญกับการพัฒนา “การรู้ดิจิทัล” แก่
ประชาชนและการพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศของประเทศ (กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและ
สังคม, 2559) 

การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เป็นการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนามนุษย์ให้มีทักษะสำหรับ
การออกไปดำรงชีวิตในการพัฒนาคุณภาพของเยาวชนไทยให้สอดคล้องกับทักษะดังกล่าว ผู้สอนจึง
ต้องเตรียมความพร้อมในการจัดการเรียนรู้ต้องมีการนำส่ือทางเทคโนโลยีเข้ามาใช้ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้ในรูปแบบท่ีหลากหลาย ซึ่งทำให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ
ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูล เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ข้อมูล รวมถึงการจัดการข้อมูลอย่างเป็นระบบ (ศิลาพล & กอบสุข คงมนัส, 2559) 

การจัดการเรียนรู้ให้เกิดประสิทธิภาพในบริบทของการเปล่ียนแปลงในศตวรรษท่ี 21 (21St 
Century) ท่ีเรียกว่า สังคมภูมิปัญญาและการเรียนรู้ (Knowledge – based Society) และระบบ
เศรษฐกิจ ฐานความรู้ (Knowledge-Based Economy) ท่ีใช้ความรู้และนวัตกรรม (innovation) 
เป็นปัจจัยหลักในการพัฒนาและการผลิตมากกว่าเงินทุนและแรงงาน การพัฒนาความรู้และ
เทคโนโลยีใหม่จำเป็นต้องใช้การวิจัยและพัฒนาโดยเฉพาะด้านวิทยาศาสตร์และเทค โนโลยีเพื่อ
เสริมสร้างความเข้มแข็งให้กับฐานความรู้ของประเทศ ไม่ว่าจะเป็นหน่วยงานของรัฐบาลและเอกชน 
(ชัชวาลย์ วงษ์ประเสริฐ, 2548) จึงทำให้มีการเปล่ียนแปลงอย่างก้าวกระโดดและทัศนะใหม่เกี่ยวกับ
การเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญทฤษฎีการสร้างความรู้ และเน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่า
กระบวนการสอน ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ในแนวทางของตนเองตามความสนใจ ด้วยการสำรวจตรวจ
ค้นและทดลองเรียนรู้จากการปฏิบัติ ปฏิบัติเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ เรียนรู้จากการมีส่วนร่วม เรียนรู้จาก
การสะท้อนความคิด และการเรียนรู้ร่วมกันอย่างมีปฏิสัมพันธ์ (ชฎาภรณ์ สงวนแก้ว , 2551)  
อาจกล่าวได้ว่าทักษะทางการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 นั้นประกอบไปด้วย ทักษะการรู้ดิจิทัล ทักษะคิด
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อย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการแก้ปัญหาการเรียนรู้แบบร่วมมือ ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการ
เป็นผู้นำ ทักษะการนำไปประยุกต์ใช้ทักษะการติดต่อส่ือสาร 

การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 นั้นล้วนมีความสำคัญท้ังส้ิน ซึ่งหนึ่งในนั้นเป็นทักษะการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีผู้คนส่วนใหญ่มักจะนึกถึงทักษะท่ีเกี่ยวกับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เบื้องต้นท้ังเรื่อง
ของฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ส่วนติดต่อผู้ใช้ และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่นการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
พื้นฐาน รวมไปถึงการใช้อุปกรณ์ต่อพ่วงคอมพิวเตอร์ (Peripherals) ต่าง ๆ (แววตา เตชาทวีวรรณ, 
2558) แต่ทักษะของการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีประสิทธิภาพนั้นควรประกอบไปด้วยทักษะในการใช้
ความหลากหลายของการใช้งานเทคโนโลยีไม่ว่าจะเป็นทักษะด้านการทำงานของเทคโนโลยีท่ีต้องรู้
เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ ทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์และประเมิน
สารสนเทศดิจิทัลทักษะการทำงานร่วมกันทางออนไลน์ และทักษะการสร้างความตระหนักรู้ในการใช้
เทคโนโลยี ท้ังหมดนี้เราเรียกว่าเป็น “ทักษะการรู้ดิจิทัล” (เด่นพงษ์ สุดภักดี, 2557) “การรู้ดิจิทัล” 
หรือ “Digital Literacy” เป็นความฉลาดรู้ท่ีจะปรับตัวเข้ากับดิจิทัล ซึ่งเป็นความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) เช่น คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตจึงเป็นทักษะท่ีจำเป็น
สำหรับการรับมือกับการปฏิวัติดิจิทัล (Digital Revolution) ซึ่งประเทศไทยมีการปรับตัวกับการ
ปฏิวัติดิจิทัลผ่านการออกนโยบายและกฎหมาย ดังนี้ นโยบายเศรษฐกิจแบบดิจิทัลหรือ (Digital 
Economy) เป็นยุทธศาสตร์ท่ีสำคัญของรัฐบาลท่ีต้องการผลักดันประเทศไทยไปสู่ประเทศท่ีมีรายได้
สูง โดยวางรากฐานของเศรษฐกิจดิจิทัลของประเทศอย่างจริงจัง เพื่อทำให้ทุกภาคเศรษฐกิจก้าวหน้า
ไปได้ทันโลก และสามารถแข่งขันในโลกสมัยใหม่ได้ (สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล , 2016) 
นโยบายประเทศไทย 4.0 เป็นโมเดลพัฒนาเศรษฐกิจใหม่บนวิสัยทัศน์ท่ีว่า“มั่นคง มั่งค่ัง และยั่งยืน” 
ท่ีมีภารกิจสำคัญในการขับเคล่ือนปฏิรูปประเทศด้านต่างๆเพื่อปรับแก้จัดระบบ ปรับทิศทาง และ
สร้างหนทางพัฒนาประเทศให้เจริญ สามารถรับมือกับโอกาสและภัยคุกคามแบบใหม่ๆ ในศตวรรษท่ี 
21 ได้ (บวร เทศารินทร์, 2557) นโยบายพัฒนากำลังคนดิจิทัล หรือ (Digital Workforce) รัฐบาลได้
วางนโยบายปฏิรูปประเทศไทยสู่ดิจิทัลไทยแลนด์อย่างเต็มประสิทธิภาพ ด้วยแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมดิจิทัล พ.ศ.2559-2563 เพื่อเตรียมพร้อมรับเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล โดยเป้าหมาย คือ 
ต้องมุ่งเน้นการสร้างและพัฒนาทรัพยากรมนุษย์วัยทำงานให้มีความสามารถในการสร้างสรรค์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพในการประกอบอาชีพ (TechTalkThai, 2016) พระราชบัญญัติ
ปรับปรุงกระทรวง ทบวง กรม (ฉบับท่ี 17) พ.ศ.2559 ต้ัง “กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม” 
เป็นกระทรวงใหม่ท่ีมาแทนท่ี “กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร”  

ทักษะการรู้ดิจิทัลเป็นทักษะท่ีเกี่ยวข้องกับการรู้สารสนเทศ ( Information Literacy) ท่ีผู้ใช้
ควรมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและการส่ือสารเพื่อค้นหา ประเมิน สร้าง และส่ือสาร
สารสนเทศดิจิทัล โดยใช้ท้ังทักษะพุทธิพิสัยและทักษะทางเทคนิคโดยเป็นการใช้งานอย่างมี
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วิจารณญาณและมีความตระหนักรู้ทางสังคม ดังนั้นทักษะการรู้ดิจิทัลจึงเป็นทักษะท่ีสำคัญในยุค
ปัจจุบันและอนาคต ซึ่งถูกกำหนดเป็นทักษะสำคัญของการเรียนรู้สำหรับศตวรรษท่ี 21 และเป็น
สมรรถนะหลักใน การเรียนรู้ตลอดชีวิตของกลุ่มสหภาพยุโรป (แววตา เตชาทวีวรรณ, 2558) 

การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) สำหรับการเรียนในศตวรรษท่ี 21 นั้นถือเป็นเรื่องสำคัญ
เนื่องจากการเรียนในปัจจุบันได้ถูกปรับเปล่ียนรูปแบบไปด้วยการใช้อุปกรณ์ท่ีทันสมัยอย่างแลปท็อป 
แท็บเล็ตโทรศัพท์เคล่ือนท่ี การส่งข้อมูลผ่านไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ การติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนผ่าน
ส่ือสังคมออนไลน์สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ท่ีเปล่ียนไปทำให้ความรู้และทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
ไม่ได้มีแค่ความรู้ในเนื้อหาเท่านั้น แต่ยังต้องรวมไปถึงทักษะด้านข้อมูลและการส่ือสาร ทักษะในการ
คิดและการแก้ไขปัญหา ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล และทักษะในการรู้จักใช้ประโยชน์จาก
เครื่องมือสมัยใหม่อย่าง เช่น เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (วงศ์กิจรุ่งเรือง & จิตฤกษ,์ 2554) 

การรู้ดิจิทัล เป็นทักษะของบุคคลในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการเข้าถึงและการส่ือสารใช้ใน
จัดการ วิเคราะห์ประเมินผลสารสนเทศ เพื่อนำไปสู่การสร้างความรู้ใหม่ และส่ือสารไปยังผู้อื่นได้ ซึ่งมี
ความสำคัญเป็นอย่างมากเนื่องจากเทคโนโลยดิจิทัลเป็นการเปิดโอกาสของการมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้แบบใหม่ มีผลต่อสังคมโดยรวมในการสร้างโอกาสการเข้าถึงข้อมูลต่างๆ เกิดความคิด
สร้างสรรค์ และการสร้างนวัตกรรม และความเป็นพลเมืองดิจิทัล (สำนักงานคณะกรรมการข้าราชการ
พลเรือน, 2560)ทักษะด้านดิจิทัลควรเริ่มปลูกฝัง และพัฒนาให้บุคลากรในยุคดิจิทัลมีคุณภาพ
โดยเฉพาะเยาวชนคนรุ่นใหม่ (Digital Natives) คือผู้ท่ีเกิดในยุคดิจิทัลซึ่งมีอายุระหว่าง 10-29 ปี เป็น
กลุ่มคนท่ีคุ้นเคยกับการใช้คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตในชีวิตประจําวันไม่ว่าจะเป็นการค้นหาข้อมูล 
การนันทนาการ ตลอดจนการติดต่อส่ือสาร นอกจากนี้ดิจิทัลเนทีฟยังอาจหมายถึงผู้ท่ีเข้าใจคุณค่าของ
เทคโนโลยีดิจิทัลและมองหาโอกาสท่ีจะนำเทคโนโลยีนี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ ดังนั้นการใช้เทคโนโลยี
โดยเฉพาะอย่างยิ่งจากอุปกรณ์พกพา ควรเน้นการพัฒนาทักษะดิจิทัลอย่างมีความรับผิดชอบต่อสังคม
รวมถึงการคิด วิเคราะห์ แยกแยะ และการใช้ส่ือต่างๆ (สำนักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติ, 2560) และจากข้อมูลของ (สำนักงานสถิติแห่งชาติ, 2557) จากผลสำรวจการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในครัวเรือน พ.ศ. 2557 พบว่ากลุ่มผู้ใช้อินเทอร์เน็ตสูงสุดเป็น
กลุ่มนักเรียนนักศึกษา มีสัดส่วนการใช้อินเทอร์เน็ตถึง ร้อยละ 69.7 และกิจกรรมท่ีใช้อินเทอร์เน็ต
ส่วนใหญ่ คือการดาวน์โหลดดูหนัง ฟังเพลงวิทยุ ทำให้เห็นว่า กลุ่มนักเรียนเป็นกลุ่มใหญ่ท่ีนิยมใช้
อินเทอร์เน็ตเพื่อประโยชน์ในด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะการสืบค้นข้อมูล เพื่อนำข้อมูลท่ีได้ไปใช้ประกอบ
ในการทำเอกสารรายงานต่าง ๆ ได้อย่างสะดวกรวดเร็ว และยังสอดคล้องผลการวิจัยของ (ชนากิตต์ 
ราชพิบูลย์, 2553) จะเห็นได้ว่าทักษะการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy)  จึงเป็นส่ิงสำคัญในปัจจุบัน ท่ี
ประชากรในประเทศไม่ว่าจะเป็นในกลุ่มบุคคลในช่วงอายุใดๆ ก็ตามพึงท่ีจะมีเพื่อสอดคล้องกับการท่ี
จะเข้าสู่ดิจิทัลไทยแลนด์ (Digital Thailand) เพื่อการท่ีจะพัฒนาทักษะทางดิจิทัลของประชากรโลก 
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จึงควรเริ่มปลูกฝัง เสริมสร้างทักษะการรู้ดิจิทัลต้ังแต่กลุ่มเยาวชน โดยการปลูกฝังทักษะในการคิดเชิง
วิเคราะห์ และสอนให้เยาวชนเรียนรู้การใช้ส่ือดิจิทัลอย่างรู้เท่าทัน (สุภารัตน์ จูตระกูล, 2559) 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาถึงเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อทักษะการเรียนรู้ดิจิทัลกับผู้เรียนใน
ระดับอุดมศึกษาศึกษา ซึ่งเป็นวัยกลุ่มคนรุ่นใหม่อายุระหว่าง 18-24 ปี ท่ีเริ่มใช้อินเทอร์เน็ตต้ังแต่เด็ก 
โดยรู้จักและใช้อินเทอร์เน็ตเป็นจากการฝึกใช้ด้วยตนเอง และเป็นวัยที่มีการใช้อินเทอร์เน็ตตลอดเวลา 
จึงเป็นกลุ่มท่ีจําเป็นท่ีจะต้องมีทักษะการรู้ดิจิทัลในสังคมปัจจุบัน 

กิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ดิจิทัล เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ี
ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้เนื้อหาและ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะดิจิทัลใหเ้กิดขึ้นแก่นักเรียนและนำนักเรียนไปสู่เป้าหมาย
หรือจุดประสงค์การเรียนรู้กำหนดไว้ได้ (อาภรณ์ ใจเท่ียง, 2546) เพื่อให้ผู้เรียนเรียนรู้และเป็นพื้นฐาน
กับเยาวชนในปัจจุบันท่ีจำเป็นต้องมีทักษะดิจิทัลสำหรับสังคมใหม่ ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ แยกแยะ 
ส่ือต่างๆ และการใช้เทคโนโลยีอย่างมีความรับผิดชอบต่อสังคม และสอดคล้องกับเป้าหมายสำคัญของ
การพัฒนาประเทศ คือ การพัฒนาทุนมนุษย์สู่ยุคดิจิทัลด้วยการเตรียมความพร้อมให้บุคลากรทุกกลุ่ม
ให้มีความรู้และทักษะท่ีเหมาะสมต่อการดำเนินชีวิตในยุคดิจิทัลมีความสามารถในการพัฒนาและใช้
สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ มีความตระหนัก ความรู้  ความเข้าใจ และมีทักษะการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลให้เกิดประโยชน์และสร้างสรรค์ (กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2559) 

ปัจจุบันเทคโนโลยีมีความก้าวหน้าอย่างมาก โดยเฉพาะด้านการศึกษาเทคโนโลยีเข้ามามี
บทบาทในการศึกษาเป็นอย่างมากเป็นตัวช่วยให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างราบรื่น น่าสนใจ 
ทันสมัยกับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 เทคโนโลยีมีส่วนช่วยในการผลิตส่ือการเรียนการสอนให้กับผู้เรียน
ในศตวรรษท่ี21 ทำให้ส่ือการสอนมีน่าสนใจมากขึ้น มีความแปลกใหม่กว่าส่ือการสอนในสมัยก่อน 
และสามารถเข้าถึงผู้เรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา (ไพพรรณ เกียรติโชติชัย, 2545) ในรายวิชา 465140 ภาษา
และเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ เป็นรายวิชาท่ีต้องส่งเสริมให้นักศึกษาวิชาชีพครูมีทักษะการรู้
ดิจิทัล เมื่อนักศึกษาไปประกอบอาชีพจำเป็นต้องมีทักษะนี้ ในการประกอบอาชีพและถ่ายทอดความรู้
ให้กับผู้เรียน ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความสำคัญท่ีจะพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน มาจัดทำในรูปแบบส่ืออินโฟกราฟิกเพื่อง่ายต่อการศึกษา 
และการนำไปประยุกต์ใช้ 

ส่ืออินโฟกราฟิก (Infographic) ถือเป็นเครื่องมือท่ีทรงอิทธิพลมากท่ีสุดอย่างหนึ่งในการ
ส่ือสารข้อมูลกับผู้รับสาร เนื่องจากธรรมชาติของมนุษย์รับรู้ข้อมูลผ่านประสาทสัมผัสทางตาหรือการ
มองเห็นมากถึง ร้อยละ 70 และสมองของมนุษย์ถูกออกแบบมาโดยธรรมชาติให้มีความสามารถใน
การวิเคราะห์ข้อมูลจากประสาทสัมผัสทางตามากกว่าร้อยละ 50 และมนุษย์สามารถประมวลผล
ข้อมูลจากภาพได้เร็วกว่าข้อมูลท่ีเป็นข้อความ เพราะเมื่ออ่านข้อความจะต้องใช้เวลาในการ
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จินตนาการและประมวลผลข้อมูล เพื่อทำความเข้าใจกับส่ิงท่ีอ่าน (พัทน์ ภัทรนุธาพร , 2556) 
แต่รูปภาพอินโฟกราฟิกได้เข้ามาย่นย่อหรือลดเวลาในการรับรู้ได้อย่างมาก นอกจากนั้นมนุษย์ชอบ
การมองดูรูปภาพมากกว่าการอ่านข้อความหรือหนังสือ เนื่องจากรูปภาพสามารถดึงดูดความสนใจ
และ สร้างการจดจำได้มากกว่า อีกท้ังการส่ือสารผ่านอินโฟกราฟิกไม่เพียงแค่สวย แต่ต้องส่ือให้เกิด
ความเข้าใจ ซึ่งการส่ือสารอินโฟกราฟิกส่วนใหญ่จะเน้นการส่ือสารด้วยภาพมากกว่าเนื้อหาจนอาจทำ
ให้ข้อมูลบางอย่างท่ีต้องการขาดหายไป ปัญหาท่ีเกิดขึ้น คือ การส่ือสารไม่รู้เรื่อง ทำให้ผู้รับสารได้รับ
ข้อมูลท่ีไม่ถูกต้อง ดังนั้น การออกแบบจึงไม่ได้เป็นเรื่องของการทำให้ดูสวยงามเท่านั้น แต่ยังต้อง
สามารถส่ือให้ใช้งานได้ด้วย เพื่อเกิดประโยชน์ต่อผู้รับสาร (สฤณี อาชาวานันทกุล, 2555) และใน
ขั้นตอนการออกแบบและผลิตงานอินโฟกราฟิกผู้ผลิตจะต้องมีความรู้ในกระบวนการขั้นตอนต่างๆ ถึง
จะสามารถผลิตงานอินโฟกราฟิกออกมาได้สำเร็จ ซึ่งขั้นตอนของการทำอินโฟกราฟิก มีส่วนช่วยเสริม
ทักษะการรู้ดิจิทัลให้กับผู้ท่ีผลิตงานอินโฟกราฟิกได้ซึ่งความสามารถสําหรับทักษะการรู้ดิจิทัลสามารถ
แบ่งเป็นส่วนท่ีสำคัญ 4 ส่วนได้แก่ (สำนักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน, 2560) 

1. การใช้ (Use) หมายถึง ความคล่องแคล่วทางเทคนิคท่ีจำเป็นในการใช้คอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต ทักษะและความสามารถท่ีเกี่ยวข้องกับคำว่า “ใช้” ครอบคลุมต้ังแต่เทคนิคขั้นพื้นฐาน 
คือ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรมประมวลผลคำ (Word processor) เว็บเบราว์เซอร์ 
(Web browser) อีเมล์ และเครื่องมือส่ือสารอื่นๆ สู่เทคนิคขั้นสูงขึ้นสำหรับการเข้าถึงและการใช้
ความรู้ เช่น โปรแกรมท่ีช่วยในการสืบค้นข้อมูล หรือ เสิร์ชเอนจิน (Search engine) และฐานข้อมูล
ออนไลน์ รวมถึงเทคโนโลยีอุบัติใหม่ เช่น Cloud computing 

2. การเข้าใจ (Understand) คือ ชุดของทักษะท่ีจะช่วยผู้เรียนเข้าใจบริบทและประเมินส่ือ
ดิจิทัล เพื่อให้สามารถตัดสินใจเกี่ยวกับอะไรท่ีทำและพบบนโลกออนไลน์ จัดว่าเป็นทักษะท่ีสำคัญและ
ท่ีจำเป็นท่ีจะต้องเริ่มสอนเด็กให้เร็วท่ีสุดเท่าท่ีพวกเค้าเข้าสู่โลกออนไลน์ เข้าใจยังรวมถึงการตระหนัก
ว่าเทคโนโลยีเครือข่ายมีผลกระทบต่อพฤติกรรมและมุมมองของผู้เรียนอย่างไร มีผลกระทบต่อความ
เช่ือและความรู้สึกเกี่ยวกับโลกรอบตัวผู้เรียนอย่างไร เข้าใจยังช่วยเตรียมผู้เรียนสำหรับเศรษฐกิจ
ฐานความรู้ท่ีผู้เรียนพัฒนาทักษะการจัดการสารสนเทศเพื่อค้นหา ประเมิน และใช้สารสนเทศอย่างมี
ประสิทธิภาพเพื่อติดต่อส่ือสาร ประสานงานร่วมมือ และแก้ไขปัญหา 

3.การสร้าง (Create) คือ ความสามารถในการผลิตเนื้ อหาและการส่ือสารอย่างมี
ประสิทธิภาพผ่านเครื่องมือส่ือดิจิทัลท่ีหลากหลาย การสร้างด้วยส่ือดิจิทัลเป็นมากกว่าแค่การรู้
วิธีการใช้โปรแกรมประมวลผลคำหรือการเขียนอีเมล์ แต่มันยังรวมความสามารถในการดัดแปลงส่ิงท่ี
ผู้เรียนสร้างสำหรับบริบทและผู้ชมท่ีแตกต่างและหลากหลาย ความสามารถในการสร้างและส่ือสาร
ด้วยการใช้ Rich media เช่น ภาพ วิดีโอ และเสียง ตลอดจนความสามารถในการมีส่วนร่วมกับ Web 
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2.0 อย่างมีประสิทธิภาพและรับผิดชอบ เช่น Blog การแชร์ภาพและวิดีโอ และ Social media 
รูปแบบอื่นๆ 

4. การเข้าถึง (Access) คือ การเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล และข้อมูล
ข่าวสาร เป็นฐานรากในการพัฒนา การสร้างความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ ผู้เรียนจำเป็นต้องเข้าใจ
อินเทอร์เน็ตและการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตด้วยช่องทางต่าง ๆ รวมถึงข้อดีข้อเสียของแต่ละช่องทางได้ 
เพื่อให้สามารถใช้ Search Engine ค้นหาข้อมูลท่ีต้องการจากอินเทอร์เน็ตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้ยังจำเป็นต้องเข้าใจส่ือทางดิจิทัลชนิดต่าง ๆ รวมถึง การนำไปประยุกต์ใช้งานในปัจจุบัน 
การนำอินโฟกราฟิกมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สามารถสร้างประสิทธิภาพในการเรียนรู้ได้เป็น
อย่างดีโดยท่ีผู้เรียนจะเกิดความสนใจและพอใจในการเรียน เช่นเดียวกับงานวิจัยท่ีแสดงถึงการนำ
อินโฟกราฟิกมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ช่วยพัฒนาผู้เรียนด้านผลสัมฤทธิ์กระบวนการคิด และ
ความพึงพอใจของผู้เรียน ดังข้อมูลท่ีเป็นผลการศึกษาของพัชรี เมืองมุสิกพบว่า อินโฟกราฟิกสามารถ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนให้สูงขึ้นได้ อย่างมีนัยสำคัญภายหลังการเรียนรู้โดยใช้อินโฟกราฟิก 
นอกจากนั้ น  อิ น โฟกราฟิ ก ยั งสามารถพั ฒ นากระบ วนการคิด ได้ ดั งผลการศึกษ าของ                    
(นภาวรรณ จินตชิน, 2556) ศึกษาพัฒนาการทางการเรียนโดยการฝึกกระบวนการคิดแบบบูรณาการ
โดยใช้กระบวนการสร้างความรู้พบว่า ความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับดีมาก และความสามารถในการ
สร้างความสัมพันธ์และเช่ือมโยง ความถูกต้องตามหลักวิชาการบรรยายและวิธีการนำเสนอผลงานอยู่
ในระดับดี และในรายงานผลการศึกษาของ (พัชรา วาณิชวศิน, 2558)พบว่าอินโฟกราฟิกสามารถช่วย
เพิ่มความเข้าใจ ความน่าสนใจและการจดจำให้มากยิ่งขึ้นถึงร้อยละ 94.99 ของกลุ่มตัวอย่าง และมี
ผลความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุดด้วยค่าเฉล่ีย 4.82 ท้ังนี้จะต้องมีการนำไปประยุกต์ใช้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

เนื่องจากการเปล่ียนแปลงของยุคสังคมและเศรษฐกิจดังกล่าว ส่งผลให้สถาบันอุดมศึกษาต้อง
ตระหนักถึงการเปล่ียนแปลงและตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลงเหล่านั้น เพราะสถาบันอุดมศึกษาถือ
เป็นการศึกษาระดับสูงของประเทศ เป็นแหล่งรวมวิทยาการหลากหลายแขนง และมีภาระหน้าท่ี
สำคัญในการผลิตบัณฑิตให้เป็นผู้ท่ีมีความรู้ก้าวทันยุคได้อย่างต่อเนื่องตลอดเวลา (สิปปนนท์ เกตุทัต, 
2546) ซึ่งปรัชญา เวสารัชช์ (2548) ได้พูดถึงเป้าหมายของการปฏิรูปการศึกษาว่า สถาบันการศึกษา
ต้องผลิตบัณฑิตท่ีมีคุณภาพ ให้สามารถปรับตัวรับการเปล่ียนแปลงต่างๆ ในสังคมฐานความรู้ได้ 
ประเทศไทยจึงจะก้าวไปสู่สังคมแห่งการเรียนรู้จริงๆ ดังนั้นการจัดหลักสูตรเพื่อพัฒนาบัณฑิตท่ีจะได้
ประโยชน์สูงสุดนั้น ควรให้บัณฑิตได้เป็นผู้ท่ีมี  ความพร้อมท้ังด้านร่างกาย จิตใจ และสติปัญญา 
(ครรชิต มาลัยวงศ์, 2538) ให้รู้จักการจัดการความรู้ เสาะแสวงหาความรู้จากแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ 
การสร้างองค์ความรู้ พัฒนาความสามารถ ทักษะ ประสบการณ์ในการเผยแพร่ความรู้ เป็นแหล่ง
อ้างอิง รวมท้ังสร้างและรักษาความรู้ได้อย่างมี ประสิทธิภาพและประสิทธิผล (เทียนฉาย กีระนันท์, 
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2537) เพราะบัณฑิตท่ีสำเร็จการศึกษานั้น ถือได้ว่าเป็นผู้พัฒนาประเทศไปสู่ความเจริญก้าวหน้า และ
เป็นผู้ท่ีมีความชำนาญในศาสตร์สาขาท่ีศึกษามา รวมท้ังสามารถถ่ายทอดความรู้ไปสู่คนรุ่นใหม่ต่อไป 
(สุนัชฌา ไชยกาล, 2553) การศึกษาระดับอุดมศึกษาต้องใช้การรู้ทางวิชาการ (Academic literacy) 
เดิมเป็นการเรียนการสอนท่ีมุ่งเน้นสาระความรู้จากห้องเรียน โดยเฉพาะจากหนังสือและตํารา แต่
ปัจจุบันส่ือการเรียนรู้ดิจิทัลเกิดขึ้นมากมาย แหล่งเรียนรู้ขนาดใหญ่และใกล้ตัว นักศึกษามากท่ีสุด คือ 
สารสนเทศดิจิทัล การรู้ทางวิชาการ จึงหมายรวมถึงการเรียนรู้ใน ยุคปัจจุบันท่ีจําเป็นต้องอาศัยการรู้
ดิจิทัลเป็นสําคัญ การรู้ดิจิทัลทําให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงสารสนเทศได้อย่างง่ายดายและประสบ
ความสําเร็จ ด้านการเรียน (Sector, 2004) ประกอบกับสภาวะแวดล้อมปัจจุบันรายล้อมไปด้วย 
เทคโนโลยีดิจิทัล นักศึกษาท่ีไม่มีการรู้ดิจิทัลก็จะมีประสิทธิภาพในการเรียนและการจ้างงานต่ำไปด้วย 
(JISC, 2012) ท้ังนี้ในประเทศไทยยังไม่มีการกําหนดนโยบายหรือมาตรฐานการรู้ดิจิทัลท่ีใช้เป็น
แนวทางในการพัฒนานักศึกษาให้มีทักษะด้านนี้อย่างครบถ้วน  

นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร นักศึกษาวิชาชีพครูท่ี
จำเป็นต้องมีทักษะการรู้ดิจิทัล และจำเป็นจะต้องเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการ
เรียนการสอน เพื่อนำความรู้ ท่ีได้เรียนรู้ไปปรับใช้ในการเรียนการสอนต่อไปในอนาคต และ ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลให้มีประสิทธิภาพสูงสุดเหมาะสมกับผู้เรียน จากเหตุผลและความสำคัญดังกล่าว ทำ
ให้ผู้วิจัยมีความสนใจเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้  เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
สำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถใช้ส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล
อย่างเข้าใจ สร้างสรรค์และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้  
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการ
สอน  ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

2. เพื่อเปรียบเทียบการรู้ ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากรก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการ
เรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

3. เพื่อศึกษาผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลของ
นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอนด้วยส่ือ
อินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 



  9 

ขอบเขตของการวิจัย 

เพื่อให้การวิจัยดำเนินไปตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตไว้ดังนี้  
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากรท่ีใช้ ศึกษาในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคต้น ปีการศึกษา 2564 ท่ีลงในรายวิชา 465140 ภาษาและเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ จํานวน 201 คน ท้ังหมด 6 กลุ่ม ประกอบด้วย สาขาวิชาภาษาไทย สาขาวิชา
คณิตศาสตร์ สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย สาขาวิชาศิลปศึกษา สาขาวิชาสังคมศึกษาและสาขาวิชา
ฟิสิกส์ 

1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ศึกษาในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคต้น ปีการศึกษา 2564 ท่ีลงในรายวิชา 465140 ภาษาและเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ ดําเนินการกําหนดกลุ่มตัวอย่างได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบง่าย (Simple Random 
Sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก โดยใช้กลุ่มเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เลือกท้ังหมด 3 กลุ่ม จํานวน 50 คน 
ประกอบด้วย สาขาวิชาสังคมศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย และสาขาวิชาศิลปศึกษา   

2. ตัวแปรท่ีศึกษา 
2.1 ตัวแปรต้น คือ กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการ

เรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 
2.2 ตัวแปรตาม คือ การรู้ ดิ จิ ทัล  (Digital literacy) ของนัก ศึกษาวิชาชีพครู  คณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
3. ระยะเวลา ท่ีใช้ในการวิจัย จำนวน 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง รวมท้ังหมด 12 ช่ัวโมง 

โดยทำการทดลองในปีการศึกษา 2564 
4. เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัย 

ผู้วิ จัยได้ใช้เนื้ อหาในรายวิชา 465140 ภาษาและเทคโนโลยี ดิ จิทัลเพื่ อการเรียนรู้  
ประกอบด้วยเนื้อหาดังต่อไปนี้ 

4.1 การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา 
 - ความหมาย ทฤษฎีการออกแบบส่ือกราฟิก 

- หลักการออกแบบส่ือกราฟิก 
- ส่วนประกอบของการออกแบบส่ือกราฟิก 
- ทฤษฎีการจัดองค์ประกอบภาพ 
- การออกแบบอินโฟกราฟิก 
- เครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบส่ือกราฟิก 
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4.2 การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
 - ความหมายของแอปพลิเคชัน 
 - ประเภทของส่ือแอปพลิเคชัน 

- องค์ประกอบของส่ือแอปพลิเคชัน 
- การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 
- ข้อดีและข้อจำกัดของส่ือแอปพลิเคชัน 
- เครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบและพัฒนาส่ือแอปพลิเคชัน 

 

นิยามศัพท์ที่ใช้ในการวิจัย  

เพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกันผู้วิจัยจึงกำหนดความหมายคำศัพท์เฉพาะสำหรับการวิจัย 
ดังต่อไปนี้ 

1. กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนการสอน การปฏิบัติต่างๆท่ีเกี่ยวกับ
การเรียนการสอน สภาพการเรียนรู้ท่ีกำหนดขึ้น เพื่อนำผู้เรียนไปสู่เป้าหมายหรือจุดประสงค์การ
เรียนรู้เนื้อหาและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยมีขั้นตอนการเรียนการสอน ประกอบด้วย 3 
ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นก่อนกิจกรรมการเรียนรู้ (2) ขั้นการสอน  (3) ขั้นประเมินผล และเนื้อหา
ประกอบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

2. ส่ืออินโฟกราฟิก หมายถึง การนำภาพและข้อมูลมาสรุปเป็นสารสนเทศในลักษณะ
ข้อความภาพ หรือเป็นการแปลงข้อมูล ออกมาเป็นรูปแบบท่ีสวยงาม โดยนำเสนอข้อมูลมาแสดงเป็น 
รูปภาพ ซึ่งอธิบายให้เกิดความ เข้าใจได้โดยง่ายซึ่งจะเป็นภาพนิ่ง หรือภาพเคล่ือนไหว โดยใช้
สัญลักษณ์ เส้น ลูกศร ในการอธิบายข้อมูลท่ีซับซ้อนให้เข้าใจง่ายใช้เวลารวดเร็วและชัดเจนในภาพ
เดียว โดยไม่จำเป็นต้องขยายความเพิ่มเติม 

3. การรู้ ดิ จิทัล (Digital literacy) หมายถึง ทักษะในการนำเครื่องมือ อุปกรณ์ และ
เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ แทปเลต โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และ
ส่ือออนไลน์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ในการเรียนการสอน การส่ือสาร และการทำงานร่วมกัน 
หรือใช้เพื่อพัฒนากระบวนการทำงานให้มีความทันสมัยและมีประสิทธิภาพ ทักษะความสามารถ
สำหรับการรู้ดิจิทัลนั้น สามารถแบ่งเป็น 4 ด้าน ได้แก่ การใช้ (Use) การเข้าใจ (Understand) การ
สร้าง (Create) และ การเข้าถึง (Access) เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท่ีผู้เรียนต้องศึกษา
เพื่อท่ีจะมีส่วนร่วมอย่างเต็มท่ีและมีความปลอดภัยในโลกยุคดิจิทัล และใช้ดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ
ทุกรูปแบบ โดยวัดการรู้ ดิ จิทัลของผู้เรียนได้จากการวัดแบบวัดการรู้ ดิจิ ทัล จำน วน 20 ข้อ 
ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการใช้ 2) ด้านการเข้าใจ 3) ด้านการสร้าง และ4) ด้านการเข้าถึง 



  11 

จำนวนด้านละ 5 ข้อคำถาม และวัดการรู้ดิจทัลจากแบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือสำหรับ                
การเรียนการสอน 

4. ผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจทัล หมายถึง ช้ินงานท่ี
มอบหมายให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ขึ้นมาด้วยตนเองในกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผู้เรียนออกแบบ สร้างสรรค์
ผลงานจากท่ีได้ศึกษาและปฎิบัติกิจกรรมการเรียนรู้และสร้างผลงานท่ีตนเองสนใจในกิจกรรมการ
เรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา และการพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อ
การเรียนรู้ ผู้เรียนสร้างผลงานขึ้นเพื่อส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล โดยเกณฑ์การให้คะแนนผลงานใช้แบบวัด
รูบริคส์  (Rubric) 4 ระดับ ได้แก่  1) การใช้ (Use) 2) การเข้าใจ (Understand) 3) การสร้าง 
(Create) และ 4) การเข้าถึง (Access)  

5. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก ความคิดเห็นและทัศนคติต่อการเข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ ซึ่งประเมินได้ภายหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งมีท้ังทางบวกและทางลบ ขึ้นอยู่
กับความชอบ ความพอใจของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากรท่ีมีต่อการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยอินโฟ
กราฟิกท่ีส่งผลต่อทักษะการเรียนรู้ด้วยดิจิทัล  ประเมินได้จากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนักศึกษาซึ่งเป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) คือ ดีมาก ดี 
ปานกลาง พอใช้ ปรับปรุง 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกที่ส่งผลต่อการรู้
ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร 

กิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

กิจกรรมการเรียนรู้            
หมาย ถึง  กิ จก รรมการจั ดก ารเรี ยนการสอน           

การปฏิบัติต่างๆที่เกี่ยวกับการเรียนการสอน สภาพการเรียนรู้ที่

กำหนดข้ึน เพ่ือนำผู้เรียนไปสู่เป้าหมายหรือจุดประสงค์การ

เรียนรู้เน้ือหาและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยมีข้ันตอน

การเรียนการสอน ประกอบด้วย 3 ข้ันตอน ได้แก่ 

(1) ข้ันก่อนกิจกรรมการเรียนรู้  

(2) ข้ันการสอน   

(3) ข้ันประเมินผล  

และเน้ือหาประกอบกิจกรรม มีดังน้ี 1)การออกแบบ

สื่อกราฟิกเพ่ือการศึกษา 2)การพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันเพ่ือการ

เรียนรู้  โดยศึกษากิจกรรมการเรียนรู้ ในรูปแบบของสื่ อ               

อินโฟกราฟิกเพ่ือให้ น่าสนใจมากข้ึนและง่ายต่อการศึกษา

ค้นคว้า เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและจุดมุ่งหมายที่ผู้วิจัยได้กำหนด

ไว้แก่ผู้เรียน อินโฟกราฟิก (Infographic)     
การนำข้อมูลหรือความรู้มาสรุป ในลักษณะของข้อมูล

และกราฟิกที่อาจเป็นลายเส้น สัญลักษณ์  กราฟ แผนภูมิ  
ไดอะแกรม  แผนที่  ฯลฯ ที่ ออก  แบบ เป็ นภ าพ น่ิ งหรื อ
ภาพเคลื่อนไหว เข้าใจง่ายในเวลารวดเร็ว และชัดเจน สามารถ
สื่อให้  ผู้ชมเข้าใจความหมายของข้อมูลทั้ งหมดได้โดยไม่
จําเป็นต้องมีผู้นำเสนอมาช่วยขยายความเข้าใจอีก  
(จงรัก เทศนา , 2556 ; สถาบันตรงราชานุภาพ สํานักงาน
ปลัดกระทรวง มหาดไทย, 2559; McCandles 5, 2010)                                

การรู้ดิจิทัล (Digital literacy) 
หมายถึ ง  ทั กษะในการนำเค ร่ืองมือ อุปกรณ์  และ

เทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจจุบัน เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ แทป

เลต โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และสื่อออนไลน์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์

สูงสุด ในการเรียนการสอน การสื่อสาร และการทำงานร่วมกัน 

สามารถแบ่งเป็น 4 ด้าน ได้แก่  

การใช้ (Use) ความคล่องแคล่วทางเทคนิคที่จำเป็นในการ

ใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ทักษะและความสามารถที่เก่ียวข้อง

กับคำว่า “ใช้” ครอบคลุมตั้งแต่เทคนิคขั้นพื้นฐาน 

การเข้าใจ (Understand) ชุดของทักษะที่จะช่วยผู้เรียน

เข้าใจบริบทและประเมินสื่อดิจิทัล เพื่อให้สามารถตัดสินใจเก่ียวกับ

อะไรที่ทำและพบบนโลกออนไลน์ จัดว่าเป็นทักษะที่สำคัญและที่

จำเป็นที่จะต้องเร่ิมสอนเด็กให้เร็วท่ีสุดเท่าที่พวกเค้าเข้าสู่โลกออนไลน์ 

การสร้าง (Create)ความสามารถในการผลิตเน้ือหาและ

การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านเคร่ืองมือสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย

การสร้างด้วยสื่อดิจิทัลเป็นมากกว่าแค่การรู้วิธีการใช้ โปรแกรม

ประมวลผลคำหรือการเขียนอีเมล์ 

การ เข้ า ถึ ง  (Access) เท ค โน โล ยี ดิ จิ ทั ล ได้ อย่ า ง มี

ประสิทธิภาพ การเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล และ

ข้อมูลข่าวสาร เป็นฐานรากในการพัฒนา การสร้างความเจริญเติบโต

ทางเศรษฐกิจ ผู้เรียนจำเป็นต้องเข้าใจอินเทอร์เน็ตและการเข้าถึง

อินเทอร์เน็ตด้วยช่องทาง   ต่าง ๆ ที่ผู้เรียนต้องศึกษาเพื่อที่จะมีส่วน

ร่วมอย่างเต็มที่และมีความปลอดภัยในโลกยุคดิจิทัล และใช้ดิจิทัล

อย่างมีประสิทธิภาพทุกรูปแบบ 

(คณะกรรมการข้าราชการพลเรือน ,2563 ; สำนักงาน

ปลัดกระทรวงการอุดมศึกษาวิทยาศาสตร์วิจัยและนวัตกรรม,2563) 
 

การพัฒนาการรู้ดิจิทัล 

การรู้ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยสื่อ
อินโฟกราฟิกที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ผลท่ีได้จากการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ สามารถนำมาเป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร และ
สามารถนำไปประยุกต์ใช้การศึกษาต่อไปในอนาคตได้ 

2. ส่ืออินโฟกราฟิกสำหรับครูผู้สอนในรายวิชา 465140 ภาษาและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการ
เรียนรู้ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

3. นักศึกษามีพื้นฐานการรู้ดิจิทัล และการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอน เพื่อให้
นักศึกษาสามารถนำไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอื่น ๆ ได้ 
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บทที่ 2  

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับ
การเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษา วิชาชีพครู คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ผู้วิจัยได้กำหนดสาระสำคัญประกอบด้วยหัวข้อตามลำดับต่อไปนี้ 

      1. กิจกรรมการเรียนรู้ 
     1.1 ความหมายของกิจกรรมการเรียนรู้ 
     1.2 ความสำคัญของกิจกรรมการเรียนรู้ 
     1.3 หลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
     1.4 รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
     1.5 กระบวนการท่ีนำมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2. อินโฟกราฟิก 
     2.1 ความหมายของอินโฟกราฟิก 
     2.2 องค์ประกอบของอินโฟกราฟิก 
     2.3 ประเภทของอินโฟกราฟิก 
     2.4 เครื่องมือท่ีใช้ในการสร้างอินโฟกราฟิก 
     2.5 เทคนิคการออกแบบอินโฟกราฟิก 
3. การรู้ดิจิทัล (Digital literacy) 
     3.1 ความหมายของการรู้ดิจิทัล 
     3.2 ความสำคัญของการรู้ดิจิทัล  
     3.3 องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล  
     3.4 แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาการรู้ดิจิทัล 

     3.5 การวัดระดับการรู้ดิจิทัล 

4. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
     4.1 งานวิจัยด้านอินโฟกราฟิก 
     4.2 งานวิจัยด้านการรู้ดิจิทัล 
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1. กิจกรรมการเรียนรู้ 

1.1 ความหมายของกิจกรรมการเรียนรู้ 

(สําลี รักสุทธีและคณะ, 2544) ได้กล่าวไว้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้คือสภาพการเรียนรู้ท่ีกำหนด
ขึ้น เพื่อนำนักเรียนไปสู่เป้าหมายหรือจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีกำหนดการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
เหมาะสมสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้เนื้อหาและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ 

(อาภรณ์ ใจเท่ียง, 2546) ได้กล่าวไว้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้หมายถึงการปฏิบัติต่างๆท่ีเกี่ยวกับ
การเรียนการสอน เพื่อให้การสอนดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพและการเรียนรู้ของนักเรียนบรรลุ
จุดประสงค์การสอนท่ีกำหนดไว้ 

(ทัศนีย์ ศุภเมธ, 2542) ได้กล่าวไว้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง ทุกส่ิงทุกอย่างท่ีกระทำขึ้น
เพื่อให้การเรียนการสอนในครั้งนั้นๆ ได้ผลดี หมายถึงการสอนของครูเป็นไปอย่างมีความหมาย นักเรียน
ได้ท้ังความรู้และความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

(วไลพร คุโณทัย, 2530) ได้กล่าวไว้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง สภาพการจัดประสบการณ์ 
และการกระทำทุกส่ิงทุกอย่างท่ีจัดขึ้นจากความร่วมมือระหว่างผู้สอนกับ ผู้เรียน เพื่อให้การเรียนการ
สอนดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ น่าสนใจ และผู้เรียนเกิดการเปล่ียน แปลงพฤติกรรมตาม
จุดมุ่งหมายท่ีกำหนดไว้ 

จากความหมายดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง กิจกรรมการจัดการ
เรียนการสอน การปฏิบัติต่างๆท่ีเกี่ยวกับการเรียนการสอน สภาพการเรียนรู้ท่ีกำหนดขึ้น เพื่อนำผู้เรียน
ไปสู่เป้าหมายหรือจุดประสงค์การเรียนรู้เนื้อหาและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยมีขั้นตอนการ
เรียนการสอน ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นก่อนกิจกรรมการเรียนรู้ (2) ขั้นการสอน  (3) ขั้น
ประเมินผล และเนื้อหาประกอบกิจกรรม มีดังนี้  เว็บไซต์เพื่อการศึกษา คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
(Computer Assissted instruction) เกมเพื่อการศึกษา  แอปพลิเคชันการศึกษา เช่น Nearpod 
Edmodo Seesaw Google Classroom เป็นต้น โดยศึกษากิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบของส่ือการ
เรียนการสอนอินโฟกราฟิกเพื่อให้น่าสนใจมากขึ้นและง่ายต่อการศึกษาค้นคว้า เพื่อพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ดิจิทัลและจุดมุ่งหมายท่ีผู้วิจัยได้กำหนดไว้แก่ผู้เรียน 

        1.2 ความสำคัญของกิจกรรมการเรียนรู้ 

(สุวิทย์ มูลคํา & อรทัย มูลคํา, 2545) กล่าวถึงความสำคัญของกิจกรรมการเรียนรู้ เป็น
องค์ประกอบท่ีสำคัญของการจัดการเรียนรู้ เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม จะทำให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ได้อย่างแท้จริง ความสำคัญของการจัดกิจกรรม การเรียนรู้ท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ไว้หลาย
ประการดังนี้ 

1. กิจกรรมช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียน 
2. กิจกรรมจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จ 
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3. กิจกรรมจะช่วยปลูกฝังความเป็นประชาธิปไตย 
4. กิจกรรมช่วยปลูกฝังความรับผิดชอบ 
5. กิจกรรมจะช่วยปลูกฝังและส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
6. กิจกรรมช่วยให้ผู้เรียนได้มีการเคล่ือนไหว 
7. กิจกรรมจะช่วยให้ผู้เรียนได้รู้สึกสนุกสนาน  
8. กิจกรรมช่วยให้เห็นความแตกต่างระหว่างบุคคล 
9. กิจกรรมช่วยขยายความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียนให้กว้างขวาง 
10. กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมความงอกงามและพัฒนาการของผู้เรียน 
11. กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมทักษะ 
12. กิจกรรมจะช่วยปลูกฝังเจตคติท่ีดี 
13. กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักทำงานเป็นหมู่ 
14. กิจกรรมจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในบทเรียน 
15. กิจกรรมจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความซาบซึ้ง ความงามในเรื่องต่างๆ 
16. กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมความงอกงามและพัฒนาการของผู้เรียน 
17. กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมทักษะ  
18. กิจกรรมจะช่วยปลูกฝังเจตคติท่ีดี 
19. กิจกรรมจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักทำงานเป็นหมู่  
20. กิจกรรมจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในบทเรียน 
21. กิจกรรมจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความซาบซึ้ง ความงามในเรื่องต่างๆ 
(มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ในพระบรมราชูปถัมภ์, 2553) กล่าวถึงความสำคัญ

ของกิจกรรมการเรียนรู้ ไว้ดังนี้     
1. มีความรู้และความเขา้ใจในเนื้อหาวิชา หรือกิจกรรมท่ีเรียนรู้  
2. เกิดทักษะหรือมีความชํานาญใน เนื้อหาวิชา หรือกิจกรรมท่ีเรียนรู้  
3. เกิดทัศนคติท่ีดีต่อส่ิงท่ีเรียน  
4. สามารถนําความรู้ท่ีได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันได้  
5. สามารถนําความรู้ไปศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมต่อไปอีกได้ 
(วราภรณ์ ศรีวิโรจน์, 2559) กล่าวถึง กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญของ

การจัดการเรียนรู้ ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม จะมีผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างแท้จริง  
นั่นคือกิจกรรมการเรียนรู้ มีผลต่อผู้เรียนดังนี้ 

1) กระตุ้นความสนใจ สนุกสนาน ต่ืนตัวในการเรียน มีการเคล่ือนไหว 
2) เปิดโอกาสให้ประสบความสำเร็จในการเรียนรู้ 
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3) ปลูกฝังความเป็นประชาธิปไตย การใช้ทักษะชีวิต 
4) ฝึกความรับผิดชอบ การทำงานร่วมกัน ช่วยเหลือเกื้อกูลตามศักยภาพ และ

คุณลักษณะท่ีดี 
5) ส่งเสริมทักษะกระบวนการต่างๆ เช่น การคิดสร้างสรรค์การส่ือสาร การแก้ปัญหา 

กระบวนการกลุ่ม การบริหารจัดการ ฯลฯ 
6) ฝึกการใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ เป็นเครื่องมือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
7) สร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนกับครูและบุคลากร 

        1.3 หลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

(สําลี รักสุทธีและคณะ, 2544) ได้กล่าวถึงหลักการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีเน้น
นักเรียนเป็นสําคัญ ดังนี้ (1) มุ่งเน้นการพัฒนารอบด้าน จะต้องตอบคําถามให้ได้ว่าจะให้นักเรียน
เรียนรู้อะไร มีลักษณะเป็นอย่างไร พฤติกรรมจะเปล่ียนไปเช่นไร เรียนแล้วจะเป็นไปตามท่ีคาดหวัง
ไหม นั่นหมายความว่าจะต้องให้นักเรียนมีการพัฒนาไปพร้อมๆกันระหว่างร่างกาย สติปัญญา สังคม 
อารมณ์ความคิดและพฤติกรรมท่ีคาดหวัง (2) เน้นกระบวนการกลุ่ม การเรียนแนวนี้จะต้องเน้นท่ี
กระบวนการกลุ่มเป็นสําคัญ ให้นักเรียนเกิดทักษะในการอยู่ร่วมกลุ่ม ทํางานกลุ่ม รู้จักรับและให้ตาม
กระบวนการกลุ่ม (3) ยึดหลักการช่วยเหลือตนเองเป็นสําคัญ ให้สอนภายใต้หลักการค้นพบ คือความรู้
ท้ังมวลเกิดจากผู้ปฏิบัติเอง (4) เน้นทักษะกระบวนการจะต้องจัดกิจกรรมให้เกิดภาคปฏิบัติหรือลงมือ
ทําให้มากท่ีสุดเพื่อท่ีจะเกิดผลงานในสภาพจริงต่อมา จึงจะสามารถตรวจสอบวัดได้อย่างเป็นรูปธรรม 
หมายความว่ากระบวนการ(Process) ต้องควบคู่ไปกับผลงาน (Product) และ(5) ต้องเน้นความรู้
คู่ชีวิตจริงความรู้ท่ีถ่ายทอดจะต้องเป็นรูปธรรมหรือนามธรรมท่ีพร้อมจะแปรสู่รูปธรรมทุกเมื่อเป็น
ความรู้ท่ีสามารถนำไปปฏิบัติจริงได้ 

(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2545) ได้กล่าวในทางเดียวกันว่าแนวคิดพื้นฐานของการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ียึดนักเรียนเป็นสําคัญ คือ การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิดและ
แก้ปัญหาด้วยตนเองได้ศึกษาค้นคว้าจากส่ือและเทคโนโลยีต่างๆโดยอิสระ ผู้สอนมีส่วนช่วยในการจัด
เนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของนักเรียน โดยคํานึงถึงความ
แตกต่างระหว่างบุคคลผู้สอนทําหน้าท่ีเป็นท่ีปรึกษา ให้คําแนะนําและช้ีแนะข้อบกพร่องของนักเรียน 
ซึ่งส่ิงท่ีผู้สอนต้องคํานึงถึงในการดำเนินการกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์คือความรู้พื้นฐาน
ของนักเรียนสําหรับการเรียนรู้ เนื้อหาสาระใหม่ เนื่องจากลักษณะการเรียนรู้คณิตศาสตร์ควรให้
นักเรียนมีโอกาสเรียนรู้จากการปฏิบัติหรือทำกิจกรรมได้ฝึกทักษะกระบวนการ โดยฝึกทักษะการ
สังเกต ฝึกให้เหตุผลและหาข้อสรุปจากส่ือรูปธรรมหรือแบบจําลองต่างๆก่อน และขยายความรู้ สู่
นามธรรมให้กว้างขึ้นตามความสามารถของนักเรียน ถ้าสาระเนื้อหาหรือกิจกรรมท่ีผู้สอนจัดให้นั้นยาก
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เกินไปหรือต้องอาศัยความรู้พื้นฐานท่ีสูงกว่าท่ีนักเรียนมีผู้สอนควรสร้างความรู้ใหม่อาจใช้วิธีลดรูป
ปัญหานั้นให้ง่ายกว่าเดิม หรือจัดกิจกรรมการเรียนรู้เสริมเพิ่มเติมให้อีกก็ได้ 

นอกจากนี้ (อาภรณ์ ใจเท่ียง, 2546) ได้กล่าวว่าในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควรยึดหลักการให้
สอดคล้องกับส่ิงต่อไปนี้ (1) เจตนารมณ์ของหลักสูตร (2) จุดประสงค์การเรียนรู้ (3) เหมาะสมกับวัย
ความสามารถความสนใจของนักเรียน (4) ลักษณะเนื้อหาวิชา(5) ลําดับขั้นตอน (6) มีความน่าสนใจ 
โดยใช้ ส่ือการสอนท่ีเหมาะสม (7) ให้นักเรียนเป็น ผู้กระทำ (8) ใช้วิธีการท่ีท้าทายความคิด 
ความสามารถของนักเรียน (9) ใช้เทคนิควิธีการสอนท่ีหลากหลาย (10) มีบรรยากาศท่ีรื่นรมย์ 
สนุกสนานและเป็นกันเองและ (11) มีการวัดผลการใช้กิจกรรมนั้นทุกครั้งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จึง
เป็นหัวใจของการนำนักเรียนไปสู่จุดหมายของหลักสูตร นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้ดีเพียงใดขึ้นอยู่
กับการจัดกิจกรรมการเรียนของผู้สอนเป็นสําคัญ 

สุดท้าย (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2545) กล่าวถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ว่าควร
เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริงจากการฝึกปฏิบัติ ฝึกให้นักเรียนคิด วิเคราะห์
และแก้ปัญหากิจกรรมการเรียนรู้ต่องผสมผสานสาระท้ังทางด้านเนื้อหาและด้านทักษะกระบวนการ 
ตลอดจนปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีดีงาม ถูกต้องและเหมาะสมแก่ผู้เรียน 

        1.4 รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นหลักการสำคัญในพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ท่ีกล่าวว่า ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ให้คำนึงประโยชน์
สูงสุดแก่ผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้มากท่ีสุด ได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง 
และมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลหรือแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย จนสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเองและ
สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการดำรงชีวิตได้ โดยผู้สอนเป็นผู้วางแผนร่วมกับผู้เรียน จัด
บรรยากาศให้เอื้อต่อการเรียนรู้ กระตุ้นท้าทาย ให้กำลังใจ ช่วยแก้ปัญหา และช้ีแนะแนวทางการ
แสวงหาความรู้ท่ีถูกต้องให้แก่ผู้เรียน ซึ่งอาภรณ์ ใจเท่ียง (2540) ได้กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยท่ัวไปแล้วแบ่งได้ 2 รูปแบบ ได้แก่ 

1. กิจกรรมการเรียนรู้ท่ียึดผู้สอนเป็นศูนย์กลาง เป็นกิจกรรมท่ีผู้สอนเป็นศูนย์กลางของการ
ปฏิบัติกิจกรรม ผู้สอนเป็นผู้มีบทบาทในการเรียนการสอนมากกว่าผู้เรียน โดยเริ่มจากเป็นผู้วาง
แผนการเรียนรู้ เป็นผู้นำในขณะปฏิบัติกิจกรรม เป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ การเรียนรู้ในช้ันเรียน ซึ่งมี
ลักษณะเป็นการส่ือสารทางเดียว นักเรียนเป็นผู้รับความรู้ กิจกรรมท่ีครูใช้ เช่น การบรรยาย การ
สาธิต การถามตอบ อย่างไรก็ตามแม้ว่าผู้สอนจะเป็นแกนกลางของการจัดกิจกรรม แต่นักเรียนยังมี
โอกาสร่วมกิจกรรมบ้างภายใต้การนำของผู้สอน 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ท่ียึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นกิจกรรมท่ีผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างแท้จริง คือ เป็น ผู้ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ส่วนผู้สอนจะเป็น ผู้
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ประสานงาน ให้คำนำช่วยแก้ปัญหาเมื่อผู้เรียนต้องการ กระตุ้นให้ผู้เรียนทำกิจกรรม และเป็นผู้สรุป
ประเด็นสำคัญ การเรียนรู้ดำเนินไปโดยการปฏิบัติกิจกรรมของผู้เรียน เช่น การอภิปราย การทำ
กิจกรรมกลุ่ม การทดลอง การประดิษฐ์ การแสดงบทบาทสมมุติ เป็นต้น 

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ียึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง แยกย่อยออกได้ 2 ประเภท คือ 
2.1 กิจกรรมท่ียึดกลุ่มนักเรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นกิจกรรมท่ีแบ่งผู้เรียนออกเป็น กลุ่ม

ให้ปฏิบัติงาน โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อฝึกการทำงานร่วมกับผู้อื่น ฝึกให้รู้จักหน้าท่ี บทบาทของตนเองใน
การทำงานกลุ่ม ฝึกการวางแผนงาน จัดระบบงานกลุ่ม และฝึกการมีมนุษย์สัมพันธ์กับ 

 - กิจกรรมท่ียึดกลุ่มผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง จัดแบ่ง ได้ 2 ลักษณะ คือ  
1) กิจกรรมกลุ่มใหญ่ เป็นกิจกรรมท่ีผู้เรียนในช้ันท้ังหมดมีส่วนร่วม โดยมีผู้สอน

เป็นผู้แนะนำ มอบหมายงาน จำนวนผู้เรียนในกลุ่มใหญ่อาจมีประมาณ 15-20 คน ถ้าสมาชิกในกลุ่ม
มากเกินไป โอกาสท่ีสมาชิกจะร่วมกิจกรรมอย่างท่ัวถึงกันจะมีน้อยลง กิจกรรมท่ีอาจจัดได้กับกลุ่ม
ใหญ่ เช่น การเล่นเกมส์ การทายปัญหา การร้องเพลง การอภิปราย การแสดงละคร เป็นต้น 

2) กิจกรรมกลุ่มย่อย เป็นกิจกรรมท่ีผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนทุกคนได้ปฏิบัติ โดย
ท่ัวถึงกัน เป็นการเปิดโอกาสให้ทุกคนมีส่วนร่วมได้รับผิดชอบ ได้ฝึกทักษะได้แสดงความคิดเห็นอย่าง
ท่ัวถึง ขนาดของกลุ่มอาจแบ่งเป็น 4-6 คนจะศึกษาค้นคว้าทำกิจกรรมได้ดี เพราะคนน้อย การ
ประสานกันดี และกระจายความรับผิดชอบได้ดี ถ้าจำนวนคนมากกว่านี้ เช่น 8 คน การประสานงาน
ในกลุ่มอาจล่าช้า ความรู้สึกรับผิดชอบในงานกลุ่มลดน้อยลง งานจะไม่มีประสิทธิภาพเท่าท่ีควร
กิจกรรมท่ีเหมาะสำหรับกลุ่มย่อย เช่น การอภิปรายแบบระดมสมอง การแก้ปัญหาการทดลอง  
การแสดงบทบาทสมมุติ การค้นคว้าทำรายงานและเสนอผลงานในช้ันเรียน เป็นต้น 

อย่างไรก็ตาม การจัดกิจกรรมเป็นกลุ่มใหญ่หรือกลุ่มย่อยขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ การสอน 
ลักษณะเนื้อหาวิชา เวลาท่ีกำหนด ทักษะท่ีต้องการฝึก และปริมาณความยากง่ายของงาน ถ้ามี
จุดประสงค์ให้ทุกคนได้แสดงออก ได้ฝึกทักษะอย่างจริงจัง การแบ่งกลุ่มย่อยจะเหมาะสม ผู้สอนจะ
สังเกตได้ท่ัวถึงและชัดเจน แต่ถ้ามีวัตถุประสงค์ให้ข่าวสารข้อมูล แนวคิดอย่างกว้างๆ และมีเวลาจำกัด 
การแบ่งกลุ่มใหญ่อาจนำมาใช้ได้ 

2.2 กิจกรรมท่ียึดผู้เรียนเป็นรายบุคคล เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมความแตกต่างระหว่าง
บุคคล มุ่งให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถของตนเองอย่างเต็มท่ี ตัวอย่างกิจกรรม เช่น การพูด การ
อ่าน การแต่งคำประพันธ์ การทดลอง การประดิษฐ์ การเล่านิทาน การรายงาน เป็นต้น 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ียึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นยุทธศาสตร์ท่ีสำคัญอันหนึ่งท่ี  
จะพัฒนาคนให้มีคุณภาพและคุณลักษณะท่ีสังคมและประเทศชาติมุ่งหวัง ดังนั้นผู้สอนจึงควรให้ความ
สนใจต่อแนวคิดและกระบวนการเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เพื่อจะ
ได้ปรับปรุงวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เป็นไปตามเจตนารมณ์ของแผนการศึกษาต่อไป 
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        1.5 กระบวนการที่นำมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

(วราภรณ์ ศรีวิโรจน์, 2559) กล่าวถึง กระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้สอนนำมาใช้ในการจัดกิจกรรม
การจัดการเรียนรู้ตามท่ีหลักสูตรท่ีต้องการมีหลายกระบวนการ เช่น 

1. กระบวนการสร้างความคิดรวบยอด มักจะใช้สอนคำนิยามศัพท์ แนวคิดต่างๆเพื่อให้
ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดเป็นเบ้ืองต้นก่อนการเรียนรู้เนื้อหาอื่น มีข้ันตอนดำเนินการ ดังนี้ 

1.1 การรับรู้  
1.2 สังเกตและคิด 
1.3 จำแนกลักษณะร่วมและสรุป 
1.4 ทดสอบความเข้าใจ 
1.5 สรุปแนวทางความคิด 

2. กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นกระบวนการซึ่งมีเทคนิคต้ังแต่การรับรู้การจำ 
การเข้าใจ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ มีข้ันตอนดังนี้ 

2.1 สร้างความคิดรวบยอด 
2.2 การอธิบาย 
2.3 การรับฟัง 
2.4 การเช่ือมโยงความสัมพันธ์ 
2.5 วิเคราะห์ วิจารณ์ 
2.6 สรุป 

3. กระบวนการปฏิบัติ เป็นกระบวนการท่ีต้องการให้ผู้เรียนรู้ ได้ฝึกฝน มักจะใช้กับการ
จัดการเรียนรู้ประสบการณ์ด้านทักษะ มีข้ันตอนดังนี้ 

3.1 สังเกตและรับรู้  
3.2 ทำตามแบบ AIKASS 
3.3 ทำเองโดยไม่มีแบบ 
3.4 ฝึกให้เกิดความชำนาญ 

4. กระบวนการสร้างเจตคติ หลักสูตรมีการกำหนดคุณลักษณะและเจตคติท่ีพึงประสงค์  
ถ้าจะให้เกิดขึ้นกับบุคคลจำเป็นต้องใช้กระบวนการและระยะเวลาต้องแทรกตามหัวข้อประสบการณ์ 
ได้อย่างเหมาะสม มีข้ันตอนดังต่อไปนี้  

4.1 สังเกต  
4.2 วิเคราะห ์
4.3 สรุป 



  21 

5. กระบวนการสร้างค่านิยม ค่านิยมเป็นส่วนหนึ่งของคุณธรรมท่ีต้องเน้นคล้ายเจตคติ  
แค่ค่านิยมเป็นการยอมรับและนำไปปฏิบัติ จึงควรปลูกฝังคุณธรรมต่างๆ โดยใช้กระบวนการซึ่งมี
ขั้นตอนดังนี้ 

5.1 สังเกตและตระหนัก 
5.2 การวิเคราะห์ 
5.3 การเลือกกำหนดเป็นค่านิยม 
5.4 เห็นคุณค่าและนำไปปฏิบัติ 
5.5 สรุปเป็นค่านิยมของตนเอง 

6. กระบวนการกลุ่ม เป็นการฝึกฝนให้ผู้เรียนมีความคุ้นเคยและเกิดการเรียนรู้ในการทำงาน
ร่วมกับผู้อื่น ควรดำเนินการดังนี้ 

6.1 การเลือกผู้นำกลุ่ม 
6.2 กำหนดจุดประสงค์และวิธีการ 
6.3 การรับฟังความคิดเห็นจากสมาชิก 
6.4 การสรุปผล  

7. กระบวนการความรู้ความเข้าใจ เป็นกระบวนการท่ีใช้ในการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยส่ิงท่ี
ต้องการพัฒนานั้นเป็นเนื้อหาสาระ มีข้ันตอนดังนี้ 

7.1 สังเกตและตระหนัก 
7.1 วางแผนกาหนติแนวทาง 
7.3 แบ่งความรับผิดชอบไปแสวงหาความรู้ 
7.4 พัฒนาความรู้ความเข้าใจ 
7.5 สรุปสาระสำคัญ  

8. กระบวนการสร้างความตระหนัก เป็นกระบวนการท่ีให้ผู้เรียนสนใจรับรู้ในประสบการณ์ 
ปรากฏการณ์ในด้านความหมาย ความเป็นไปต่างๆ จนเห็นความสำคัญและความจำเป็นของปัญหา                      
โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

8.1 สังเกต 
8.2 วิจารณ์ 
8.3 สรุปผล 

9. กระบวนการแก้ปัญหา เป็นกระบวนการหาคำตอบหรือแก้ปัญหาด้วยตนเองอย่างมี
หลักการ                    มีข้ันตอนดังนี้ 

9.1 สังเกต 
9.2 วิเคราะห ์
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9.3 สร้างทางเลือก 
9.4 เก็บรวบรวมข้อมูลหรือทดสอบ 
9.5 สรุปผล 

10. กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการท่ีต้องการให้ผู้เรียนคิดเช่ือมโยงส่ิงท่ี
อยู่ไกลกันเป็นการสร้างความสัมพันธ์ของส่วนต่างๆ ให้รวมกันอยู่เป็นรูปแบบใหม่มีข้ันตอน คือ 

10.1 เตรียมข้อมูล 
10.2 รวบรวมข้อมูลและปล่อยความคิดไว้เงียบๆ 
10.3 เช่ือมโยงความคิด 
10.4 เช่ือมโยงความคิดและพิสูจน์ให้เห็นจริง 

11. กระบวนการทางคณิตศาสตร์ ประกอบด้วยการจัดการเรียนรู้ทักษะการคิดคำนวณและ
ทักษะการแก้โจทย์ปัญหา 

11.1 ทักษะการคิดคำนวณมีข้ันตอนดังนี้  
11.1.1 สร้างความคิดรวบยอด 
11.1.2 ยกตัวอย่างและสรุปเป็นกฎ  
11.1.3 ฝึกประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ 
11.1.4 สรุปผล 

11.2 ทักษะการแก้โจทย์ปัญหา มีข้ันตอนดังนี้ 
11.2.1 ทำความเข้าใจโจทย์ปัญหา 
11.2.2 กำหนดแนวทางแก้โจทย์ปัญหา 
11.2.3 หาคำตอบ 

12. กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เป็นวิธีการคิดค้นและการทำงานด้านวิทยาศาสตร์เหมาะ
สำหรับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์และนำไปประยุกต์ใช้ได้กับวิชาอื่นๆ ได้บางหัวข้อ
ประสบการณ์                มีข้ันตอนดังนี้ 

12.1 กำหนดปัญหา 
12.2 การตั้งสมมติฐาน 
12.3 การทศสองหรือการรวบรวมข้อมูล 
12.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
12.5 สรุปผล  

13. กระบวนการทางภาษาศาสตร์ เป็นกระบวนการท่ีใช้ในการเรียนรู้ภาษา มุ่งให้เกิดการ
พัฒนาทางด้านทักษะภาษา มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

13.1 ทำความเข้าใจสัญลักษณ์  
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13.2 สร้างความคิดรวบยอด 
13.3 ถ่ายทอดหรือส่ือความหมาย ความคิด 
13.4 พัฒนาความสามารถ 

14. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 9 ประการ เป็นกระบวนการท่ีมุ่งพัฒนาในด้านคิดเป็นทำ
เป็น แก้ปัญหาเป็นพัฒนางานและเจตคติท่ีดี เป็นกระบวนการท่ีสังเคราะห์ข้อดีของกระบวนการต่างๆ 
เข้าด้วยกัน การจัดการเรียนรู้ไม่จำเป็นต้องจัดให้ครบทุกลำดับขั้นเพราะบางขั้นไม่จำเป็นต้องใช้ 
เพราะการจัดการเรียนรู้แต่ละครั้งมีจุดเน้นท่ีแตกต่างกันแต่ควรเรียงตามลำดับขั้น ลำดับขั้นของ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 9 ประการ มีดังนี้ 

14.1 ตระหนักในปัญหาและความจำเป็น 
14.2 คิด วิเคราะห์ วิจารณ์ 
14.3 สร้างทางเลือกหลากหลาย 
14.4 ประเมินผลเลือกทางเลือก 
14.5 วางแผนการปฏิบัติ 
14.6 ปฏิบัติอย่างช่ืนชม 
14.7 ประเมินระหว่างปฏิบัติ 
14.8 ปรับปรุงแก้ไข  
14.9 ประเมินผลรวมเพื่อให้เกิดความภาคภูมิใจ 

กระบวนการเรียนรู้มีขั้นตอนในการปฏิบั ติ  แต่ถ้ าพิจารณาให้ ดีแ ล้วจะเห็นได้ว่า 
กระบวนการเรียนรู้ไม่ใช่วิธีสอนหรือขั้นตอนการใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้ วิธีสอนหรือรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบต่าง ๆ ท่ีผู้สอนพิจารณาแล้วว่าเหมาะสมกับขั้นตอนของกระบวนการนั้นต้อง 
สอดคล้องกับเนื้อหาสาระและประสบการณ์และสมรรถภาพพื้นฐานของผู้เรียน ในขณะท่ีผู้สอนกำลัง
ดำเนินการจัดการเรียนรู้หรือจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้อยู่นั้น นอกจากจะต้องมีความแม่นยำใน
กระบวนการแล้วยังต้องแม่นยำในเรื่องเทคนิคการจัดการเรียนรู้ วิธีสอน หรือรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้อีกด้วย และต้องพร้อมท่ีจะปรับเปล่ียนทุกสถานการณ์ โดยมีทักษะการจัดการเรียนรู้ ท่ี
คล่องแคล่วชำนาญ 
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2.  อินโฟกราฟิก 

     2.1 ความหมายของอินโฟกราฟิก 

อินโฟกราฟิกมาจากการผสมค้าระหว่าง Information และค้าว่า Graphic จนได้ค้าใหม่ว่า 
infographic โดย Graphic คือส่วนท่ีอยู่ในรูปของภาพ แผนภาพ ภาพร่าง กราฟหรือรูปแบบอื่นๆท่ี
มองเห็นได้ เพื่อน้ามาใช้ส่ือสารข้อมูลดึงดูดความสนใจ และถ่ายทอดในรูปแบบท่ีสรุปส้ันและกระชับ 

โดยมีนักวิชาการศึกษา ได้ให้ความหมายของอินโฟกราฟิกไว้ดังนี้ 
(Walter Arno Wittich & Charles Francis Schuller, 1962) ได้ให้ความหมายของอินโฟ

กราฟิก ว่าเป็นส่ือท่ีอยู่ในรูปของภาพ อาจเป็นแผนภาพ ภาพร่าง กราฟหรือรูปแบบอื่นๆ ท่ีมองเห็นได้ 
เพื่อนำมาใช้ส่ือสารข้อมูลดึงดูดความสนใจ และถ่ายทอดในรูปแบบท่ีสรุปส้ันและกระชับ 

(Huang and Tan, 2007) ได้ให้ความหมายของอินโฟกราฟิก ว่าคือ ตัวแทนของข้อมูล 
(information) ข้อมูล (data) หรือความรู้ (knowledge) โดยอธิบายให้เกิดความเข้าใจบนภาพอินโฟ
กราฟิกซึ่งหลักในการออกแบบสามารถมองเห็นได้ใน รูปแบบของเส้น กล่อง ลูกศร สัญลักษณ์ต่างๆ
การออกแบบอินโฟกราฟิกท่ีดีจะต้องสามารถบอก เรื่องราวและแสดงข้อเท็จจริงได้ 

(Wang, 2012) ได้ให้ความหมายของอินโฟกราฟิก ว่าหมายถึง การแปลงข้อความ ให้เป็น
ข้อความภาพ โดยการกำหนดขอบเขตและควบคุมกระบวนการในการออกแบบ และส่งเสริมการ
ส่ือสารด้วยสัญลักษณ์ร่วมกับข้อมูลท่ีเป็นตัวอักษร เพื่อให้ผู้รับสารเข้าใจได้รวดเร็ว โดยการใช้ข้อมูลท่ี
เข้าใจง่ายและมีเหตุผล 

(Doug Newsom & Jim Haynes, 2004) ได้ให้ความหมายของอินโฟกราฟิก ไว้ว่าหมายถึง 
การแสดงผลของข้อมูลหรือความรู้ผ่านภาพท่ีดูง่ายและเข้าใจง่าย ซึ่งนิยมใช้สำหรับข้อมูลท่ีมีความ
ซับซ้อน 

(จงรัก เทศนา, 2556) ได้ให้ความหมายของอินโฟกราฟิก หมายความว่าคือ การนำข้อมูลหรือ
ความรู้มาสรุปเป็นสารสนเทศในลักษณะของกราฟิกท่ีออกแบบเป็นภาพนิ่ง หรือภาพเคล่ือนไหว
สามารถอธิบายข้อมูลท่ีซับซ้อนให้เข้าใจง่ายในเวลาท่ีรวดเร็วและชัดเจน สามารถส่ือสารข้อมูลท้ังหมด
ให้เข้าใจได้โดยไม่จำเป็นต้องมีผู้นำเสนอมาช่วยขยายความเข้าใจอีก 

(อาศิรา พนาราม, 2559) ได้กล่าวถึงอินโฟกราฟิก Infographic คือ ภาพหรือกราฟิกซึ่งบ่งช้ี
ถึงข้อมูล ไม่ว่าจะเป็นสถิติ ความรู้ ตัวเลข ฯลฯ เรียกได้ว่า “เป็นตัวแทนข้อมูลส่ือมาเป็นภาพ”เป็น
การย่นย่อข้อมูลเพื่อให้ประมวลผลได้ง่ายเพียงแค่กวาดตามอง ซึ่งเหมาะสำหรับผู้คนในยุคไอทีท่ี
ต้องการเข้าถึงข้อมูลท่ีซับซ้อนในเวลาอันจำกัด 
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จากความหมายข้างต้นตามท่ีนักวิชาการศึกษาได้ให้ความหมายของอินโฟกราฟิก ไว้สามารถ
สรุปได้ว่าอินโฟกราฟิก คือ การนำข้อมูล (information) หรือความรู้(knowledge) มาสรุปเป็น
สารสนเทศในลักษณะข้อความภาพ ลายเส้น สัญลักษณ์ กราฟ แผนภูมิ ไดอะแกรม แผนท่ี ฯลฯ 
ออกมาเป็นรูปแบบท่ีสวยงาม โดยนำเสนอข้อมูลมาแสดงเป็น รูปภาพ ซึ่งอธิบายให้เกิดความ เข้าใจได้
โดยง่ายซึ่งจะเป็นภาพนิ่ง หรือภาพเคล่ือนไหว โดยใช้สัญลักษณ์ เส้น ลูกศร ในการอธิบายข้อมูลท่ี
ซับซ้อนให้เข้าใจง่ายใช้เวลารวดเร็วและชัดเจนในภาพเดียว โดยไม่จำเป็นต้องขยายความเพิ่มเติม 

 2.2 องค์ประกอบของอินโฟกราฟิก 

อินโฟกราฟิกมีองค์ประกอบจาก หัวข้อท่ีน่าสนใจ ซึ่งจะต้องรวบรวมข้อมูลต่างๆ แล้วนำมา
สรุป วิเคราะห์ เรียบเรียง นำเสนอให้มีความดึงดูดน่าสนใจ ในการสร้างอินโฟกราฟิก ผู้สร้างจะต้อง
ศึกษาและกำหนด องค์ประกอบอินโฟกราฟิกแล้วจึงสร้างอินโฟกราฟิกซึ่งนักวิชาการศึกษาได้กล่าวถึง
องค์ประกอบของอินโฟกราฟิกไว้ดังนี้ 

(Spyre Studios, 2012) ได้จำแนก 3 องค์ประกอบสำคัญ ซึ่งเป็นหัวใจของอินโฟกราฟิกไว้ 
ดังนี้ 

1. ส่ิงท่ีมองเห็น (Visual) โดยในส่วนนี้ประกอบไป ด้วยภาพท่ีมองเห็น 
2. เนื้อหา (Content) โดยในส่วนนี้ประกอบไปด้วย สถิติและข้อเท็จจริงต่างๆ ท่ีผ่าน

การประมวลผลและนำ มาใช้ประกอบภาพเพื่ออธิบายและสร้างความเข้าใจ ในภาพท่ีนำเสนอ 
โดยสรุปอาจกล่าวได้ว่า เนื้อหาตรงนี้ก็คือส่วนของข้อความท่ีใช้ประกอบและ หรือบรรยายภาพ 

3. ความรู้ (Knowledge) โดยในส่วนนี้ประกอบ ไปด้วยความเข้าใจอย่างลึกซึ้งถึง
ข้อมูลท่ีเป็นเนื้อหาท่ี นำเสนอผ่านภาพและจัดเป็นส่วนสำคัญท่ีสุดเพราะการ ใส่เนื้อหาและภาพต่างๆ 
นั้นต่างทำไปเพื่อกระตุ้นการคิด วิเคราะห์และช้ีนำไปสู่สาระสำคัญและองค์ความรู้ท่ี ต้องการ ซึ่งอาจ
ปรากฏหรือไม่ได้ปรากฏอยู่ในอินโฟกราฟิกนั้นท้ังหมดก็ได้ แต่เกิดจากการคิดวิเคราะห์และต่อยอดจน
ตกผลึก ออกมาเป็นความรู้ท่ีผ่านความคิด และความเข้าใจอย่างลึกซึ้งแล้ว 

(สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน, 2559) ได้จำแนก 2 องค์ประกอบ คือ 
1.ข้อมูล (ตัวอักษร) ข้อมูลเป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญอย่างหนึ่ง ของอินโฟกราฟิกแม้

อินโฟกราฟิกจะเน้น นำเสนอข้อมูลด้วยภาพกราฟิก แต่ก็ไม่ได้หมายความว่าจะมีแค่กราฟิกอย่างเดียว
ต้องมีข้อมูลท่ีเป็นตัวหนังสือประกอบด้วย หากมีแค่ภาพกราฟิกเพียงอย่างเดียวก็มักจะไม่เรียกว่า
อินโฟกราฟิก 

2. ภาพกราฟิก ภาพกราฟิกเป็นองค์ประกอบท่ีจะขาด ไม่ได้ในอินโฟกราฟิกการ
นำเสนอข้อมูล โดยใช้ตัวหนังสือล้วน ๆ ไม่สามารถ เรียกว่าอินโฟกราฟิกได้ ภาพกราฟิกท่ี นำมาใช้ได้
มีอยู่หลากหลายรูปแบบ เช่น รูปทรงเรขาคณิต ภาพไอคอน ภาพการ์ตูน ชาร์ตหรือไดอะแกรม 
ภาพถ่าย ฯลฯ 
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จากองค์ประกอบของอินโฟกราฟิกท่ีกล่าวมาข้างต้น อินโฟกราฟิกส่วนมากจะมีข้อมูลท่ีเป็น
ตัวอักษร และภาพเป็นองค์ประกอบหลัก ซึ่งการนำเสนอภาพจะเป็นลักษณะใดขึ้นอยู่กับวิธีการสร้าง
นอกจากนี้ยังมีการนำกราฟิกต่างๆ มาช่วยในการแสดงเนื้อหาข้อมูลให้สามารถเข้าใจง่าย 

   2.3 ประเภทของอินโฟกราฟิก 

มีนักวิชาการศึกษาหลายท่านได้แบ่งประเภทของอินโฟกราฟิกและได้เสนอประเภทของอินโฟ
กราฟิกไว้ ดังนี้ 

(kim golombisky & rebecca hagen, 2003) ได้แบ่งประเภทของอินโฟกราฟิกจากความ
นิยมในนำเสนอ ข้อมูลในรูปแบบการเปรียบเทียบ ซึ่งประกอบด้วย 5 ประเภท ดังนี้ 

1. กล่องข้อความ (text boxes) 
1.1 รายละเอียดหรือโครงร่าง (profile) 

1.1.1 ตารางชีวิต (bio-box) 
1.1.2 การสรุป (at a glance) 
1.1.3 การสรุปอย่างส้ันหรือย่อ (in a nutshell) 
1.1.4 คำแนะนำอย่างรวดเร็ว (quick tips) 
1.1.5 กล่องข้อเท็จจริง (fact box) 

1.2 การแสดงรายละเอียดอย่างรวดเร็ว (horse races) 
1.2.1 รายการลำดับ (ordinal list) 
1.2.2 โครงร่าง (outlines) 
1.2.3 การจัดอันดับ (rankings) 
1.2.4 ลำดับคะแนน (ratings) 
1.2.5 ผลคะแนน (score) 

1.3 การเปรียบเทียบ 2 ส่วน (two-fers) 
1.3.1 การแสดงผลก่อน-หลัง (before-after) 
1.3.2 ข้อดี-ข้อด้อย (pro-con) 
1.3.3 การแก้ไขปัญหา (problem-solution) 
1.3.4 การเปรียบเทียบความแตกต่าง (compare-contrast) 

2. การแสดงลำดับ (sequences) 
2.1 การสาธิตหรือตัวอย่าง (demos) 
2.2 วิธีการ (how-tos) 
2.3 ระยะเวลา (timelines) 

 



  27 

3. แผนท่ี (maps) 
3.1 สถานท่ี (locator) 
3.2 ทางธรณีวิทยา (geological) 
3.3 ข้อมูลทางสถิติ (data/statistical) 

4. แผนภาพ (diagrams) 
4.1 การคัดรูปภาพ (cutaways) 
4.2 แผนงาน (schematics) 
4.3 แผนภาพ (diagrams) 
4.4 ตัวเลข (figure) 
4.5 ภาพประกอบ (illustrations) 

5. แผนภูมิหรือกราฟ (charts & graphs) 
5.1 แผนภูมิวงกลม (pie) 
5.2 แผนภูมิแท่ง (bar) 
5.3 การแสดงลำดับ (fever) 
5.4 การแสดงการกระจาย (scatter) 
5.5 แผนผัง (flowchart) 

(Wang, 2012) ลักษณะการแบ่งประเภทอินโฟกราฟิกโดยวัตถุประสงค์การแบ่งประเภทจาก
การออกแบบโดยรวม ประกอบด้วย 3 ประเภท ดังนี้ 

1. ข้อมูลแผนภูมิ (data chart) การออกแบบอินโฟกราฟิกท่ีเหมาะสมโดยใช้ข้อมูล
พื้นฐาน 

สามารถแบ่งประเภทได้ 5 ประเภท ดังนี้ 
1.1 แผนภูมิ (total chart) แผนภูมิแสดงข้อมูลทางภาพด้วยผลทางสถิติ โดยเน้น

ถึงข้อมูล ท่ีถูกจัดให้เป็นสัดส่วนและนำเสนอความสัมพันธ์ของข้อมูล โดยสามารถแบ่งประเภทได้3 
ประเภท ดังนี้ 

1.1.1 แผนภูมิแท่ง (bar chart) ออกแบบเมื่อต้องการการเปรียบเทียบข้อมูล 
1.1.2 แผนภูมิวงกลม (circle chart or pie chart) ออกแบบเมื่อต้องการ

แบ่งข้อมูลเป็นสัดส่วนและเห็นความสัมพันธ์ของข้อมูลในรูปแบบวงกลม 
1.1.3 แผนภูมิโดนัท (doughnut chart) ออกแบบเมื่อต้องการนำเสนอ

ข้อมูลท่ีเป็นชุด ข้อมูลและออกแบบในรูปแบบวงกลมมีการแบ่งสัดส่วนของข้อมูลเป็นช้ินๆ โดยสัดส่วน
การออกแบบวัดจากค่าของข้อมูลในรูปแบบเปอร์เซ็นต์ 
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1.2 กลุ่มข้อมูล (grouped data) ข้อมูลดิบท่ีมีขอบเขตเนื้อหาท่ีกว้างและมี
จำนวนมาก จึงถูกจัดข้อมูลในการนำเสนอเป็นกลุ่ม โดยสามารถแบ่งประเภทได้ 2 ประเภท ดังนี้ 

1.2.1 ฮิสโตแกรม (histogram) มีลักษณะการออกแบบคล้ายคลึงกับ
แผนภูมิแท่งถูกสร้างขึ้นเป็นคอลัมน์บนกราฟ นำเสนอข้อมูลการกระจายตัวของตัวแปร ซึ่งแตกต่าง
จากแผนภูมิแท่งท่ีใช้เปรียบเทียบตัวแปร ในขณะเดียวกันแกนต้ังของแผนภูมิแท่งสามารถนำเสนอค่าท่ี
แน่นอนขณะท่ีฮิสโตแกรมใช้แกนนอนในการนำเสนอความเกี่ยวข้องกับความถ่ีของข้อมูลเท่านั้น 

1.2.2 แผนภูมิเส้น (line chart or curve chart) แผนภูมิเส้นเป็นประเภท
ของแผนภูมิท่ี เป็นชุดข้อมูล โดยการใช้จุดแล้วเช่ือมต่อข้อมูลด้วยเส้น แผนภูมิประเภทนี้ใช้นำเสนอ
ข้อมูลท่ีเป็น แนวโน้ม 

1.3 แผนภูมิข้อมูลดิบ (raw data chart) แผนภูมิท่ีเรียบเรียงข้อมูลท่ีมีความ
แตกต่างกันออกเป็นระดับ เพื่อวัตถุประสงค์ในการนำเสนอข้อมูลเป็นลำดับช้ันและเข้าใจง่าย 

1.3.1 แผนภาพต้น-ใบ (stem-leaf plot) เป็นประเภทของกราฟท่ีนำเสนอ
จำนวนด้วย พื้นท่ีท่ีเล็กท่ีสุดในส่วนของใบไม้ รวมถึงใช้พื้นท่ีท่ีใหญ่เมื่ออยู่ในส่วนของลำต้น ซึ่งสามารถ
แสดงผลด้วยข้อมูลภาพท่ีถูกสรุปจากข้อมูลดิบท้ังหมด 

1.3.2 แผนภาพกล่อง (box plot or a box-and-whisker diagram) เป็น
เครื่องมือสำคัญ สำหรับการออกแบบกราฟิกในรูปแบบกลุ่มภาพวาดท่ีเป็นตัวเลข ซึ่งจำเป็นต้องผ่าน
กระบวนการ คำนวณทางสถิติถึง 6 สถิติ รวมถึงเป็นแผนภาพท่ีมีขอบเขตในการสังเกตท่ีน้อยท่ีสุดส่วน
ใหญ่มัก นำเสนอแผนภาพกล่องกับข้อมูลทางตลาดหลักทรัพย์ แต่ไม่นิยมใช้ในการออกแบบภาพ
อินโฟกราฟิกเนื่องจากมีข้อมูลท่ีซับซ้อน 

1.4 ข้อมูลอนุกรมเวลา (time series data) เป็นการนำเสนอข้อมูลภาพท่ีมี
ระดับช้ันใต้ดิน (basement) ของลำดับเวลา 

1.4.1 กราฟเส้น (line graph) เป็นกราฟท่ีรวมตัวแปรทางสถิติ มีการ
นำเสนอท่ีเข้าใจง่าย แสดงแนวโน้มของข้อมูลท่ีชัดเจนและต่อเนื่อง 

1.5 ข้อมูลหลายตัวแปร (multivariate data) เป็นการแนะนำช่ือและจัด
ระเบียบความแตกต่างของประเภทข้อมูล การนำเสนอข้อมูลประเภทนี้จะจัดระเบียบข้อมูลท้ังหมดให้
เป็นสัดส่วนท่ีมีความสัมพันธ์กัน 

1.5.1 แผนภูมิเรดาร์ (radar chart) นำเสนอข้อมูลท่ีมีความแตกต่างกัน 
ออกแบบในรูปแบบวงกลมมุมทุกมุมมีขนาดเท่ากันและนำเสนอเพียงตัวแปรเดียว ข้อมูลภาพจะ
สามารถแสดงโครงสร้างของความสัมพันธ์ในความแตกต่างของข้อมูลได้ 
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2. ภาพภูมิรูปภาพ (illustration chart) มีคุณสมบัติในการถ่ายทอดความรู้สึกพิเศษ
ของศิลปะ ซึ่งจะช่วยให้ผู้รับสารท่ีลืมข้อมูลหันสนใจกับการออกแบบท่ีมีสัญลักษณ์กราฟิก ทำให้
ปัจจุบันใช้แผนภูมิชนิดนี้กันอย่างกว้างขวาง 

3. แผนภูมิแผนท่ี (map chart) เป็นการจัดระเบียบข้อมูลท่ีมีจำนวนมากโดยการ
ย่อส่วนให้เล็กลงโดยใช้รูปภาพ กราฟิก เส้น และสี ผสมผสานกันด้วยการนำเสนอในรูปร่างและสีต่างๆ 
รวมถึงข้อมูลในการอธิบาย นอกจากนี้ยังต้องคำนึงถึงความสมดุลของการแสดงผล เพื่อประสิทธิภาพ
ในการส่งข้อมูลไปยังกลุ่มเป้าหมาย 

(Derek Edwards, 2012) ได้แบ่งประเภทของอินโฟกราฟิกออกตามวิธีการใช้และลักษณะ
ข้อมูลท่ีนำเสนอ โดยหากแบ่งประเภทตาม วิธีการใช้นั้นจะสามารถแบ่งอินโฟกราฟิกได้เป็น 3 
ประเภทดังนี้ 

1. อินโฟกราฟิกท่ีนำเสนอโดยใช้การมองเห็นข้อมูล เป็นหลักผ่านการนำเสนอข้อมูล 
(DataVisualization) หรืออาจกล่าวได้ว่า เป็นการนำเสนอข้อมูลเป็นภาพ 

2. อินโฟกราฟิกท่ีนำเสนอโดยใช้การเล่าเรื่อง เป็นหลักผ่านกระบวนการส่ือสารแบบ
เล่าเรื่อง (Story Telling) 

3. อินโฟกราฟิกท่ีนำเสนอโดยใช้ท้ังวิธีการท้ัง 2 แบบ คือ นำเสนอโดยใช้การ
มองเห็นข้อมูล และ นำเสนอโดยใช้การเล่าเรื่อง 

(Tim Finke, Sebastian Manger, & Stefan Fichtel, 2012) ห ากแบ่ งป ระ เภ ทอิ น โฟ
กราฟิกตามลักษณะการนำเสนอประเด็นหรือข้อมูล แนวคิดของรูปแบบการ นำเสนอข้อมูลในวงกว้าง
แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

1. อินโฟกราฟิกท่ีอยู่ในลักษณะการนำเสนอแผนท่ี (Maps) 
2. อินโฟกราฟิกท่ีอยู่ในลักษณะการนำเสนอสถิติท่ีมองเห็นได้ (Visual Statistics) 
3. อินโฟกราฟิกท่ีอยู่ ในลักษณะการนำเสนอหลักการ (Representations of 

Principles) 
 (สํานักงานปลัดกระทรวงมหาดไทย, 2559) ได้แบ่งประเภทของอินโฟกราฟิกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

1. แบบภาพนิ่ง (Static infographics) เช่น แผ่นพับ โปสเตอร์หนังสือภาพ หรือเป็น
ส่วนหนึ่งในบทความในนิตยสารหรือหนังสือพิมพ์ ภาพ กราฟิกประกอบข่าวโทรทัศน์ ฯลฯ ซึ่งพร้อม
ส่งต่อในส่ือดิจิทัลได้ง่าย เช่น การส่งอีเมล การนำไปใช้ประกอบบทความในเว็บไซต์ การส่งต่อใน 
Social Media เช่น LINE, Facebook, Instagram เป็นต้น อินโฟ กราฟิกส์ประเภท นี้จะไม่มีการ
เปล่ียนแปลงหรือปรับปรุงเนื้อหา 
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2. แบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive infographics) เหมาะกับ การบรรยายข้อมูลท่ีมี
ปริมาณมากและซับซ้อน ผู้อ่านสามารถดูข้อมูลเชิงลึก เพิ่มเติมได้ ผู้สร้างช้ินงานสามารถเปล่ียนแปลง
เนื้อหาหรือปรับปรุงข้อมูล ให้เป็นปัจจุบันได้ 

3. แบบภาพเคล่ือนไหว (Motion graphic) เป็นการสร้าง ภาพกราฟิกให้มีการ
เคล่ือนไหวได้ในหลายมิติ แตกต่างจากแอนิเมชัน (animation) ตรงท่ีไม่มีตัวละครเป็นตัวดำเนินเรื่อง 
หรือมีบทพูดและ ตัดฉากสลับเหมือนภาพยนตร์ แต่จะเป็นการสร้างการเคล่ือนไหวให้กราฟิก และใช้
การพากย์เสียงบรรยายประกอบ แม้ว่าอินโฟกราฟิกประเภทนี้จะมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด เนื่องจาก
สามารถดึงดูดให้ผู้ชมรู้สึกมีส่วนร่วม ได้มากกว่าแบบภาพนิ่ง และแบบมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบได้ แต่การ
ออกแบบช้ินงานจะยากขึ้น ต้องใช้เครื่องมือเพิ่มขึ้น หมายความว่าค่าใช้จ่ายในการ สร้างช้ินงานจะ
เพิ่มขึ้นเป็นเงาตามตัว 

(Krum, 2014) ได้อธิบายถึงการแบ่งรูปแบบของส่ืออินโฟกราฟิก มีดังต่อไปนี้ 
1. อินโฟกราฟิกแบบภาพนิ่ง (Static Infographics) เป็นรูปแบบท่ีง่ายท่ีสุด สําหรับ

การออกแบบอินโฟกราฟิก โดยในการออกแบบขั้นตอนสุดท้ายคือการบันทึกเป็นไฟล์รูปภาพต่างๆ
เพื่อให้ง่ายต่อการนำไปเผยแพร่สู่ระบบออนไลน์ต่างๆ หรือพิมพ์ลงกระดาษ กับส่ือสิงพิมพ์ต่างๆ โดย
ส่วนใหญ่โปรแกรมซอฟต์แวร์จะมี ความสามารถในการบันทึกการออกแบบผลงานในขั้นตอนสุดท้าย
ในรูปแบบของไฟล์รูปภาพ ได้แก่ JPG, PNG, GIF,PDF เป็นต้น เพื่อให้ง่ายต่อการเผยแพร่ และยังเป็น
รูปแบบท่ีง่ายต่อการเผยแพร่อย่างรวดเร็วในรูปแบบของส่ือออนไลน์ จึงจะทำให้อินโฟกราฟิกแบบ
ภาพนิ่ง สามารถเป็นส่ือท่ีพร้อมใช้งานสําหรับผู้อ่าน ในการแบ่งปันข้อมูลในส่ือระบบ ออนไลน์ โดย
การใช้ฟังก์ชันมาตรฐานของเว็บไซต์ ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีนิยมใช้ในการเผยแพร่รูปภาพ ได้แก่ 
Twitter,Facebook, Pinterest, Tumblr และ LinkedIn เป็นต้น 

2. อิน โฟกราฟิกแบบขยายเข้าใกล้ (Zooming Infographics) โดยมี ลักษณะ
สามารถเพิ่มขนาดของอินโฟกราฟิกให้มีขนาดใหญ่ขึ้น ทําให้ผู้อ่านสามารถ ขยายดูข้อมูลให้ใกล้มาก
ขึ้นเพื่ออ่านรายละเอียด โดยปกติจะใช้กับการออกแบบภาพขนาดใหญ่รวมถึง โปสเตอร์ โดยเนื่องจาก
การแสดงผลบนคอมพิวเตอร์นั้นทําให้ข้อความมี ขนาดเล็กสําหรับอ่าน ซึ่งเป็นการลดขนาดสำหรับ
การออกแบบขนาดใหญ่ให้ สามารถชมได้ในครั้งเดียวของจอภาพ และมีสามารถควบคุมขยายภาพ
เพื่อท่ีจะให้ผู้อ่านนั้นสามารถ ชมรายละเอียดขนาดเล็กได้อย่างชัดเจน ซึ่งปกติแล้วอินโฟกราฟิกแบบ
ขยายเข้าใกล้จะถูกสร้างด้วยไฟล์ภาพท่ีมีขนาดใหญ่ของการออกแบบภาพนิ่ง จากนั้นจะเพิ่มเติม
เครื่องมือควบคุมเพื่อเช่ือมต่อกับหน้าเว็บไซต์ โดยการกําหนดรหัสในส่วน ของหน้าเว็บไซต์จะใช้  
HTML5 และ JavaScript ท่ีสามารถสร้างการเช่ือมต่อกับผู้ใช้งาน แต่การ ให้บริการทางออนไลน์ เช่น 
Zoom.it (zoom.it/) จากโปรแกรม Microsoft ทําให้ทุกคนสามารถ ท่ีจะสร้างการปฏิสัมพันธ์
รูปภาพท่ีขยายขนาดเข้าใกล้ได้ ใช้งานโดยการเช่ือมต่อผ่านลิงค์ท่ีง่ายต่อการชม ภาพออนไลน์ ข้อดี
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ของการใช้การขยายภาพพื้นผิวนั้น คือ การท่ีผู้อ่านสามารถท่ีจะเห็นภาพรวมการ ออกแบบบนจอภาพ
โดยปราศจากการเล่ือนเพื่อท่ีจะเจาะลึกลงไปในรายละเอียด จากการเริ่มต้นด้วยภาพท่ีมีขนาดใหญ่ 
ผู้อ่านนั้นสามารถเข้าใจได้ดียิ่งขึ้นและเนื้อหาท่ีได้บอกถึงรายละเอียดท่ีเข้ากันกับ เรื่องราวโดยรวม 

3. อินโฟกราฟิกแบบคลิกเช่ือมโยง (Clickable Infographics) เป็นรูปแบบอินโฟ
กราฟิกท่ีเพิ่มอินเตอร์เฟซเพื่อให้ ผู้ใช้สามารถคลิกเพื่อเช่ือมโยงไปตามท่ีอยู่บนเว็บไซต์ (URL: 
Uniform Resource Locator) หรือ เปิดหน้าต่างแบบป๊อบอัพขึ้นมา โดยใช้ภาษา HTML ในการ 
สร้างการเช่ือมโยง เมื่อผู้ใช้คลิกไปบนจุดท่ีกำหนด จะสามารถเช่ือมโยงไปยังท่ีอยู่บนเว็บไซต์ท่ีกำหนด 
เพื่อสามารถให้ ผู้อ่านได้อ่านข้อมูลในเชิงลึกเพิ่มเติมนอกเหนือไปจากท่ีแสดงบนหน้าจอได้ ซึ่ง
ผู้ออกแบบสามารถใช้อินโฟกราฟิกแบบคลิกได้เป็นเหมือนวิธีการในการช่วยให้อินโฟกราฟิก ง่ายต่อ
การอ่านผู้อ่านท่ีต้องการข้อมูลเพิ่มเติมสามารถท่ีจะค้นหาข้อมูลเชิงลึกได้จากการ คลิกไปยังลิงค์ ความ
หลากหลายของประเภทรูปแบบการออกแบบนั้น 

4. อินโฟกราฟิกแอนิเมช่ัน (Animate Infographics) เป็นรูปแบบอินโฟกราฟิก
ภาพเคล่ือนไหวแต่จะแตกต่างกับภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิโอ เช่น แอนิเมชันแสดงการเพิ่มปริมาณของ
แท่งกราฟ หรือ เปล่ียนสีแท่งกราฟ หรือ การเปล่ียนตัวอักษรท่ีอธิบายประกอบ เพื่อเปรียบเทียบให้
เห็นความแตกต่างของปริมาณ ระยะเวลา หรือเรื่องราวท่ีนำเสนอ การแสดงแบบวนซ้ำเพื่อแสดงให้
เห็นรอบวงจรของส่ิงนั้น ๆ เช่น การหมุนของโลก สร้างโดยใช้ภาษา HTML หรือใช้ภาพนามสกุล .GIF
อินโฟกราฟิกประเภทนี้ 

5. วิดีโออินโฟกราฟิก (Video Infographics) เป็นรูปแบบอินโฟกราฟิกท่ีแสดง 
เรื่องราวแบบต่อเนื่อง เหมาะสำหรับการเล่าเรื่องเหตุการณ์ เนื่องจากง่ายต่อการใช้งานโดยมีการ
แบ่งปัน ไว้ในเว็บไซต์ เช่น YouTube และ Vimeo ความสามารถในการใส่วิดีโอท่ีสามารถเล่นได้
อย่างเต็มท่ี จากเว็บไซต์เหล่านี้ไปใส่ยังบล็อกและส่ือสังคมได้มีการเพิ่มการส่ือสารมากขึ้นทำให้อินโฟ
กราฟิกมีอิทธิพลและมีคุณค่าต่อการส่ือสารไปยัง ผู้รับในส่ือสังคมได้อย่างรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

6. อินโฟกราฟิกแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Infographics) เป็นรูปแบบอินโฟ
กราฟิกท่ีมีการออกแบบให้สามารถโต้ตอบกับผู้อ่าน ทำให้ผู้อ่านมีส่วนร่วมกับข้อมูลในเวลาท่ี ยาวนาน
ขึ้นเนื่องจากได้ทําให้ผู้อ่านนั้นมี ส่วนร่วมกับข้อมูลในระยะเวลาท่ียาวนานมากกว่าอินโฟกราฟิกแบบ
ภาพนิ่ง 

จากองค์ประเภทของอินโฟกราฟิกท่ีกล่าวมาข้างต้น โดยส่วนใหญ่อินโฟกราฟิกมักจะแบ่ง
ประเภทอินโฟกราฟิกตามวิธีการใช้หรือลักษณะการนำเสนอ ซึ่งการนำเสนอข้อมูลรูปแบบอินโฟ
กราฟิกสามารถทำได้หลากหลายวิธี ซึ่งขึ้นอยู่กับเทคนิควิธีการนำเสนอ ต่างๆ อาทิ 1) แบบภาพนิ่ง
(Static infographics) 2) แบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive infographics) 3) แบบภาพเคล่ือนไหว
(Motion graphic) 4 ) แบบขยาย เข้ าใก ล้  (Zooming Infographics) 5 ) แบบค ลิก เช่ื อม โย ง



  32 

(Clickable Infographics) 6) แอนิเมช่ัน (Animate Infographics) เป็นต้น โดยในงานวิจัยในครั้งนี้
ผู้วิจัยได้เลือกอินโฟกราฟิกแบบภาพนิ่ง (Static Infographics) มาใช้ในการวิจัยเพราะ (Krum, 2014) 
เป็นรูปแบบท่ีง่ายท่ีสุด สําหรับการออกแบบอินโฟกราฟิก โดยในการออกแบบขั้นตอนสุดท้ายคือการ
บันทึกเป็นไฟล์รูปภาพต่างๆเพื่อให้ง่าย ต่อการนำไปเผยแพร่สู่ระบบออนไลน์ต่างๆ หรือพิมพ์ลง
กระดาษ กับส่ือสิงพิมพ์ต่างๆ โดยส่วนใหญ่โปรแกรมซอฟต์แวร์จะมี ความสามารถในการบันทึกการ
ออกแบบผลงานในขั้นตอนสุดท้ายในรูปแบบของไฟล์รูปภาพ ได้แก่ JPG, PNG, GIF,PDF เป็นต้น 
เพื่อให้ง่ายต่อการเผยแพร่ และยังเป็นรูปแบบท่ีง่ายต่อการเผยแพร่อย่างรวดเร็วในรูปแบบของส่ือ
ออนไลน์ จึงจะทำให้อินโฟกราฟิกแบบภาพนิ่ง สามารถเป็นส่ือท่ีพร้อมใช้งานสําหรับผู้อ่าน ในการ
แบ่งปันข้อมูลในส่ือระบบ ออนไลน์ โดยการใช้ฟังก์ชันมาตรฐานของเว็บไซต์ ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีนิยม
ใช้ในการเผยแพร่รูปภาพ 

      2.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในการสร้างอินโฟกราฟิก 

2.4.1 การสร้างอิน โฟกราฟิก ในปั จจุบันนั้นมี เทคโน โลยีสนับสนุนมากขึ้น  
ท้ังโปรแกรมคอมพิวเตอร์ประยุกต์สำหรับระบบปฏิบัติการวินโดว์ และแมคอินทอช เป็นเครื่องมือ
สำคัญตัวอย่างโปรแกรมได้แก่ 

2.4.1.1 โปรแกรม Adobe Illustrator เป็นโปรแกรมสำหรับสร้างภาพกราฟิก
ในรูปแบบ Vector โดยมีคุณลักษณะท่ีสำคัญท่ีสุด นั่นก็คือคุณภาพของผลงานท่ีสร้างขึ้นนั้น จะไม่มี
ปัญหาเรื่องความละเอียดในการแสดงภาพตามส่ือต่างๆ ไม่ว่าจะนำไปขยาย หรือลดแค่ไหนก็ตาม 
ภาพจะไม่ต้องเสียความละเอียด หรือความคมชัดแม้แต่น้อย เมื่อเปรียบเทียบกับภาพท่ีแก้ไขโดยใช้
เครื่องมืออื่นๆ โดยสามารถวาดภาพกราฟิกประเภทต่าง ๆ ในรูปแบบเวคเตอร์กราฟิก เช่นภาพ
สัญลักษณ์ ภาพประกอบ รวมทั้งแผนผัง แผนภูมิ โปรแกรม 

2.4.1.2 โปรแกรม Adobe Photoshop เป็นโปรแกรม สำหรับงานกราฟิก
ดีไซน์ท่ีสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการ ออกแบบ อินโฟกราฟิก (Infographic) ได้ โดยการใช้
เครื่องมือในโปรแกรมเบ้ืองต้นง่าย ๆ ได้ อีกท้ังยังสามารถ สร้างไฟล์ ท่ีนำไปใช้เผยแพร่งานบนเว็บไซต์
และช่องทาง อื่น ๆ ได้ด้วยใช้สำหรับตกแต่ง ตัดต่อภาพกราฟิก เช่น ภาพถ่าย ภาพกราฟิก เป็นต้น 

2.4.2 การสร้างอินโฟกราฟิกบนเว็บไซต์ เป็นรูปแบบท่ีเป็นท่ีนิยมซึ่งมีท้ังรูปแบบเสีย
ค่าใช้จ่ายและไม่เสียค่าใช้จ่ายได้แก่ 

2.4.2.1 Infogram บนเว็บไซต์ infogram.comเป็นเว็บไซต์ท่ีเน้นการสร้าง 
ชาร์ท (Chart) ท่ีนำเสนอหรือ Chart ประกอบอินโฟกราฟิกซึ่งภายในเว็บมีรูปแบบของชาร์ท ให้เลือก
หลากหลาย มากกว่าเว็บไซต์อื่นๆ โดยสามารถสร้างงานขึ้นโดยกรอกข้อมูลบนเว็บไซต์ได้ทันที 

2.4.2.2 Venngage บนเว็บไซต์ https:// infograph.venngage.com เป็น
เว็บไซต์ท่ีมีเทมเพลต (Templete) สำเร็จรูปให้เลือกหลากหลาย โดยเป็นการออกแบบท่ีทางเว็บไซต์
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ออกเเบบ จึงสามารถนำข้อมูลไปใส่ในเทมเพลตได้ทันทีนอกจากนั้นในเว็บไซต์ มี ไอคอน (Icon) และ 
กราฟฟิกส์ (Graphics) สำเร็จรูปซึ่งผู้สร้างงานสามารถเลือกเพียงไม่กี่ขั้นตอนก็สามารถสร้างอินโฟ
กราฟิกได้ 

2.4.2.3 Pictochart บนเว็บไซต์ magic.piktochart.comเป็นเว็บไซต์ท่ีใช้งาน
ได้ง่าย และมีการอัพเดทตลอดเวลามีเทมเพลต (Templete) สำเร็จรูปให้เลือกหลายหลายและมี
ไอคอน (Icon) ให้เลือกเป็นจำนวนมาก และสามารถเปล่ียนแปลงชุดสีสำเร็จรูปในงานได้ทันที ซึ่ง
ผู้สร้างจะสามารถสร้างแผนท่ีได้ โดยมีครอบคลุมทุกทวีป เเละทุกประเทศท่ัวโลก เเละสามารถนำ
ข้อมูลตัวเลขสถิติจากภายนอกท่ีเป็นไฟล์ Excel มาอัพโหลดผ่านเว็บไซต์ได้ทันที 

2.4.2.4 Easel บนเว็บไซต์ https://www.easel.ly เป็นเว็บไซต์ท่ีมี เทมเพลต 
(Templete) ให้ได้เลือกใช้โดยหลากหลาย ซึ่งผู้สร้างสามารถสร้างช้ินงานได้ตามท่ีต้องการ แต่มี
ข้อจำกัดคือมี ไอคอน (Icon) ให้เลือกใช้โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายมีจำนวนไม่มากเท่ากับเว็บไซต์อื่นๆ แต่
ผู้สร้างก็สามารถ Upload รูปภาพท่ีมีมาใช้ในงานเพื่อเป็นการทดแทนได้ 

2 .4.2. 5 Canva บ น เ ว็ บ ไ ซ ต์  https: / / www. canva. com/ th_th/ 
create/infographics/ เป็นเว็บไซต์ ท่ีมี  เทมเพลต (Templete) และ ไอคอน (Icon) ให้ เลือก
หลากหลายและ สามารถสร้างอินโฟกราฟิกได้ง่าย และยังสามารถสร้างช้ินงานอื่นๆ ได้นอกจากอินโฟ
กราฟิกอีกด้วย ซึ่งเว็บไซต์นี้จะเน้นไปทางการใช้งานท่ีทำได้หลากหลาย เช่น Poster,Presentation, 
Blog Graphic ฯลฯ 

2.4.2.6 Visme บนเว็บไซต์ https://www.visme.co เป็นเว็บไซต์ท่ีมี เทม
เพลต (Templete) และ ไอคอน (Icon) ให้เลือกหลากหลาย ซึ่งจะสามารถสร้างอินโฟกราฟิกได้ไม่
ยาก และสามารถเลือกใช้ชุดสีสำเร็จรูปต่างๆนำมาใช้ในงานได้ทันที แต่มีรูปเเบบการใช้งานท่ีใช้งาน
ยาก และกราฟิกสำเร็จรูปต่างๆ ท่ีมีให้เลือกใช้งานก็เป็นเเบบเก่า เเละไม่ทันสมัยมากนัก เป็นต้นจาก
เครื่องมือในการสร้างอินโฟกราฟิกท่ีกล่าวมาข้างต้น ในการสร้างอินโฟกราฟิกนั้นจะสามารถสร้างงาน
ได้โดย ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยไม่ต้องเช่ือต่ออินเทอร์เน็ต โดยในงานวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือก
วิธีสร้างงาน อินโฟกราฟิกแบบภาพนิ่ง (Static Infographics) ด้วยลักษณะท่ี 1 และ ลักษณะท่ี 2
กล่าวคือ 1) ใช้โปรแกรมประยุกต์ลักษณะออฟไลน์ ในเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยการใช้โปรแกรม 
Adobe Photoshop เพราะเป็นโปรแกรมท่ีเหมาะสำหรับใช้สำหรับตกแต่งภาพถ่าย และภาพ
กราฟฟิก และตัวหนังสือได้ เพราะเป็นโปรแกรมพื้นฐานในการตกแต่งภาพถ่าย และภาพกราฟฟิก ท่ี
เป็นท่ีนิยมแพร่หลาย และในหลักสูตรการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษามีการเรียนการสอนการใช้
โปรแกรมเบื้องต้น จึงเป็นโปรแกรมท่ีเหมาะสมกับการใช้งานกับกลุ่มตัวอย่าง และ 2) บนเว็บไซต์
ออนไลน์ โดยการใช้ Infogram บนเว็บไซต์ infogram.com ในการสร้างรูปอินโฟกราฟิกแบบภาพนิ่ง 
(Static Infographics) 
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              ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้โปรแกรม  Adobe Illustrator เป็นโปรแกรม สำหรับสร้าง
ภาพกราฟิกในรูปแบบ Vector โดยมีคุณลักษณะท่ีสำคัญท่ีสุด นั่นก็คือคุณภาพของผลงานท่ีสร้างขึ้น
นั้น จะไม่มีปัญหาเรื่องความละเอียดในการแสดงภาพตามส่ือต่างๆ ไม่ว่าจะนำไปขยาย หรือลดแค่ไหน
ก็ตาม ภาพจะไม่ต้องเสียความละเอียด หรือความคมชัดแม้แต่น้อย เมื่อเปรียบเทียบกับภาพท่ีแก้ไข
โดยใช้เครื่องมืออื่นๆ โดยสามารถวาดภาพกราฟิกประเภทต่าง ๆ ในรูปแบบเวคเตอร์กราฟิก เช่นภาพ
สัญลักษณ์ ภาพประกอบ รวมท้ัง แผนผัง แผนภูมิ โปรแกรม  ทำให้ส่ืออินโฟกราฟิก เรื่องการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน มีประสิทธิภาพและตรงตามจุดประสงค์ 

2.5 เทคนิคการออกแบบอนิโฟกราฟิก 

ในเครือข่ายการติดต่อหรือในชีวิตจริง ข้อมูลท่ีน่าประทับใจเป็นส่ิงสำคัญ ท่ีส่งผลสำเร็จ 
แต่อย่างไรก็ตามสำหรับผู้คนส่วนใหญ่นั้น ข้อมูลท่ีน่าสนใจไม่สามารถกระตุ้นความสนใจและ
จินตนาการได้ท้ังหมด การนำเสนอข้อมูลด้วยภาพ ( Information Visualization Design) เป็น
เทคนิคการอออกแบบท่ีสามารถพักความล้าของสายตา และอธิบายข้อมูลได้น่าสนใจและเข้าใจได้ง่าย
มันจะเพิ่มประสิทธิภาพในการส่งผ่านข้อความและประสบผลสําเร็จด้านความสวยงามได้อย่างแน่นอน 
เมื่อมีการใช้งานอย่างแพร่หลาย ข้อความจะเป็นส่ิงท่ีเป็นมิตรมากขึ้น และอินโฟกราฟิกสามารถไปได้ 
ทุกท่ีในสังคมสมัยใหม่ (Wang, 2012) 

(Wang, 2012) ได้กล่าวถึงการนำเสนอข้อมูลด้วยภาพ ว่าเป็นศาสตร์ของการออกแบบท่ี
ครอบคลุมด้านศิลปะ ดีไซน์ การส่ือสารเชิงภาพ สังคมวิทยา จิตวิทยา เรขาคณิต สถิติ คณิตศาสตร์ 
การจัดการออกแบบ และสาขาอื่นๆ ซึ่งสามารถแบ่งได้ 5 ข้ันตอน คือ 

1. โครงร่างข้อมูลและไมด์แมป (Information Framework and Mind Maps) 
(Wang, 2012) กล่าวว่า ในการเริ่มต้นไม่ว่าสไตล์การออกแบบใดๆ ลำดับแรก ควรเขียน

คำพูดและลูกศรในการสร้างโครงร่างของกราฟ กลุ่มข้อมูลท่ีสัมพันธ์กัน แล้วเช่ือมโยงข้อมูล ท้ังหมด
เข้าด้วยกันโดยใช้ไมด์แมป (Mind Maps) ด้วยความซับซ้อนของการออกแบบข้อมูล ไมด์แมป 
สามารถลดความซับซ้อนในกระบวนการของภาพ และมีประสิทธิภาพในการเห็นถึงข้อมูลท่ีจำเป็น 
กล่าวคือ เป็นความคิดท่ีแตกออกมาจากธีม (Theme) ของเรื่อง โดยมักแสดงเป็นภาพ ซึ่งรูปแบบการ 
แสดงออกเช่นนี้ใกล้เคียงกับความคิดของมนุษย์ การมองเห็นแนวคิดและวิธีการแก้ปัญหา และถือเป็น 
ขั้นตอนท่ีสำคัญลำดับแรกในการออกแบบ โดยพื้นฐานการวาดไมด์แมป มีดังต่อไปนี้ 

1. เริ่มต้นจากจุดศูนย์กลาง วาดโดยใช้คีย์เวิร์ด หรือภาพ คีย์เวิร์ดเป็นคำท่ีแสดงถึงแกน
หลักของเรื่องซึ่งอาจเป็นคำนามหรือคำกริยา แต่ต้องมีความชัดเจน เฉพาะเจาะจง และมีความสำคัญ 

2. รายการหัวข้อย่อย ซึ่งแตกออกมาจากแกนหลักท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่อง  
3. ใช้คีย์เวิร์ดเพื่อแสดงรายละเอียด โดยไม่คำนึงถึงลำดับหรือโครงสร้าง  
4. ใช้สีท่ีแตกต่างกันในการแสดงหัวข้อย่อยท่ีแตกต่างกัน 
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5. เลือกคีย์เวิร์ดท่ีเหลืออยู่และใช้ความหลากหลายของฟอนต์ตัวพิมพ์ใหญ่ หรือตัวพิมพ์
เล็กหรือกระท่ังสีท่ีจะวาดซ้ำ 

6. คีย์เวิร์ดและภาพต้องวาดขึ้นโดยอิสระ สอดคล้องกับเส้นสายท่ีเช่ือมโยงในแผนท่ี 
7. เส้นสายท่ีเกี่ยวข้องท้ังหมด จะต้องแตกออกจากจุดศูนย์กลาง และเช่ือมต่อร่วมกัน โดย

เส้นจากจุดศูนย์กลางเป็นเส้นหนา และเส้นแตกปลีกย่อยเป็นเส้นบาง 
8. ความหนาของเส้นจะแตกต่างกันตามระดับของเนื้อหา เส้นท่ีใช้ในเนื้อหาระดับเดียวกัน

จะมีความหนาเหมือนกัน 
9. ใช้สีท่ีหลากหลายในการจำแนกประเภทข้อมูล หรือเพื่อเน้นศูนย์กลางของภาพ 
10. ไฮไลท์จุดท่ีสำคัญและทำเครื่องหมายเลือกรายละเอียดท่ีสำคัญท่ีอยู่ภายใต้หัวข้อย่อย

ท่ีจะแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลในไมด์แมป 
11. สรุปเริ่มต้นจากโครงสร้างเชิงตรรกะโดยรวม ใช้เส้นท่ีออกจากจุติศูนย์กลางเป็น

องค์ประกอบมีลำดับตัวเลข โครงร่างมีความชัดเจนเสมอ และเป็นโครงสร้างท่ีเข้าใจ 
12. ไมด์แมปแบบพื้นฐานเสร็จสมบูรณ์  
13. ใช้กราฟิกหรือภาพแทนคีย์เวิร์ดท้ังหมด และใช้สัญลักษณ์ (Symbol) 
14. ทำการร่างภาพ โดยออกแบบในสไตล์ของตัวเอง  

2. การประมวลผลข้อมูลและค้นคว้าสำรวจ (Data Processing and Research) 
(Wang, 2012)กล่าวว่า การนำเสนอข้อมูลด้วยภาพ จะต้องผ่านการค้นคว้าสำรวจอย่าง

ลึกซึ้ง (In-Depth Research) ซึ่งเป็นข้อมูลท่ีเช่ือถือได้ และเป็นข้อมูลท่ีสนับสนุนโครงร่างการ
ออกแบบท้ังหมด (Design Framework) ต้องเผชิญกับกองข้อมูลท่ีหลีกเล่ียงไม่ได้ ในขณะท่ีอัตราส่วน
ท่ีดีท่ีสุดของข้อมูลและกราฟิก คือ 1:1 ด้วยเหตุนี้การคัดข้อมูลท่ีโน้มน้าวใจท่ีสุดจึงเป็นขั้นตอนหลัก 

2.1 การเตรียมข้อมูลก่อนการวิเคราะห์ (Data Preprocessing) คือการทำข้อมูลให้เป็น
มาตรฐาน (Standardize Data) และเน้นเพื่อปรับปรุงคุณภาพข้อมูล ประกอบด้วยการ ตรวจสอบ 
(Auditing) และการเรียงลำดับ (Sorting) ใน 

2.1.1 การตรวจสอบ (Auditing) เมื่อทำการตรวจสอบ อย่างแรกเราต้องดูว่ามีส่ิงท่ี
ผิดปกติหรือไม่ ข้อมูลทันเวลาหรือไม่ และตรวจสอบข้อมูลจำพวกท่ีไม่สามารถคัดลอกได้โดยตรง 
ตัวอย่างเช่น การวิเคราะห์ข้อมูลส่วนแบ่งการตลาดของโทรศัพท์มือถือ คุณจะพบได้ว่ามีการวิเคราะห์ 
เช่นเดียวกันมากมายในอุตสาหกรรมนี้ แต่การพิจารณาจุดเริ่มต้นท่ีแตกต่างกันในการศึกษาค้นคว้า 
เช่น ข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมในพื้นท่ีภูมิภาคท่ีแตกต่างกัน สุนทรียภาพทางวัฒนธรรม (Cultural 
Aesthetics) มุมมองและเป้าหมาย (Angles and Targets) เพื่อปรับปรุงข้อมูลและการวิจัยทางตลาด 
ซึ่งเป็นส่ิงจำเป็น ถ้าการวิเคราะห์เน้นความถูกต้องของเวลา ข้อมูลท่ีล้าสมัยจะต้องถูกลบออกและเก็บ
รวบรวมข้อมูลใหม่อีกครั้ง 
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2.1.2 การเรียงลำดับ (Sorting) หมายถึง ข้อมูลท่ีผ่านการจัดเรียง ตามลำดับท่ี
แน่นอน เพื่อให้เกิดความสะดวกต่อผู้อ่านท่ีต้องการค้นหาคุณลักษณะเฉพาะแนวโน้มการพัฒนา
เช่นเดียวกับความสัมพันธ์ในข้อมูล ยิ่งไปกว่านั้นสามารถช่วยแก้ไขข้อผิดพลาด และเป็นการเตรียม
สำหรับการจัดประเภทหมวดหมู่ใหม่หรือการจัดกลุ่มของข้อมูล 

2.1.3 การตรวจเทียบข้อมูล (Data Collation) ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือการลง
รายการข้อมูลของแต่ละกลุ่ม และการคำนวณความถี่และอัตรา (Frequency and Rate) ความถี่
หมายถึง จำนวนครั้งท่ีข้อมูลนั้นๆ ปรากฏอยู่ในกลุ่มเปรียบเทียบเป็นค่าร้อยละความถี่ และผลรวม
ของข้อมูลเป็นอัตรา ตัวอย่างเช่น ชุดตัวเลข 35898301643957391242 พบว่าตัวเลข 5 ปรากฏ 2 
ครั้ง ดังนั้นค่าความถ่ี (Frequency) คือ 2 และอัตรา (Rate) คือ 220 = 10% 

2.1.4 การแสดงข้อมูล (Data Display) ทันทีท่ีการคำนวณเสร็จส้ิน ขั้นตอนท่ีเหลือจะ
เป็นตามท่ีกล่าวถึงก่อนหน้านี้ คือการใช้แผนภูมิข้อมูล (Total Chart) เช่น แผนภูมิแท่ง (Bar Chart) 
แผนภูมิวงกลม (Fie Chart) แผนภูมิโดนัท (Doughnut Chart) ฮิสโตแกรม (Histogram) แผนภูมิ
เส้น (Line Chart) แผนภูมิต้น ใบ (Stem-Leaf Plot) และแผนภูมิเรดาร์ (Radar Chart) การ ใช้
แผนภูมิภาพ (Illustration Chart) หรือแผนภูมิแผนท่ี (Map Chart) ในการแสดงข้อมูล ซึ่งเป็น 
พื้นฐานของแผนภูมิท้ังหมดในการนำเสนอข้อมูลด้วยภาพ 

2.1.5 การวิเคราะห์ให้ตรงกลุ่มเป้าหมาย (Positioning Analysis of the Target 
Audience) อีกส่วนหนึ่งท่ีสำคัญของข้อมูลสารสนเทศ คือ การวิเคราะห์ให้ตรงกลุ่มเป้าหมาย ใครคือ
ผู้ท่ีจะเห็นการนำเสนอข้อมูลด้วยภาพ การวิเคราะห์ข้อมูลของกลุ่มเป้าหมายเป็นองค์ประกอบหลักใน
การกำหนดสี (Colour) ไอคอน (Icon) โครงสร้างทางความรู้ (Knowledge Structure) และ ความ
ซับซ้อนของการออกแบบ และยังเป็นเครื่องมือสำคัญสำหรับการโฆษณาด้านการตลาด 

3. สตรอรี่บอร์ดและการกระชับข้อมูล (Storyboard and Information Compaction) 
(Wang, 2012) กล่าวว่า การนำเสนอข้อมูลด้วยภาพท่ีประสบผลสำเร็จ คือสามารถทำ

ให้เป็นเรื่องง่าย และจากนั้นอธิบายเรื่องราวได้เข้าใจ ชัดเจน และกระชับรัดกุมเป็นเรื่องท่ีสำคัญใน
การออกแบบทันทีท่ีไมด์แมปเสร็จสมบูรณ์ การคิดอย่างมีเหตุผล (Local Thinking) ของโครงสร้าง
เรื่องและเค้าโครงเรื่องได้รับการอธิบาย ซึ่งจะใช้เวลาเป็นส่วนสำคัญท่ีสุดของการออกแบบส่วนท่ีเหลือ 
เป็นการกระชับข้อมูล (Data Compaction) การตรวจทาน (Collation) และการจัดกลุ่ม (Grouping 
แล้วสุดท้ายนำแสดงข้อมูลเหล่านี้ในแนวทางของศิลปะ 

3.1 สตรอรี่บอร์ด (Storyboard) การวาดสตอรี่บอร์ด เป็นหลักสูตรท่ีต้องใช้ในสาขา
ภาพยนตร์และโทรทัศน์ ซึ่งหมายถึงการแปลข้อความเป็นภาพท่ีมองเห็นให้เป็นไปตามเค้าเรื่อง และ
สร้างความคิดเชิงเหตุและผลสำหรับเค้าเรื่องท้ังหมดรวมไปถึงควบคุมการดำเนินเรื่องและจังหวะ ซึ่ง
เป็นวิธีการท่ีสำคัญในการแสดงออกถึงการนำเสนอข้อมูลด้วยภาพให้สอดคล้องกับธีม ธีมย่อย และ
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รายละเอียดในไมด์แมป เรื่องราวท้ังหมดสามารถแบ่งออกเป็นหลายย่อหน้า ประกอบด้วยย่อหน้า 
เริ่มต้น กลางเรื่อง และตอนจบ โดยเฉพาะแต่ละย่อหน้าสามารถอธิบายด้วยสตอรี่บอร์ดได้ โดยย่อ
หน้าเริ่มต้นนั้นนำมาใช้เพื่อนำเรื่องไปข้างหน้า ในขณะท่ีตอนจบจะถูกใช้สำหรับบทสรุป 

3.2 การกระชับข้อมูล (Information Compaction) แม้ว่ามนุษย์มีความสามารถในการ
คิด แต่ทุกคนไม่ได้ตระหนักถึงวิธีการคิดอย่างเป็นอิสระ ในขณะท่ีเครือข่ายข้อมูลท่ีไม่เป็นระเบียบ 
การเลือกท่ีจะได้รับและวิเคราะห์ข้อมูลท่ีจำเป็นต้องใช้วิธีการคิดและมีทักษะการเข้าใจมากยิ่งขึ้น ซึ่ง
เป็นวัตถุประสงค์หลักและเป็นความมุ่งหมายสำหรับการอยู่รอด ดังนั้นควรท่ีจะกระชับข้อมูล และทำ
ให้มันง่ายต่อการเข้าใจ 

ส่ิงสำคัญของการแสดงภาพข้อมูลคือการใช้กราฟิก ภาพ และภาษาภาพอื่นๆ ท่ีจะ ถ่ายทอด
ไอเดียและคอนเซ็ปต์ แต่ถ้ามีข้อความและตัวเลขมากไปในภาษาภาพ (Sub-Mens Language) จะทำ
ให้การนำเสนอข้อมูลด้วยภาพจะสูญเสียความหมาย ดังนั้นในวิธีการท่ีจะกระชับข้อมูล ชนิดของคำพูด
และข้อมูลเป็นส่ิงสำคัญ โดยสามารถแบ่งได้ดังต่อไปนี้  

1. ป้ายหัวข้อ (Tonic Tag) เป็นองค์ประกอบท่ีจำเป็น ท่ีสุดของข้อความในการ 
นำเสนอข้อมูลด้วยภาพซึ่งทำให้รัดกุม ชัดเจนและเข้าใจง่าย เพราะฉะนั้นไม่ว่าสไตล์การออกแบบใดๆ 
ป้ายหัวข้อถูกนํามาใช้กันอย่างแพร่หลาย ไม่ว่าจะเป็นช่ือเรื่อง (Title) ความหมายข้อมูล (Data | 
Value) และคําอธิบายประเภท (Types Description) 

2. คำอธิบายข้อมูล (Information Description) เมื่อข้อมูลปรากฏในฉบับร่างของ
งานออกแบบคำอธิบายข้อมูลมีความจำเป็นเสมอในการท่ีจะแนะนำผู้อ่านให้เข้าใจถึงความสำคัญของ
ข้อมูล คำอธิบายเล่นบทบาทเป็นสะพานในการส่งผ่านข้อมูลเสมอ จึงเป็นส่ิงสำคัญอย่างยิ่งในการ
ออกแบบ ดังนั้นคำอธิบายจะต้องกระชับ ข้อความเกริ่นนำ (Introductory Text) ท่ีมากเกินไปจะทำ
ให้เกิดผลเสีย 

3. คำช้ีแจง (Explanation) คุณอาจมีคำถามว่าในเมื่อเรามีข้อความเกริ่นนำอยู่แล้ว 
จะมีคำช้ีแจงข้อมูลไปเพื่ออะไร ในการนำเสนอข้อมูลด้วยภาพนั้น ข้อความเกริ่นนำทำให้การเกริ่นนำ
เป็นอันหนึ่งอันเดียวกันของการออกแบบท้ังหมด แต่เป็นเพราะข้อจำกัดของพื้นท่ี มันจึงไม่สามารถ
เจาะจงและวิเคราะห์รายละเอียดของข้อมูลท่ีนำมาใช้ได้ เมื่อเปรียบเทียบกับข้อความเกริ่นนำแล้ว คำ
ช้ีแจงจะปรากฏใกล้กับข้อความท่ีใช้ในการตีความหมายอยู่เสมอ สำหรับการวิเคราะห์แนวคิดของ
ข้อมูลบางส่วน คำช้ีแจงสามารถส่งผ่านข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ด้วยวิธีการขยายความใน
สาระสำคัญนั้นๆ ซึ่งคีย์เวิร์ดในคำช้ีแจงบางคำอาจมีการใช้ซ้ำ เพื่อเสริมสร้างแนวคิดของข้อมูลเฉพาะ 
(Concept of Thematic Information) 

4. ข้อมูลจัดเรียงเป็นชุด (Series Arrangement) เป็นส่วนหนึ่งของการจัดวาง ข้อมูล 
(Information Layout) โดยเฉพาะอย่างยิ่งสำหรับผู้ท่ีออกแบบการนำเสนอข้อมูลด้วยภาพท่ีประกอบ
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ไปด้วยสตอรี่บอร์ดหรือข้อมูลเชิงบรรยาย แน่นอนว่าการจัดเรียงเป็นชุดควรจะกระชับมาก ยกเว้น
จำนวน เลขท่ี หรือข้อความท่ีจำเป็น โดยต้องปล่อยท้ิงข้อมูลท่ีไม่จำเป็น 

5. คำถามขยายความ (Extended Question) ข้อคำถามไม่ได้พบบ่อยในการ นำเสนอ
ข้อมูลด้วยภาพมันมักจะถูกมองข้าม แต่บางครั้งอาจจะสามารถมีบทบาทสำคัญในการออกแบบธีมใน
แนวทางความขัดแย้งหรือโต้เถียงกัน ช่วยดึงดูดความสนใจของผู้ชม 

6. ไฮไลท์ (Highlight) ถ้าคุณต้องการท่ีจะเน้นคีย์เวิร์ดในบางส่วนของข้อมูล คุณ
อาจจะทำได้เพียงแค่เพิ่มขนาดของตัวอักษร ใช้ตัวอักษรหนา หรือเพียงแค่คีย์เวิร์ดนั้น อย่างไรก็ตาม
เมื่อกราฟิกใช้กันอย่างแพร่หลาย องค์ประกอบภาพพิเศษบางอย่าง (Special Usual Elements) 
อาจจะถ่ายทอดข้อมูลได้ดีกว่าคำบรรยายท่ีน่าเบ่ือและเป็นเย่ินเย้อ 

4. สไตล์การออกแบบ (Design Style) 
(Wang, 2012) กล่าวว่า ขั้นตอนของภาพสัญลักษณ์และสไตล์การออกแบบ จะเกิดขึ้นใน

เวลาเดียวกันกับท่ีเนื้อหาหลักได้รับการแก้ไขจากกระบวนการของภาษาภาพ และการกระชับข้อมูล 
ทันทีท่ีข้อมูลถูกสกัดและวิเคราะห์ทางสายตา วิธีการใดท่ีจะทำให้แตกต่างจากขยะ เครือข่าย มูลค่า
ของการออกแบบทางภาพท่ีมีคุณภาพสูงจะแสดงให้เห็นท่ีนี่ การออกแบบท่ีดีสามารถ ใช้สัญลักษณ์ 
(Symbols) หมวดหมู่ (Categories) ภาษาทางการ (Formal Language) และภาษา การออกแบบ
กราฟิกแบบใหม่เพื่อนำเสนอข้อมูลท่ีน่าเบ่ือ ในแนวทางของศิลปะ การนำเสนอข้อมูลด้วยภาพ ได้รับ
การพัฒนาจากการออกแบบกราฟิก แต่ก็ยังมีสไตล์ของ ตัวเองแตกต่างจากการออกแบบกราฟิกอื่นๆ 
เป็นการนำเอาความเพลิดเพลินทางภาพท่ีฉีกแนวผิดปกติจากธรรมดานำมาใช้ ซึ่งสไตล์การออกแบบ
เป็นส่วนท่ีสามารถทำให้รับรู้ได้มากท่ีสุดในการส่งผ่านข้อมูล 

สไตส์ เป็นแก่นของวิสัยทัศน์ และยังเป็นกุญแจสำคัญท่ีทำให้งานดูโดดเด่นท่ีสุดของการ
ออกแบบท้ังหมด สไตล์การออกแบบของแต่ละคนจะมีกราฟิกอยู่ 2 ชนิดคือ กราฟิกธีม (Theme 
Graphic) และกราฟิกข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง (Relevant Information Graphics) กราฟิกธีมเป็นแกนหลัก 
สำคัญของสไตล์งาน ขณะท่ีกราฟิกของข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องมีบทบาทสนับสนุน ซึ่งการออกแบบท่ี
ประกอบด้วย 2 ส่วนนี้จะทำให้มั่นใจได้ว่าผู้ชมจะได้รับข้อมูลอย่างรวดเร็ว และเพลิดเพลินไปกับ
ประสบการณ์การอ่าน โดยสไตล์การออกแบบอาจแบ่งได้ดังต่อไปนี้ 

4.1 นามธรรมและใช้งานง่าย (Abstract and Intuitive) การออกแบบท่ีเรียบง่าย ท่ีเพียง
ประกอบไปด้วยบล็อกสีรูปทรงเรขาคณิต (Geometric Colour Blacks) ท่ีเป็นนามธรรม และเส้น
สายท่ีให้ความรู้สึกจริงจังเสมอ ความสง่างาม ความเป็นมืออาชีพและน่าสนใจ ท่ีแตกต่างจากมลพิษ
ทางสายตา นี่คือเทคนิคการออกแบบพื้นฐานของการนำเสนอข้อมูลด้วยภาพ และมีประสิทธิภาพใน
การส่งผ่านข้อมูลอีกด้วย 



  39 

ซึ่งจะแตกต่างจากสไตล์ภาพเสมือนจริง (Traditional Realist Style) ธรรมชาติของการ์ตูนท่ี
ดูเกินจริง เอฟเฟคของภาพท่ีดูผิดเพี้ยน สามารถทำให้ข้อความท่ีดูน่าเบ่ือกลายเป็นความหวานและมี
อารมณ์ขัน ช่วยให้ผู้ชมได้ช่ืนชมภาพและเข้าใจเนื้อหาข้อมูลอย่างเป็นธรรมชาติ สไตล์ การ์ตูนท่ี
นำมาใช้ในการนำเสนอข้อมูลด้วยภาพ ได้รวมวิธีการแสดงออกกับสีและรูปแบบของความเรียบง่าย 
(Form of the Minimalist) โดยมีทักษะของการเล่าเรื่องรวมไว้ด้วยกัน วาดข้อมูลท่ีซับซ้อนให้เรียบ
ง่าย และใช้ภาษาทางภาพท่ีเป็นอารมณ์ขัน เป็นธรรมชาติและชัดเจน ซึ่งเป็นท่ีนิยมอย่างมาก ในหมู่
ผู้อ่าน 

4.2 สงบและมีเหตุผล (Calm and Rational) ในปี 2010 นักวิเคราะห์คาดการณ์ไว้ว่า 
ประเทศจีนและสหรัฐอเมริกาได้คาดว่าจะได้รับการพัฒนาก้าวหน้าในเทคโนโลยีช้ันสูงของพลเรือน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการอนุรักษ์พลังงานและการรักษาส่ิงแวดล้อม พลังงานสะอาด และด้านวัตถุดิบ 
ใหม่ๆ ต่อมาแผน 5 ปีในประเทศจีนกลายเป็นอุตสาหกรรมหลัก พลังงานลมได้ปรากฏขึ้นในชีวิตของ
เรา อย่างไรก็ตามส่ิงท่ีเป็นเทคโนโลยีระดับสูงไม่สามารถเข้าใจได้อย่างง่าย มันจะดูยากเกินไปสำหรับ
ผู้คนท่ีไม่คุ้นเคยกับส่ิงเหล่านี้ และแม้จะดูเหมือนสับสนวุ่นวายเล็กน้อย 

ในเวลานี้การนำเสนอข้อมูลด้วยภาพเริ่มท่ีจะดำเนินบทบาทของตัวเอง ซึ่งไม่เพียงแต่ทำให้
เห็นภาพของข้อมูลท่ีซับซ้อนเท่านั้น แต่แสดงถึงความล่วงรู้ถึงอนาคตด้วยภาษาท่ีมีเหตุผลและสงบนิ่ง 
ทำให้เรารู้สึกถึงเทคโนโลยีช้ันสูงอย่างเป็นธรรมชาติ สติความซับซ้อนของข้อมูล และเพิ่มคำว่า
เทคโนโลยีท่ีสัมผัสได้ถึงศิลปะ 

สี (Colour) และพื้นผิว (Texture) เป็นองค์ประกอบสำคัญท่ีสะท้อนให้รู้สึกถึงเทคโนโลยี                  
การออกแบบให้รู้สึกถึงเทคโนโลยีโดยท่ัวไปแล้วจะใช้สีน้ำเงิน ซึ่งเป็นไปตามจุดมุ่งหมายและเหตุผลให้ 
ความรู้สึกถึงความสงบ และสีดำท่ีดูลึกลับ นำมาใช้ร่วมกันเสมอกับเส้นเรขาคณิต นำเสนอความ
สวยงามของเทคโนโลยีท่ีทันสมัย ซึ่งพื้นผิวของโลหะเป็นอีกวิธีทางหนึ่งท่ีสะท้อนถึงเทคโนโลยีช้ันสูง 
โดยกราฟิกตกแต่งต่างๆ (Decorative Graphics) ถูกเอาออกท้ังหมด 

5. โทนสีและข้อความ (Colour and Text Scheme) 
(Wang, 2012) กล่าวว่า โทนสีและข้อความเป็นขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการนำเสนอ

ข้อมูลด้วยภาพ เป็นการปรับแต่งการออกแบบโดยรวม และประสานในแต่ละส่วนของเลย์เอาท์ 
5.1 จิตวิทยาของสี (Psychological Effects of colours) สีสันและความคมชัด เป็น

ขั้นตอนเพื่อจะเน้นส่วนสำคัญของข้อมูล ความอิ่มตัวของสีสามารถมุ่งความสนใจของเราไปยัง ใจความ
สำคัญได้ เมื่อเทียบกับรูปทรง (Shape) สีทำให้มีผลกับภาพมากกว่า และมีประสิทธิภาพมากกว่าใน
การแสดงจุดสำคัญ เพราะฉะนั้น โทนสีท่ีเหมาะสมสำหรับการออกแบบการนำเสนอข้อมูล ด้วยภาพ
จึงเป็นส่ิงสำคัญอย่างยิ่ง 
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โทนสีท่ีสมบูรณ์แบนทำให้เกิดความรู้สึกท่ีน่าเหลือเช่ือ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเลย์เอาท์ท่ี
ซับซ้อนของพื้นท่ีการนำเสนอข้อมูลด้วยภาพการใช้โทนสีท่ีถูกต้องจะช่วยให้การออกแบบเป็นระบบ
มากขึ้น และเป็นเหตุเป็นผลในการแสดงเรื่องราว อย่างไรก็ตามการเลือกใช้โทนสีท่ีผิด ไม่เพียงแต่
สร้างความเสียหายต่อภาพลักษณ์ของแบรนด์แล้ว แต่ยังเป็นการส่งสารข้อมูลท่ีไม่ถูกต้องอีกด้วย 

1. สีแดง เป็นสีท่ีร้อนแรงท่ีสุด มีพลังท่ีสุดในสีโทนอุ่น ซึ่งให้ความรู้สึกมั่นใจ กระตุ้นปลุก
เร้าความกระตือรือร้น ความต่ืนเต้น เร่าร้อน และแข็งแรง มันอาจจับคู่กับส่ิงท่ีน่าสนใจ ส่ิงสำคัญหรือ
ป้ายต่างๆ เป็นต้น 

2. สีส้ม อาจไม่หนักแน่นเท่าสีแดง มีแนวโน้มให้ความรู้สึกท่ีสมดุล แผ่กระจายความอบอุ่น 
และสามารถสร้างบรรยากาศสบายๆ ได้อย่างง่ายดาย จึงเป็นตัวแทนของความคล่องแคล่ว และมี
ชีวิตชีวาตามจุดมุ่งหมายของการออกแบบ 

3. สีเหลือง เป็นอีกหนึ่งสีท่ีสว่างไสวและเป็นสีท่ีสร้างแรงบันดาลใจ มันเปล่งปล่ังความสุข 
ความอบอุ่น ความกระตือรือร้น และความต่ืนเต้น สีเหลืองบริสุทธิ์มักใช้กับรายการท่ีเกี่ยวข้องกับเด็ก
ทารก ในขณะท่ีสีเหลืองเข้มดูเหมือนจะเป็นความเรียบ ตรงไปตรงมาและดูเก่า 

4. สีเขียว มักจะเห็นถึงความเงียบสงบ ด้วยความรู้สึกสดช่ืน ความหนุ่มสาวและความอ่อน
เยาว์ มักถูกนำมาใช้โดยนักออกแบบท่ีนำเสนอความรู้สึกของความสมดุล และความประสานพร้อม
เพรียงกัน สีเขียวเข้ม ถูกนำมาใช้เพื่อแสดงให้เห็นถึงความมั่นคง มีเสถียรภาพ ความอุตสาหะ และ
ความอุดมสมบูรณ์  

5. สีน้ำเงิน ถูกมองว่าน่าเช่ือถือ ไว้ใจได้ ซื่อสัตย์ และมีความมุ่งมั่น อีกท้ังยังแสดงให้เห็น
ถึงความนิ่งสงบและสปิริต สีน้ำเงินเข้มเหมาะสมสำหรับการออกแบบด้านองค์กรหรือธุรกิจ แสดงให้
เห็นถึงลักษณะท่ีเป็นเทคโนโลยีขั้นสูง หรือให้ความรู้สึกของอนาคต สีฟ้าสามารถใช้สำหรับชุมชน
ออนไลน์ (Social Network) ท่ีส่งความรู้สึกสุขุมและอบอุ่น 

6. สีม่วง เป็นความรู้สึกของความสูงส่งและศักด์ิศรี มีม่วงมักจะเช่ือมโยงกับความคิด
สร้างสรรค์ สีม่วงเข้มแสดงถึงความมั่งค่ังและความหรูหรา และสีม่วงอ่อนหมายถึง ฤดูใบไม้ผลิและ
ความโรแมนติก  

7. สีดำ แสดงถึงอำนาจ ความสง่างาม และความทันสมัย มักจะมีความรู้สึก ของความ
ลึกลับ 

8. สีเทา แสดงให้เห็นถึงความสงบและเป็นกลาง งานการออกแบบด้วยสีเทามักจะดู
อนุรักษ์นิยม (Conservative) แต่ขาดความรู้สึกของพลังงาน 

9. สีขาว หมายถึงความชัดเจน สะอาด เปิดกว้าง มีความหวังและเรียบง่าย 
10. สีน้ำตาล มักจะรวมอยู่กับพื้น ผิวเสมอเมื่อนำมาใช้เป็นสีพื้นหลัง สีน้ำตาลบาง 

(Shallow Brown) รวมถึงสีครีม สีเบจ สีงาข้าง และสีขาวของนม ท้ังหมดเป็นตัวแทนของความ เงียบ



  41 

สงบ สง่างาม และบริสุทธิ์ สีน้ำตาลกลางรวมถึงสีน้ำตาลอ่อน สีข้าวสาลี ให้ความรู้สึกของการอนุรักษ์ 
(Conservatism) ความศรัทธาและความเบื่อหน่าย สีน้ำตาลเข้มพูดถึงความมั่นคง เสถียรภาพ ความ
เช่ือมั่น ซึ่งเกี่ยวข้องกับประสบการณ์และความสะดวกสบาย 

5.2 รูปแบบข้อความ (Text Scheme) ในการออกแบบกราฟิก เกือบ 95 % ของ เนื้อหา
ไม่สามารถแยกออกจากฟอนต์ (Font) ยิ่งไปกว่านั้น การออกแบบอินโฟกราฟิกท่ีเกิดจาก กราฟิกการ
ออกแบบฟอนต์ประกอบด้วย 2 ด้าน หนึ่งคือการจัดวางข้อความในหน้าสองหมายถึงการ ส่ือสารทาง
อารมณ์ระหว่างเนื้อหาข้อมูลกับผู้อื่น ด้วยเหตุนี้ ฟอนต์สามารถตอบสนอง 3 ความ ต้องการทางภาพท่ี
สำคัญคือ (1) ตระหนักถึงคุณค่าของการอ่าน (2) การเสริมสร้างการแสดงผล และ (3) การแสดงออก
ท่ีมีคุณภาพทางศิลปะ ตัวอย่างเช่น ในความแตกต่างของสไตล์การออกแบบรูปแบบ ความบันเทิง
สามารถเลือกใช้ฟอนต์ท่ีดูผ่อนคลายหรืออารมณ์ขัน รูปแบบเทคโนโลยีสามารถเลือกฟอนต์ท่ีดู
น่าเช่ือถือและดูเคร่งครัด ในขณะท่ีรูปแบบทางสังคมสามารถใช้ฟอนต์ท่ีอ่อนโยน ชัดเจน การ
ออกแบบฟอนต์ท่ีมีคุณภาพสูง สามารถทำให้การแสดงผลโดดเด่นด้วยลักษณะท่ีดึงดูดของมัน ซึ่ง
ดึงดูดผู้ชมให้เข้าใจความหมายพื้นฐานของหัวข้อนั้นๆ ได้โดยตรง 

ตัวอักษรตะวันตก สามารถแบ่งออกได้เพียงแค่ 2 ประเภท หนึ่งคือฟอนต์พื้นฐาน (Basic 
Fonts) ซึ่งประกอบด้วย ฟอนต์ไม่มีเชิง (Sans-serif Font) ฟอนต์มีเชิง (Serif Font) ฟอนต์ตัวเอียง 
(Italic Font) ฟอนต์ตัวหนา (Bold Font) และฟอนต์ลายมื อ (Script Font) ประเภทท่ีสอง
ประกอบด้วยฟอนต์ปรับแต่งมาจาประเภทแรก คือ ฟอนต์ไม่มีเชิงแนบตัวแคบ (Condensed Sans-
Seri) ฟอนต์มีเชิงแบบสมัยใหม่ (Modern Seri) ฟอนต์มีเชิงแบบหนา (Slab-Serif) ฟอนต์รูปทรง 
เรขาคณิต (Geometric Font) ฟอนต์โค้งมน (Founded Font) และฟอนต์แบบกว้างขนาดเดียว 
(Monospace Font) 

(อาศิรา พนาราม, 2559) ได้สรุปเคล็ดลับการออกแบบอินโฟกราฟิก ไว้ดังนี้  
1. เรียบง่ายเข้าไว้ จำไว้ว่าอินโฟกราฟิกท่ีดูวุ่นวายยุ่งเหยิงนั้นไม่เคยใช้ได้ผล  
2. ตรวจสอบข้อเท็จจริง ต้องตรวจสอบข้อมูลรวมถึงพิสูจน์อักษรให้ถูกต้องเสมอ  
3. ใช้สีให้เป็น เลือกใช้สีเพื่อการส่ือสารท่ีทรงพลัง ชัดเจน เข้าใจง่าย รู้จักอารมณ์ของสี  
4. ใส่เฉพาะตัวเลขท่ีจำเป็น ตัวเลขเยอะๆ ไม่ได้หมายถึงการให้ข้อมูลท่ีดีเสมอไป  
5. ทำคำบรรยายให้น่าอ่าน เรื่องราวดีๆจะยิ่งน่าสนใจขึ้นเมื่ออยู่กับภาพท่ีดูดี  
6. กระชับเนื้อหาเข้าไว้ นำเสนอภาพกราฟิกแค่สาระสำคัญ จำนวนตัวอักษรท่ีจำกัด 
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3.  การรู้ดิจิทัล 

การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) เป็นสมรรถนะ หรือทักษะท่ีมีความสำคัญต่อการศึกษา และ
การดำรงชีวิต เป็นพื้นฐานของกระบวนการการศึกษา เนื่องจากการเรียนรู้ในปัจจุบันได้เปล่ียนแปลง
วิธีการเรียนรู้ โดยผู้เรียนจะสามารถปัจจุบัน สามารถศึกษาค้นคว้าความรู้ให้ตนเองเพิ่มเติมได้ด้วย
ตนเอง ดังนั้นจึงนำไปสู่ถึงการค้นหาข้อมูลของผู้เรียนในการค้นหาสารสนเทศได้อย่างไร การรู้ดิจิทัลจึง
ยังเป็นสมรรถนะหลักท่ีจำเป็นต่อการศึกษาในยุคปัจจุบันท่ีมุ่งพัฒนาทักษะการเรียนรู้ การสร้างสรรค์
การเรียนรู้และการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยหลักคิดการเรียนรู้วิธีการเรียนซึ่งเป็นทักษะท่ีจำเป็นของ
บุคคลในศตวรรษท่ี 21 และ จัดเป็นความสามารถท่ีจำเป็นสำหรับสังคมเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital 
Economy) ท่ีมีลักษณะเป็นเศรษฐกิจท่ีกิจกรรมทางเศรษฐกิจอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งมีอินเท
อรเน็ตเป็นสำคัญ (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร, 2559)  

     3.1 ความหมายของการรู้ดิจิทัล 

การรู้ ดิ จิทัล มาจากคำภาษาอังกฤษว่า “Digital Literary” Newman (2012) หนึ่ งใน 
คณะทำงานของสมาคมห้องสมุดอเมริกัน เป็นผู้เริ่มให้มีการรณรงค์การใช้ทักษะ การรู้ดิจิทัล โดยได้ 
ให้ความหมายของการรู้ดิจิทัลว่า เป็นความสามารถท้ังการตระหนักรู้ และทักษะทางเทคนิคในการใช้
สารสนเทศ และเทคโนโลยีการส่ือสารต่างๆ เพื่อค้นหา ประเมินสร้าง และส่ือสารสารสนเทศตาม
ต้องการ และนอกจากนี้ จึงได้มีนักวิชาการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการรู้ดิจิทัลและได้
เสนอความหมายของการรูดิจิทัลไว้ ดังนี้ 

สำนักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน หรือ สำนักงาน ก.พ. ซึ่งแปลคำว่า Digital 
Literacy ว่า “ทักษะความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัล” ซึ่งหมายถึง ทักษะในการนำเครื่องมือ
อุปกรณ์ และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน อาทิ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ แทปเลต โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ และส่ือออนไลน์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ในการส่ือสาร การปฏิบัติงาน และการ
ทำงานร่วมกัน หรือใช้เพื่อพัฒนากระบวนการทำงาน หรือระบบงานในองค์กรให้มีความทันสมัยและมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งครอบคลุมความสามารถ 4 มิติ คือ การใช้ (Use) เข้าใจ (Understand) การสร้าง
(create) เข้าถึง (Access) เทคโนโลยีดิจิทัล ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

(Glister, 1997) ได้ให้ความหมายของการรู้ดิจิทัล หมายความว่า เป็นความสามารถในการทำ
ความเข้าใจและใช้สารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ จากหลากหลายแหล่งสารสนเทศนำเสนอด้วย
คอมพิวเตอร์ผ่านเครือข่ายโดย และจำเป็นจะต้องมีสมรรถนะด้านการคิดวิเคราะห์ โดยต้องมี
ความสามารถ ในการประเมินสารสนเทศท่ีพบจากอินเทอร์เน็ต มีความสามารถในการจัดเรียงลำดับ
สารสนเทศท่ีถูกรวมถึงมีความสามารถในการสรุปความรู้ท่ีจากข้อมูลบนแหล่งสารสารสนเทศท่ี 
หลากหลายท่ีเช่ือถือได้และมีความสามารถในการสืบค้นผ่านผ่าน เครื่องมือสืบค้นในการหาสารสนเทศ
จากเว็บไซต์ 
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(Bawden, 2001) ได้ให้ความหมายของการรู้ดิจิทัลหมายความว่า เป็นความสามารถอ่านและ
ประมวลรายการสารสนเทศในรูปแบบของไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) หรือมัลติมีเดีย (Multimedia) 
ท่ีสามารถนำไปใช้งานได้ 

(Martin, 2006) ได้ให้ความหมายของการรู้ดิจิทัลหมายความว่า เป็นความตระหนักทัศนคติ
และความสามารถของบุคคลในการใช้เครื่องมือดิจิทัลอย่างเหมาะสมและใช้ในการอำนวยสะดวกใน
การระบุ (Identify) เข้าถึง (Access) จัดการ (Manage) บูรณาการ (Integrate) ประเมิน (Evaluate) 
วิเคราะห์ (Analyze) และสังเคราะห์ (Synthesize) ทรัพยากรดิจิทัลการสร้างความรู้ใหม่การ
แสดงออกโดยการสร้างส่ือและการส่ือสารกับผู้อื่นในบริบทของสถานการณ์ต่างๆ ในชีวิตท่ี
เฉพาะเจาะจงเพื่อสามารถแสดงออกและสะท้อนทางสังคม 

(Krumvik, 2007) ได้ให้ความหมายของการรู้ดิจิทัลหมายความว่า เป็นความสามารถท่ีใช้
ส่ิงประดิษฐ์ดิจิทัลบูรณาการความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาการเรียนการสอนและความตระหนักถึง ผลกระทบ
ต่อการสอน กลยุทธการเรียนรู้และกระบวนการเรียนรู้ 

(Steele, 2009) ได้ให้ความหมายของการรู้ดิจิทัลหมายความว่า เป็นความสามารถในการการ
ค้นหา (Find) ประเมิน (Evaluate) ใช้ (Utilize) และสร้าง (Create) สารสนเทศโดยใช้เทคโนโลยี 
ดิจิทัลและอินเทอร์เน็ต 

(Hobbs, 2010) ได้ให้ความหมายของการรู้ดิจิทัลหมายความว่า คือความสามารถเข้าถึง 
(Access) สารสนเทศโดยการระบุแหล่งและสืบค้นสารสนเทศวิเคราะห์ (Analyze) ข้อความหลาย
รูปแบบจากจุดประสงค์ของผู้แต่งประเมิน (Evaluate) คุณภาพและความน่าเช่ือถือของเนื้อหาท่ีได้รับ
สร้าง (Create) เนื้อหาในหลากหลายรูปแบบโดยใช้ภาษาภาพเสียงและเครื่องมือและเทคโนโลยีดิจิทัล
ใหม่ ๆ สะท้อน (Reflect) พฤติกรรมการส่ือสารและกำกับด้วยตนเองโดยมีความรับผิดชอบต่อสังคม 
และมีหลักจริยธรรมการปฏิบัติต่อสังคมโดยการทำงานของตนเองและร่วมมือเพื่อแบ่งปันความรู้และ 
แก้ปัญหาในครอบครัวที่ทำงานชุมชนและมีส่วนร่วมเป็นเหมือนสมาชิกในชุมชน  

(American Library Association, 2012) ได้ให้ความหมายของการรู้ดิจิทัลหมายความว่า                             
เป็นความสามารถในการใช้สารสนเทศและใช้เทคโนโลยีการส่ือสารเพื่อค้นหาประเมินสร้างและส่ือสาร 
สารสนเทศดิจิทัลเป็นความสามารถท่ีจำเป็นต้องมีท้ังความรู้ความเข้าใจและทักษะทางเทคนิค 

(สำนักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน, 2560) ความหมายของการรู้ ดิจิทัลว่า หมายถึง 
ทักษะในการนำเครื่องมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน อาทิ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ 
แทปเลต โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และส่ือออนไลน์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ในการส่ือสาร การ
ปฏิบัติงาน และการทำงานร่วมกัน หรือใช้เพื่อพัฒนากระบวนการทำงานหรือระบบงานในองค์กรให้มี
ความทันสมัยและมีประสิทธิภาพ 
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(บุญยืน จันทร์สว่าง, 2548)ให้ความหมายของการรู้ดิจิทัลว่า หมายถึง ความสามารถในการ
เข้าใจและใช้สารสนเทศซึ่งอยู่ในรูปแบบส่ือดิจิทัลท่ีนำเสนอผ่านคอมพิวเตอร์ การรู้สารสนเทศดิจิทัล
นั้นครอบคลุมหลายด้าน เช่น การรู้คุณภาพของสารสนเทศท่ีมาจากแหล่งต่างๆ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
การรู้ว่าสารสนเทศจากแหล่งข้อมูลบนเว็บไซต์ท่ีสืบค้นมีความน่าเช่ือถือหรือไม่ การรู้วิธีสืบค้นและ
จัดเก็บสารสนเทศ หรือการรู้และสามารถใช้งานสารสนเทศได้ตามกฎหมายลิขสิทธิ์ ประเภทท่ี
คุ้มครองทรัพยากรบนเว็บไซต์นั้นไว้ เป็นต้น 

จากข้างต้นกล่าวโดยสรุปได้ว่าการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) หมายถึง ความสามารถในการ
เข้าถึง ความรู้ความเข้าใจ ประเมิน การจัดการ และการใช้สารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณ และ
เลือกใช้สารสนเทศจากแหล่งสารสนเทศบนอินเตอร์เน็ต โดยมีความสามารถประเมิน และใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีเหมาะสมเพื่อสร้าง สารสนเทศได้ด้วยตนเอง และสามารถส่ือสารไปยังกลุ่มชุมชน 
เครือข่ายความรู้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันและสะท้อนกลับทางสังคมอย่างจริยธรรม และยังสามารถสรุป
ความรู้จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศท่ีน่าเช่ือถือ โดยการสืบค้นผ่านเครื่องมือสืบค้นสารสนเทศจาก
เว็บไซต์ ตลอดจนความสามารถในใช้งานสารสนเทศอย่างเหมาะสม โดยคำนึงกฎหมายและลิขสิทธิ์  

3.2 ความสําคัญของการรู้ดิจิทัล 

การรู้ดิจิทัลมีความสําคัญต่อเด็กและเยาวชนเหมือนกับการรู้การอ่าน และการรู้การเขียนในขั้น
พื้นฐานของการศึกษา อย่างไรก็ตามการอ่านออกและเขียนได้นั้น ได้เปล่ียนแปลงไปตามมิติของ การ
พัฒนาการทางเทคโนโลยีดิจิทัล โดยแทนท่ีกระบวนการอ่านและการเขียนท่ีอํานวยสะดวกในการ ใช้
เครื่องมือมากกว่ากระทําบนกระดาษ ซึ่งปัจจุบันนี้เป็นช่วงเวลาท่ีดีท่ีจะทําความเข้าใจอย่างลึกซึ้งกับ 
การรู้ดิจิทัล ท่ีเป็นกุญแจสําคัญท่ีจะให้ผู้เรียน เรียนรู้เครื่องมือ ทําความเข้าใจและการปฏิบัติใช้ 
เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อฝึกให้ผู้เรียนมีความรู้ และทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และทันการกับการ 
เปล่ียนแปลงท่ีอาศัยเทคโนโลยีเป็นฐาน 

การรู้ดิจิทัลเป็นกุญแจสําคัญในการสอนเพื่อพัฒนาทักษะ ความรู้ และความเข้าใจเทคโนโลยี                    
สําหรับเยาวชนท่ีจะเข้าสู่ตลาดแรงาน ไปจนถึงการศึกษาและการศึกษาในระดับอุดมศึกษาท่ีมากไป
กว่านั้น การรู้ดิจิทัลยังกลายเป็นรูปแบบหลักของการโอนถ่ายสารสนเทศและการส่ือสาร ท่ีแทนท่ี
จดหมาย เป็นโทรศัพท์เคล่ือนท่ี และการปฏิสัมพันธ์แบบเห็นหน้ากัน ดังนั้น ผู้เรียนจําเป็นท่ีได้รับการ 
สอนเครื่องมือใดท่ีมีประสิทธิภาพและมีวิธีการตอบสนองหรือสะท้อนกลับผ่านเครื่องมืออย่างไร ในเชิง 
สร้างสรรค์ การแสดงความร่วมมือกัน และเทคนิคการส่ือสารท่ีจําเป็นต่อคนในยุคสมัยหน้า เพื่อ 
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม วัฒนธรรม เศรษฐกิจ และรอบรู้ทางอาชีพและการดําเนินชีวิต (E-safety 
support, 2013) 

 



  45 

(Eshet-Alkalai, 2004) ได้กล่าวถึงความสําคัญของการรู้ดิจิทัลว่า เป็น "ทักษะการเอาตัวรอด 
(Survival skill)" ในยุคดิจิทัล โดยผู้เรียนใช้ความรู้และทักษะทางการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ 
ส่ือสาร อินเทอร์เน็ตเพื่อส่ือสารบนไซเบอร์สเปซ ซึ่งไซเบอร์สเปซ ไม่ได้เขียนกฎระเบียบในการใช้งาน 
ไว้ ข้อมูลหรือสารสนเทศจึงมีปริมาณมากเกินกว่าท่ีจะบอกว่าข้อมูลใดดีหรือไม่ดี ถูกหรือผิด เช่ือถือได้ 
หรือไม่น่าเช่ือถือ ดังนั้น ผู้ใช้งานบนไซเบอร์สเปซ จึงมีความเส่ียงสําหรับผู้ท่ียังไม่บรรลุนิติภาวะในการ 
ทําความเข้าใจกฎระเบียบต่าง ๆ ยกตัวอย่างเช่น ผู้ใช้งานได้กรอกข้อมูลส่วนตัวไว้บนอินเทอร์เน็ต 
และผู้ประสงค์ร้าย นําท่ีอยู่อีเมลเพื่อส่งไวรัสให้ผู้ใช้งาน ในช่ืออีเมลว่า " I Love You” ผู้ใช้งานเปิด 
อีเมลนั้น อุปกรณ์หรือเครื่องคอมพิวเตอร์จะติดไวรัสท่ีร้ายแรงทันที 

ดังนั้น ผู้ใช้งานมีความรู้และทักษะการใช้อุปกรณ์และแอปพลิเคชันแล้ว ยังจําเป็นต้องได้รับ 
การเรียนรู้ถึงกฎระเบียบ (rule) มารยาทบนอินเทอร์เน็ต (Netiquette) และต้องสามารถคิด 
วิเคราะห์ได้ว่า สารสนเทศใดท่ีเป็นประโยชน์ หรือ สารสนเทศใดเป็นเรื่องหลอกลวง จากการแบ่งปัน/ 
แบ่งปันต่อ ๆ กันมา ท้ังนี้ผู้ใช้งานควรจะตอบคําถามดังนี้ (Bali, 2016) 

- ทําไม (Why) ถึงใช้เครื่องมือดิจิทัลนี้ เหมาะกับงานหรือไม่ ทําไมถึงใช้สารสนเทศนี้ น่าเช่ือถือ
หรือไม่ 

- เมื่อไหร่ (When) ให้เหมาะสมกับกาลเทศะ คือ ถูกท่ี ถูกเวลา 
- ใคร (Who) เป็นผู้รับข้อความ สารสนเทศท่ีผู้ใช้งานสร้างขึ้น หรือ แบ่งปัน เป็นประโยชน์กับ

เขา (Whom) หรือไม่ 
การรู้ดิจิทัลสําคัญต่อการคิดระดับสูง (Higher-Order Thinking) โดยการรู้ดิจิทัลสามารถ 

เปล่ียนแปลงจากโลกเทคโนโลยีไปสู่โลกความเป็นจริง และตอบสนองความต้องการท่ีหลายหลาย 
สําหรับการเรียนรู้ในชีวิตประจําวัน โดยส่งเสริมการสร้างการคิดระดับสูง (Higher-order thinking) 
เช่น วิเคราะห์ (Analyzing) ประเมิน (Evaluating) และสร้างสรรค์ (Creating) ท่ีจําเป็นสําหรับ 
ผู้เรียนในปัจจุบันนี้ โดยสร้างและปลูกฝังการรู้ดิจิทัลในลู่ทางท่ีดีในการเรียนรู้และฝึกทักษะขั้นสูง 
เหล่านี้ต้ังแต่ยังเป็นผู้เรียนในสถาบันการศึกษา (Johnson et al., 2015: 25) 

การรู้ดิ จิทัล สําคัญต่อการเรียนรู้ไม่ ส้ินสุดแบบไม่มีกําแพงกั้น นั่นคือ ผู้เรียนใช้ความรู้  
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เข้าถึง สืบค้น คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินสารสนเทศ 
และสร้างความรู้ใหม่ด้วยเครื่องมือดิจิทัลต่าง ๆ ท่ีเหมาะมากับงานได้ด้วยตนเองอย่างมีวิจารณญาณ 
และถูกต้องตามกฏและมารยาทบนอินเทอร์เน็ต รวมท้ังสามารถรับมือกับความเส่ียงอาจจะเกิดขึ้นได้ 
บนอินเทอร์เน็ต (Nihuka, Mbwette, and Kihwelo, 2014) 
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สรุปได้ว่า การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) มีความสําคัญต่อผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตและผู้เรียนใน
ยุคดิจิทัลเป็นอย่างมาก ในยุคดิจิทัลท่ีมีสภาพแวดล้อมทุกอย่างรอบตัวเป็นดิจิทัล ท่ีผู้ใช้งานจําเป็นต้อง
รู้จักพิจารณาความน่าเช่ือถือของข้อมูล เลือกใช้ส่ือดิจิทัลท่ีเหมาะสมกับงาน ใช้ส่ือดิจิทัลในเชิง
สร้างสรรค์ พร้อมรับมือกับความเส่ียงอันอาจจะเกิดจากการใช้งานอินเทอร์เน็ตได้ ส่วนผู้เรี ยนใน
สถานศึกษาควรได้รับความรู้ ฝึกทักษะ และตระหนักถึงการคิดวิเคราะห์ การประเมิน และการ
สร้างสรรค์ความรู้ใหม่ ๆ จากแหล่งสารสนเทศท่ีน่าเช่ือถือ ด้วยเครื่องมือดิจิทัลท่ีเหมาะสมกับ  
งานต่าง ๆ 

     3.3 องค์ประกอบการรู้ดิจิทัล 
(The Open University, 2018)ได้กำหนดองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัลไว้ 5 ประการมี ดังต่อไปนี้ 

1. ด้านความเข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับข้อมูลดิจิทัลสามารถเข้าใจในข้อมูล ดิจิตอล จากข้อมูลท่ี
แสดงอยู่บนเว็บไซต์อินเทอร์เน็ต โดยแสดงให้ เห็นถึงการใช้งานพื้นฐานของเครื่องมือ และเว็บไซต์
ต่างๆ เพื่อค้นหา และบันทึกข้อมูลออนไลน์ จาก เว็บเบราว์เซอร์อินเทอร์เน็ต และสามารถใช้
เครื่องมือค้นหา คัดลอก วาง และดาวน์โหลดฟังก์ช่ัน ต่างๆได้ 

2. การค้นหาข้อมูลสามารถกำหนดการหาข้อมูล จากแหล่งข้อมูลได้ โดยมีการวางแผน และ
ดำเนินการค้นหาในฐานข้อมูลตามหัวข้อท่ีกำหนดไว้ล่วงหน้าได้โดยใช้แหล่งข้อมูลท่ีกำหนดได้สำเร็จ
ตามเป้าหมาย 

3. การประเมินข้อมูล ออนไลน์ และการใช้เครื่องมือออนไลน์สามารถระบุและใช้เกณฑ์
คุณภาพท่ีเหมาะสมเพื่อประเมินข้อมูลท่ีได้พบจากแหล่งสารสนเทศ ออนไลน์ และสามารถ
ติดต่อส่ือสาร แสดงความคิดเห็นในการสนทนาออนไลน์ ได้ 

4. จัดการสร้างข้อมูลสามารถสร้างข้อมูลจากการอ้างอิงได้ และ ทราบว่าการอ้างอิงสามารถ
สร้างขึ้นในรูปแบบท่ี แตกต่างกันได้ ซึ่งจะต้องมีการแสดงให้เห็นถึงความสามารถในการเลือกรายการ
อ้างอิงท่ีเหมาะสม เพื่อการอ้างอิงข้อมูลต่างในข้อความตามท่ีกำหนดไว้ 

5. การทำงานร่วมกัน และ การแชร์เนื้อหาดิจิทัลแสดงให้เห็นถึงความสามารถในการสร้าง 
และเผยแพร่เนื้อหาในรูปแบบมัลติมีเดียเพื่อส่ือสาร ความคิดเห็น และแนวคิด โดยแสดงให้เห็นถึง
ความสามารถในการเข้าถึงไซต์ส่ือสังคมออนไลน์ ภายนอกด้วยเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา และ
สนับสนุนหรือดาวน์โหลดเนื้อหาดิจิทัล 

(Bawden, 2001) ได้กำหนดองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัสไว้ 4 ประการมีดังต่อไปนี้ 
1. ทักษะพื้นฐาน (Basic Skills) เช่นการรู้หรือการอ่านออกเขียนได้ (Literacy) และการรู้

คอมพิวเตอร์หรือการรู้ไอซีที (Computer / CT Literacy) สนับสนุนให้เกิดความเข้มข้นมากกว่า 
ทักษะแบบด้ังเดิมซึ่งต้องมีการรู้คอมพิวเตอร์ท่ีจำเป็นต่อการทำงานจึงถือได้ว่าเป็นส่วนหนึ่งของการรู้
ดิจิทัล 
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2. พื้นฐานความรู้ (Background Knowledge) มีความเกี่ยวข้องกับโลกของสารสนเทศ 
(The World of Information) และต้องเข้าใจธรรมชาติของทรัพยากรสารสนเทศ (Nature of 
Information Resources) โดยมีท่ีมาจากรูปแบบของหนังสือหนังสือพิมพ์นิตยสารวารสารทาง
วิชาการรายงานทางวิชาชีพและผู้ใช้สารสนเทศเข้าถึงส่ือส่ิงพิมพ์ทางห้องสมุดมีความเข้าใจถึง “ห่วงโซ่ 
ส่ิงพิมพ์” (Publication Chain) ลำดับจากผู้เขียนสู้ผู้จัดเก็บเอกสารผ่านไปยังบรรณาธิการสำนักพิมพ์ 
ผู้จำหน่ายหนังสือบรรณารักษ์ถัดจากนั้นเป็นการเข้าสู่ยุคคอมพิวเตอร์ท่ีจะความเข้าใจในรูปแบบใหม่ 
ของสารสนเทศ และความเหมาะสมในโลกของสารสนเทศดิจิทัสนี้เป็นจุดเริ่มต้นท่ีสำคัญในการเป็นผู้ท่ี 
มีการรู้ดิจิทัล  

3. สมรรถนะหลักหรือสมรรถนะท่ีสำคัญ (Central Competencies) ประกอบด้วย 
3.1 การอ่านและความเข้าใจสารสนเทศท้ังรูปแบบดิจิทัลและไม่ใช้ดิจิทัล  
3.2 การสร้าง และการส่ือสารสารสนเทศดิจิทัล  
3.3 การประเมินสารสนเทศ  
3.4 การสะสมความรู้จากหลายแหล่ง  
3.5 การรู้สารสนเทศ 
3.6 การรู้เท่าทันส่ือเหล่านี้ เป็นท้ังทักษะพื้นฐานและสมรรถนะท่ีนานาประเทศ

พยายามประเมินระดับการรู้ดิจิทัลอย่างเท่ียงตรงและเอาจริงเอาจัง 
4. ทัศนคติและมุมมอง (Attitudes and Perspectives) เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้อย่างเสรี 

(Independent Learning) และการรู้คุณธรรม การรู้ทางสังคม (Moral/Social Literacy) ทัศนคติ 
และมุมมองนั้นจะเป็นส่ิงเช่ือมโยงระหว่างแนวคิดใหม่ของการรู้ดิจิทัลและความคิดเก่าของความรู้ใน
อดีตท่ีผ่านมาซึ่งมีทักษะและสมรรถนะไม่เพียงพอทัศนคติและมุมมองมีรากฐานมาจากกรอบจริยธรรม 
ร่วมกับการศึกษาท่ีเข้มข้นซึ่งก็มีข้อโต้แย้งถึงความยากท่ีสุดของการสอนและการปลูกฝังทุก 
องค์ประกอบอย่างไรก็ตามผู้สอนพยายามใช้สารสนเทศสอนให้ใกล้เคียงกับการดำเนินชีวิตมากท่ีสุด 
ตามแรงกดดันของการเปล่ียนร่าง (Transforming) และโครงสร้าง (Structuring) 

(Hague & Payton, 2010) ได้นำเสนอองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัลเป็นคู่มือสำหรับผู้สอน 
ดังต่อไปนี้ 

1. ทักษะการทำงานในหน้าท่ี (Functional Skills) มุ่งเน้นความรู้ และทักษะเกี่ยวกับการใช้ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ และการส่ือสารบูรณาการกับความรู้วิชาต่างๆ เช่นการบูรณาการทางความรู้ 
และทักษะระหว่างวิชาภาษาอังกฤษกับเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

2. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ความสามารถในการจินตนาการเช่ือมโยงระหว่าง 
ความคิดและการสร้างสรรค์ผลงานโดยคำว่า “ความคิดสร้างสรรค์ เป็นการสร้างผลงานหรือ 
ผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ หรือแนวความคิดใหม่ๆหรือ สร้างองค์ความรู้ใหม่ๆ ท่ีไม่เคยมีมาก่อนซึ่งการรู้ดิจิทัล 
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เกี่ยวข้องท้ังการใช้อย่างมีวิจารณญาณ และการผลิตส่ือสร้างสรรค์เช่นผู้เรียนสามารถสร้างเว็บไซต์
ด้วยตนเองสำหรับผู้ชมเฉพาะกลุ่มผู้เรียนจำเป็นต้องมีความสามารถในการจัดการภาพตัดต่อวิดีโอการ 
ใส่เสียงนำเสนอส่ิงใหม่ๆ อย่างสร้างสรรค์เพื่อให้ผู้ชมเกิดความประทับใจต้ังแต่ครั้งแรกของการเข้าชม 

3. การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการประเมินผล (Critical Thinking and Evaluation) 
เป็นการวิเคราะห์ประมวลผลข้อมูลความศิตสารสนเทศโดยใช้ทักษะการให้เหตุผลร่วมกับส่ือเพื่อต้ัง
คำถามวิเคราะห์กล่ันกรองประเมินสารสนเทศและสร้างข้อโต้แย้งเกี่ยวกับส่ือดิจิทัลนั้นๆ ท่ีนำมา
พิจารณาได้ท้ังนี้ยังเป็นการสะท้อนการตีความหมาย และการกำหนดความสำคัญของเรื่องท่ีพิจารณา 
เพื่อทำการตัดสินใจให้ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว้ 

   4. ความเข้าใจทางสังคมและวัฒนธรรม (Cultural and Social Understanding) เป็นความ 
สามารถในการทำความเข้าใจและแบ่งเป็นความหมายของการส่ือสารในแต่ละสังคมและ วัฒนธรรม
ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลซึ่งจำเป็นต้องเข้าใจปฏิกิริยาท่ีแสดงออกมามีลักษณะท่ีเหมือนกันแต่อาจจะมี
ความหมายแตกต่างกันเพราะมีความต่างของวัฒนธรรมนั่นเองรวมท้ังจะต้องทำความเข้าใจ ถึงสังคม
วัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ท่ีจะทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เข้าใจในเรื่องต่างๆ ได้แหลมคมข้ึน 

5. การร่วมมือ (Collaboration) เป็นความสามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นได้โดยผู้เรียน 
จำเป็นต้องเรียนรู้การมีส่วนร่วมในการสร้างและแบ่งปันความรู้และทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มมี
ความสามารถอธิบายความคิดและการต่อรองเมื่อความคิดของตนไม่เป็นไปแนวทางเดียวกับสมาชิกใน
กลุ่มท้ังนี้ยังเป็นการพัฒนาทักษะการโต้แย้งความยืดหยุ่นความร่วมมือความประนีประนอมและการ 

6. ความสามารถในการค้นหาและ เลือกข้อมู ล  (The Ability to Find and Select 
Information) เกี่ยวข้องกับการท่ีผู้เรียนมีวิจารณญาณในการสืบค้นและเลือกเนื้อหาสารสนเทศท่ีค้น 
ได้จากอินเทอร์เน็ตโดยเนื้อหานั้นมีความสัมพันธ์กับวิชาท่ีเรียนซึ่งหมายถึงการตรวจสอบความ
น่าเช่ือถือของสารสนเทศท่ีค้นมาได้จากหลายๆเว็บไซต์ 

7. การส่ือสารท่ีมีประสิทธิผล (Effective Communication) ความสามารถในการแสดง
ความคิดความเข้าใจผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลโดยผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจสามารถเลือกเทคโนโลยี
ดิจิทัลท่ีเหมาะสมท่ีสุดเพื่อใช้ทำงานของตนเองการส่ือสารท่ีดีจำเป็นต้องตระหนักและพิจารณาถึง
ความต้องการของผู้ชมและการส่ือสารท่ีมีความคิดซับซ้อนด้วยการอธิบายให้ชัดเจนโดยสามารถเลือก
รูปแบบเครื่องมือและส่ือท่ีเหมาะสมเพื่อการนำเสนอสารสนเทศอย่างมีความหมาย 

8. ความปลอดภัยทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-Safety) เป็นความสามารถทางการศิตอย่างมี
วิจารณญาณเกี่ยวกับความปลอดภัยจากการใช้เว็บไซต์การส่ือสารการสร้างและการทำงานร่วมกันด้วย 
เทคโนโลยีดิจิทัลผู้เรียนต้องพิจารณาว่าพฤติกรรมใดท่ีทำไปแล้วก่อให้เกิดความไม่ปลอดภัยและ 
สามารถต้ังคำถามเกี่ยวกับความปลอดภัยถึงสถานการณ์ต่างๆท่ีเกิดขึ้นในขณะท่ีออนไลน์ได้ 
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เอเซ็ท อัลคาลิ (Eshet-Alkalai, 2004) อธิบายบุคคลท่ีมีการรู้ดิจิทัลว่านอกเหนือจาก 
ความสามารถในการใช้ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ดิจิทัล ต้องมีทักษะอื่น ๆ 4 ด้านประกอบกัน ซึ่งได้แก่ 

    1. ทักษะการรู้เกี่ยวกับภาพ (Photo-visual Literacy skin) หมายถึง การเข้าใจเกี่ยวกับ 
ภาพท่ีเห็น 
    2. การรู้เกี่ยวกับการผลิตซ้ำ (Reproduction Literacy skill) หมายถึง การนำวัสดุท่ีมีอยู่

มาใช้ใหม่ 
    3. ทักษะการแตกแขนงความรู้ (Branching literacy skin) หมายถึง ความสามารถในการ

อ่านและเข้าใจสาระสำคัญของส่ือประสม 
    4. การรู้ทางอารมณ์สังคม (Socio-emotional Literacy) หมายถึง การปฏิบัติอย่าง

ถูกต้อง และมีสติในโลกไซเบอร์ ซึ่งท้ังหมดนี้อยู่ในสภาพแวดล้อมดิจิทัล 
บาวเย็น (Bawden, 2001) อธิบายคุณลักษณะของบุคคลท่ีมีการรู้ดิจิทัลว่า ประกอบด้วย

องค์ประกอบ 4 ประการ ได้แก่ 
   1. ส่ิงสนับสนุน (Underpinnings) ได้แก่ การรู้คอมพิวเตอร์และการรู้ไอซีที 
   2. ความรู้พื้นฐาน (Background knowledge) ได้แก่ โลกของสารสนเทศ ธรรมชาติของ 

ทรัพยากรสารสนเทศ 
   3. ความสามารถในส่วนกลาง (Central Competencies) ได้แก่ การอ่านและเข้าใจ 

สารสนเทศท้ังดีจทัลและไม่ใช่ดิจิทัล การสร้างและส่ือสารสารสนเทศดิจิทัล การประเมินสารสนเทศ 
การหลอมรวมความรู้ การรู้สารสนเทศ การรู้ส่ือ 

   4. ทัศนคติและการรับรู้ (Attitude and perspectives) ได้แก่ การเรียนรู้ได้อย่างอิสระ 
จริยธรรม การรู้สังคม (Social Literacy) 

 แวน ด้วงเขนและแวน ติจก์ (Van Deursen, Alexander J. A. M, & Van Dijk, 2009)
พัฒนาตัวแบนทักษะดิจิทัล ประกอบด้วย 4 ทักษะ ได้แก่ 

   1. ทักษะการปฏิบัติงาน (Operational skills) หมายถึง ทักษะจําเป็นในการใช้งานเครื่อง 
คอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ 

   2. ทักษะตามรูปแบบ (Formal skills) หมายถึง ความสามารถในการเข้าใจและจัดการ 
คุณลักษณะต่าง ๆ ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์และสภาพแวดล้อมบนเว็บ 

   3. ทักษะสารสนเทศ (Information skills) หมายถึง ความสามารถในการคัดเลือก 
ประเมิน และประมวลผลสารสนเทศ 

   4. ทักษะด้านกลยุทธ์ (Strategic Skills) หมายถึง ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
สารสนเทศและการส่ือสารให้บรรลุเป้าหมายของตนเอง 
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สมาคมสากลเพื่อเทคโนโลยีในการศึกษา (The International Society for Technology 
in Education, 2007) ได้กำหนดมาตรฐานและตัวช้ีวัด ท่ีสะท้อนให้ เห็นถึงความรู้ ท่ี ดิ จิทัลท่ี  
นอกเหนือจากความเข้าใจในการใช้งาน 6 มาตรฐาน ได้แก่ 

   1. ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creative and innovation) นักศึกษาแสดงออกถึง
ความคิดสร้างสรรค์ การสร้างองค์ความรู้  และพัฒนาผลิตภัณฑ์นวัตกรรมต่าง ๆ ตลอดจน
กระบวนการใช้เทคโนโลยี ซึ่งได้แก่ 

  1.1 การประยุกต์ความรู้ท่ีมีอยู่เพื่อสร้างแนวคิด ผลิตภัณฑ์ หรือกระบวนการใหม่ ๆ 
  1.2 การสร้างสรรค์ผลงานต้นฉบับ (Original works) ในการแสดงออกถึงตัวบุคคล

หรือกลุ่ม 
  1.3 การใช้ตัวแบบและแบบจำลองเพื่อสำรวจระบบและปัญหาท่ีซับซ้อน 

   2. การส่ือสารและการทำงานร่วมกัน (Communication and collaboration) นักศึกษา
ใช้ส่ือและส่ิงแวดล้อมท่ีดิจิทัลในการส่ือสารและทำงานร่วมกันในระบบทางไกล ซึ่งรวมถึงการ
สนับสนุนการเรียนรู้ท้ังส่วนบุคคลและกลุ่ม ได้แก่ 

  2.1 การมีปฏิสัมพันธ์ร่วมมือกัน และเผยแพร่ผลงานระหว่างเพื่อน ผู้เช่ียวชาญ และ
บุคคลอื่น โดยการใช้ส่ิงแวดล้อมและส่ือดิจิทัลท่ีหลากหลาย 

  2.2 การส่ือสารสารสนเทศและแนวคิดอย่างมีประสิทธิภาพต่อผู้รับต่าง ๆ โดยการใช้
ส่ือและรูปแบบท่ีหลากหลาย 

  2.3 การพัฒนาความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมและตระหนักเกี่ยวกับความเป็นไปของ 
โลกในการอยู่ร่วมกันกับผู้เรียนท่ีมาจากต่างวัฒนธรรม 

  2.4 การส่งเสริมทีมงานในการผลิตงานต้นฉบับหรือแก้ให้ปัญหา 
   3. การวิจัยและความสามารถด้านสารสนเทศ (Research and information fluency) 

นักศึกษาประยุกต์เครื่องมือดิจิทัลในการรวมรวม ประเมินและใช้สารสนเทศ ได้แก่ 
  3.1 การวางแผนกลยุทธ์เพื่อเป็นแนวทางในการสืบค้นสารสนเทศ 
  3.2 การกำหนดแหล่ง จัดการวิเคราะห์ ประเมิน สังเคราะห์ และใช้สารสนเทศอย่างมี 

จริยธรรม จากแหล่งและส่ือท่ีหลากหลาย 
  3.3 การประเมินและคัดเลือกแหล่งสารสนเทศและเครื่องมือท่ีดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม

ตามบริบทของการใช้งาน 
  3.4 การประมวลผลข้อมูลและรายงานผลต่าง ๆ 

   4. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหาและการตัดสินใจ (Critical thinking. 
problem solving, and decision making) นักศึกษาใช้ทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณในการ
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วางแผน และทำวิจัยรวมท้ังการจัดการโครงงาน แก้ปัญหา และตัดสินใจด้วยการใช้เครื่องมือและ
ทรัพยากรดิจิทัลท่ีเหมาะสม ได้แก่ 

   4.1 การกำหนดและนิยามปัญหาท่ีแท้จริง และคำถามท่ีสำคัญเพื่อไปสู่การสืบค้น
ต่อไป 

   4.2 การวางแผนและจัดการกิจกรรมในการพัฒนาแนวทางแก้ปัญหาหรือทำโครงงาน 
ให้เสร็จสมบูรณ์ 

   4.3 การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อกำหนดวิธีแก้ไขปัญหาและ/หรือตัดสินใจ 
   4.4 การใช้กระบวนการหลายอย่างและมุมมองท่ีแตกต่างในการหาวิธีแก้ไขปัญหา 

   5. ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital citizenship) นักศึกษาเข้าใจประเด็นเกี่ยวกับคน
วัฒนธรรม และสังคมท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีและการปฏิบัติตามกฎหมายและจริยธรรม ได้แก่ 

   5.1 การสนับสนุนและปฏิบัติตนให้ปลอดภัย ถูกกฎหมายและมีความรับผิดชอบใน
การใช้สารสนเทศและเทคโนโลยี 

   5.2 การแสดงออกถึงทัศนคติด้านบวกเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสนับสนุนความ
ร่วมมือการเรียนรู้และการผลิตงาน 

   5.3 การแสดงออกถึงความรับผิดชอบส่วนบุคคลท่ีจะเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต 
   5.4 การแสดงออกถึงความเป็นผู้นำสำหรับพลเมืองดิจิทัล 

   6. แนวคิดและการปฏิบัติเกี่ยวกับเทคโนโลยี (Technology operations and concepts) 
นักศึกษาแสดงออกถึงความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิด ระบบ และการดำเนินงานของเทคโนโลยี ได้แก่ 

   6.1 ความเข้าใจและใช้ระบบเทคโนโลยี  
   6.2 การเลือกและใช้โปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพและเป็นประโยชน์  
   6.3 การแก้ไขปัญหาระบบและโปรแกรมประยุกต์ได้ 
   6.4 การเคล่ือนย้ายความรู้ปัจจุบันสู่การเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ ๆ 

(Eshet, 2012) นำเสนอองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัลใน 6 ทักษะการคิดตามกรอบเชิงทฤษฎี 
(Skill Based Theoretical Framework มีดังต่อไปนี้ 

     1. ทักษะการเห็นภาพ (Photo-visual skills) มีความเข้าใจข้อความจากภาพท่ีปรากฏได้ 
เนื่องจากพัฒนาการของสภาพแวดล้อมดิจิทัลมาจากรูปแบบข้อความประโยคสู่รูปแบบของการแสดง
ความหมายด้วยภาพซึ่งบุคคลท่ีอยู่ในสภาพแวดล้อมดิจิทัลจำเป็นต้องใช้ทักษะทางปัญญา (Cognitive 
Skills) ในการใช้ภาพแสดงความคิดเพื่อพัฒนาทักษะนี้ 

     2. ทักษะการสร้าง (Reproduction skills) ความสามารถในการสร้างความหมายใหม่
หรือการตีความใหม่โดยการผสมผสานสารสนเทศท่ีมีอยู่แล้วในรูปแบบต่างๆ เช่นข้อความภาพเสียงทำ
เป็นส่ิงใหม่ซึ่งเป็นได้ 2 ส่วนคือส่วนการเขียนสามารถปรับโครงสร้างหรือจัดระเบียบสร้างความหมาย
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ใหม่ ได้และส่วนศิลปะเป็นการนำส่วนของภาพ และเสียงมาปรับแต่งและจัดการเพื่อสร้างงานศิลปะ
ใหม่ 

     3. ทักษะการแตกแขนง (Branching skills) หรือทักษะไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) 
หรือ การเช่ือมโยงสารสนเทศโดยการคลิกไปท่ีไฮเปอร์ลิงก์ (Hyperlink) เป็นความสามารถในการท่อง
ไปบนเว็บเพื่อศึกษาหาความรู้ในรูปแบบไม่ต่อเนื่อง (Nonlinear) การแตกแขนงของความรู้สามารถ
ขยายกลยุทธ์การแสวงหาสารสนเทศและสร้างความรู้จากสารสนเทศแต่ละช้ินท่ีเข้าถึงได้ซึ่งตามทฤษฎี 
ความยืดหยุ่นทางปัญญา (Cognitive Flexibility Theory) ได้ให้ความสำคัญเกี่ยวกับการแตกแขนง 
ในหลายมิติของทักษะการคิดเพื่อสร้างความเข้าใจอย่างมีความหมายของปรากฏการณ์อันซับซ้อนได้ 
ซึ่งดีต่อการคิดเชิงเปรียบเทียบการสร้างแบบจำลองในใจการสร้างแผนท่ีความคิดและรูปแบบอื่นในเชิง
นามธรรมได้ 

     4. ทักษะสารสนเทศ (Information skills) ความสามารถในการมีวิจารณญาณทางการ
ประเมินคุณภาพและความถูกต้องในการบริโภคสารสนเทศซึ่งเป็นทักษะสารสนเทศกระทำการเหมือน
ตัวกรองท่ีจะช่วยระบุได้ว่าสารสนเทศโตถูกหรือผิตมีความเกี่ยวข้องกับส่ิงท่ีกำหนดไว้หรือเป็น
สารสนเทศท่ีบิดเบือน 

     5. ทักษะทางสังคมและอารมณ์ (Socio-Emotional Skills) มีความเข้าใจในกติกาท่ีอยู่
บนไซเบอร์ สเปซและการประยุกต์ความเข้าใจนี้ในการส่ือสารบนอินเทอร์เน็ตความท้าทายใน
สภาพแวดล้อมดิจิทัลท่ีไม่เพียงแต่จะใช้ทักษะความสามารถในการแบ่งปันความรู้ แต่สามารถแบ่งปัน
อารมณ์ในการส่ือสารดิจิทัลด้วยเช่นอาจมีการหลอกลวงในห้องสนทนาและหลีกเล่ียงท่ีจะถูกดักโจมตี 
จากส่ิงหลอกลวงและไวรัสทางอินเทอร์เน็ตทักษะนี้เป็นทักษะท่ีมีความซับซ้อนมากท่ีสุดผู้ใช้งาน
จำเป็นต้องมีการคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณมีวุฒิภาวะและมีทักษะสารสนเทศทักษะแตกแขนง 
และทักษะการเห็นภาพท่ีดี 

     6. การคิดแบบเรียลไทม์ (RealTime Thinking) เป็นความสามารถในการประมวลผล
ด้วยข้อมูลในปริมาณมากในเวลาเดียวกันหรือในเส้ียวเวลาหนึ่งซึ่งผู้ใช้งานจะต้องแยกความต้ังใจการ
ตอบสนองและแรงกระตุ้นในรูปแบบอื่นๆ ท่ีปรากฏอย่างต่อเนื่องในสถานท่ีต่างๆ บนหน้าจอให้ได้มี
ความสามารถประมวลผลงานท่ีแตกต่างกันอย่างต่อเนื่อง (Multi-Tasking) และความสามารถเปล่ียน 
มุมมอง และทัศนคติอย่างรวดเร็วรวมทั้งการตอบสนองแบบเรียลไทม์ด้วย 

(JISC, 2012) หรือ Joint Information Systems Committee เป็นองค์การไม่แสวงหากำไร
ของสหราชอาณาจักร (United Kingdom) สนับสนุนการวิจัยและการศึกษาหลังอายุ 16 ปีและ
อุดมศึกษาได้กล่าวถึงการรู้ดิจิทัลในแง่มุมของทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเป็นชุดของพฤติกรรมการ
ใช้และเอกลักษณ์ของดิจิทัลโดยการรู้ดิจิทัลเป็นชุดการฝึกหัดด้านวิชาการและวิชาชีพท่ีสนับสนุนความ
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หลากหลายของเทคโนโลยีดิจิทัลมีความสำคัญในบริบทของระดับมหาวิทยาลัยวิทยาลัยหน่วยบริการ
สาระวิชาและวิชาชีพมี 7 องค์ประกอบดังนี้ 

      1. การรู้ทันส่ือ (Medial Literacy) เป็นการอ่านอย่างมีวิจารณญาณและสร้างผลงาน
ทาง วิชาการอย่างสร้างสรรค์ และใช้ส่ือต่างๆ ส่ือสารอย่างมืออาชีพ 

      2. การส่ือสารและการทำงานร่วมกัน (Communications and Collaboration) มีส่วน
ร่วมในเครือข่ายดิจิทัลสำหรับการเรียนรู้ และการวิจัย 

      3. การจัดการอาชีพ และความเป็นเอกลักษณ์ (Career and Identity Management) 
การจัดการภาพลักษณ์ทางดิจิทัล และการแสดงเอกลักษณ์บนโลกออนไลน์ 

    4. การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศหรือไอซีที ( ICT Literacy) การยอมรับประยุกต์และใช้
อุปกรณ์ โปรแกรมประยุกต์และบริการดิจิทัล 

    5. ทักษะการเรียนรู้ (Learning Skill) การศึกษาและเรียนรู้อย่างมีประสิทธิผลใน
สภาพแวดล้อมท่ีเต็มไปด้วยเทคโนโลยีท้ังแบบทางการและไม่เป็นทางการ 

    6. ความเป็นวิชาการดิจิทัล (Digital Scholarship) การมีส่วนร่วมในทางวิชาการท่ีอุบัติ
ใหม่ทางวิชาชีพ และการดำเนินการวิจัยท่ีขึ้นอยู่กับระบบดิจิทัล 

    7. การรู้สารสนเทศการสืบค้นตีความประเมินจัดการและแบ่งปันสารสนเทศ 
(สำนั กงานพัฒ นาวิทยาศาสตร์และเทคโน โลยีแห่ งชาติ  (สวทช .), 2559) อ้ างถึ ง 

(MediaSmarts, 2015) ได้กำหนดองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัลไว้ 3 ประการมีดังต่อไปนี้ 
    1. ใช้ (Use) หมายถึง ความคล่องแคล่วทางเทคนิคท่ีจำเป็นในการใช้คอมพิวเตอร์และ 

อินเทอร์เน็ต ทักษะและความสามารถท่ีเกี่ยวข้องกับคำว่า “ใช้ ครอบคลุมต้ังแต่เทคนิคขั้นพื้นฐาน คือ 
การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรมประมวลผลคำ (Ward processor) เว็บเบราว์เซอร์ 
(Web browse) อีเมล และเครื่องมือส่ือสารอื่นๆ สู่เทคนิคขั้นสูงขึ้นสำหรับการเข้าถึงและการใช้ 
ความรู้ เช่น โปรแกรมท่ีช่วยในการสืบค้นข้อมูล หรือ เสิร์ชเอนจิน (Search engine) และฐานข้อมูล 
ออนไลน์ รวมถึงเทคโนโลยีอุบัติใหม่ เช่น Cloud Computing 

   2. เข้าใจ (Understand) คือชุดของทักษะท่ีจะช่วยผู้เรียนเข้าใจบริบท และประเมินส่ือ
ดิจิทัล เพื่อให้สามารถตัดสินใจเกี่ยวกับอะไรท่ีทำและพบบนโลกออนไลน์ จัดว่าเป็นทักษะท่ีสำคัญและ
ท่ี จำเป็นท่ีจะต้องเริ่มสอนเด็กให้เร็วท่ีสุดเท่าท่ีพวกเค้าเข้าสู่โลกออนไลน์ เข้าใจยังรวมถึงการตระหนัก
ว่า เทคโนโลยีเครือข่ายมีผลกระทบต่อพฤติกรรมและมุมมองของผู้เรียนอย่างไร มีผลกระทบต่อความ
เช่ือ และความรู้สึกเกี่ยวกับโลกรอบตัวผู้เรียนอย่างไร เข้าใจยังช่วยเตรียมผู้เรียนสำหรับเศรษฐกิจ 
ฐานความรู้ท่ีผู้เรียนพัฒนาทักษะการจัดการสารสนเทศเพื่อค้นหา ประเมิน และใช้สารสนเทศอย่างมี
ประสิทธิภาพเพื่อติดต่อส่ือสาร ประสานงานร่วมมือ และแก้ไขปัญหา 
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3. สร้าง (Create) คือความสามารถในการผลิตเนื้อหาและการส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพ 
ผ่านเครื่องมือส่ือดิจิทัลท่ีหลากหลาย การสร้างด้วยส่ือดิจิทัลเป็นมากกว่าแค่การรู้วิธีการใช้โปรแกรม
ประมวลผลคำหรือการเขียนอีเมล แต่มันยังรวมความสามารถในการตัดแปลงส่ิงท่ีผู้เรียนสร้างสําหรับ
บริบทและผู้ชมท่ีแตกต่างและหลากหลาย ความสามารถในการสร้างและส่ือสารด้วยการใช้ Rich 
media เช่น ภาพ วิดีโอ และเสียง ตลอดจนความสามารถในการมีส่วนร่วมกับ Web 2.0 อย่างมี 
ประสิทธิภาพและรับผิดชอบ เช่น Blog การแชร์ภาพและวิดีโอ และ Social media รูปแบบอื่นๆ 
หรือสร้างเนื้อหาผ่านเทคโนโลยีท่ีหลากหลายอย่างถูกต้องและสร้างสรรค์การส่ือสารโดยใช้ความ
หลากหลายของส่ือดิจิทัลเป็นเครื่องมือ โดยคำนึงถึงจริยธรรมการปฏิบัติทางสังคมและการสะท้อนส่ิง
ท่ีฝังอยู่ในการเรียนรู้ และการใช้ชีวิตประจำวัน 

(สำนักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน , 2560) กล่าวว่า ทักษะความเข้าใจและใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล หรือ Digital literacy หมายถึง ทักษะในการนำเครื่องมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยี
ดิจิทัลท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน อาทิ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ แทปเลต โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และส่ือออนไลน์ 
มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ในการส่ือสาร การปฏิบัติงาน และการทำงานร่วมกัน หรือใช้เพื่อพัฒนา
กระบวนการทำงาน หรือระบบงานในองค์กรให้มีความทันสมัยและมีประสิทธิภาพ 

     ทักษะดังกล่าวครอบคลุมความสามารถ 4 มิติ 
1. การใช้ (Use) 
2. เข้าใจ (Understand) 
3. การสร้าง (create) 
4. เข้าถึง (Access) เทคโนโลยีดิจิทัล ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

(กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม , 2563) กล่าวถึง ทักษะ
ความสามารถสำหรับการรู้ดิจิทัลนั้น สามารถแบ่งเป็น 4 ส่วนท่ีสำคัญ ได้แก่ ใช้ (Use) เข้าใจ 
(Understand) สร้าง (Create) และ เข้าถึง (Access) เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
ในแต่ละส่วนมีรายละเอียดดังนี้ 

1.ใช้ (Use) หมายถึง ความคล่องแคล่วทางเทคนิคท่ีจำเป็นในการใช้คอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต ทักษะและความสามารถท่ีเกี่ยวข้องกับคำว่า “ใช้” ครอบคลุมต้ังแต่เทคนิคขั้นพื้นฐาน 
คือ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรมประมวลผลคำ (Word processor) เว็บเบราว์เซอร์ 
(Web browser) อีเมล และเครื่องมือส่ือสารอื่นๆ สู่เทคนิคขั้นสูงขึ้นสำหรับการเข้าถึงและการใช้
ความรู้ เช่น โปรแกรมท่ีช่วยในการสืบค้นข้อมูล หรือ เสิร์ชเอนจิน (Search engine) และฐานข้อมูล
ออนไลน์ รวมถึงเทคโนโลยีอุบัติใหม่ เช่น Cloud computing 
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2. เข้าใจ (Understand) คือ ชุดของทักษะท่ีจะช่วยผู้เรียนเข้าใจบริบทและประเมินส่ือดิจิทัล 
เพื่อให้สามารถตัดสินใจเกี่ยวกับอะไรท่ีทำและพบบนโลกออนไลน์ จัดว่าเป็นทักษะท่ีสำคัญและท่ี
จำเป็นท่ีจะต้องเริ่มสอนเด็กให้เร็วที่สุดเท่าท่ีพวกเค้าเข้าสู่โลกออนไลน์ เข้าใจยังรวมถึงการตระหนักว่า
เทคโนโลยีเครือข่ายมีผลกระทบต่อพฤติกรรมและมุมมองของผู้เรียนอย่างไร มีผลกระทบต่อความเช่ือ
และความรู้สึกเกี่ยวกับโลกรอบตัวผู้เรียนอย่างไร เข้าใจยังช่วยเตรียมผู้เรียนสำหรับเศรษฐกิจ
ฐานความรู้ท่ีผู้เรียนพัฒนาทักษะการจัดการสารสนเทศเพื่อค้นหา ประเมิน และใช้สารสนเทศอย่างมี
ประสิทธิภาพเพื่อติดต่อส่ือสาร ประสานงานร่วมมือ และแก้ไขปัญหา 

3. สร้าง (Create) คือ ความสามารถในการผลิตเนื้อหาและการส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพ
ผ่านเครื่องมือส่ือดิจิทัลท่ีหลากหลาย การสร้างด้วยส่ือดิจิทัลเป็นมากกว่าแค่การรู้วิธีการใช้โปรแกรม
ประมวลผลคำหรือการเขียนอีเมล แต่มันยังรวมความสามารถในการดัดแปลงส่ิงท่ีผู้เรียนสร้างสำหรับ
บริบทและผู้ชมท่ีแตกต่างและหลากหลาย ความสามารถในการสร้างและส่ือสารด้วยการใช้ Rich 
media เช่น ภาพ วิดีโอ และเสียง ตลอดจนความสามารถในการมีส่วนร่วมกับ Web 2.0 อย่างมี
ประสิทธิภาพและรับผิดชอบ เช่น Blog การแชร์ภาพและวิดีโอ และ Social media รูปแบบอื่นๆ 

4. เข้าถึง (Access) คือ การเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล และข้อมูลข่าวสาร
เป็นฐานรากในการพัฒนา การสร้างความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ ผู้เรียนจำเป็นต้องเข้าใจ
อินเทอร์เน็ตและการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตด้วยช่องทางต่าง ๆ รวมถึงข้อดีข้อเสียของแต่ละช่องทางได้ 
เพื่อให้สามารถใช้ Search Engine ด้นหาข้อมูลท่ีต้องการจากอินเทอร์เน็ตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้ยังจำเป็นต้องเข้าใจส่ือทางดิจิทัลชนิดต่าง ๆ รวมถึงการนำไปประยุกต์ใช้งานในปัจจุบัน 

(สุกานดา จงเสริมตระกูล, 2556) วิเคราะห์การรู้ดิจิทัล ได้ 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 
 1. กำหนดปัญหา (Define) หมายถึง การเข้าใจและกำหนดขอบเขตของสารสนเทศท่ีเป็น

สถานการณ์ปัญหาในการค้นหาผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์อย่างชัดเจน  
 2. เข้าถึง (Access) หมายถึง การรู้วิธีการเข้าถึงและวิธีการรวบรวมสารสนเทศ โดยค้นหา

และรวบรวมจากแหล่งสารสนเทศดิจิิทัล เช่น เว็บไซต์ฐานข้อมูล กลุ่มสนทนา อีเมล เป็นต้น 
 3. ประเมิน (Evaluate) หมายถึง การตัดสินคุณภาพ ความเกี่ยวข้อง ประโยชน์และ

ประสิทธิภาพของสารสนเทศ โดยพิจารณาด้านความถูกต้องเป็นปัจจุบัน ความเหมาะสม และความ
เพียงพอของสารสนเทศและแหล่งสารสนเทศได้สอดคล้องกับความต้องการ 

4. จัดการ (Manage) หมายถึง การจัดระบบสารสนเทศเพื่อให้สะดวกต่อการนําไปใช้
ภายหลัง โดยการจัดจําแนกหมวดหมู่ตามความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันของสารสนเทศ  

5. บูรณาการ (Integrate) หมายถึง การตีความและแสดงสารสนเทศต่าง ๆ โดยใช้เครื่องมือ
ดิจิทัลในการสังเคราะห์ สรุปความ เปรียบเทียบ หรือบอกความแตกต่างของสารสนเทศท่ีมาจากแหล่ง
สารสนเทศหลากหลาย  
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6. สร้างสรรค์ (Create) หมายถึง การประมวลสารสนเทศโดยการปรับแก้  ประยุกต์
ออกแบบสร้าง หรือเขียนขึ้นมาใหม่ในสภาพแวดล้อมดิจิทัล โดยแก้ไขหรือปรับรูปแบบสารสนเทศตาม
วัตถุประสงค์ท่ีต้องการ และสร้างงานนำเสนอ 

7. ส่ือสาร (Communicate) หมายถึง การเผยแพร่สารสนเทศท่ีเหมาะสมกับผู้รับสารใน
รูปแบบของส่ือดิจิิทัลโดยเฉพาะ โดยจัดการสารสนเทศให้สามารถใช้ประโยชน์ได้กับกลุ่มเป้าหมาย 
รวมไปถึงการประชาสัมพันธ์สารสนเทศไปยังกลุ่มเป้าหมาย  

เปียทิพย์ พัวพันธ์ ฉันทนา วิริยะเวชกุล และไพฑูรย์ พิมดี (Piatip Phuapan; Chantana 
Viriyavejakul; & Paitoon Pimdee, 2016) พัฒนาองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีทักษะการรู้ดิจิทัล 

สำหรับนักศึกษาในประเทศไทย ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ (19 ตัวบ่งช้ี) ได้แก ่
 1. เขา้ถึง (Access)  
 2. จัดการ (Manage)  
 3. บูรณาการ (Integrate)  
 4. ประเมิน (Evaluate)  
 5. รังสรรค์ (Create) 
 6. ส่ือสาร (Communicate) 
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ข้อมูล 

             

การทำงาน
ร่วมกัน 

             

การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

             

การ
ปฏิบัติงาน 

             

ประมวล
สารสนเทศ 

             

ด้านกลยุทธ์              
การบูรณาการ              
การสื่อสาร              

ตารางท่ี 1 การสังเคราะห์การรู้ดิจิทัล 
จากสังเคราะห์การรู้ดิจิทัลท่ีกล่าวมาข้างต้นมีซึ่งจะมีหลากหลายข้ึนอยู่กับภูมิหลังของผู้คิดค้น 

ท่ีมีลักษณะแตกต่างกันออกไปซึ่งจากท่ีผู้วิจัยได้สังเคราะห์สรุปองค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล และเลือก
องค์ประกอบของการรู้ดิจิทัลท่ีนํามาใช้กับงานวิจัยในครั้งนี้ แบ่งออกได้เป็น 4 ด้านดังนี้ 

    1. การใช้ (Use) เป็นกระบวนการใช้คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย ไปถึง
เทคนิคขั้นสูงสําหรับการเข้าถึง และใช้ความรู้ ซึ่งในการจะสร้างผลงานของตัวเองขึ้นมาจึง ต้องเริ่มท่ี
การหาข้อมูล และเครื่องมือช่วยสร้างผลงาน โดยผลงานสามารถสร้างขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
หรือวาดเองก็ได้ กรณีหลังนั้นเป็นท่ีนิยมมากกว่าเพราะเร็ว ง่าย และสะดวก นอกจากนั้นผู้ทำจะต้อง
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สร้างงานจากคอมพิวเตอร์ อีกท้ังจะต้องมีการค้นหาข้อมูล และ ค้นหารูปภาพต่างๆ ท่ีจะนำมาทำ
ผลงานจากอินเทอร์เน็ต 

    2. การเข้าใจ (understand) เป็นการช่วยให้เกิดการคิดวิเคราะห์ ส่ือดิจิทัลท่ีทำให้เข้าใจ
เกี่ยวกับเนื้อหานั้นๆ และมีความรับผิดชอบต่อสิทธิความเป็นเจ้าของ เป็นทักษะท่ีจะช่วยผู้เรียนเข้าใจ
บริบทและประเมินส่ือดิจิทัล เพื่อให้สามารถตัดสินใจเกี่ยวกับอะไรท่ีทำและพบบนโลกออนไลน์ จัดว่า
เป็นทักษะท่ีสำคัญและท่ีจำเป็นท่ีจะต้องเริ่มสอนเด็กให้เร็วที่สุดเท่าท่ีพวกเค้าเข้าสู่โลกออนไลน์ เข้าใจ
ยังรวมถึงการตระหนักว่าเทคโนโลยีเครือข่ายมีผลกระทบต่อพฤติกรรมและมุมมองของผู้เรียนอย่างไร 
มีผลกระทบต่อความเช่ือและความรู้สึกเกี่ยวกับโลกรอบตัวผู้เรียนอย่างไร เข้าใจยังช่วยเตรียมผู้เรียน
สำหรับเศรษฐกิจฐานความรู้ท่ีผู้เรียนพัฒนาทักษะการจัดการสารสนเทศเพื่อค้นหา ประเมิน และใช้
สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อติดต่อส่ือสาร ประสานงานร่วมมือ และแก้ไขปัญหา 

    3. การสร้างสรรค์ (Create) เป็นการผลิต หรือสร้างเนื้อหาผ่านเทคโนโลยีท่ีหลากหลาย
โดยใช้ส่ือดิจิทัลเป็นเครื่องมือ โดยคำนึงถึงจริยธรรมการปฏิบัติทางสังคม และการสะท้อนส่ิงท่ีฝังอยู่ใน
การเรียนรู้ ซึ่งความสามารถในการผลิตเนื้อหาและการส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านเครื่องมือส่ือ
ดิจิทัลท่ีหลากหลาย การสร้างด้วยส่ือดิจิทัลเป็นมากกว่าแค่การรู้วิธีการใช้โปรแกรมประมวลผลคำหรือ
การเขียนอีเมล แต่มันยังรวมความสามารถในการดัดแปลงส่ิงท่ีผู้เรียนสร้างสำหรับบริบทและผู้ชมท่ี
แตกต่างและหลากหลาย ความสามารถในการสร้างและส่ือสารด้วยการใช้ Rich media เช่น ภาพ 
วิดีโอ และเสียง ตลอดจนความสามารถในการมีส่วนร่วมกับ Web 2.0 อย่างมีประสิทธิภาพและ
รับผิดชอบ เช่น Blog การแชร์ภาพและวิดีโอ และ Social media รูปแบบอื่นๆ 

    4. เข้าถึง (Access) การเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล และข้อมูลข่าวสาร                
เป็นฐานรากในการพัฒนา การสร้างความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ ผู้เรียนจำเป็นต้องเข้าใจ
อินเทอร์เน็ตและการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตด้วยช่องทางต่าง ๆ รวมถึง ข้อดีข้อเสียของแต่ละช่องทางได้ 
เพื่อให้สามารถใช้ Search Engine ค้นหาข้อมูลท่ีต้องการจากอินเทอร์เน็ตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้ยังจำเป็นต้องเข้าใจส่ือทางดิจิทัลชนิดต่าง ๆ รวมถึงการนำไปประยุกต์ใช้งานในปัจจุบัน 

3.4 แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาการรู้ดิจิทัล  

ป ระ ก อ บ ไป ด้ วย  1) Digital literacy and e-skills: participation in the digital economy 
Digital literacy and e-skills ในท่ีนี่หมายถึง ชุดทักษะความรู้ทางดิจิทัล และความสามารถในการ
เข้าถึงการใช้ ICTs และอินเทอร์เน็ต ทางด้านการมีส่วนร่วมในเศรษฐกิจยุคดิจิทัล 
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ท่ีมา : https://www.researchgate.net/figure/Digital-literacy-and-e-

skills_fig1_275522942 

1.1 ICT Strategic หมายถึง ความต้องการทักษะด้านไอซีที มีการระบุถึง

ระดับยุทธศาสตร์การยอมรับ และการใช้ ICTs ในระดับภูมิภาคอุตสาหกรรมหรือองค์กร 

1.2 Extension ICT (ICT occupations or occupational roles 

requiring ICT) หมายถึง ความต้องการทักษะด้านไอซีทีนอกเหนือจากอุตสาหกรรม ICT ในสาขา

อาชีพท่ีรวมถึงบทบาทท่ีต้องใช้และการใช้ไอซีที 

1.3 Foundation ICT (digital literacy, work, life, and home) 

หมายถึง เตรียมบุคลากรท่ีมีพื้นฐานหรือทักษะ ICT ท่ีจำเป็นสำหรับชีวิตและการทำงาน (Bowles 

and Marcus,2013) 

2) Digital Literacy (Digital Britain Media Literacy Working Group, 2009) กรอบ

แนวคิดในการวิจัยได้เลือกใช้แนวคิดการรู้ดิจิทัล หรือ Digital Literacy ของ Digital Britain Media 

Literacy Working Group (2009) เพราะมีองค์ประกอบครอบคลุม ครบถ้วน และกระชับโดยท่ีการรู้

ดิ จิ ทัล  หรือ  Digital Literacy แบ่ ง เป็น  การรู้ ใช้  (Usability of digital literacy) การรู้ เข้ าใจ 

(Understanding of digital literacy) และการรู้สร้างสรรค์ (Creativity of digital literacy) 

 

 

 

ภาพท่ี 2 Digital literacy and e-skills 
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2.1 รู้ใช้ หรือ Usability of digital literacy หมายถึง ความคล่องแคล่ว

ทางเทคนิคท่ีจำเป็นในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ทักษะและความสามารถท่ีเกี่ยวข้องกับคำ

ว่า “ใช้” ครอบคลุมต้ังแต่เทคนิคขั้นพื้นฐาน คือ การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรม

ประมวลผลคำ (Wordprocessor) เว็บเบราว์เซอร์ (Web browser) อีเมล และเครื่องมือส่ือสารอื่นๆ 

สู่เทคนิคขั้นสูงขึ้น สำหรับการเข้าถึงและการใช้ความรู้ เช่น โปรแกรมท่ีช่วยในการสืบค้นข้อมูล หรือ 

เสิร์ชเอนจิน (Search engine) และฐานข้อมูลออนไลน์ รวมถึงเทคโนโลยีอุบัติใหม่  เช่น Cloud 

computing (โดยสรุป คือ การแสดงถึงความคล่องแคล่วทางเทคนิค ท่ีจ ำเป็นในการใช้กับ

คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต) 

2.2 รู้เข้าใจ หรือ Understanding of digital literacy คือ ชุดของทักษะท่ี

จะช่วยผู้เรียนเข้าใจบริบทและประเมินส่ือดิจิทัล เพื่อให้สามารถตัดสินใจเกี่ยวกับอะไรท่ีทำและพบบน

โลกออนไลน์จัดว่าเป็นทักษะท่ีสำคัญและท่ีจำเป็นท่ีจะต้องเริ่มสอนเด็กให้เร็วท่ีสุดเท่าท่ีพวกเค้าเข้าสู่

โลกออนไลน์เข้าใจยังรวมถึงการตระหนักว่าเทคโนโลยีเครือข่ายมีผลกระทบต่อพฤติกรรมและมุมมอง

ของผู้เรียนอย่างไร มีผลกระทบต่อความเช่ือและความรู้สึกเกี่ยวกับโลกรอบตัวผู้เรียนอย่างไร เข้าใจยัง

ช่วยเตรียมผู้เรียนสำหรับเศรษฐกิจฐานความรู้ท่ีผู้เรียนพัฒนาทักษะการจัดการสารสนเทศเพื่อค้นหา 

ประเมินและใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อติดต่อส่ือสาร ประสานงานร่วมมือ และแก้ไข

ปัญหา (โดยสรุป คือ คือความสามารถท่ีจะเข้าใจบริบทท่ีเกี่ยวข้อง และประเมินส่ือดิจิทัล) 

ภาพท่ี 3 Digital Literacy (Digital Britain Media Literacy Working Group, 2009) 
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2.3 รู้สร้างสรรค์ หรือ Creativity of digital literacy คือ ความสามารถใน

การผลิตเนื้อหาและการส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านเครื่องมือส่ือดิจิทัลท่ีหลากหลาย การสร้าง

ด้วยส่ือดิจิทัลเป็นมากกว่าแค่การรู้วิธีการใช้โปรแกรมประมวลผลคำหรือการเขียนอีเมล แต่มันยังรวม

ความสามารถในการดัดแปลงส่ิงท่ีผู้เรียนสร้างสำหรับบริบทและผู้ชมท่ีแตกต่างและหลากหลาย 

ความสามารถในการสร้างและส่ือสารด้วยการใช้ Rich media เช่น ภาพ วิดีโอ และเสียง ตลอดจน

ความสามารถในการมีส่วนร่วมกับ Web 2.0 อย่างมีประสิทธิภาพและรับผิดชอบ เช่น Blog การแชร์

ภาพและวิดีโอ และSocial media รูปแบบอื่นๆ (โดยสรุป คือ ความสามารถในการสร้างเนื้อหาอย่าง

มีประสิทธิภาพ โดยใช้ส่ือดิจิทัล)  

เพื่อทำให้เครื่องมือมีความครอบคลุมและสมบูรณ์ ในขั้นตอนการสร้างเครื่องมือหรือการ

พัฒนาจากกรอบแนวคิดมาสร้างเป็นแบบสอบถาม มีการเพิ่มกรอบแนวคิดสมรรถนะการรู้ดิจิทัล หรือ 

Digital Literacy Competency Framework จ า ก ICDL ห รื อ The International Computer 

Driving Licence (2017) แ ล ะ ก ร อ บ แ น ว คิ ด ส ม ร ร ถ น ะ ดิ จิ ทั ล ข อ ง ป ร ะ ช า ช น  ห รื อ 

DigitalCompetence Framework for Citizens จาก Carretero, S., Vuorikari, R., & Punie, Y. 

(2017) ทำการสังเคราะห์และพัฒนากรอบแนวคิดร่วมกับกรอบแนวคิดหลัก คือ Digital Literacy 

จาก Digital Britain Media Literacy Working Group (2009) โดยการสังเคราะห์แบบสรุปนิยาม

และองค์ประกอบ ดังนี้ 

ICDL (The International Computer Driving Licence) คื อ  ก า ร ท ด ส อ บ

ความสามารถคอมพิวเตอร์มาตรฐานสากล สมรรถนะด้านทักษะดิจิทัล เทียบเคียงกับ National 

Qualification Framework (NQF) แ ล ะ  Thailand Professional Qualification Framework 

(TPQF) ใช้กรอบแนวคิด Digital Literacy Competency Framework เพื่อประเมินสมรรถนะการรู้

ดิจิทัล ดังนี้ 
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Carretero, S. , Vuorikari, R. , & Punie, Y. (2017) ใช้ ก ร อบ แน วคิด The Digital 

Competence Framework for Citizens with eight proficiency levels and examples of 

use  เพื่อประเมินสมรรถนะดิจิทัลของประชาชน ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4 Digital Literacy Competency Framework (ICDL, 2017) 

ภาพท่ี 5 Digital Competence Framework for Citizens 
(Carretero, S., Vuorikari, R., &Punie, Y., 2017) 
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4.5 การวัดระดับการรู้ดิจิทัล 

สมาคมสากลเพื่อเทคโนโลยีในการศึกษา (The International Society for Technology 

in Education. 2007: Online อ้างถึงใน แววตา เตชาทวีวรรณ และอัจศรา ประเสริฐสิน , 2559) 

กําหนดมาตรฐานและตัวชี้วัดท่ีสะท้อนทักษะการรู้ดิจิทัล โดยแบ่งออกเป็น 6 มาตรฐาน ได้แก่ 

1. ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creative and innovation) สะท้อนความสามารถ

ด้านความคิดสร้างสรรค์ การสร้างองค์ความรู้ และพัฒนาผลิตภัณฑ์นวัตกรรมต่าง ๆ ตลอดจน 

กระบวนการใช้เทคโนโลยี ประกอบด้วย 

1.1 การประยุกต์ความรู้ท่ีมีอยู่เพื่อสร้างแนวคิด ผลิตภัณฑ์ หรือกระบวนการใหม่ ๆ 

1.2 การสร้างสรรค์ผลงานต้นฉบับ (Original Works) ในการแสดงออกถึงตัวบุคคล

หรือกลุ่ม 

1.3 การใช้ตัวแบบและแบบจําลองเพื่อสํารวจระบบและปัญหาท่ีซับซ้อน 

2. การส่ือสารและการทํางานร่วมกัน (Communication and collaboration) โดยใช้การ

ส่ือสารและทํางานร่วมกันผ่านส่ือในสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัล รวมถึงการสนับสนุนการเรียนรู้ส่วน

บุคคลและแบบกลุ่ม ประกอบด้วย 

2.1 การมีปฏิสัมพันธ์ ร่วมมือกัน และเผยแพรผลงานระหว่างเพื่อน ผู้เช่ียวชาญ และ

บุคคลอื่น โดยใช้ส่ือดิจิทัลในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบออนไลน์ 

2.2 การส่ือสารสารสนเทศและแนวคิดอย่างมีประสิทธิภาพต่อผู้รับ โดยใช้ส่ือและ

รูปแบบท่ีหลากหลาย 

2.3 การพัฒนาความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมและตระหนักถึงความเป็นไปของโลก

ในการอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นท่ีมาจากต่างวัฒนธรรม 

2.4 การส่งเสริมทีมงานในการผลิตผลงานต้นฉบับหรือการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้น 

3. การวิจัยและความสามารถด้านสารสนเทศ (Research and information fluency) 

ประยุกต์ใช้เครื่องมือดิจิทัลในการรวมรวม ประเมินและใช้สารสนเทศได้อย่างเหมาะสม ประกอบด้วย 

3.1 การวางแผนกลยุทธ์เพื่อเป็นแนวทางทางในการสืบคนสารสนเทศ 

3.2 การกําหนดแหล่ง จัดการ จัดระบบ วิเคราะห์ ประเมิน สังเคราะห์ และใช้

สารสนเทศอย่างมีจริยธรรม 

                    3.3 การประเมินและคัดเลือกแหล่งสารสนเทศและใช้เครื่องมือดิจิทัลได้อย่าง

เหมาะสม 

3.4 การประมวลผลข้อมูลและการรายงานผล 
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4. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหาและการตัดสินใจ (Critical thinking, problem 

solving, and decision making) โดยใช้ทักษะการคิดแบบมีวิจารณญาณในการวางแผนและทําวิจัย 

รวมท้ังความสามารถในการจัดการโครงงาน แก้ปัญหา ตัดสินใจด้วยการใช้เครื่องมือและทรัพยากร

ดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม ประกอบด้วย 

4.1 การกําหนดและนิยามปัญหาท่ีแท้จริง และคําถามท่ีสําคัญเพื่อไปสู่การสืบคน

ต่อไป 

4.2 การวางแผนและจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาแนวทางในการแก้ปัญหาหรือการทํา

โครงงานให้เสร็จสมบูรณ์ 

4.3 การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อกําหนดวิธีแก้ไขปัญหา 

4.4 การใช้กระบวนการและมุมมองท่ีหลากหลายเพื่อค้นหาวิธีแก้ไขปัญหา 

5. ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital citizenship) นักศึกษาเข้าใจประเด็นเกี่ยวกับคน 

วัฒนธรรม และสังคมท่ีเกี่ยวของกับเทคโนโลยีและการปฏิบัติตามกฎหมายและจริยธรรมประกอบด้วย 

5.1 การสนับสนุนและปฏิบัติตนให้ปลอดภัย ถูกกฎหมายและมีความรับผิดชอบใน

การใซ้สารสนเทศและเทคโนโลยี 

5.2 การแสดงออกถึงทัศนคติต่านบวกเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสนับสนุนความ

ร่วมมือ และการเรียนรู้ และผลิตผลงาน 

5.3 การแสดงออกถึงความรับผิดชอบสวนบุคคลในการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

5.4 การแสดงออกถึงความเป็นผู้นําสําหรับการเป็นพลเมืองดิจิทัล 

6. แนวคิดและการปฏิบัติเกี่ยวกับเทคโนโลยี (Technology operations and concepts) 

สามารถแสดงออกถึงความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิด ความเป็นระบบ และการดําเนินงานของเทคโนโลยี 

ประกอบด้วย 

6.1 ความเข้าใจและใช้ระบบเทคโนโลยี 

6.2 การเลือกและใช้โปรแกรมประยุกตต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเป็น

ประโยชน์  

6.3 การแก้ไขปัญหาระบบและโปรแกรมประยุกต์ได้ 

6.4 การเคล่ือนย้ายความรู้ปัจจุบันสู่การเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ 

นอกจากนี้ (Calvani et al,2009) ได้พัฒนาแบบประเมินการรู้ดิจิทัลสําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษา เรียกว่า แบบประเมินสมรรถนะดิจิทัลสําเร็จรูป ( Instant Digital Competence 

Assessment) หรือเรียกย่อว่า Instant DCA โดยมีมิติขององค์ประกอบท่ีใช้ในการวัด ดังนี้ 
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1. มิติด้านเทคโนโลยี (Technological dimension) เป็นความสามารถในการสํารวจและ 

เผชิญหน้ากับปัญหาและเทคโนโลยีใหม่ ๆ ด้วยวิธีการท่ียืดหยุ่น ประกอบด้วย 

1.1 การตระหนักรู้ปัญหาทางเทคโนโลยี (Recognizing technological troubles)               

เป็นความสามารถในการเลือกใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมสําหรับสถานการณ์ต่าง ๆ 

1.2 การระบุปฏิสัมพันธ์ (Identifying interfaces) ความสามารถในการใช้งาน หรือ

การมีปฏิสัมพันธ์กับเครื่องมือและ /หรือซอฟต์แวร์ได้อย่างเหมาะสม 

1.3 การเลือกเทคโน โลยี ท่ี เหมาะสมกับสถานการณ์  (Selecting the most 

suitable technological solution) สามารถเลือกเครื่องมือท่ีถูกต้องกับการใช้งานหรือแก้ไขปัญหา

ในแต่ละสถานการณ์ได้อย่างเหมาะสม  

1.4 การใช้งานท่ีเกี่ยวข้องกับเชิงตรรกะ (Deating with logical operations) 

สามารถใซ้การดําเนินการเชิงตรรกะท่ีเหมาะสมในการสืบค้นสารสนเทศและการเขียนโปรแกรม 

1.5 การสร้างแผนภูมิกระบวนการ (Charting out processes) สามารถเรียนรู้

เกี่ยวกับการใช้สัญลักษณ์ แผนภูมิและคําแนะนําการใช้งานโปรแกรม อธิบายความหมายหรือ

อัลกอริทึมของ กระบวนการทํางานต่าง ๆ ได้ 

1.6 การแยกแยะความแตกต่างของความเป็นจริงในโลกเสมือน (distinguishing 

reality from the virtual world) สามารถแยกแยะได้ว่าเรื่องใดท่ีระบบทํางานได้โดยอัตโนมัติ หรือ

เรื่องใด ท่ีต้องอาศัยความสามารถของคนในการดําเนินการ 

2. มิ ติด้านพุทธิพิ สัย (Cognitive dimension) เป็นความสามารถในการอ่าน คัดเลือก 

ตีความ และประเมินผลข้อมูลและสารสนเทศได้ตรงความต้องการและมีความน่าเช่ือถือ ประกอบด้วย 

2.1 การใช้งานเกี่ยวกับข้อความ (Dealing with text) สามารถค้นหาส่วนสําคัญของ 

สารสนเทศ และแยกแยะสารสนเทศได้ เพื่อนํามาสรุปความ นําเสนอใหม่ (Representing) หรือ 

วิเคราะห์สารสนเทศ 

2.2 การจัดการข้อมูล (Organizing data) จัดกระทําข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 

การแทรก การเรียงลําดับ การจัดหมวดหมู่ เป็นต้น เพื่อให้อยู่ในโครงสร้างท่ีสามารถนํามาใช้

ประโยชน์ ได้สอดคล้องกับความต้องการ 

2.3 การเลือกและการตีความกราฟ  (Selecting and interpreting graphs) 

สามารถนําเสนอสารสนเทศในรูปแบบกราฟิกท่ีหลากหลาย โดยเลือกรูปแบบกราฟท่ีเหมาะสมสําหรับ 

การนําเสนอสารสนเทศ รวมทั้งการวิเคราะห์และตีความกราฟต่าง ๆ ได้อย่างเข้าใจ 
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2.4 การประเมินสารสนเทศท่ีเกี่ยวของกับความต้องการ (Evaluating relevant 

information) สามารถคัดเลือกสารสนเทศท่ีตรงกับความต้องการจากสารสนเทศจํานวนมากท่ีสืบค้น

ได้จากเว็บไซต์ 

2.5 การประเมินสารสนเทศท่ีน่าเช่ือถือ (Evaluating information reliability) 

สามารถแยกแยะได้ว่าสารสนเทศใดให้ข้อมูลท่ีเป็นอคติและ/หรือไม่เป็นความจริง 

3. มิติด้านจริยธรรม (Ethical dimension) 

3.1 การปกป้องตนเอง (Safeguarding onesel) สามารถจัดการข้อมูลส่วนตัวของ

ตนเองให้มีความปลอดภัย โดยตระหนักถึงความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึนได้กับข้อมูลของตนเองบนเครือข่าย

อินเทอรเน็ต 

3.2 การเคารพซึ่งกันและกันบนอินเทอร์เน็ต (Respecting on the net) หมายถึง 

การเคารพสิทธิ ความเป็นส่วนตัวของผู้อื่น และความมีมรรยาทบนอินเทอรเน็ต (Netiquette) 

3.3 ความ เข้าใจเกี่ ยวกับความไม่ เท่ า เที ยมกันทางสังคมและ เทคโน โลยี  

(Understanding Social and technological inequality) การใช้ เทคโน โลยีอย่ างตระหนักรู้

เกี่ยวกับความแตกต่าง ทางวัฒนธรรมและสังคม  

นอกจากนี้ (Hagel,2012) ได้ระบุแนวคําถามเพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาแบบวัดหรือ 

การประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล โดยเฉพาะการบูรณาการเข้าไปในการพัฒนาหลักสูตรการสอน เพื่อ

เสริมสร้างความรู้ความเข้าใจด้านการรู้ดิจิทัล ประกอบด้วยข้อคําถามจํานวน 8 ข้อ ได้แก่ 

1. การประเมินมีการระบุทักษะหรือการปฏิบัติเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัลใช่หรือไม่ 

2. แนวทางการปฏิบัติใช้การออกแบบเทคโนโลยีท่ีสอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ใช่หรือไม่ 

จุดเน้นควรอยู่ท่ีการประเมินผู้เรียนเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีอย่างไร มากกว่าการสอบถาม ว่าทําอะไร

ได้บ้าง 

3. การประเมินการปฏิบัติต้องประกอบด้วยหลักการเรียนรู้การสอนและการประเมินผลท่ีดีใช่

หรือไม่ 

4. การประเมินการปฏิบัติมีกระบวนการในการประเมินผลอย่างมีประสิทธิภาพ รวมท้ังการ

รับรองผลการประเมินความสําเร็จของการเรียนใช่หรือไม่ 

5. การประเมินการปฏิบัติในเชิงลึกมีการบูรณาการเข้าไปในหลักสูตรการเรียนรู้ ใช่หรือไม่ 

6. การประเมินผลการปฏิบัติเกี่ยวข้องกับการประเมินการเรียนรู้ตามสภาพจริง (Authentic 

assessment) ซึ่งต้องมีส่วนในการสนับสนุนเพื่อการออกไปประกอบอาชีพได้ในอนาคต ใช่หรือไม่ 
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7. การประเมินผลการปฏิบัติเป็นไปในแนวทางแบบยั่งยืน โดยสามารถบูรณาการข้ามศาสตร์

หรือใช้ในการประเมินผลการเรียนรู้ในบริบทอื่น ๆ ท่ีมีความเกี่ยวข้องเพื่อการใช้งานอย่างคุ้มค่า ใช่

หรือไม่ 

8. การประเมินผลสามารถนําไปใช้กับผู้เรียนได้อย่างหลากหลาย โดยประเมินหรือทดสอบ

เกี่ยวกับความรู้ ประสบการณ์ และกระบวนการในการพัฒนาไปเป็นพลเมืองดิจิทัล โดยสามารถ

ประยุกต์ใช้กับกลุ่มท่ีมีข้อจํากัดในการเรียนรู้และใช้งานเทคโนโลยีได้ใช่หรือไม่ 

จากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการวัดทักษะการรู้ดิจิทัล พบว่า การประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล 

ส่วนใหญ่ให้ผู้เรียนประเมินความสามารถของตนเอง (Self-Assessment) ซึ่งพบว่า ข้อมูลท่ีได้ไม่ตรง 

กับสภาพจริงของผู้เรียน ข้อเสนอจากงานวิจัยของ Hall et al. (2013) เสนอให้ใช้แบบทดสอบ และ

สร้างสถานการณ์เพื่อสอบถามทัศนคติและความคิดเห็น นอกจากนี้ Sherman (2011) ได้ศึกษา 

งานวิจัยเพื่อหาความสัมพันธ์ของรูปแบบการเรียนรู้ตามพหุปัญญากับระดับการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา

ปริญญาตรี พบว่า ความสามารถของปัญญาในด้านการใช้ภาษา ถ้อยคํา (Verbal-linguistic 

intelligence) เป็นเพียงรูปแบบเดียวท่ีมีความสัมพันธ์ในเชิงบวกกับการวัดระดับการรู้ดิจิทัลอย่างมี

นัยสําคัญทางสถิติ และให้ข้อเสนอแนะว่า การพัฒนาแบบวัดการรู้ดิจิทัลให้ได้ผลแม่นยําควรเป็นแบบ 

วัดท่ีมีความเฉพาะสําหรับรูปแบบการเรียนรู้แต่ละรูปแบบ โดยให้ผู้เรียนตอบคําถามผ่านการแสดง

ความคิดเห็นหรือสร้างสถานการณ์สมมติ เพื่อทดสอบความรู้ของผู้เรียน ดังนั้นจากการศึกษา

วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ทําให้ผู้วิจัยได้แนวทางในการพัฒนาแบบวัดการรู้ดิจิทัล โดย

พัฒนาเป็นแบบวัดการรู้ดิจิทัลครอบคลุมเนื้อหาท้ัง 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการใช้ (Use) 2) ด้านการ

เข้าใจ (Understand) 3) ด้านการสร้าง (Create) และ 4) ด้านการเข้าถึง (Access) และให้ผู้เรียน

วิเคราะห์คําตอบในลักษณะปรนัยแบบ เลือกตอบ จํานวน 4 ตัวเลือก ออกแบบข้อคําถาม 

 

4. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

4.1 งานวิจัยด้านอินโฟกราฟิก 

งานวิจัยท่ีได้มีการศึกษาเกี่ยวกับอินโฟกราฟิก ได้แก่ 
(ศิลาพล & กอบ สุข  คงมนั ส , 2559) ไ ด้ ศึกษาถึงผลการใช้อิ น โฟกราฟิ ก  พบว่ า                           

1) ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์หลัง เรียนด้วยอินโฟกราฟิก (Infographic) ร่วมกับกระบวนการ
เรียนแบบสืบเสาะ ท่ีมีต่อความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 6  
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2)ความสามารถด้านการ คิดวิเคราะห์จากการ
ใช้อินโฟกราฟิก (Infographic) ร่วมกับกระบวนการเรียนแบบสืบเสาะ ของ นักเรียนช้ันประถมศึกษา
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ปีท่ี 6 สูงกว่ากระบวนการเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3)ความพึงพอใจของ
ผู้เรียนจากการใช้อินโฟกราฟิก (Infographic) ร่วมกับกระบวนการเรียน แบบสืบเสาะท่ีมีต่อความ 
สามารถด้านการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า โดยภาพรวมมีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมาก 

(พัชรา วาณิชวศิน, 2558) ได้ศึกษาถึงศักยภาพของอินโฟกราฟิก (Infographic) ในการเพิ่ม
คุณภาพการเรียนรู้จากผลการศึกษาพบว่า ร้อยละ 94.99 ของกลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นว่าอินโฟ
กราฟิกช่วยเพิ่มความน่าสนใจ ความเข้าใจและการจดจำให้มากยิ่งขึ้น และมิติท่ีสองคือการใช้อินโฟ
กราฟิก เป็นส่ือการเรียนรู้สร้างความพึงพอใจในการเรียนรู้ผ่านการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพด้วยความ
ชัดเจนและความเข้าใจ บรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีต้องการ โดยผลการใช้อินโฟกราฟิกเป็นส่ือการ
เรียนรู้จากงานวิจัยฉบับเดียวกันพบว่า อินโฟกราฟฟิกส์ช่วยสร้างความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
ด้วยค่าเฉล่ีย 4.82 อย่างไรก็ตามการประยุกต์ใช้อย่างมี ประสิทธิภาพ ควรคำนึงถึงบทบาทสำคัญท่ี
ส่งผลต่อประสิทธิภาพเมื่อใช้เป็นเครื่องมือส่ือสารและส่ือการเรียนรู้ดังนี้ 1. การเพิ่มบทบาทให้กับ
อินโฟกราฟิกในการสร้างปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 2. การปรับบทบาทผู้สอน ให้
จัดการเรียนการสอนเชิงรุกวางแผนกำหนดเนื้อหามุ่งเน้นเฉพาะเนื้อหาสำคัญ เลือกวิธีการและ
ออกแบบอินโฟกราฟิก ท่ีช่วยให้การเรียนรู้บรรลุตามวัตถุประสงค์ 3. การเปล่ียนบทบาทผู้เรียนให้มี
ปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ อย่างกระตือรือร้น ซึ่งบทบาทเหล่านี้จะช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ 
และการมีส่วนร่วมระหว่างผู้สอนและผู้เรียนสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีดี รวมท้ังช่วยให้เรี ยนรู้ 
เนื้อหาท่ีจำเป็นและแลกเปล่ียนเรียนรู้จนเกิดการเรียนรู้ท่ีแท้จริง อันนำไปสู่การเพิ่มคุณภาพการ 
เรียนรู้ในท่ีสุด 

(พงษ์พิพัฒน์ สายทอง, 2557) ได้ศึกษาการออกแบบอินโฟกราฟิกพบว่า การออกแบบอินโฟ
กราฟิก แอนิเมช่ันเพื่อการเรียนรู้สามารถนำเสนอและเช่ือมโยงความรู้ของเนื้อหาต่างๆ เพื่อการเรียนรู้ 
ได้โดยอาศัยรูปแบบการเรียนการสอนระบบและกระบวนการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน 2 มิติและการ 
ออกแบบอินโฟกราฟิก เป็นแนวทางในการพัฒนาส่ือเรียนรู้ซึ่งอินโฟกราฟิกแอนิเมชันช่วยกระตุ้น 
ความสนใจและส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองแก่ผู้เรียน สนับสนุนให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้จาก 
แหล่งข้อมูลอื่นเพิ่มเติม มีความยืดหยุ่นในการเรียนรู้กลุ่มผู้เรียนสามารถท่ีจะทบทวนเนื้อหา และ
เรียนรู้ได้จึงกล่าวได้ว่า แอนิเมชันมีความเหมาะสมท่ีจะนำมาใช้ในการเรียนการสอน และเป็นส่ือท่ีมี 
บทบาทสำคัญอย่างยิ่งต่อการเรียนการสอนในอนาคต  

(พิเชฐ สุวรรณพันธ์, 2557) ได้ศึกษาการพัฒนานิตยสารท่ีนำเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิก 
พบว่านักเรียนมีความรู้ในการใช้นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีนำเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิกด้านกีฬา
ฟุตบอล โดยรวมอยู่ในระดับมาก และความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีมีต่อนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีนำเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิก ด้านกีฬา ฟุตบอล โดยรวมอยู่ในระดับ มาก และ
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เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ ด้านเนื้อหารองลงมาคือด้านการ ใช้งาน 
และด้านท่ีมีค่าเฉล่ียต่ำสุดคือด้าน     การนำเสนอ  

(นฤมล ถิ่นวิรัตน์, 2555) ได้ศึกษาเรื่องอิทธิพลของอินโฟกราฟิกต่อการส่ือสารข้อมูลเชิงซ้อน 
กรณีศึกษา โครงการ “รู้สู้ Food” มีจุดประสงค์เพื่อศึกษาอิทธิพลของอินโฟกราฟิกท่ีมีผลต่อการ
ส่ือสารการถ่ายทอดข้อมูลท่ีมีความซับซ้อน คุมเครือให้สามารถเข้าใจได้ง่าย รวดเร็ว แจ่มชัดกว่าการ
ส่ือสารด้วยตัวอักษรเพียงอย่างเดียว เครื่องมือ ได้แก่แบบสอบถาม ประชากร ได้แก่ ผู้ท่ีเคยประสบ
อุทกภัย และไม่เคยประสบอุทกภัย จำนวน 50 คน ผลการวิจัยพบว่า ข้อมูลท่ีมีความซับซ้อน และ
เช่ือมโยงกับข้อมูลหลายด้านการแปลงข้อมูลเป็นภาพในรูปแบบอินโฟกราฟิกจะช่วยให้ประชาชนมี
ความรู้และความเข้าใจได้ดีขึ้นกว่าการส่ือสารด้วยตัวอักษรเพียงอย่างเดียว มีความพึงพอใจในเชิงบวก
อยู่ในระดับมากท่ีสุด  

(สุรพงย์ ริริยะม & ณัฐกานต์ หลัาเตจา, 2556) ได้ศึกษาทำวิจัยเรื่องการสร้างส่ืออินโฟ
กราฟิกในรูปแบบแอนิเมชัน เรื่องเล่าขานตำนานกรุงศรี โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) เพื่อสร้างส่ือการ
เรียนรู้ในรูปแบบส่ือมัลติมีเดียอินโฟกราฟิก 2) เพื่อพัฒนาส่ือการเรียนรู้ให้มีความน่าสนใจ และง่ายต่อ
การศึกษา 3) เพื่อนำส่ือไปใช้ในการเรียนการสอนของนักเรียนและผู้สนใจ กระบวนการพัฒนาได้นำ
หลักของการสร้างแอนิเมชันโดยการใช้โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 และโปรแกรม Adobe 
After Effect CS6 ผลการวิจัยพบว่า จากการท่ีได้นำส่ือไปใช้ในการเรียนการสอนประกอบกับรายวิชา
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ทำให้นักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาวิชาเรียนเพิ่มขึ้น มีความ
สนใจและกระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้มากขึ้น และได้ทำการประเมินการใช้บทเรียนแอนิเมชัน โดยทำการ
สำรวจจากนักเรียน จำนวน 20 คน โดยมีผลการประเมินระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาและการ
นำเสนอ ภาพ เสียง และตัวอักษร พบว่าการอยู่ในระดับดี  

(สุดาพร ศรีพรมมาและคณะ , 2557)ได้ศึกษาเรื่องการสร้างชุดส่ือฝึกอบรมโดยใช้อินโฟ
กราฟิกเพื่อให้ความรู้เรื่อง ลดภาวะโรคอ้วนและปัจจัยเส่ียงหลัก 6 อ. ของโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสมุทรสงคราม มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อสร้างและหาคุณภาพของชุดส่ือ
ฝึกอบรม 2) เพื่อหาประสิทธิภาพของชุดส่ือฝึกอบรม 3) เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการฝึกอบรมชุด
ส่ือฝึกอบรม 4) เพื่อประเมินความพึงพอใจ 5) เพื่อประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริง เครื่องมือท่ีใช้
ประกอบด้วยชุดส่ือฝึกอบรมโดยใช้อินโฟกราฟิก แบบประเมินคุณภาพชุดส่ือฝึกอบรม แบบประเมิน
ประสิทธิภาพของชุดส่ือฝึกอบรม แบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการฝึกอบรม แบบประเมินความ
พึงพอใจของผู้เข้ารับการฝึกอบรม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 - 2 โรงเรียน
ไทยรัฐวิทยา 70 จำนวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า ชุดส่ือฝึกอบรมโดยใช้อินโฟกราฟิกมีผลการ
ประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับคุณภาพดี มีผลการประเมินคุณภาพด้านชุดส่ือฝึกอบรมอยู่ใน
ระดับคุณภาพดีมากและค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) ของชุดส่ือฝึกอบรมอยู่ในเกณฑ์มาตรฐานท่ีต้ังไว้ 
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ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการฝึกอบรมพบว่าคะแนนทดสอบหลังการฝึกอบรมสูงกว่าก่อนการฝึกอบรมอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติ ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อชุดส่ือฝึกอบรมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ผลการประเมินการ
เรียนรู้ตามสภาพจริง พบว่าความรู้ความเข้าใจโดยรวมอยู่ในระดับดี  

(จงกลณี จงพรชัย และคณะ, 2559) ได้ศึกษาเรื่องอินโฟกราฟิกและการประยุกต์ในงาน
สุขภาพและเภสัชกรรม วัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อให้ทราบถึงความหมาย ประวัติความเป็นมา
ประโยชน์และแนวทางการจัดทำส่ือในรูปแบบอินโฟกราฟิก 2) เพื่อให้ทราบถึงท่ีมา ความสำคัญ 
ประโยชน์และตัวอย่างการประยุกต์อินโฟกราฟิกในงานสุขภาพและเภสัชกรรม ผลการวิจัย พบว่า
อินโฟกราฟิก คือ การใช้รูปภาพเพื่อนำเสนอข้อมูล อินโฟกราฟิกมีต้นกำเนิดมาจากการใช้รูปภาพเพื่อ
การส่ือสารในอดีต มีวิวัฒนาการและเปล่ียนคำนิยามจนเป็นคำว่า “อินโฟกราฟิก” เภสัชกรรมมีการใช้
อินโฟกราฟิกอย่างกว้างขวาง และแพร่กระจายไปอย่างรวดเร็วโดยเฉพาะทางเครือข่ายสังคมบน
อินเทอร์เน็ต การใช้อินโฟกราฟิกมีบทบาทในด้านนี้มาก เนื่องจากความต้องการเพิ่มประสิทธิภาพใน
การส่ือสาร ความง่ายในการเผยแพร่ผลงานได้หลายช่องทาง และความสามารถของวิธีส่ือสารท่ีช่วย
เพิ่มความต้ังใจ และเปล่ียนแปลงทัศนคติหรือพฤติกรรมของผู้รับสาร  

(ชินกฤต อุดมลาภไพศาล , 2559) ได้ศึกษาเรื่องการสร้างภาพแทนเพื่อส่ือสารเชิงอินโฟ
กราฟิกในข่าวของหนังสือพิมพ์เพ่งคุณภาพ เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อเข้าใจ
ถึงการส่ือความหมายด้วยการสร้างภาพแทนของอินโฟกราฟิกในหนังสือพิมพ์เพ่งคุณภาพ ลักษณะ
และการท าหน้าท่ีของอินโฟกราฟิกในหนังสือพิมพ์คุณภาพ ความเหมือนและแตกต่างของการใช้งาน
อินโฟกราฟิกในหนังสือพิมพ์เพ่งคุณภาพของระดับชาติของไทยและนานาชาติ โดยคัดสรรมาศึกษา
จากหนังสือพิมพ์เพ่งคุณภาพท่ีวางจำหน่ายในประเทศไทย จำนวน 6 สำนักพิมพ์ ผลการวิจัยสรุปว่า 
อินโฟกราฟิกท่ีปรากฏในข่าวหนังสือพิมพ์เพ่งคุณภาพมีการสร้างภาพแทนในการส่ือความหมาย 2 
ลักษณะ คือ กระบวนการสร้างภาพด้วยการเล่าเรื่อง เป็นการเล่าเรื่องแทนข้อความ เนื้อหาข่าว โดย
ใช้ภาพอินโฟกราฟิกเพื่อเล่าลำดับเหตุการณ์ในข่าว การจำลองสถานการณ์ ส่วนกระบวนการสร้าง
ภาพแบบกรอบความคิดเป็นส่ิงท่ีปรากฏในการศึกษามากกว่าถูกใช้เพื่อส่ือความเชิงนามธรรม ท้ัง
ข้อมูลเชิงปริมาณ ความถี่ ช่วงเวลา ในลักษณะของภาพกราฟิกผ่านกระบวนการแบ่งแยกประเภท
ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล และกระบวนการสัญลักษณ์ 

(ภาณุพงศ์ จันทน์ผลิน, 2557) ได้ศึกษาการพัฒนาส่ือส่ิงพิมพ์รูปแบบอินโฟกราฟิก สำหรับ
นักเรียนฝึกอาชีพ โรงเรียนพระดาบส เพื่อศึกษาผลการเรียนรู้จากการใช้ส่ือส่ิงพิมพ์รูปแบบอินโฟ
กราฟิก และความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือส่ิงพิมพ์รูปแบบอินโฟกราฟิก กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยคือนักเรียน
ฝึกอาชีพ โรงเรียนพระดาบส จ้านวน 30 คน เลือกแบบอาศัยความน่าจะเป็น (Probability 
Sampling) ซึ่งได้จากการสุ่มอย่างง่าย (Sample Random Sampling) โดยดำเนินการวิจัยแบ่ง
ออกเป็น 3 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 สร้างส่ือส่ิงพิมพ์รูปแบบอินโฟกราฟิก ระยะท่ี 2 สร้างเครื่องมือท่ีใช้ใน
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การเก็บรวบรวมข้อมูล และระยะท่ี 3 ทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล เครื่องมือท่ีใช้เป็นแบบทดสอบ
ผลการเรียนรู้จากการใช้ส่ือส่ิงพิมพ์รูปแบบอินโฟกราฟิก จากการวิจัยพบว่า การเรียนรู้จากการใช้ส่ือ
ส่ิงพิมพ์รูปแบบอินโฟกราฟิก มีคะแนนเฉล่ียรวมคิดเป็นร้อยละ 77.24 และความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือ
ส่ิงพิมพ์รูปแบบอินโฟกราฟิกอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

(นัจภัค มีอุสาห์, 2556) ได้ศึกษาอิทธิพลของชุดข้อมูลและสีสันต่อความเข้าใจเนื้อหาภาพ
อินโฟกราฟิก กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักศึกษาปริญญาตรีและปริญญาโท คณะเทคโนโลยี
ส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี แบ่งเป็น 2 กลุ่ม 1) กลุ่มทดลองความเข้าใจ
เนื้อหาเมื่อจ้านวนชุดข้อมูลของภาพอินโฟกราฟิกเปล่ียนแปลงไป 2) กลุ่มทดลองความเข้าใจเนื้อหา
เมื่อสีสันของภาพอินโฟกราฟิกเปล่ียนแปลงไป กลุ่มละ 30 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
แบบทดสอบจำนวนชุดข้อมูลต่อความเข้าใจเนื้อหาของภาพอินโฟกราฟิก แบบทดสอบสีสันต่อความ
เข้าใจเนื้อหาของภาพอินโฟกราฟิกและการสัมภาษณ์ จากการวิจัยพบว่า 1) จำนวนชุดข้อมูลมีผลต่อ
ความเข้าใจเนื้อของภาพอินโฟกราฟิก เมื่อจำนวนชุดข้อมูลมากขึ้นความเข้าใจเนื้อหาของภาพอินโฟ
กราฟิกมีแนวโน้มลดลง ซึ่งควรหลีกเล่ียงจ้านวนชุดข้อมูลท่ีมากกว่า 6 ชุดข้อมูล 2) สีสันบางสีสัน
ส่งผลต่อความเข้าใจเนื้อหาของภาพอินโฟกราฟิก การออกแบบภาพอินโฟกราฟิกท่ีมีสีน้ำเงินและสีส้ม
มีแนวโน้มในการช่วยให้ความเข้าใจเนื้อหาท่ีดีขึ้น ส่วนการออกแบบภาพอินโฟกราฟิกท่ีมีสีเขียวอม
เหลือง สีเขียวและสีเทามีแนวโน้มในการท้าให้ความเข้าใจเนื้อหาลดลง จากการวิเคราะห์พบว่าองศาสี 
(hue angle) และความอิ่มตัวสี (Chroma) มีอิทธิพลต่อความเข้าใจเนื้อหาของภาพ ส่วนความสว่างสี
สั ม พั ท ธ์  (Lightness)  แ ล ะ ค ว าม เป รี ย บ ต่ า ง ข อ ง ค ว า ม ส ว่ า ง  ( luminance contrast)                       
ไม่มีอิทธิพลต่อความเข้าใจเนื้อหาของภาพอินโฟกราฟิก 

(Huang, Weihua, & Tan, 2007) ได้ศึกษาระบบการทำความเข้าใจภาพอินโฟกราฟิก การ
วิจัยนี้ศึกษาระบบการรับรู้และการตีความภาพอินโฟกราฟิกในรูปแบบเอกสาร เป็นเรื่องยากในการ
รับรู้การเช่ือมโยงข้อความและกราฟิก ดังนั้นจึงน้าเสนอโดยการแยกข้อความและกราฟิกออกจากภาพ
อินโฟกราฟิก ด้วยโปรแกรมแปลงไฟล์ภาพเอกสารให้เป็นข้อความโดยอัตโนมัติ (OCR) ซึ่งทดลองจาก
ภาพอินโฟกราฟิก 200 ภาพ โดยมุ่งเน้นแผนภูมิทางวิทยาศาสตร์ท่ัวไปท่ีนิยมออกแบบในภาพอินโฟ
กราฟิก ทดสอบโดยชุดการรับรู้กราฟิกและชุดข้อความกราฟิก ซึ่งภาพส่วนใหญ่เป็นภาพขาว -ดำ 
แสดงผลด้วยภาพ 2 มิติ ส่วนภาพสีดาวน์โหลดจากเว็บไซต์ท่ีนำเสนอเป็นแผนภูมิแท่งจำนวน 80 ภาพ 
แผนภูมิเส้นจ้านวน 60 ภาพ และเป็นภาพ 2 มิติและ 3 มิติท่ีเป็นแผนภูมิวงกลมจ้านวน 60 ภาพ ซึ่ง
ประสิทธิภาพของชุดการรับรู้กราฟิกได้รับการประเมินจากการจับคู่ แล้วคำตอบค้าถามจ้านวน 5 
คำถาม การตอบแบบสอบถามได้รับการจัดการอย่างเท่าเทียมกัน ส่วนใหญ่เกิดข้อผิดพลาดจาก
กระบวนการแยกวิเคราะห์ประโยค ผลการวิจัยสามารถส่งเสริมระบบการจัดการของอินโฟกราฟิกใน
รูปแบบท่ีซับซ้อนมากขึ้นและเทคนิคพิเศษ เพื่อการออกแบบภาพอินโฟกราฟิกต่อไป 
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(Ghode, 2013) ได้ศึกษาตัวแปรต่างๆ ท่ีมีความสำคัญในการออกแบบภาพ โดยกำหนด
ระดับการออกแบบข้อมูลอินโฟกราฟิก ระดับท่ี 1 องค์ประกอบของการออกแบบส่วนใหญ่เป็น
ภาพถ่ายท่ีเป็นข้อมูลสถิติหรือข้อมูลส้ันๆ ท่ีสรุปจากข่าวและบทความ ระดับท่ี 2 ประกอบด้วย
แผนภาพทางแนวคิด การแสดงแผนภูมิ แผนท่ี ตัวอักษร สัญลักษณ์ เป็นต้น ระดับท่ี 3 มีแนวทางใน
การออกแบบมากขึ้น  มี รายละเอียดแนวความคิดท่ีแสดงกราฟิกและข้อมูลท่ี เป็นข้อความ 
องค์ประกอบของภาพมีประสิทธิภาพตามท่ีกำหนดไว้อย่างชัดเจนท่ีช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจจากภาพท่ี
แสดง ในการศึกษาการเป็นตัวแทนการน้าเสนอภาพอินโฟกราฟิกบนหนังสือพิมพ์ช้ันนำของประเทศ
อิ น เดี ย  2 ฉ บั บ  คื อ  Times of India (TOI) แ ล ะ  Indian Express ( IE) เป็ น เว ล า  6 เดื อ น                
จากวันท่ี 1 กุมภาพันธ์ 2011 ถึงวันท่ี 31 กรกฎาคม 2011 โดยศึกษาการเข้าถึงข้อมูลอย่างชาญฉลาด
ระหว่างสองหนังสือพิมพ์ช้ันน้า ซึ่งมีการกำหนดหัวข้อข่าวดังนี้ หัวข้อข่าว บทความ ข่าวธุรกิ จ และ
ข่าวกีฬา หลังจากวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าหนังสือพิมพ์ Indian Express (IE) ใช้อินโฟกราฟิกเป็นตัวแทน
ของบทความมีสถิติท่ีสูง ท่ีสุดในการใช้งานอยู่ทุกเดือน ส่วนข้อมูลด้านข่าวและข่าวกีฬามีการเติบโต
น้อย ส่วนหนังสือพิมพ์ Time of India (TOI) ใช้อินโฟกราฟิกเป็นตัวแทนของข่าวมีสถิติท่ีสูงท่ีสุดใน
การใช้งานอยู่ทุกเดือน ส่วนข้อมูลด้านบทความยังมีสถิติท่ีทรงตัวและกีฬามีสถิติลดลงในเดือน
มิถุนายนและกรกฎาคม เมื่อท้าการวิเคราะห์ข้อมูลท้ังหมดพบว่า หนังสือพิมพ์ Times of Indea 
(TOI) มีการออกแบบอินโฟกราฟิกในระดับท่ีสูงกว่า และมีการเข้าถึงข้อมูลท่ีมากกว่าหนังสือพิมพ์ 
Indian Express (IE) ทุกด้านของข้อมูล 

 

4.2 งานวิจัยด้านการรู้ดิจิทัล 

งานวิจัยท่ีได้มีการศึกษาเกี่ยวกับการรู้ดิจิทัล ได้แก่ 
(นิตยา วงศ์ใหญ่, 2560) ได้ศึกษาเรื่องแนวทางการพัฒนาการรู้ดิจิทัลของดิจิทัลเนทีฟ จาก

งานวิจัยพบว่า การเตรียมความพร้อมของดิจิทัลเนทีฟในการมุ่งไปสู่การเป็นพลเมืองท่ีดีเป็นผู้ซึ่งเติบโต
ขึ้นด้วย เทคโนโลยีท่ีทันสมัยมากมายไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต เทคโนโลยีของอุปกรณ์
ส่ือสารท่ีทันสมัยส่ือหรือ ข้อมูลมากมายมหาศาลในโลกดิจิทัล นั่นหมายถึงการสอนให้พวกเขารู้จักท่ี
จะเป็นพลเมืองดิจิทัลท่ีมีความ รับผิดชอบและสามารถใช้ส่ิงต่างๆ เหล่านั้นในการมีปฏิสัมพันธ์และใช้
ประโยชน์กับสารสนเทศได้อย่างปลอดภัย และมีความรับผิดชอบสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ท่ี
เปล่ียนไป การรู้ดิจิทัลเป็นทักษะหลักท่ีมีความสำคัญ และมีความจำเป็นต่อการศึกษา และการ
ดำรงชีวิต ผู้เขียนเห็นว่าครอบครัวและครูผู้สอนเป็นผู้ท่ีอยู่ใกล้ชิด เยาวชนมากท่ีสุด ท่ีจะสามารถ
สอดส่องดูแล แนะนำและให้คำปรึกษาในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลด้วยความเข้าใจบทความนี้จึงมุ่งเน้น
นำเสนอแนวทางในการพัฒนาการรู้ดิจิทัลของดิจิทัลเนทีฟในประเด็นของครอบครัว และครูผู้สอนเป็น
หลัก ดังนั้นสถาบันครอบครัวและสถาบันการศึกษา จึงเป็นแกนสำคัญในการส่งเสริม พัฒนา และให้
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ความรู้แก่เยาวชนกลุ่มดิจิทัลเนทีฟเกี่ยวกับการดำรงอยู่ในโลกดิจิทัลอย่างปลอดภัยและรู้เท่าทันเพื่อให้
สังคมเกิดดุลยภาพท่ามกลางกระแสโลกาภิวัตน์ท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ดิจิทัลเนทีฟจึงควรรู้จัก
การใช้ส่ือ ดิจิทัลให้เป็นประโยชน์ท้ังต่อตนเองและส่วนรวมให้มากท่ีสุด 

(ธิดา แซ่ช้ัน, 2559) ได้ศึกษาเรื่องการรู้ดิจิทัลพบว่า การพัฒนาการรู้ดิจิทัลมีความสําคัญ
อย่างยิ่งต่อการฝึกฝนผู้เรียนในทุกระดับการศึกษาโดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษาเป็นการเตรียมผู้เรียน
ให้มีความพร้อมในการปฏิบัติงานในโลกของความเป็นจริงให้มีความรู้ความเข้าใจประเมินวิเคราะห์
จัดการใช้สารสนเทศสร้างองค์ความรู้ใหม่ส่ือสารและทํางานร่วมกันด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีเหมาะสม
อย่างมีวิจารณญาณและมีคุณธรรมโดยรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและบูรณา
การ การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและรายวิชาในหลักสูตรต่างๆเพื่อเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียนได้
พัฒนาการรู้ดิจิทัลให้สามารถอยู่รอดได้ในสภาพแวดล้อมท่ีเต็มไปด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 

เปียทิพย์ พัวพันธ์, ฉันทนา วิริยะเวชกุล และไพฑูรย์ พิมดี (Piatip Phuapan; Chantana 
Viriyavejakul; & Paitoon Pimdee. 2016) วิเคราะห์ทักษะการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาช้ันปีท่ี 4 ของ
มหาวิทยาลัยในประเทศไทย เพื่อพัฒนาตัวบ่งช้ีทักษะการรู้สารสนเทศสําหรับนักศึกษา กลุ่มตัวอย่างท่ี
ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษา จํานวน 400 คน ท่ีกําลังศึกษาในภาคการเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 
จากมหาวิทยาลัย 9 แห่ง ได้แก่ มหาวิทยาลัยมหิดล สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง มหาวิทยาลัยศิลปากร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ มหาวิทยาลัย
บูรพา มหาวิทยาลัยขอนแก่น มหาวิทยาลัยนเรศวร และมหาวิทยาลัยอุบลราชธานี กลุ่มตัวอย่าง
ประกอบด้วยนักศึกษาเพศชาย จํานวน 211 คน (รอ้ยละ 52.75) และนักศึกษาเพศหญิง จํานวน 189 
คน (ร้อยละ 47.25) โดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบกระจายความแตกต่างด้านประสบการณ์และ
วัฒนธรรม วิเคราะห์ตัวบ่งช้ีทักษะการรู้ดิจิทัลใน 3 มิติ คือ มิติท่ี 1 วรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 
มิติท่ี 2 ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม (Bloom’s taxonomy) และมิติท่ี 3 มาตรฐานผลการเรียนรู้ตาม
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาของประเทศไทย (TQF) ผลการวิจัยพบว่า ตัวบ่งช้ีทักษะการรู้
ดิจิทัลประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ คือ เข้าถึง (Access) จัดการ (Manage) บูรณาการ (Integrate) 
ประเมิน (Evaluate) รังสรรค์(Create) และส่ือสาร (Communicate) และตัวบง่ช้ีจํานวน 19 ตัวบ่งช้ี 

(แววตา เตชาทวีวรรณ , 2558) ได้ศึกษาการประเมินการรู้ ดิจิทัลของนักศึกษา พบว่า 
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมีการรู้ดิจิทัลในระดับมาก องค์ประกอบท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดและอยู่ในระดับ 
มาก คือ ทักษะการตระหนักรู้ รองลงมา คือ ทักษะการร่วมมือ และทักษะการคิด ตามลําดับ ส่วน
ทักษะการปฏิบัติอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อเปรียบเทียบการรู้ดิจิทัลกับ ตัวแปรคุณลักษณะส่วนบุคคล
และประเภทมหาวิทยาลัยพบว่า นักศึกษาท่ีมีเพศ ระดับช้ันปี และสังกัดประเภทของมหาวิทยาลัยท่ี
แตกต่างกัน มีการรู้ดิจิทัลไม่แตกต่างกัน แต่นักศึกษาท่ีบิดา/มารดามีการศึกษาสูงสุด และรายได้รวม
ของบิดาและมารดาแตกต่างกัน มีการรู้ดิจิทัล  แตกต่างกัน 
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(ศกลวรรณ พาเรือง, 2554) ศึกษาเพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสารของนิสิตนักศึกษาครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ โดยสร้างแบบวัดและวัดสมรรถนะตามการรับรู้ของ
ตนเองด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนิสิตนักศึกษา เพื่อจัดทําข้อเสนอเชิงนโยบาย
พัฒนานิสิตนักศึกษาครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ให้มีระดับมาตรฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสารท่ีพึงประสงค์ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ ผู้เช่ียวชาญ จํานวน 36 คน ผู้ทรงคุณวุฒิ 
จํานวน 12 คน และนิสิตนักศึกษาครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ จํานวน 600 คน จากสถาบันอุดมศึกษา 5 
ประเภท ได้แก่ มหาวิทยาลัยของรัฐ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล มหาวิทยาลัยในกํากับของรัฐ 
มหาวิทยาลัยเปิด และมหาวิทยาลัยราชภัฏ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ
เพื่อพัฒนากรอบสมรรถนะและตัวบ่งช้ี แบบสัมภาษณ์ข้อเสนอเชิงนโยบายสําหรับผู้ทรงคุณวุฒิ และ
แบบวัดสมรรถนะตามการรับรู้ของตนเองสําหรับนิสิตนักศึกษา ผลวิจัยพบว่า สมรรถนะด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนิสิตนักศึกษาครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ มีจํานวน 8 ด้าน ได้แก่ 
ความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร การเข้าถึงสารสนเทศ การใช้สารสนเทศ การผลิต
และสร้างสรรค์ส่ือสารสนเทศ การส่ือสารสารสนเทศ การจัดการสารสนเทศ การประเมินค่ า
สารสนเทศ และจรรยาบรรณในการใช้สารสนเทศ ตัวบ่งช้ีด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
พัฒนาโดยใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม สามารถจําแนกสมรรถนะได้ 3 กลุ่ม 88 ตัวบง่ช้ีประกอบด้วย 
กลุ่มสมรรถนะด้านความรูู้หรือพุทธิพิสัย(Cognitive domain) กลุ่มสมรรถนะด้านเจตคติหรือจิตพิสัย 
(Affective domain) จํานวน 18 ตัวบ่งช้ี และกลุ่มสมรรถนะด้านทักษะพิ สัย (Psychomotor 
domain) จํานวน 42 ตัวบ่งช้ี ซึ่งผู้วิจัยนํามาพัฒนาเป็นแบบวัดและนําไปวัดสมรรถนะของนิสิต
นักศึกษาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ พบว่า นิสิตนักศึกษามีสมรรถนะด้านการประเมินค่าสารสนเทศใน
ระดับมากท่ีสุด รองลงมามีสมรรถนะในระดับมาก คือ จรรยาบรรณในการใช้สารสนเทศ และด้านท่ีมี
สมรรถนะในระดับปานกลาง คือ ความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  การใช้สารสนเทศ 
การผลิตส่ือสารสนเทศ การส่ือสารสารสนเทศ และการจัดการสารสนเทศตามลําดับ เมื่อเปรียบเทียบ
ตัวแปรกลุ่มสมรรถนะ พบว่า นิสิตนักศึกษาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์มีสมรรถนะด้านจิตพิสัยมากท่ีสุด 
ซึ่งอยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ ด้านทักษะพิสัย และด้านพุทธิพิสัย ตามลําดับ ซึ่งอยู่ในระดับปาน
กลาง ตัวแปรด้านเพศไม่มีผลต่อระดับสมรรถนะ แต่ตัวแปรประเภทสถาบันมีผลต่อสมรรถนะ โดย
ส่วนใหญ่นิสิตนักศึกษากลุ่มมหาวิทยาลัยของรัฐและกลุ่มมหาวิทยาลัยในกํากับของรัฐมีสมรรถนะใน
ทุกด้านมากกว่านิสิตนักศึกษากลุ่มมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลและกลุ่มมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
ส่วนข้อเสนอเชิงนโยบาย พบว่า มีข้อเสนอต่อผู้เรียน ผู้สอน สถาบันอุดมศึกษา หน่วยงานระดับชาติ 
และหน่วยงานระดับนานาชาติให้ปฏิบัติต่าง ๆ กันตามบริบทและหน้าท่ีความรับผิดชอบ 
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(สุกานดา จงเสริมตระกูล, 2556) ได้ศึกษาเรื่องสารสนเทศดิจิทัลพบว่า 1. องค์ประกอบของ
ระบบการเรียนสืบสอบแบบกลุ่มบนแหล่งทรัพยากรด้านการศึกษาแบบเปิดฯ ประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบ ดังนี้ 1) ปัจจัยนำเข้า 2) กระบวนการ 3) ผลลัพธ์และ 4) ข้อมูลป้อนกลับ 2. ผู้เรียนท่ี
เรียนด้วยระบบการเรียนแบบกลุ่มสืบสอบบนแหล่งทรัพยากรด้านการศึกษาแบบเปิดฯ มี
ความสามารถในการรู้สารสนเทศดิจิทัลสูงขึ้น  อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3. ผู้เรียนท่ีเรียน
ด้วยระบบการเรียนแบบกลุ่มสืบสอบบนแหล่งทรัพยากรด้านการศึกษาแบบเปิดฯ มีความสามารถใน
การรับรู้ทางจริยธรรมทางสารสนเทศสูงขึ้น อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 4. ผู้เรียนท่ีเรียน
ด้วยระบบการเรียนแบบกลุ่มสืบสอบบนแหล่งทรัพยากรด้านการศึกษาแบบเปิดฯ มีพฤติกรรมการใช้
ทรัพยากรแบบเปิด 2 ระดับ คือ การเผยแพร่ซ้ำโดยไม่ดัดแปลงแก้ไข และการเรียบเรียงใหม่ 5.
ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 5 ท่าน เห็นว่าระบบการเรียนฯท่ีพัฒนาขึ้น                    
มีประสิทธิภาพและมีความเหมาะสม สำหรับนิสิตนักศึกษาครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 

(Phungsuk, C. Viriyavejakul, & C. Ratanaolarn, 2017) ศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนสําหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีในวิชาการถ่ายภาพทางนิเทศศาสตร์ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาคณะนิเทศศาสตร์
มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิตท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการถ่ายภาพทางนิเทศศาสตร์ในปีการศึกษาท่ี 2557
โดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม จํานวน 60 คน และจําแนกออกเป็น 2 กลุ่ม ๆ ละ 30 คน กลุ่มท่ี 1 เรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมเสมือน 4 สัปดาห์ ๆ ละ 1 บทเรียน รวมเป็น 4 
บทเรียน และกลุ่มท่ี 2 เรียนในห้องเรียนปกติใช้เวลา 4 สัปดาห์ 4 ช่ัวโมงต่อบทเรียน ใน 4 บทเรียน 
ผลการวิจัย พบว่า ผลการหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่าน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 80/83.93 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
กําหนด กลุ่มนักศึกษาท่ีเรียนผ่านรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านสภาพแวดล้อม
เสมือนมีคะแนนการเรียนรู้ สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านในห้องเรียนปกติอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 

เชอร์แมน (Sherman, 2004) ศึกษาเพื่อหาความสัมพันธ์ของรูปแบบการเรียนรู้ตามพหุ
ปัญญาของการ์ดเนอร์กับระดับการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ นักศึกษาวิชาเอกการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู (Pre-service education majors) ของ
มหาวิทยาลัยเพนซลิวาเนีย จํานวน 101 คน ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาเกี่ยวกับการสอนดิจิทัล ตัว
แปรท่ีใช้ศึกษา ได้แก่รูปแบบการเรียนรู้ตามพหุปัญญาของการ์ดเนอร์ 8 รูปแบบ (Gardner’s theory 
of multiple intelligences) โดยมีงานวิจัยของบาร์เบอร์และคูซ (Barbour; & Cooze. 2004) เจ็น 
(Gen. 2000) และแมคคูก (McCoog. 2007) ศึกษาว่าสามารถทํานายการรู้ ดิจิทัลของบุคคลได้
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบสอบถามเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้และแบบวัดสมรรถนะดิจิทัล
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สําเร็จรูป (Instant Digital Competence Assessment) ผลการวิจัย พบว่า ปัญญาด้านถ้อยคํา-
ภาษา (Verbal-linguistic intelligence) เพียงรูปแบบเดียวมีความสัมพันธ์ทางบวกกับระดับการรู้
ดิจิทัลอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ส่วนปัญญาด้านอื่นอีก 7 รูปแบบของการ์ดเนอร์              
ไม่มีความสัมพันธ์กับระดับการรู้ดิจิทัลนอกจากนี้เชอร์แมนสังเกตว่าทุกตัวแปรมีค่าความสัมพันธ์กับ
การรู้ดิจิทัลน้อยมาก จึงสรุปผลว่ารูปแบบการเรียนรู้ ท่ีเป็นพหุปัญญาท้ัง 8 รูปแบบ ไม่สามารถใช้
ทํานายทักษะการรู้ดิจิทัลของบุคคลได้อย่างแม่นยําโดยแนะนำให้มีใช้แบบวัดการรู้ดิจิทัลท่ีเฉพาะ
สําหรับรูปแบบการเรียนรู้แต่ละแบบโดยเฉพาะ 

 บูลเลน มอร์แกน และไกย์ยูม  (Bullen; Morgan; & Qayyum. 2011) ศึกษาการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการศึกษาระดับสูง โดยศึกษาการใช้ไอซีทีใน 3 ด้าน ได้แก่ 
ความคุ้นเคย ค่าใช้จ่าย และความคล่องแคล้วในการใช้งาน ใช้วิธีวิจัยแบบผสมผสาน คือ เชิงคุณภาพ
และเชิงปริมาณ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเชิงคุณภาพ ได้แก ่นักศึกษา จํานวน 69 คน ซ่ึงเก็บข้อมูลโดย
การสัมภาษณ์และกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเชิงปริมาณ ได้แก่ นักศึกษา จํานวน 438 คน จากหลาย
โปรแกรมการเรียนของ 5 สถาบันการศึกษาระดับต่อจากช้ันมัธยมศึกษา (Post-secondary school) 
ในประเทศแคนาดา ซึ่งเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม ซึ่งเป็นแบบมาตรวัดแบบ 4 ระดับ คือ 1= ไม่เคย 
หรือ 0 ครั้งต่อเดือน, 2= นาน ๆ ครั้ง หรือ 1-4 ครั้งต่อเดือน, 3= บอ่ย หรือ 5-10 ครั้งต่อเดือน, และ 
4= เสมอ หรือมากกว่า10 ครั้งต่อเดือน นอกจากนี้บางข้อคําถามแบ่งเป็น 4 ระดับ จาก 1 หมายถึง 
ไม่เห็นด้วยอย่างมาก ถึง 4 เห็นด้วยอย่างมาก ผลการวิจัยจากการสัมภาษณ์พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่
คุ้นเคยกับการใช้เครื่องมือส่ือสาร   ได้แก่ การส่งข้อความ อีเมล และเฟซบุ๊ค ค่าใช้จ่ายส่วนใหญ่ คือ 
ค่าโทรศัพท์มือถือ และมีความคล่องแคล่วในการรับส่งข้อความ เช่น MSN เป็นต้น ท้ังการใช้งานใน
ห้องเรียนด้านการผลิตงานหรือไม่เกี่ยวกับการเรียนก็ตาม โดยไม่กระทบหรือรบกวนการสอนของ
อาจารย์ ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ซึ่งศึกษาในหลายประเด็นรวมท้ังการรู้ ดิจิทัล ผลการวิจัย
พบว่า นักศึกษามี 2 กลุ่ม คือ กลุ่มยุคอินเทอร์เน็ต (Net-generation) หรือเกิดหลัง ค.ศ 1982 และ
กลุ่มไม่ใช้ยุคอินเทอร์เน็ต (Non-net generation) นักศึกษาท้ังสองกลุ่มมีการรู้ดิจิทัลในระดับปาน
กล าง  (Comfortable, M= 3.74) แ ละ ไม่ มี ค ว าม แตก ต่ างกั น อ ย่ า งมี นั ย สํ า คัญ ท างสถิ ติ                
นักศึกษากลุ่มยุคอินเทอร์เน็ตชอบการทํางานกลุ่มและชอบสังคมมากกว่านักศึกษากลุ่มไม่ใช้ยุค
อินเทอร์เน็ต  แต่มีเป้าหมายในชีวิตท่ีชัดเจน ชอบการอ่าน และทํากิจกรรมเกี่ยวกับชุมชนน้อยกว่า
กลุ่มไม่ใช้ยุคอินเทอร์เน็ต 

อึ้ง (Ng, 2012) ศึกษาวิธีการสอนให้นักศึกษาท่ีเป็นดิจิทัลโดยกําเนิด (Digital natives) หรือผู้
ท่ีมีเกิดในและหลัง ค.ศ. 1980 ใช้วิธีวิจัยแบบผสานวิธีท้ังเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ กลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 จํานวน 51 คน เป็นเพศหญิง 28 คน และเพศชาย 23 คน อายุระหว่าง 18-22 ปี
เรียนในหลายสาขาวิชา เก็บข้อมูลครั้งแรก (Pre-test) ในสัปดาห์แรกของการศึกษาภาคเรียนท่ี 1 ปี
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การศึกษา 2011 และเก็บข้อมูล หลังจบการเรียน (Post-test) ในสัปดาห์สุดท้าย เครื่องมือวิจัย คือ 
แบบสอบถามท้ังท่ีเป็นมาตรประมาณค่าและคําถามปลายเปิดเกี่ยวกับความคุ้นเคยในการใช้
คอมพิวเตอร์และเครื่องมือดิจิทัล ซึ่งในการเรียนมีการใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่และระบบจัดการเรียนรู้
อิเล็กทรอนิกส์แหล่งเรียนรู้ ได้แก่ WebQuest ท่ีจัดทําโดย Wikispaces การนําเสนอผลงานด้วย
โปรแกรมท่ีหลากหลาย เช่น wiki, blog, Prezi, Digital story เป็นต้น มีการจัดทําแฟ้มข้อมูล
อิเล็กทรอนิกส์ (ePortfolios) สําหรับนักศึกษารายบุคคล ท้ังนี้เพื่อให้นักศึกษาคุ้นเคยกับเทคโนโลยี
การ ศึกษาต่ าง  ๆ  แบบสอบถาม ด้ านการรู้ ดิ จิ ทั ล  มี  3 มิ ติ  คือ  ด้ าน เทคนิ ค  (Technical)                  
ด้านความรู้ (Cognitive) และด้านอารมณ์ทางสังคม (Social emotional) รวมท้ังการให้นักศึกษา
ประเมินการรู้ดิจิิทัลของตนเองด้วย โดยแบ่งเป็น 10 ระดับ ต้ังแต่น้อยท่ีสุด คือ 1 คะแนน ไปจนถึง
มากท่ีสุด คือ 10 คะแนน ผลการศึกษาพบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่มีความคุ้นเคยกับเทคโนโลยีท่ีใช้ใน
การเรียนในบางโปรแกรมท่ีเป็นท่ีนิยม เช่น Facebook, Youtube, Photoshop เป็นต้น แต่มีหลาย
โปรแกรมท่ีไม่ คุ้น เคย เช่น  Prezi, VoiceThread, Hot Potatoes, Dropbox, SurveyMonkey, 
SmartBoard, WebQuest, ePortfolio, Digital story, Podcast เป็นต้น ส่วนผลการประเมินการรู้
ดิจิทัล พบว่านักศึกษาประเมินตนเองว่ามีระดับการรู้ดิจิทัลหลังการเรียน (Posttest =8.0) สูงกว่า
ก่อนการเรียน (Pre-test = 6.2) เมื่อพิจารณารายมิติของการรู้ดิจิทัล พบว่า ด้านเทคนิคมีค่าคะแนน
หลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 ใน 3 ประเด็น คือ การแก้ไขปัญหา
เกี่ยวกับการใช้ไอซีที ความต้องการเพิ่มทักษะไอซีทีในการสร้างและนําเสนอผลงาน และการมีความ
มั่นใจในทักษะด้านไอซีทีเพิ่มข้ึน ส่วนมิติด้านความรู้และด้านอารมณ์ทางสังคม พบว่า คะแนนเพิ่มข้ึน
แต่ไม่แตกตา่งอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 

นอริซาห์และคณะ (Norishah; et al. 2012) ศึกษาเกี่ยวกับสมรรถนะการรู้ดิจิทัลตามความ
ต้องการของสถาบันอุดมศึกษาในประเทศมาเลเซีย โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์สมรรถนะการรู้
ดิจิทัลของนักศึกษาชาวมาเลเซียในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อค้นหาสารสนเทศในการทํางานตามท่ี
ได้รับมอบหมายในการเรียน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาของมหาวิทยาลัย 3 แห่งใน
ประเทศมาเลเซีย ใช้วิธีวิจัยเชิงคุณภาพและจัดเก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus group 
interview) ซึ่งแบ่งผู้ให้ข้อมูลหลักเป็น 3 กลุ่ม ๆ ละ 8-10 คน ตามแต่ละมหาวิทยาลัย ซึ่งเป็น
นักศึกษาอายุระหว่าง 19-23 ปี มีทุกเช้ือชาติ คือ มาเลย์ จีนและอินเดีย คําถามของการวิจัยนี้ใช้ตัว
แบบ 4 บทบาท (The four roles model) ของลุคและฟรีบอด้ี (Luke; & Freebody. 2003) ซึ่ง
ประกอบด้วยการเขียน (Coding practice) การให้ความหมาย (Semantic practice) การปฏิบัติ 
(Pragmatic practice) และการมีวิจารณญาณ (Critical practice) ผลการวิจัยพบว่า สมรรถนะการรู้
ดิจิทัลของนักศึกษาขึ้นกับปัจจัย 4 ด้าน ได้แก่ ด้านภาษาอังกฤษ นักศึกษามีปัญหาด้านการใช้
ภาษาอังกฤษจึงไม่สามารถอ่านหรือเข้าใจเนื้อหาสารสนเทศท่ีสืบค้นได้ แต่ใช้ Google Translator 
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พจนานุกรมออนไลน์และวิกิพีเดีย ช่วยแก้ปัญหาในประเด็นนี้ ด้านความเร็วของอินเทอร์เน็ต นักศึกษา
ไม่อดทนต่อการรอโหลดหน้าเว็บ ด้านแรงจูงใจ นักศึกษามีแรงจูงใจในการใช้สารสนเทศดิจิทัลที่ตรง
ความต้องการในชีวิตประจําวัน เช่น ดูหนัง ฟังเพลง ความงาม เป็นต้น และด้านความชอบในรูปแบบ
ส่ือ นักศึกษาช่ืนชอบส่ือรูปแบบวีดิทัศน์และภาพมากท่ีสุด เพราะเข้าใจง่ายและน่าสนใจ นอกจากนี้
ผลการวิจัยพบว่านักศึกษาขาดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ไม่มีความรู้เกี่ยวกับเกณฑ์การ
ประเมินคุณภาพของสารสนเทศดิจิทัล 

ดอร์เนลทาเช -รุซ บุยทราโก -อลอนโซ และมอร์ โน -คาร์ เดนัล (Dornaleteche-Ruiz; 
Buitrago Alonso; & Moreno-Cardenal. 2015) วิจัยนี้เกี่ยวกับการทดสอบการรู้ดิจิทัลผ่านตัวช้ีวัด
ด้านการรู้ ส่ือ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อวัดระดับความรู้และการใช้เครื่องมือดิจิทัลของประชากรใน
ประเทศสเปน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ประชาชนในเขตชุมชนคาสทิลลาและลีออง จํานวน
มากกว่า 1,500 คน ซึ่งมีความแตกต่างกัน ด้านเพศ อายุระดับการศึกษา และถูกใช้เป็นตัวแปรในการ
วัดระดับการู้ดิจิทัลครั้งนี้เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถามออนไลน์ท่ีวัด
ความรู้และการใช้งานซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ประมาณ 45 ซอฟต์แวร์ผลการวิจัย พบว่า ประชาชนท่ีเป็น
กลุ่มตัวอย่างดังกล่าวมีการรู้ดิจิทัลในระดับต่ำกว่าท่ีควรจะเป็น เมื่อทดสอบตัวแปรพบว่า ตัวแปรเพศ
และและอายุมีระดับการรู้ดิจิทัลแตกต่างกัน การใช้อินเทอร์เน็ตของประชาชนเป็นแบบผู้ใช้ข้อมูล
มากกว่าเป็นผู้จัดทําข้อมูลเนื้อหาบนอินเทอร์เน็ตด้วยตนเอง ซึ่งวิจัยได้เสนอแนะให้สถานศึกษา
ออกแบบโปรแกรมการรู้ดิจิทัลเพื่อใหค้วามรู้และช่วยยกระดับการรู้ดิจิทัลใหแ้กป่ระชาชน 

ดังนั้นจากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง พบว่า การนําอินโฟกราฟิกมาช่วยใน
กิจกรรมการเรียนรู้สามารถสร้างประสิทธิภาพในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดีโดยท่ีผู้เรียนจะเกิดความ
สนใจและพอใจในการเรียนส่งเสริมผลสัมฤทธิ์และกระบวนการคิดของผู้เรียน และจากขั้นต้นท่ีได้
กล่าวถึง การผลิตส่ือ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟ
กราฟิกมีส่วนสัมพันธ์สอดคล้องกับทักษะการรู้ดิจิทัล ผู้วิจัยจึงเห็นว่าการท่ีจะให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างและ
ผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอน จะสามารถส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัลของผู้เรียนได้ 
ซึ่งผลการศึกษาของพัชรีเมืองมุสิก พบว่าอินโฟกราฟิกสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนให้สูงขึ้นได้
อย่างมีนัยสําคัญภายหลังการเรียนรู้โดยใช้อินโฟกราฟิกนอกจากนี้อินโฟกราฟิกยังสามารถพัฒนา 
กระบวนการคิดได้ดังผลการศึกษาของ นภาวรรณ จินตชิน (2556) ศึกษาพัฒนาการทางการเรียน 
โดยการฝึกกระบวนการคิดแบบบูรณาการโดยใช้กระบวนการสร้างความรู้พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ 
อยู่ในระดับดีมาก และความสามารถในการสร้างความสัมพันธ์ และเช่ือมโยงความถูกต้องตามหลักวิชา 
การบรรยายและวิธีการนําเสนอผลงานอยู่ในระดับดีผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษา พัฒนารูปแบบชุด
กิจกรรมนอกหลักสูตรท่ีใช้เทคนิคการระดมสมอง ด้วยการสร้างอินโฟกราฟิก เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้
ดิจิทัลของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
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บทที่ 3  

วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) กิจกรรมการเรียนรู้ 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้

ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบ

กลุ่มเดียว (One Group Pretest-Posttest Design) มีข้ันตอนในการดำเนินการวิจัยดังนี้ 

   1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2. ตัวแปรท่ีศึกษา 

3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

4. ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

5. วิธีการดำเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

7. สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 

 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ตัวแปรที่ศึกษาประชากรที่ ใช้ในการศึกษาคร้ังนี้  ได้แก่  นักศึกษาวิชาชีพครู คณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคต้น ปีการศึกษา 2564 ท่ีลงในรายวิชา 465140 ภาษาและ

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ จํานวน 201 คน ท้ังหมด 6 กลุ่ม ประกอบด้วย สาขาวิชาภาษาไทย 

สาขาวิชาคณิตศาสตร์ สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย สาขาวิชาศิลปศึกษา สาขาวิชาสังคมศึกษาและ

สาขาวิชาฟิสิกส์ 

กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยในคร้ังนี้  ได้แก่ นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคต้น ปีการศึกษา 2564 ท่ีลงในรายวิชา 465140 ภาษาและเทคโนโลยี

ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ ดําเนินการกําหนดกลุ่มตัวอย่างได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบง่าย (Simple Random 

Sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก โดยใช้กลุ่มเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เลือกท้ังหมด 3 กลุ่ม จํานวน 50 คน 

ประกอบด้วย สาขาวิชาสังคมศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย และสาขาวิชาศิลปศึกษา   

2. ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรต้น  

กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ือ          

อินโฟกราฟิก 
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ตัวแปรตาม  

การรู้ดิจิทัล (Digital literacy) ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ศิลปากร  

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเครื่องมือท่ีผู้วิจัยสร้างและพัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 

3.1 แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

3.2 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียน

การสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

3.3 ส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน  

3.4 แบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy)  

3.5 แบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอน  

3.6 แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

4. ข้ันตอนการสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

4.1 แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

ผู้วิจัยจัดทำแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง           

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก แบ่งเป็น 2 ฉบับ ได้แก่ 

ฉบับท่ี 1 สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการรู้ดิจิทัล และฉบับท่ี 2 สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านส่ือการเรียน

การสอน โดยมีวิธีการดำเนินการดังนี้ 

4.1.1 ศึกษาทฤษฎี วิเคราะห์ สังเคราะห์ ข้อมูลพื้นฐาน และงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับ

ออกแบบส่ือ 

การเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล เพื่อเป็นแนวทางในการร่างแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ  

4.1.2 ผู้วิจัยสร้างแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรม

การเรียนรู้ 

จำนวน 2 ฉบับ เพื่อนำไปสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ ท้ัง 2 ด้าน ด้านละ 3 คน รวมจำนวน 6 คน โดยมี

ประเด็นท่ีเป็นแนวทางในการสัมภาษณ์ ประกอบด้วย 
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- ฉบับท่ี 1 สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการรู้ดิจิทัล จำนวน 3 คน  

1) การนําเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้  

2) กิจกรรมท่ีเหมาะสมกับการกิจกรรมการเรียนรู้ 

3) แหล่งเรียนรู้ในลักษณะใดท่ีเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 

4) กิจกรรมในรูปแบบใดท่ีเหมาะสมและส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ดิจิทัล  

5) ข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นอื่นเพิ่มเติม 

- ฉบับท่ี 2 สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านส่ือการเรียนการสอน จำนวน 3 คน 

1) การนำส่ืออินโฟกราฟิกใช้กิจกรรมการเรียนรู้ 

2) ขัน้ตอนกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล  

3) การออกแบบส่ืออินโฟกราฟิก 

4) การใช้กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

5) โปรแกรม เว็บไซต์อะไรบ้างท่ีสามารถออกแบบส่ืออินโฟกราฟิกให้มี

ประสิทธิภาพและเหมาะสมกับผู้เรียน 

6) ข้อเสนอแนะ และข้อพึงระวังในการนำอินโฟกราฟิกไปใช้ในกิจกรรมการ 

เรียนรู้ 

4.1.3 ผู้วิจัยนำแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรม

การเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก เสนอ

อาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบความเหมาะสม ถูกต้อง และความชัดเจน ครอบคลุมข้อคำถาม 

4.1.4 นำข้อเสนอแนะจากอาจารย์ท่ีปรึกษาแนะนำมาปรับปรุงแก้ไขก่อนนำไปใช้

สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 

4.1.5 นำแบบสัมภาษณ์ไปสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนา

กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟ

กราฟิก 

4.1.6 วิเคราะห์ผล และสรุปผลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญจำนวน 6 คน ในแต่

ละด้านจากแบบสัมภาษณ์ เพื่อนำมาใช้เป็นเครื่องมือในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลของ

นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบ

สัมภาษณ์พอสรุปโดยสังเขปได้ดังนี้  
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ผลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการรู้ดิจิทัล สามารถแบ่งเป็นประเด็นดังนี้ 

1) การนําเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ ปูพื้นฐานให้ผู้เรียนเข้าใจถึงจุดมุ่งหมายและจัด

กิจกรรมการเรียนรู้มุ่งให้ผู้เรียนเกิดความรู้และความสำคัญของการรู้ดิจิทัลผ่านเครื่องมือสนับสนุนการ

เรียนการสอนออนไลน์ ใช้ส่ืออินโฟกราฟิกให้น่าสนใจ ดึงดูดใจผู้เรียน และทำให้กิจกรรมการเรียนรู้

น่าสนใจ สร้างส่ืออินโฟกราฟิกอย่างง่าย อาจจะเป็นการแลกเปล่ียนเรียนรู้กันในช้ันเรียน และการ

เข้าใจภาพรวมของกิจกรรม เพื่อให้ผู้เรียนส่างสารให้สร้างผลงานของผู้เรียนมาให้ตรงกับการรู้ดิจิทัล

มากท่ีสุด 

2) กิจกรรมท่ีเหมาะสมกับการกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นกิจกรรมท่ีการเน้นฝึกปฏิบัติ                    

การวิเคราะห์ แยกแยะประเด็นปัญหา และทดลองใช้ ประยุกต์ใช้เครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทัลท่ี

หลากหลาย ทำเป็นช้ินงานท่ีมีการประยุกต์ใช้ในด้านต่างๆ เพื่อให้เกิดความเข้าใจการรู้ดิจิทัลและ การ

รู้เท่าทันการใช้งานของส่ือ 

3) แหล่งเรียนรู้ในลักษณะใดท่ีเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ แหล่งเรียนรู้จาก

ตัวอย่างในการประยุกต์ใช้ เครื่องมือบนเว็บแอปพลิเคชัน หรือโมบายแอปพลิเคชัน บทเรียนบนแพลท

ฟอร์มการเรียนรู้ต่างๆ เช่น ThaiMooc, LearnDi, E-Learning เป็นต้น  

4) กิจกรรมในรูปแบบใดท่ีเหมาะสมและส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ดิจิทัล ได้แก่ กิจกรรม

ท่ีเน้นให้มีการทำ Group Discussion บน Platform การเรียนรู้ เช่น Zoom รูปแบบกิจกรรมท่ีมีปฎิ

สัมพันธ์ ออนไลน์ โซเซียล IG TIKTOK Pinterest FB 

5) ข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นอื่นเพิ่มเติม ได้แก่ ทำกิจกรรมท่ีฝึกปฏิบัติ การแข่งขัน

เวลาสำหรับการสะท้อนความคิดและการแลกเปล่ียนประสบการณ์ แบ่งปันส่ิงท่ีได้เรียนรู้ แบ่งปัน

ผลงานให้กับผู้อื่นได้ศึกษาเรียนรู้ เพื่อให้เกิดการรู้ดิจิทัลและสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ 

ผลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านส่ือการเรียนการสอน สามารถแบ่งเป็นประเด็นดังนี้ 

1) การนำส่ืออินโฟกราฟิกใช้กิจกรรมการเรียนรู้ มีความเหมาะสม โดยส่ืออินโฟกราฟิก

เป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีนำข้อมูลสารสนเทศมาสรุปจัดทำเป็นรูปภาพ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้

ดีและช่วยให้ผู้เรียนจดจำได้ง่ายข้ึน และผู้จัดทำสามารถออกแบบได้หลากหลายให้เหมาะสมกับข้อมูล

สารสนเทศท่ีต้องการจะเผยแพร่ออกไป แต่ท้ังนี้ผู้จัดทำต้องมีการวิเคราะห์ความเหมาะสมของการนำ

รูปภาพ กราฟสถิติสีสันมาผลิตส่ืออินโฟกราฟิกให้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา รวมไปถึงควรพึงระวัง

เรื่องลิขสิทธิ์ 
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2) ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล มีท้ังหมด 3 

ขั้นตอน 1. ขั้นก่อนกิจกรรมการเรียนรู้ 2. ขั้นการสอน 3. ขั้นประเมินผล มีความเหมาะสม สามารถ

นำส่ืออินโฟกราฟิกสอดแทรกหรือนำเสนอในขั้นตอนของกิจกรรมต่างๆ ได้ตามความเหมาะสม เช่น 

อาจนำเสนอภาพรวมของเนื้อหาเพื่อนำเข้าสู่บทเรียน และ นำเสนอส่ืออินโฟกราฟิกหากมีการแนะนำ

การใช้งานแบบเข้าใจได้ง่าย รวมถึงการสรุปความรู้ก็สามารถทำได้ ท้ังนี้ขึ้นกับความเหมาะสมของ

เนื้อหา ท้ังนี้ในแต่ละขั้นตอนกิจกรรม อาจมีการใช้ส่ือท่ีหลากหลาย เช่น Video, Video Interactive, 

Virtual Tour หรือส่ืออื่น ๆ ท่ีมีความเหมาะสมกับกิจกรรมหรือเนื้อหาในแต่ละขั้นตอนในการ

ออกแบบส่ืออินโฟกราฟิก 

3) การออกแบบส่ืออินโฟกราฟิก ควรมีลักษณะและองค์ประกอบต่างๆ ดังหัวข้อต่อไปนี้ 

รูปแบบของเนื้อเรื่อง สอดคล้องกับประเด็นในการนำเสนอ กระชับ ชัดเจน ได้ใจความสำคัญมีการ

วิเคราะห์เนื้อหาท่ีเป็นสาระสำคัญท่ีมีความชัดเจน รวมถึงเรียบเรียงลำดับเนื้อหาไม่ให้วกวน และท่ี

สำคัญคือข้อมูลจะต้องมีความถูกต้อง ตัวอักษร/ข้อความ อ่านง่าย ชัดเจน จัดวางเหมาะสมไม่

หนาแน่นเกินไป มีขนาดตัวอักษรท่ีเหมาะสมสำหรับกลุ่มเป้าหมาย มีการใช้สีสันท่ีโดดเด่นในข้อความ

ท่ีสำคัญมากรูปภาพรวมถึงกราฟสถิติ คมชัด ส่ือความหมาย สอดคล้องกับเนื้อหา รวมไปถึงต้องไม่

ละเมิดลิขสิทธิ์ของผู้อื่น ภาพประกอบสามารถค้นหาจากเว็บไซต์ท่ีสามารถโหลดภาพฟรี ไม่มีลิขสิทธิ์ 

เช่น freepik, pixabay และอื่นๆ  

4) การใช้กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล  ทำให้ผู้เรียน

เข้าถึงและเข้าใจเนื้อหา ประเด็นต่างๆ ได้ง่ายยิ่งขึ้น จากการนำเสนอด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีมีการ

ออกแบบ วิเคราะห์ สังเคราะห์เนื้อหารูปแบบท่ีเหมาะสม แต่ท้ังนี้ผู้จัดทำต้องมีการผลิตส่ืออินโฟ

กราฟิกท่ีมีความเหมาะสม 

5) โปรแกรม เว็บไซต์อะไรบ้างท่ีสามารถออกแบบส่ืออินโฟกราฟิกให้มีประสิทธิภาพ

และเหมาะสมกับผู้เรียน ได้แก่ Adobe Photoshop, Canva, Piktochart หรืออาจจะประยุกต์จาก

โปรแกรมพื้นฐาน เช่น MS Powerpoint และอื่นๆ ท่ีผู้วิจัยถนัด 

6) ข้อเสนอแนะ และข้อพึงระวังในการนำอินโฟกราฟิกไปใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ การ

นำกิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ควรคำนึงถึงการออกแบบ วิเคราะห์และนำเสนอเนื้อหา 

ให้สวยงาม น่าสนใจ หรืออาจทำเป็น Part แบ่งตอนสำหรับการนำเสนอหากมีรายละเอียดเนื้อหาใน

ปริมาณมาก และคำนึงถึงขั้นตอนของการออกแบบตามข้อสังเกตในข้อท่ี 3 รวมถึงอาจมีการใช้ส่ือท่ี

หลากหลาย เช่น Video, Video Interactive, Virtual Tour หรือส่ืออื่น ๆ ท่ีมีความเหมาะสม และ

ในการศึกษาความพึงพอใจอาจสามารถนำผลมาใช้ปรับปรุงเนื้อหาการเรียนรู้ได้ต่อไป 
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จากขั้นตอนดังกล่าวสามารถสรุปเป็นแผนภาพดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียน

การสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก  

การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก โดยมีวิธีการดำเนินการดังนี้ 

4.2.1 ศึกษารายละเอียดเนื้อหา จุดมุ่งหมายและคำอธิบายรายวิชา 465140 ภาษาและ

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และการประเมินผล เพื่อเป็นแนวทางใน

การออกแบบแผนกำกับกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิ จิทัลสำหรับการเรียน

การสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก  

4.2.2 นำผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญมาออกแบบแผนกิจกรรมการเรียนรู้ และกำหนด

เครื่องมือท่ีใช้ตามคำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญ อาจารย์ท่ีปรึกษา และประเด็นท่ีได้ศึกษาเพื่อจัดทำ

ศึกษาวิเคราะห์เอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

สร้างข้อคำถามในแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการ

พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน 2 ฉบับ 

นำไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ ให้คำแนะนำและข้อเสนอแนะ 

นำร่างแบบสัมภาษณ์ไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบและขอคำแนะนำ 

ตรวจสอบ ปรับปรุง 

นำแบบสัมภาษณ์ไปสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการรู้ดิจิทัล                            

และด้านการออกแบบส่ือการเรียนการสอน จำนวนด้านละ 3 คน 

วิเคราะห์และสรุปผลจากแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อนำไปเป็นเครื่องมือในการสร้างและวิจัยต่อไป 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ภาพท่ี 6 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้   
เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วย

ส่ืออินโฟกราฟิก 

4.2.3 ดำเนินการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก แสดงรายละเอียดตามตารางท่ี 1 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกตใ์ช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียน               
การสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 
ระยะเวลา จุดประสงค์ สื่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล 

สัปดาห์ที่ 1 
ขั้นก่อน
กิจกรรม
การเรียนรู้ 

1. นักศึกษามีความเข้าใจต่อ
จุดประสงค์และขั้นตอนในการทำ
กิจกรรมการเรียนรู้  
2. นักศึกษาเข้าใจถึงเนื้อหาของ
กิจกรรมการเรียนรู ้
3. วัดการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา
ก่อนเรียน 

1. ส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง  
การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อ
การศึกษา  
2.ระบบGoogle classroom 
หัวข้อเรื่อง การออกแบบส่ือ
กราฟิกเพื่อการศึกษา 

1. แบบวัดการรู้ดิจิทัลก่อน
เรียน  
2. นักศึกษาสามารถ
อธิบายความเข้าใจหลังทำ
กิจกรรมการเรียนรู ้

สัปดาห์ที่ 2 
ขั้นการสอน 

1. นักศึกษาเข้าใจและอธิบายถึง
การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อ
การศึกษาเบื้องต้น  

1. ส่ืออินโฟกราฟิก  
2. ระบบ Google 
classroom สัปดาห์ท่ี 2 เรื่อง 
การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อ
การศึกษา 

1. นักศึกษาสามารถ
อธิบายความเข้าใจหลัง
เรียน เรื่อง การออกแบบ
ส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา  

สัปดาห์ที่ 3 
ขั้นการสอน 

 1. นักศึกษามีความเข้าใจ ปฏิบัติ 
และสามารถการเลือกรูปแบบใน
การทำช้ินงานเป็นส่ือกราฟิก    
2. นักศึกษาสามารถอธิบายถึง
ขั้นตอนการออกแบบส่ือกราฟิก
เพื่อการศึกษาได้ 

1. ส่ืออินโฟกราฟิก  
2. ระบบ Google 
classroom หัวข้อเรื่อง การ
ออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อ
การศึกษา 
3. คู่มือการสร้างส่ือกราฟิก
ด้วย Canva 

1. นักศึกษาสามารถอธิบาย
ความเข้าใจหลังเรียน เรื่อง 
การออกแบบสื่อกราฟิกเพ่ือ
การศึกษา 
2. นักศึกษาสามารถสร้างและ
ออกแบบสื่อกราฟิกเพ่ือ
การศึกษาสง่ผลต่อทักษะการรู้
ดิจิทัล 

สัปดาห์ที่ 4 
ขั้นการสอน 

1. นักศึกษาเข้าใจและอธิบายถึง
การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อ
การเรียนรู้   

1. สื่อการเรียนการสอนอินโฟกราฟิก 
เรื่อง การพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันเพ่ือ
การเรียนรู้   
2. ระบบGoogle classroom หัวข้อ
เรื่อง การพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันเพ่ือ
การเรียนรู้ 

1. นักศึกษาสามารถ
อธิบายความเข้าใจหลัง
เรียน เรื่อง การพัฒนาส่ือ
แอปพลิเคชันเพื่อการ
เรียนรู้  



  86 

ระยะเวลา จุดประสงค์ สื่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล 
สัปดาห์ที่ 5 
ขั้นการสอน 

1. นักศึกษามีความเข้าใจ ปฏิบัติ 
สามารถพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อ
ไปใช้ประโยชน์ และแชร์ลงส่ือ
สังคมออนไลน์ได้ 
2. นักศึกษาสามารถอธิบายถึง
ขั้นตอนการพัฒนาส่ือแอปพลิเค
ชันเพื่อการเรียนรู ้

1.สื่อการเรียนการสอนอินโฟ
กราฟิก เรื่อง การพัฒนาสื่อแอป
พลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ 
2.ระบบ Google classroom 
หัวข้อเรื่อง การพัฒนาสื่อแอป
พลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ 
3.คู่มือการพัฒนาสื่อแอปพลิเคชัน
ด้วยเว็บไซต์ swiftic.com 

1.นักศึกษาสามารถอธิบาย
ความเข้าใจหลังเรียน เรื่อง 
การพัฒนาสื่อแอปพลิเคชัน
เพ่ือการเรียนรู้ 
2.นักศึกษาสามารถออกแบบ
และพัฒนาสื่อแอปพลิเคชัน
เพ่ือการเรียนรู้ส่งผลต่อทักษะ
การรู้ดิจิทัล 

สัปดาห์ที่ 6 
ขั้น 
ประเมินผล 

1.นักศึกษาส่งผลงานการ
ออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา 
และผลงานการพัฒนาส่ือแอป
พลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
   2.นักศึกษาสามารถอธิบายถึง
ขั้นตอนการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

1.ส่ือการเรียนการสอนอินโฟ
กราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการ
เรียนการสอน 
2. ระบบ Google 
classroom เรื่อง การ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
สำหรับการเรียนการสอน 

1.แบบประเมินผลงานการ
ออกแบบสื่อสําหรับการเรียน
การสอนที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 
2.แบบวัดการรู้ดิจิทัลหลังเรียน  
3.แบบสอบถามความพึงพอใจ
ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 
เรื่อง การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการ
เรียนการสอน ด้วยสื่ออินโฟ
กราฟิก 

ตารางท่ี 2 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการ
สอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 
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4.2.4 นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบ

ความถูกต้อง และนำคำแนะนำมาปรับปรุงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.2.5 นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการรู้ดิจิทัล และด้านการ

วัดผลประเมินผล จำนวน 3 คน ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา แล้วนำมาหาดัชนีความสอดคล้อง                 

(Index of Item Objective Congruence: IOC) และนำคำแนะนำมาปรับปรุง โดยให้ผู้เช่ียวชาญ

พิจารณาดังนี้ 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา 

ภาพท่ี 7 แสดงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียน
การสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 
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 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับเนื้อหา 

-1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 

วิเคราะห์หาค่าเฉล่ียโดยคาดว่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ท่ีผ่านการตรวจสอบจาก

ผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 คน จะต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ≥0.5 ขึ้นไป เพื่อแสดงว่าแผนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกนั้น

สามารถนำไปใช้ได้เหมาะสม ซึ่งผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง พบว่า ทุกข้อมีค่า ≥0.5 

ขึ้นไป  (ดังภาคผนวก ค แสดงในตารางท่ี 9) 

4.2.6 นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับ

การเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีแก้ไขปรับปรุงแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในขั้นตอนต่อไป 

จากขั้นตอนดังกล่าวสามารถสรุปเป็นแผนภาพดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ศึกษารายละเอียดเนื้อหา จุดมุ่งหมายและคำอธิบายรายวิชา 465140 ภาษาและเทคโนโลยี

ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และการประเมินผล 

ดำเนินการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล                

สำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

นำผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญมาออกแบบแผนกิจกรรมการเรียนรู้ และกำหนดเครื่องมือท่ีใช้                 

ตามคำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญ และอาจารย์ท่ีปรึกษา 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบแก้ไขและ                         

หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ปรับปรุง 

นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และเนื้อหาในกิจกรรมการเรียนรู้ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการรู้

ดิจิทัล และด้านการวัดผลประเมินผล จำนวน 3 คน ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา  

นำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยกุต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการ

สอน ด้วยส่ือการเรียนการสอนอินโฟกราฟิกท่ีแก้ไขปรับปรุงแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

ผ่าน 

ภาพท่ี 8 แสดงขั้นตอนการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยกุต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับ
การเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 
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4.3 ส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน  

ผู้วิจัยออกแบบส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการ

สอน โดยมีรายละเอียดในการดำเนินการดังนี้ 

4.3.1 กําหนดเป้าหมายของเนื้อหา ศึกษาเนื้อหารายวิชา 465140 ภาษาและ

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ และรวบรวมข้อมูลต่างๆ จากหนังสือ เว็บไซต์เพิ่มเติม  

4.3.2  วิเคราะห์วัตถุประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน เพื่อกำหนดเนื้อหาสำหรับการสร้างส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน  

4.3.3 ดำเนินการสร้างส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับ

การเรียนการสอน โดยดำเนินการออกแบบและพัฒนาส่ืออินโฟกราฟิกตามท่ีออกแบบไว้ ศึกษาและ

เลือกใช้เครื่องมือโปรแกรมกราฟิกในการนำมาจัดทำเป็นส่ือการสอน เพื่อให้ส่ืออินโฟกราฟกิท่ีสร้างขึ้น

ใช้งานได้ดีและมีประสิทธิภาพ พัฒนาส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับ

การเรียนการสอนประกอบด้วยท้ังหมด 2 เรื่อง ได้แก่ 1) การออกแบบส่ือกราฟิกกเพื่อการศึกษา 

ประกอบด้วย ส่ืออินโฟกราฟิกท้ังหมด 12 แผ่น โดยครอบคลุมเนื้อหาท้ังหมด ดังนี้ ความหมาย 

ทฤษฎีการออกแบบส่ือกราฟิก หลักการออกแบบส่ือกราฟิก ส่วนประกอบของการออกแบบส่ือกราฟิก 

ทฤษฎีการจัดองค์ประกอบภาพ การออกแบบอินโฟกราฟิก เครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบส่ือ

กราฟิกพร้อมท้ังคู่มือในการออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา 2) การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการ

เรียนรู้ประกอบด้วย ส่ืออินโฟกราฟิกท้ังหมด 10 แผ่น โดยครอบคลุมเนื้อหาท้ังหมดดังนี้ความหมาย

ของแอปพลิเคชัน ประเภทของส่ือแอปพลิเคชัน องค์ประกอบของส่ือแอปพลิเคชันการออกแบบและ

พัฒนาแอปพลิเคชัน ข้อดีและข้อจำกัดของส่ือแอปพลิเคชัน เครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบและ

พัฒนาส่ือแอปพลิเคชัน พร้อมท้ังคู่มือในการพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 

4.3.4 นำส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการ

สอน เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา ตรวจสอบหาข้อบกพร่องและผู้วิจัยปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

4.3.5 ส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการ

สอน ผ่านการแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปให้ผู้เช่ียวชาญ ด้านการรู้ดิจิทัล และการออกแบบส่ือการเรียนการ

สอน จำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของเครื่องมือ โดยใช้แบบประเมิน

คุณภาพส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน จำนวน 1 

ฉบับ แบ่งออกเป็น 2 ตอนดังนี้ 
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ตอนท่ี 1 แบบประเมินคุณภาพท่ีมีลักษณะแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 

scale) 5 ระดับ ซึ่งมีประเด็นคำถาม จำนวน 5 ประเด็น คือ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านภาษา 3) ด้านการ

ออกแบบ 4) ด้านการใช้งาน และ5) ด้านประโยชน์ท่ีได้รับ โดยใช้เกณฑ์ตามรูปแบบของลิเคิร์ท  

(ธีรศักดิ์ อุ่นอารมย์เลิศ, 2549) กำหนดความหมายของคะแนนตัวเลือกในแบบประเมิน ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มีความคิดเห็นในประเด็นดังกล่าวมากท่ีสุด 

ระดับ 4 หมายถึง มีความคิดเห็นในประเด็นดังกล่าวมาก 

ระดับ 3 หมายถึง มีความคิดเห็นในประเด็นดังกล่าวปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง มีความคิดเห็นในประเด็นดังกล่าวน้อย 

ระดับ 1 หมายถึง มีความคิดเห็นในประเด็นดังกล่าวน้อยท่ีสุด 

และกำหนดเพื่อใช้ประเมินคุณภาพของส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน โดยใช้เกณฑ์การแปลผลโดยใช้ค่าเฉล่ีย (บุญชม ศรีสะอาด, 

2556) ดังนี้ 

ค่าเฉล่ียระหว่าง 4.51 ถึง 5.00 หมายความว่า ส่ือการเรียนการสอนอินโฟกราฟิกมีคุณภาพ 

    ในระดับดีมาก 

ค่าเฉล่ียระหว่าง 3.51 ถึง 4.50 หมายความว่า ส่ือการเรียนการสอนอินโฟกราฟิกมีคุณภาพ 

    ในระดับดี 

ค่าเฉล่ียระหว่าง 2.51 ถึง 3.50 หมายความว่า ส่ือการเรียนการสอนอินโฟกราฟิกมีคุณภาพ 

    ในระดับปานกลาง 

ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.51 ถึง 2.50 หมายความว่า ส่ือการเรียนการสอนอินโฟกราฟิกมีคุณภาพ 

    ในระดับน้อย 

ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.10 ถึง 1.50 หมายความว่า ส่ือการเรียนการสอนอินโฟกราฟิกมีคุณภาพ 

    ในระดับน้อยที่สุด 

ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อใช้ในการปรับปรุง แก้ไข พัฒนา ซึ่งเป็นคำถาม

ปลายเปิด (Open Ended Questions) เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญสามารถช้ีแจง และให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

เพื่อใช้ในการปรับปรุง แก้ไข พัฒนา ส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับ

การเรียนการสอน  

ซึ่งผลการประเมินคุณภาพของส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน โดยผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 คน ภาพรวมของส่ืออินโฟกราฟิกมีคุณภาพ

อยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉล่ีย (𝑥̅ )  เท่ากับ 4.63 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 
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0.53 และเมื่อพิจารณาค่าเฉล่ียความคิดเห็นรายด้าน พบว่า ด้านภาษามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 

โดยมีค่าเฉล่ีย (𝑥̅ ) เท่ากับ 4.83 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.41 ด้านเนื้อหามี

คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉล่ีย (𝑥̅ ) เท่ากับ 4.78 และมีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

เท่ากับ 0.43 ด้านประโยชน์ท่ีได้รับมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉล่ีย (𝑥̅ ) เท่ากับ 4.67 และมี

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.52 ด้านการออกแบบมีคุณภาพอยู่ในระดับดี โดยมี

ค่าเฉล่ีย (𝑥̅ ) เท่ากับ 4.47 และมีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.52  และด้านการใช้งานมี

คุณภาพอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉล่ีย (𝑥̅ ) เท่ากับ 4.42 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 

0.67                

4.3.6 ผู้วิจัยนำแบบประเมินคุณภาพส่ือการเรียนการสอนอินโฟกราฟิก มาตรวจสอบ

ความตรงเชิงเนื้อหารายข้อโดยพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างองค์ประกอบส่ืออินโฟ

กราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน กับวัตถุประสงค์ โดยใช้ดัชนี

ความสอดคล้อง (IOC) ดังนี้ (ธีรศักดิ์ อุ่นอารมย์เลิศ, 2549) 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าองค์ประกอบส่ือการเรียนการสอนนั้นสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ 

  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าองค์ประกอบส่ือการเรียนการสอนนั้นสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ 

-1 หมายถึง องค์ประกอบส่ือการเรียนการสอนนั้นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

โดยค่า IOC ท่ีคำนวณจะต้องมีค่า 0.5 ข้ึนไป ถึงจะถือว่าสามารถนำไปใช้ในกิจกรรม

การเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ี

ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร และนำ

ข้อเสนอแนะท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ 

ซึ่งผลวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียโดยคาดว่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ท่ี ผ่านการ

ตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 คน จะต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ≥0.5 ขึ้นไป เพื่อแสดงว่าส่ือ

อินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนนั้นสามารถนำไปใช้ได้

เหมาะสม ซึ่งผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง พบว่า ทุกข้อมีค่า ≥0.5 ขึ้นไป (ดังภาคผนวก 

ค แสดงในตารางท่ี 10) 

4.3.7 นำส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการ

สอนท่ีแก้ไขแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในขั้นตอนต่อไป 
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จากขั้นตอนดังกล่าวสามารถสรุปเป็นแผนภาพดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.4 แบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy)  

แบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) ผู้วิจัยได้ทำการสร้างเป็นแบบทดสอบชนิดปรนัย                                    

4 ตัวเลือก ใช้สำหรับก่อนเรียนและหลังเรียน จำนวน 30 ข้อ มีขั้นตอนในการสร้างและตรวจสอบ

คุณภาพเครื่องมือดังนี้ 

4.4.1 ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์เนื้อหา และรายละเอียด465140 ภาษาและ

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ รวมถึงวิธีการสร้างแบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) จากหนังสือ

เอกสาร ตลอดจนงานวิจัยต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาข้อคำถามแบบวัดการรู้

ดิจิทัล 

4.4 .2 สร้างแบบวัดการรู้ ดิ จิ ทัล (Digital literacy) เป็นข้อคำถาม โดยเป็น

แบบทดสอบท่ีมีข้อคำถามแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก แต่ละข้อมีคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 

กําหนดเป้าหมายของเนื้อหา ศึกษาเนื้อหารายวิชา และรวบรวมข้อมูลต่างๆ จากหนังสือ เว็บไซต์เพิ่มเติม 

ดำเนินการสร้างส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน  

วิเคราะห์วัตถุประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

สำหรับการเรียนการสอน เพื่อกำหนดเนื้อหาสำหรับการสร้างส่ืออินโฟกราฟิก 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและผู้เชี่ยวชาญพิจารณา

แก้ไขและหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ปรับปรุง 

นำสื่ออินโฟกราฟิกไปให้ผู้เชี่ยวชาญ ด้านการรู้ดิจิทัล และการออกแบบสื่อการเรียนการสอน 

จำนวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของเครื่องมือ โดยใช้แบบประเมิน

คุณภาพสื่ออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

นำส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียน          

การสอน ท่ีแก้ไขแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในขั้นตอนต่อไปใช้ในข้ันตอนต่อไป 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ภาพท่ี 9 แสดงขั้นตอนการสร้างส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 
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โดยสร้างไว้จำนวน 30 ข้อ ให้ครอบคลุมเนื้อหา และวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดตามคำแนะนำท่ีให้ออก

ข้อสอบเกินจำนวนท่ีต้องการจริงไม่ต่ำกว่าร้อยละ 25 (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) ซึ่งข้อสอบท่ีต้องการ

จริงในการเก็บข้อมูลของการวิจัยครั้งนี้คือ 20 ข้อคำถาม ในแต่ละข้อมีคำตอบท่ีถูกเพียงคำตอบเดียว 

เกณฑ์การให้คะแนนคือ ผู้ตอบถูกในแต่ละข้อจะได้ 1 คะแนน ผู้ท่ีตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน 

รวมคะแนนประเมิน 20 คะแนน ผู้วิจัยศึกษา สังเคราะห์ วิเคราะห์เนื้อหา และรายละเอียดเนื้อหา

รายวิชาภาษาและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ ท่ีใช้ในการสร้าง     แบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital 

literacy) โดยผู้วิจัยกำหนดให้มีคำถามครอบคลุมองค์ประกอบการวัดการรู้ดิจิทัลท้ัง 4 ด้าน ได้แก่ 1) 

ด้านการใช้(Use) 2) ด้านการเข้าใจ(Understand) 3) ด้านการสร้าง(Create)  และ4) ด้านการเข้าถึง

(Access) เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

4.4.3 เสนอแบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) ต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์                        

เพื่อตรวจสอบข้อมูล และปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องเหมาะสม 

4.4.4 เสนอแบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) ต่อผู้เช่ียวชาญ 3 คน พิจารณา

ด้านวัดและประเมินผล เพื่อตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objectives 

Congruence : IOC) ตามแนวคิดของ (Rovinelli & Hambleton, 1977) โดยใช้เกณฑ์การพิจารณา

ให้คะแนน ดังนี้ 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินสอดคล้องกับเนื้อหา 

 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินสอดคล้องกับเนื้อหา 

-1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 

วิเคราะห์หาค่าเฉล่ียโดยคาดว่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ท่ีผ่านการตรวจสอบจาก

ผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 คน จะต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ≥0.5 ขึ้นไป เพื่อแสดงว่าแบบวัดการรู้ดิจิทัล 

(Digital literacy) สามารถนำไปใช้ได้เหมาะสม  

ซึ่งผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital 

literacy)  พบว่า ทุกข้อมีค่า ≥0.5 ขึ้นไป (ดังภาคผนวก ค แสดงในตารางท่ี 11) 

4.4.5 นำแบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) ท่ีได้ปรับปรุงตามคำแนะนำของ

ผู้เช่ียวชาญแล้ว ไปทดสอบกับนักศึกษาวิชาชีพครูท่ีเคยเรียนรายวิชา 465140 ภาษาและเทคโนโลยี

ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้มาแล้วจำนวน 30 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย ( Simple Random Sampling ) 

4.4.6 นำแบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) ท่ีนักศึกษาได้ทำแล้ว มาตรวจให้

คะแนน โดยผู้ตอบถูกในแต่ละข้อจะได้ 1 คะแนน ผู้ท่ีตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน จากนั้นนำไป

วิเคราะห์รายข้อ เพื่อตรวจสอบหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) แล้วคัดเลือกข้อสอบ
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ตามเกณฑ์ท่ีกำหนด คือมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และมีค่าอำนาจจำแนกต้ังแต่ 0.20 

ขึ้นไป ซึ่งจะได้ข้อสอบตามเกณฑ์จำนวน 20 ข้อ (มาเรียม นิลพันธุ์, 558 : 187-188)  

จากผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบวัดการรู้ดิจิทัล 

(Digital literacy)  เป็นรายข้อพบว่า มีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.4 - 0.8 และมีค่าอำนาจ

จำแนก (r) อยู่ระหว่าง -0.2 - 0.7 โดยข้อสอบท่ีผ่านเกณฑ์คัดเลือกได้แก่ข้อท่ี 1, 2, 3, 5, 6, 8, 10, 

11, 13, 14, 16, 18, 20, 21, 22, 23, 24, 27, 28 และ 29 ซึ่งมีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง  

0.4 - 0.7 และมีค่าอำนาจจำแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.2 - 0.8 (ดังภาคผนวก ค แสดงในตารางท่ี 12) 

4.4 .7 น ำแบบวัดการรู้ ดิ จิ ทัล  (Digital literacy) ท่ี ผ่ านการเกณ ฑ์ คัด เลือก 

คำนวณหาค่าความเช่ือมั่น ของแบบวัดการรู้ดิจิทัล โดยนำคะแนนท่ีได้ของนักศึกษาแต่ละคนในแบบ

วัดการรู้ดิจิทัล ท้ังฉบับหาค่าความเช่ือมั่น โดยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์ (KR-20) = 0.81 ซึ่งเกณฑ์การ

แปลผลอยู่ในช่วงระดับ 0.71 – 1.00 คือ มีความเช่ือมั่นสูง (บุญชม ศรีสะอาด, 2545 : 84) ถือว่าเป็น

ค่าความเช่ือมั่นท่ียอมรับได้ จากนั้นนำไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลจริง 

จากขั้นตอนดังกล่าวสามารถสรุปเป็นแผนภาพดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เน้ือหา รายละเอียดรายวิชา รวมถึงวิธีการสร้าง 

แบบวัดการรู้ดิจิทัล จากหนังสือเอกสาร ตลอดจนงานวิจัยต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้อง 

สร้างแบบวัดการรู้ดิจิทัล ออกมาเป็นข้อคำถาม โดยเป็นแบบทดสอบที่มีข้อคำถามแบบปรนัย  

ชนิด 4 ตัวเลือก แต่ละข้อมีคำตอบท่ีถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว โดยสร้างไว้จำนวน 30 ข้อ  

ให้ครอบคลุมเน้ือหา และวัตถุประสงค์ที่กำหนด 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและผู้เชี่ยวชาญพิจารณาแก้ไข

และหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
ปรับปรุง 

นำแบบวัดการรู้ดิจิทัลที่ได้ปรับปรุงแล้ว ไปทดสอบกับนักศึกษา  

ที่เคยเรียน มาแล้วจำนวน 30 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย 

วิเคราะห์รายข้อ เพื่อตรวจสอบหาค่าความยากง่าย (p) และคา่อำนาจจำแนก (r) แล้วคัดเลือกข้อสอบตามเกณฑ์ที่

กำหนด จำนวน 20 ข้อ จากน้ันคำนวณหาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัด (KR-20) ซึ่งเกณฑ์การแปลผลอยู่ในช่วงระดับ 

0.71 – 1.00 คือ มีความเชื่อมั่นสูง  ถือว่าเป็นคา่ความเชื่อมั่นที่ยอมรับได้  จากน้ันนำไปใช้เก็บรวบรวมข้อมลูจริง 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ภาพท่ี 10 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) 
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4.5 แบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้

ดิจิทัล โดยมีข้ันตอนในการสร้าง และตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้  

4.5.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ ข้อมูล แนวคิด และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการ

สร้างประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล  

4.5.2 สร้างแบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อ

การรู้ดิจิทัล โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนโดยใช้มาตรวัดความสําเร็จของงานท่ีเรียกว่า รูบริคส์ (Rubric) 

ท้ังหมด 4 ระดับ โดยแบ่งเกณฑ์การประเมินเป็น 4 ข้อ ได้แก่ 

1) การใช้ (Use) หมายถึง เป็นผลงานท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทัล มีประสิทธิภาพ สามารถ

นำไปใช้ประโยชน์ได้จริง มีรายละเอียดครบถ้วนใช้ส่ือความหมายได้ชัดเจน ใช้เทคนิควิธีการสร้าง

ผลงานครบถ้วน การใช้เนื้อหาเป็นประโยชน์กับผู้สร้างผลงานหรือผู้พบเห็นว่าสามารถทำงานได้ตาม

ปรากฏ 

2) การเข้าใจ (understand) หมายถึง เป็นผลงานท่ีมีความชัดเจน สามารถส่ือ

ความหมายของส่ิงท่ีต้องการนำเสนอโดยรวมของผลงานต่อผู้พบเห็นได้เป็นอย่างดี 

3) การสร้าง (Create) หมายถึง เป็นผลงานท่ีเกิดจากความคิดริเริ่มสร้างสรรค์โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลมีประสิทธิภาพท่ีมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว เป็นผลงานท่ีไม่เหมือนกับผลงานท่ัวไป 

หรือไม่ซ้ำกับผลงานของผู้อื่นท่ีเคยมีมาก่อน 

4) การเข้าถึง (Access) หมายถึง เป็นผลงานท่ีเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี

ดิจิทัล และข้อมูลข่าวสาร ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถเผยแพร่และถูกต้องตามลิขสิทธิ์ของข้อมูล

ต่างๆท่ีนำมาใช้ในผลงานเป็นผลงานท่ีนำไปประยุกต์ใช้งานในปัจจุบันได้ 

ระดับเกณฑ์การให้คะแนนในการประเมินมี 4 ระดับ ในแต่ละข้อของรูบริคส์ 

(Rubrics Scale) เพื่อประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอน โดยกำหนดเกณฑ์

พิจารณาแบบแยกส่วน (Analytic Rubrics) มีการอธิบายประเด็นประเมินอย่างชัดเจน เพื่อเป็น

แนวทางในการให้คะแนนประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอน ดังนี้ 
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รายการ
ประเมิน 

คำอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 
4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (ปานกลาง) 1 (ปรังปรุง) 

การใช้ 
(Use) 

- เป็นผลงานที่ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล มี
ประสิทธิภาพ สามารถ
นำไปใช้ประโยชน์ได้จริง  
- มีรายละเอียดครบถ้วน
ใช้สื่อความหมายได้ชัดเจน 
- ใช้เทคนิวิธีการสร้าง
ผลงานครบถ้วน 
- การใช้เน้ือหาเป็น
ประโยชน์กับผู้สร้าง
ผลงานหรือผู้พบเห็นว่า
สามารถทำงานได้ตาม
ปรากฏ 

- เป็นผลงานที่ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล มี
ประสิทธิภาพ สามารถ
นำไปใช้ประโยชน์ได้จริง  
- มีรายละเอียดครบถ้วนใช้
สื่อความหมายได้ชัดเจน 
- ใช้เทคนิควิธีการสรา้ง
ผลงานครบถ้วน 
- การใช้เน้ือหาเป็น
ประโยชน์กับผู้สร้างผลงาน
หรือผู้พบเห็นว่าสามารถ
ทำงานได้ตามปรากฏได้
เพียงบางส่วน  

เป็นผลงานที่ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล มีประสิทธิภาพ 
สามารถนำไปใช้ประโยชน์
ได้จริง  
- มีรายละเอียดครบถ้วน
ใช้สื่อความหมายได้ชัดเจน 
- ใช้เทคนิควิธีการสรา้ง
ผลงานครบถ้วน 
- การใช้เน้ือหาเป็น
ประโยชน์กับผู้สร้าง
ผลงานหรือผู้พบเห็นว่า
สามารถทำงานได้ตาม
ปรากฏได้เพียงส่วนน้อย 
  

- เป็นผลงานที่ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล 
สามารถทำงานได้
เพียงเล็กน้อย  
- ไม่มีการค้นหาสื่อ
ต่างๆเพ่ิมเติม ท้ัง
รูปภาพเน้ือหาและ
เทคนิคการสร้าง
ผลงานเพ่ิมเติม 

การเข้าใจ 
(understa
nd) 

- เป็นผลงานที่มีความ
ชัดเจน  
- สามารถสื่อความหมาย
ของสิ่งที่ต้องการ
นำเสนอโดยรวมของ
ผลงานต่อผู้พบเห็นได้
เป็นอย่างดี 

- เป็นผลงานที่มีความ
คลุมเครือ  
- สามารถสื่อ 
ความหมายของสิ่งที่
ต้องการนำเสนอโดยรวม
ของผลงานต่อผู้พบเห็น
ได้เป็นเพียงบางส่วน 

- เป็นผลงานที่มีความ
คลุมเครือ  
- สามารถสื่อ 
ความหมายของสิ่งที่
ต้องการนำเสนอโดยรวม
ของผลงานต่อผู้พบเห็น
ได้เป็นเพียงส่วนน้อย  

- เป็นผลงานที่มีความ
คลุมเครือ  
- เป็นผลงานที่ไม่
สามารถสื่อ
ความหมายของสิ่งที่
ต้องการนำเสนอ
โดยรวมของผลงานต่อ
ผู้พบเห็นได้ 

การสร้าง  
(Create) 

- เป็นผลงานที่เกิดจาก
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมี
ประสิทธิภาพที่มี
เอกลักษณ์เฉพาะตัว  
- เป็นผลงานที่ไม่
เหมือนกับผลงานทั่วไป 
หรือไม่ซ้ำกับผลงานของ
ผู้อื่นที่เคยมีมาก่อน 

- เป็นผลงานที่เกิดจาก
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
สังเคราะห์ ผสม ผสาน 
ดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่โดยใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลมี
ประสิทธิภาพ  
- เป็นผลงานที่สร้างให้
เกิดเป็นสิ่งใหม่ อาจคง
สิ่งเดิมลงเหลืออยู่ ซึ่ง
อาจซ้ำกับผลงานของ
ผู้อื่นที่เคยมีมาก่อนเพียง
บางส่วน  

- เป็นผลงานที่เกิดจาก
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
สังเคราะห์ ผสมผสาน 
ดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่โดยใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลมี
ประสิทธิภาพ  
- เป็นผลงานที่สร้างให้
เกิดเป็นสิ่งใหม่ อาจคง
สิ่งเดิมลงเหลืออยู่ ซึ่ง
อาจซ้ำกับผลงานของ
ผู้อื่นที่เคยมีมาก่อนเพียง
ส่วนน้อย 

-เป็นผลงานที่
สร้างสรรค์ดัดแปลง
เพียงเล็กน้อย แทบจะ
ไม่มีการเปลี่ยน แปลง
จากผลงานอื่น 
- เป็นผลงานที่ไม่มี
ประสิทธิภาพของ
ผลงานน้ัน 
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รายการ
ประเมิน 

คำอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 
4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (ปานกลาง) 1 (ปรังปรุง) 

การเข้าถึง 
(Access) 

- เป็นผลงานที่เข้าถึงและ
ใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีดิจิทัล และ
ข้อมูลข่าว สาร ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
- สามารเผยแพรแ่ละ
ถูกต้องตามลิขสิทธิ์ของ
ข้อมูลต่างๆที่นำมาใช้ใน
ผลงาน 
- เป็นผลงานที่นำไป
ประยุกต์ใช้งานในปัจจุบัน
ได้  

- เป็นผลงานที่เข้าถึงและ
ใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีดิจิทัล และ
ข้อมูลข่าวสาร ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
- สามารถเผยแพร่และ
ถูกต้องตามลิขสิทธิ์ของ
ข้อมูลต่างๆที่นำมาใช้ใน
ผลงาน 
- เป็นผลงานที่นำไป
ประยุกต์ใช้งานในปัจจุบัน
ได้ ซึ่งมีเพียงบางส่วนที่
เข้าถึงข้อมลู 

- เป็นผลงานที่เข้าถึงและ
ใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีดิจิทัล และ
ข้อมูลข่าวสาร ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
- สามารเผยแพรแ่ละ
ถูกต้องตามลิขสิทธิ์ของ
ข้อมูลต่างๆที่นำมาใช้ใน
ผลงาน 
- เป็นผลงานที่นำไป
ประยุกต์ใช้งานในปัจจุบัน
ได้ ซึ่งมีเพียงส่วนน้อยที่
เข้าถึงข้อมลู  

- เป็นผลงานที่เข้าถึง
และใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีดิจิทัล และ
ข้อมูลข่าวสาร มีเพียง
เล็กน้อย หรือเกือบจะ
ไม่มีส่วนที่เข้าถึงข้อ
เทคโนโลยีดิจิทัล 
- เป็นผลงานที่ไม่
สามารถนำไปเผยแพร่
และไม่ถูกต้องตาม
ลิขสิทธิข์องข้อมูลต่างๆ
ที่นำมาใชใ้นผลงาน 

ตารางท่ี 3 แบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 
กำหนดเกณฑ์คะแนนประเมินเป็น 4 ระดับ โดยแปรผลรวมทั้ง 4 ข้อ เพื่อประเมินผลงานการ

ออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล โดยมีคะแนนเต็ม 16 คะแนน แปล

ความหมายของผลคะแนนท่ีประเมิน ได้ดังนี้  

ผลงานการออกแบบสื่อ 

คะแนน 13 - 16 หมายถึง ผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนมีคุณภาพ                   

ในระดับดีมาก 

คะแนน  9 - 12 หมายถึง ผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนมีคุณภาพ 

ในระดับดี 

คะแนน  5 - 8   หมายถึง ผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนมีคุณภาพ 

ในระดับปานกลาง  

คะแนน  1 - 4   หมายถึง ผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนมีคุณภาพ 

ในระดับควรปรับปรุง 

และการประเมินผลงานของกลุ่มตัวอย่างจะประเมินจากแบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือ

สําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลพร้อมท้ังให้กลุ่มตัวอย่างเขียนอธิบายสะท้อนความ

คิดเห็นจากการออกแบบผลงานโดยแบ่งประเด็นแต่ละข้อคำถามออกเป็น 4 ด้านของการรู้ดิจิทัล 

ได้แก่ 1)ด้านการใช้(Use) 2)ด้านการเข้าใจ(Understand) 3)ด้านการสร้าง(Create)  และ4)ด้านการ
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เข้าถึง(Access) เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อนำมาวิเคราะห์และสรุปผลประกอบกับ

การประเมินผลงานการออกแบบส่ือสำหรับการเรียนการสอน 

4.5.3 เสนอแบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อ

การรู้ดิจิทัลต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบรายละเอียด และเกณฑ์คะแนนประเมินประเมินผลงานการ

ออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล เพื่อปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง เหมาะสม 

และครอบคลุมเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละด้านท่ีกำหนดไว้ 

4.5.4 เสนอแบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อ

การรู้ดิจิทัล ต่อผู้เช่ียวชาญ 3 คน พิจารณาด้านเนื้อหาส่ือการสอนและด้านการวัดประเมินผล 

ตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objectives Congruence: IOC) ตามแนวคิด

ของ Rovinelli และ Hambleton (1977) โดยใช้เกณฑ์การพิจารณาให้คะแนน ดังนี้ 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าประเด็นการประเมินนั้นสอดคล้องกับผลงานของนักศึกษา 

 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าประเด็นการประเมินนั้นสอดคล้องผลงานของนักศึกษา 

-1 หมายถึง ประเด็นการประเมินนั้นไม่สอดคล้องผลงานของนักศึกษา 

จากการวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียโดยคาดว่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ท่ีผ่านการ

ตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 คน จะต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ≥0.5 ขึ้นไป เพื่อแสดงว่า

รายละเอียด และเกณฑ์ให้คะแนนแบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ี

ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลของนักศึกษานั้นสามารถนำไปใช้ได้เหมาะสม ซึ่งผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความ

สอดคล้อง พบว่า ทุกข้อมีค่า ≥0.5 ขึ้นไป (ดังภาคผนวก ค แสดงในตารางท่ี 13) 

4.5.6 นำแบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อ

การรู้ดิจิทัลท่ีแก้ไขปรับปรุงแล้วไปให้อาจารย์ประจำรายวิชา 465140 ภาษาและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อ

การเรียนรู้ เพื่อหาความสอดคล้องในการประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ี

ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล พบว่ามีความสอดคล้องสูงในการประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการ

เรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

4.5.5 ผู้วิจัยนำแบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผล

ต่อการรู้ดิจิทัลใช้ประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลของ

นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
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4.6 แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

ผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกโดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ 

ดังนี้ 

4.6.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องการสร้างแบบสอบถามความ

คิดเห็นเพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น 

4.6.2 กำหนดประเด็นคำถามเพื่อพัฒนาแบบสอบถามแบบสอบถามความพึงพอใจท่ี

มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟ

กราฟิก จำนวน 16 ข้อ แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี  1 ข้อมู ล ท่ัวไป ผู้ตอบแบบสอบถาม  ได้แก่  สาขาวิชาของผู้ตอบ

แบบสอบถาม 

ศึกษาวิเคราะห์ และสังเคราะห์ ข้อมูล แนวคิด และทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการสร้างประเมินผลงานการออกแบบสื่อสาํหรับการ

เรียนการสอนที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล จากหนังสือหรือเอกสาร ตลอดจนงานวิจัยต่าง ๆ 

 
กำหนดเกณฑ์ให้คะแนนประเมิน โดยใช้การประเมินผลงานการออกแบบสื่อสําหรับการเรียนการสอนที่ส่งผลต่อการรู้

ดิจิทัลแบบรูบริคส์ (Rubrics Scale) 4 ระดับ และให้คะแนนผลงานตามเกณฑ์การประเมินในแต่ละข้อ 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและผู้เชี่ยวชาญพิจารณาแก้ไข 

และหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
ปรับปรุง 

นำแบบประเมินผลงานการออกแบบสื่อสาํหรับการเรียนการสอนที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลที่แก้ไขปรบัปรุงแลว้ไปให้อาจารย์

ประจำรายวิชา เพื่อหาประสิทธิภาพในการประเมินผลงานการออกแบบสื่อสําหรับการเรียนการสอนที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผู้วิจัยนำแบบประเมินผลงานการออกแบบสื่อสําหรับการเรียนการสอนที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทลัใช้ประเมินผลงานการ

ออกแบบสื่อสําหรับการเรียนการสอนที่ส่งผลต่อการรู้ดิจทิัลของนักศึกษาวิชาชีพครู  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ภาพที่ 11 แสดงข้ันตอนการสร้างแบบประเมินผลงานการออกแบบสื่อสําหรับการเรียนการสอนที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 
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ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีต่อกิจกรรมการเรียนรู้  เรื่อง การ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก ว่ามีความเหมาะสมมาก

น้อยเพียงใด ซึ่งแบ่งเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 1. ด้านการเตรียมความพร้อมก่อนเรียน 2. ด้านการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้  3. ด้านส่ือการเรียนรู้  4. เนื้อหาการเรียนรู้  และ 5. ด้านอื่นๆ โดยเป็น

แบบสอบถามท่ีมีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) โดยให้ระดับความคิดเห็น

ดังนี้  

ระดับ 5 หมายถึง มีความคิดเห็นในประเด็นดังกล่าวมากท่ีสุด 

ระดับ 4 หมายถึง มีความคิดเห็นในประเด็นดังกล่าวมาก 

ระดับ 3 หมายถึง มีความคิดเห็นในประเด็นดังกล่าวปานกลาง  

ระดับ 2 หมายถึง มีความคิดเห็นในประเด็นดังกล่าวน้อย 

ระดับ 1 หมายถึง มีความคิดเห็นในประเด็นดังกล่าวน้อยท่ีสุด 

เกณฑ์การแปลผลโดยใช้ค่าเฉล่ีย (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

ค่าเฉล่ียระหว่าง 4.51 ถึง 5.00 หมายความว่า ความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรม 

การเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก 

ค่าเฉล่ียระหว่าง 3.51 ถึง 4.50 หมายความว่า ความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรม 

การเรียนรู้อยู่ในระดับดี 

ค่าเฉล่ียระหว่าง 2.51 ถึง 3.50 หมายความว่า ความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรม 

การเรียนรู้อยู่ในระดับปานกลาง 

ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.51 ถึง 2.50 หมายความว่า มีความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรม 

     การเรียนรู้อยู่ในระดับน้อย 

ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.10 ถึง 1.50 หมายความว่า ความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรม 

การเรียนรู้อยู่ในระดับน้อยมาก 

ตอนท่ี 3 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมของนักศึกษาวิชาชีพครูคณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ซึ่งเป็นข้อคำถามปลายเปิด (Open 

Ended Questions) จำนวน 2 ข้อ ได้แก่  

1) กิจกรรมการเรียนรู้ มีส่วนช่วยให้ท่านเข้าใจเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก หรือไม่ อย่างไร 

2) ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่นๆ เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้  
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4.6.3 เสนอแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา

ตรวจสอบเนื้อหา และความเหมาะสมของข้อคำถาม และปรับปรุงแก้ไข  

4.6.4 นำแบบสอบถามท่ีสร้างขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 คน ตรวจสอบความตรง

เชิงเนื้อหา ตลอดจนความครบถ้วน และครอบคลุมคำถาม ซึ่งประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 คน 

ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษา ตลอดจนความชัดเจนครบถ้วน สมบูรณ์ 

และความครอบคลุมของข้อคำถามโดยพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้

ท่ีเกี่ยวข้องกับข้อคำถามท่ีต้องการสอบถามความคิดเห็น โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item 

Objective Congruence: IOC) และกำหนดระดับความเหมาะสม ดังนี้ 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าประเด็นการประเมินนั้นสอดคล้องตามกิจกรรมการเรียนรู้ 

  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าประเด็นการประเมินนั้นสอดคล้องตามกิจกรรมการเรียนรู้  

 -1 หมายถึง ประเด็นการประเมินนั้นไม่สอดคล้องตามกิจกรรมการเรียนรู้  

ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมี

ต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟ

กราฟิกท่ีผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 คน พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ≥0.5 ขึ้นไป 

แสดงว่าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

สำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกนั้นสามารถนำไปใช้ได้เหมาะสม (ดังภาคผนวก ค แสดง

ในตารางท่ี 14) 

4.6.6 นำแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการ

เรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ท่ีแก้ไขปรับปรุงแล้ว ใช้ประเมินหลังจากจบ

กิจกรรมการเรียนรู้ ในสัปดาห์ท่ี 6  
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จากขั้นตอนดังกล่าวสามารถสรุปเป็นแผนภาพดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. วิธีการดำเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) กิจกรรมการเรียนรู้                 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้

ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบ

กลุ่มเดียว (One Group Pretest-Posttest Design)  โดยมีขั้นตอนในวิธีการดำเนินการวิจัยและการ

เก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

5.1 ดำเนินการเตรียมการ 

1) ผู้วิจัยดำเนินการประสานงานขออนุญาตอาจารย์ประจำรายวิชา 465140  ภาษาและ

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ ในทดลองใช้เครื่องมือและเก็บรวบรวมข้อมูล 

 

 

ศึกษา ข้อมูล แนวคิด และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสอบถาม  

จากหนังสือ หรือเอกสาร ตลอดจนงานวิจัยต่าง ๆ 

กำหนดประเด็นคำถามเพื่อพัฒนาแบบสอบถามแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรม          

การเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ือการเรียน             

การสอนอินโฟกราฟิกจำนวน 16 ข้อ แบ่งออกเป็น 3 ตอน 

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและผู้เชี่ยวชาญพิจารณาแก้ไข

และหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
ปรับปรุง 

นำแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ศิลปากร ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียน

การสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก ท่ีแก้ไขปรับปรุงแล้ว ใช้ประเมินหลังจากจบ                      

กิจกรรมการเรียนรู้ ในสัปดาห์ท่ี 6  

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ภาพที่ 12 แสดงข้ันตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยสื่ออินโฟกราฟิก 
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5.2 ดำเนินการทดลอง 

1) ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองทำแบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) ก่อนดำเนินการตาม

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วย

ส่ืออินโฟกราฟิก ซึ่งแบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) เป็นข้อคำถามแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก 

จำนวน 20 ข้อ 

2) ผู้วิจัยปฐมนิเทศและให้กลุ่มทดลองดำเนินการตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

3) กลุ่มทดลองดำเนินการเสร็จส้ินตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

4) ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองทำแบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) หลังดำเนินการตาม

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ือ

อินโฟกราฟิก 

5) ผู้วิจัยประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอน ของนักศึกษาวิชาชีพ

ครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

6) ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองตอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง                         

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

7) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลของกลุ่มทดลองท่ีได้จากการประเมินผลแบบวัดการรู้ดิจิทัล 

(Digital literacy) ก่อนและหลังกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการ

เรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูคณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร และแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก ไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ

ต่อไป 

5.3 ขั้นการประเมินผล  

ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลของกลุ่มทดลองท่ีได้จากเครื่องมือในการดำเนินการ และประเมินผล

ในแต่ละขั้นตอน เพื่อนำไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป ดังนี้ 

1) รวบรวมคะแนนท่ีได้จากการทำแบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) ก่อนและหลัง

กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟ

กราฟิก เพื่อเปรียบเทียบหาผลการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ศิลปากร  
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2) รวบรวมคะแนนท่ีได้จากการประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการ

สอนของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร มาสรุปและวิเคราะห์ผลการ

ประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอน 

3) รวบรวมข้อมูลการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกของนักศึกษาวิชาชีพครู                 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร เพื่อศึกษาระดับความคิดเห็น และสรุปข้อเสนอแนะ 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

6.1 วิเคราะห์ และเปรียบเทียบการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังกิจกรรมการเรียนรู้ โดยนำผลคะแนนจากการวัดการรู้ดิจิทัลก่อน

เรียนรู้ (pretest) และหลังเรียนรู้ (posttest) หาค่าเฉล่ีย (𝑥̅ ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 

และ ค่า t-test แบบ dependent เพื่อหาค่าความต่างของคะแนนก่อนและหลังกิจกรรมการเรียนรู้ 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้

ดิจิทัล 

6.2 วิเคราะห์ และสรุปคะแนนประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการ

สอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ตาม

เกณฑ์คะแนนประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล และ

แปลความหมายของผลคะแนนตามท่ีกำหนด 

6.3 วิเคราะห์ และสรุปผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

สำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

7. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

7.1 หาค่าความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยใช้

สูตรการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (ธีรศักดิ์ อุ่นอารมย์เลิศ, 2549) ดังนี้ 

โดยคำนวณจากสูตร 

IOC = 
∑𝑅

𝑁
 

เมื่อ  IOC  = ดัชนีความสอดคล้อง 

∑𝑅  = ผลคะแนนรวมความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 

N  = จำนวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
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7.2 การหาค่าความยากง่าย (p) และหาอำนาจจำแนก (r) ของแบบวัดการรู้ดิจิทัล

โดยใช้การวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ โดยคำนวณจากสูตรดังนี้ 

𝑃 = 
𝑃𝐻 + 𝑃𝐿

2
 

𝑟 =  𝑃𝐻 + 𝑃𝐿 
เมื่อ  P   = แทนค่าความยากง่ายของแบบทดสอบแต่ละข้อ 

 r    = แทนค่าอำนาจจำแนก 

PH  = แทนสัดส่วนของคนตอบถูกของกลุ่มสูงในแต่ละข้อ 

PL  = แทนสัดส่วนของคนตอบถูกของกลุ่มต่ำในแต่ละข้อ 

ขอบเขตของ P และความหมาย 

0.81 – 1.00 เป็นแบบทดสอบท่ีง่ายมาก 

0.61 – 0.80 เป็นแบบทดสอบท่ีค่อนข้างง่าย 

0.41 – 0.60 เป็นแบบทดสอบท่ีง่ายพอเหมาะ 

0.20 – 0.40 เป็นแบบทดสอบท่ีค่อนข้างยาก 

0.00 – 0.19 เป็นแบบทดสอบท่ียากมาก 

7.3 การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบวัดการรู้ดิจิทัลโดยใช้สูตร KR-20 ของ คูเดอร์ - 

ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) โดยคำนวณจากสูตร 

𝐾𝑅20 = 𝑟𝑡𝑡 =
𝑘

𝑘 − 1
{1 −

∑𝑝𝑖𝑞𝑖

𝑆𝑝
2 } 

 

เมื่อ  k      = จำนวนข้อของแบบทดสอบท้ังฉบับ 

𝑝𝑖     = สัดส่วนของผู้ตอบถูกในข้อนั้น  

𝑞𝑖     = สัดส่วนของผู้ตอบผิดในข้อนั้น (1-p)  

𝑆   𝑝
2  = ความแปรปรวนของคะแนนท้ังหมด   
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7.4 วิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการ

เรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก ด้วย

ค่าเฉล่ีย (𝑥̅ ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

𝑋 ̅ =  
∑ 𝑥̅

𝑛
 

เมื่อ  x    = ค่าเฉล่ีย 

∑x  = ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

n  = จำนวนกลุ่มตัวอย่างท่ีตอบแบบสอบถาม 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) คำนวณจากสูตร 

𝑆. 𝐷. =  √
𝑛∑𝑋2 − (∑ 𝑥̅)2

𝑛(𝑛 − 1)
 

เมื่อ  𝑆.𝐷       = ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

∑𝑋2      = ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกกำลังสอง 

(∑ 𝑥̅)2   = ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกกำลังสอง 

𝑛       = จำนวนผู้ตอบแบบสอบถามท้ังหมด 

7.5 วิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามความพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการ

เรียนรู้ ใช้สูตรการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach)  

(ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2543) 

 

𝛼 = 
𝑛

𝑛 − 1
{1 −

∑𝑆𝑖
2

𝑆𝑡
2 } 

 

เมื่อ  α   = สัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่น 

n    = จำนวนข้อ 

𝑆   𝑖
2   = คะแนนความแปรปรวนแต่ละข้อ 

𝑆   𝑡
2     = คะแนนความแปรปรวนท้ังฉบับ 
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7.6 การเปรียบเทียบแบบวัดการรู้ ดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สูตร  

t – test แบบ dependent 

𝑡 =  
∑𝐷

√𝑁∑𝐷2−(∑𝐷2)
2

𝑁−1

 ; df = n-1 

  เมื่อ t แทน ค่าสถิติท่ีใช้ในการพิจารณาใน t – distribution 

D แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 

N แทน จำนวนนักเรียน 

∑𝐷   แทน ผลรวมท้ังหมดของผลต่างของคะแนนก่อนและหลังการเรียน

 ∑𝐷2 แทน ผลรวมของกำลังสองของผลต่างของคะแนนก่อนและหลัง

เรียน 
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บทที่ 4  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับ

การเรียนการสอน ด้วย ส่ืออิน โฟกราฟิก ท่ี ส่งผลต่อการรู้ ดิ จิ ทัล  ของนั ก ศึกษา วิชาชีพครู   

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน 

ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล

ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้  เรื่อง การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

โดยแสดงรายละเอียดของผลการวิจัยแต่ละตอน ดังนี้ 
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ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) ของนักศึกษาวิชาชีพครู                    

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง  

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยสื่ออนิโฟกราฟิก 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานจากกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคต้น ปีการศึกษา 2564 ท่ีลงในรายวิชา 465140 ภาษาและเทคโนโลยี

ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ จํานวน 50 คน ทำการวิเคราะห์ผลโดยหาค่าเฉล่ีย (𝑥̅ ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

S.D. และการหาค่า t-Test แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent) แสดงในตารางท่ี 4 

ตารางท่ี 4 ผลการเปรียบเทียบการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

 
จำนวนนักศึกษา 

N 
คะแนน

เต็ม 𝑥̅  S.D. df t 
Sig 

1 tailed 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

50 
50 

20 
20 

12.52 
15.7 

2.94 
1.56 

49 -7.48 .000* 

*p< 0.01 

จากตารางท่ี 4 ผลการเปรียบเทียบการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) ของนักศึกษาวิชาชีพครู  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก แสดงให้เห็นว่าการวัดผล

ก่อนเรียนมีค่าเฉล่ีย (𝑥̅ ) ของคะแนนเท่ากับ 12.52 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 2.94 และ

การวัดผลหลังเรียนมีค่าเฉล่ีย (𝑥̅ ) ของคะแนนเท่ากับ 15.7 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 

1.56 พบว่าผลคะแนนการวัดผลการรู้ดิจิทัลหลังเข้าร่วมกิจกรรม (หลังเรียน) สูงกว่าคะแนนการ

ทดสอบก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม (ก่อนเรียน) ซึ่งมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี  

ระดับ 0.01  
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ตอนที่ 2 ผลการศึกษาผลงานการออกแบบสื่อสาํหรับการเรียนการสอนที่ส่งผลต่อการรู้

ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ในการวิเคราะห์การประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้

ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร เป็นการประเมินผลงาน

ออกแบบส่ิงท่ีเป็นผลจากการออกแบบ สร้างสรรค์งาน เทคนิคหรือแนวคิด เป็นผลงานภาพ 

Infographic ท่ีเกี่ยวข้องกับสถานการณ์การแพร่ระบาดของ covid-19 และผลงานการพัฒนาแอป

พลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เกี่ยวกับเนื้อหารายวิชาหรือเรื่องท่ีสนใจ สร้างขึ้นโดยกลุ่มตัวอย่างท่ีเข้าร่วม

กิจกรรมในครั้งนี้ ประเมินจากกลุ่มตัวอย่างท้ังหมด 50 คน จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉล่ีย (𝑥̅ ) 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนจากแบบประเมินผลงาน ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนโดย

ใช้มาตรวัดความสำเร็จของงานท่ีเรียกว่า รูบริคส์(Rubric) มีระดับคุณภาพในการประเมิน 4 ระดับ ซึ่ง

ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินผลงานออกแบบส่ือเพื่อเป็นแนวทางสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อ

การรู้ดิจิทัล ท่ีเกี่ยวข้องกับการประเมินผลงานการออกแบบ โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคส์ 

จากนั้นนำไปให้ผู้เช่ียวชาญเป็นผู้ประเมินตรวจสอบความเหมาะสมของข้อคำถาม ความตรงของ

เนื้อหาและรูปแบบการใช้ภาษา เพื่อหาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา พบว่า เกณฑ์การประเมินมีความ

เหมาะสม โดยคะแนนความสอดคล้อง ≥0.5 ตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้แสดงว่าข้อคำถามสามารถนำไปใช้

ได้ ผู้วิจัยจึงได้นำแบบประเมินผลงานไปใช้ในการประเมินผลงานท้ังหมด 100 ช้ินงาน พร้อมท้ังให้

กลุ่มตัวอย่างเขียนอธิบายสะท้อนความคิดเห็นจากการออกแบบผลงานโดยแบ่งประเด็นแต่ละข้อ

คำถามออกเป็น 4 ด้านของการรู้ดิจิทัล ได้แก่ 1) ด้านการใช้(Use) 2) ด้านการเข้าใจ(Understand) 

3) ด้านการสร้าง(Create)  และ 4) ด้านการเข้าถึง(Access) เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เพื่อนำมาวิเคราะห์และสรุปผลประกอบกับการประเมินผลงานการออกแบบส่ือสำหรับการเรียนการ

สอน จากนั้นทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉล่ีย และแปลความหมายจากคะแนนการประเมินผล

งาน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
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ตารางท่ี 5 ผลการวิเคราะห์คะแนนประเมินผลงานออกแบบส่ือเพื่อเป็นแนวทางสําหรับการเรียนการ
สอนของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ลำดับที่ 
คะแนนเต็ม 16 คะแนน 

      ผลงานชิ้นที่ 1                        ผลงานชิ้นที่ 2 
 สื่อกราฟิกเพือ่การศึกษา         แอปพลเิคชันเพื่อการเรียนรู้ 

คะแนน
เฉลี่ย 

แปล
ความหมาย 

1 14 14 14 ดีมาก 
2 13 11 12 ดี 
3 14 11 12.5 ดี 
4 11 13 12 ดี 
5 12 16 14 ดีมาก 
6 16 14 15 ดีมาก 
7 13 15 14 ดีมาก 
8 15 12 13.5 ดีมาก 
9 9 16 12.5 ดี 
10 12 16 14 ดีมาก 
11 13 15 14 ดีมาก 
12 13 14 13.5 ดีมาก 
13 11 13 12 ดี 
14 11 10 10.5 ดี 
15 10 10 10 ดี 
16 11 13 12 ดี 
17 14 13 13.5 ดีมาก 
18 15 13 14 ดีมาก 
19 13 11 12 ดี 
20 10 11 10.5 ดี 
21 10 12 11 ดี 
22 14 11 12.5 ดี 
23 11 14 12.5 ดี 
24 7 10 8.5 ปานกลาง 
25 9 13 11 ดี 
26 14 10 12 ดี 
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ลำดับที่ 
คะแนนเต็ม 16 คะแนน 

      ผลงานชิ้นที่ 1                        ผลงานชิ้นที่ 2 
 สื่อกราฟิกเพือ่การศึกษา         แอปพลเิคชันเพื่อการเรียนรู้ 

คะแนน
เฉลี่ย 

แปล
ความหมาย 

27 13 12 12.5 ดี 
28 9 11 10 ดี 
29 10 10 10 ดี 
30 8 11 9.5 ดี 
31 13 10 11.5 ดี 
32 15 12 13.5 ดีมาก 
33 10 10 10 ดี 
34 15 10 12.5 ดี 
35 9 12 10.5 ดี 
36 10 9 9.5 ดี 
37 10 12 11 ดี 
38 8 11 9.5 ดี 
39 12 13 12.5 ดี 
40 10 15 12.5 ดี 
41 14 14 14 ดีมาก 
42 11 12 11.5 ดี 
43 10 12 11 ดี 
44 8 9 8.5 ปานกลาง 
45 11 12 11.5 ดี 
46 10 8 9 ดี 
47 9 14 11.5 ดี 
48 11 12 11.5 ดี 
49 8 12 10 ดี 
50 9 8 8.5 ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย (𝒙) 11.7 ดี 
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จากตารางท่ี 5 ผลการศึกษาผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้

ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร พบว่า ผลงานการออกแบบ

ส่ือสำหรับการเรียนการสอนของกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 50 คน ใช้เกณฑ์การประเมินผลงานแบบรูบริค 

(Rubric Score)  มีภาพรวมของผลงานท้ังหมดอยู่ในระดับดี (𝑥̅ = 11.7) และเมื่อพิจารณาค่าเฉล่ีย

ของผลงานรายบุคคล พบว่า มีจำนวน 12 คนท่ีผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก, จำนวน  

3 คน ท่ีผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง และนอกจากนั้น จำนวน 35 คน ผลงานมี

คุณภาพอยู่ในระดับดี ซึ่งนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากรท่ีมีคะแนนการ

ประเมินผลงานการออกแบบส่ือสำหรับการเรียนการสอนอยู่ในระดับดีมากสอดคล้องกับผลคะแนน

การทำแบบวัดการรู้ดิจิทัลอยู่ในระดับดีมาก(หลังกิจกรรม) ทำให้เห็นได้ว่า นักศึกษามีการรู้ดิจิทัล

(Digital literacy) จากกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการ

สอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิ จิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก 

ในการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก จำนวน 50 คน ดังนี้ 

ตารางท่ี 6 แสดงการวิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

ข้อมูลทั่วไป                 
ผู้ตอบแบบสอบถาม 

จำนวนตอบกลับ ร้อยละ (%) 

สาขาวิชาสังคมศึกษา 14 28 
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 27 54 

สาขาวิชาศิลปศึกษา 9 18 
รวม 50 100 

จากตารางท่ี 6 แสดงให้เห็นว่าผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานจากกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็น

นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร จำนวน 50 คน ท่ีใช้ในการสำรวจความ

คิดเห็นกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ือ
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อินโฟกราฟิก พบว่า ส่วนใหญ่เป็นสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คิดเป็นร้อยละ 54 สาขาวิชาสังคม

ศึกษาคิดเป็นร้อยละ 28 และสาขาวิชาศิลปศึกษา คิดเป็นร้อยละ 18   

ผลการศึกษาความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ในครั้งนี้ โดยให้กลุ่ม

ตัวอย่างเป็นผู้ประเมินความคิดเห็นซึ่งมีลักษณะคำถามเป็นแบบประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 16 ข้อ 

ซึ่งได้ผ่านการพิจารณาจากผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน ในการตรวจสอบเนื้อหา ความเหมาะสมของ

ภาษา ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์และครอบคลุมของข้อคำถาม โดยพิจารณาความสอดคล้อง

ระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอนด้วยส่ือ

อินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร

ท่ีเกี่ยวข้องกับข้อคำถามเกณฑ์พิจารณามีค่าคะแนนความสอดคล้อง ข้อคำถามเหมาะสม โดยมีผลการ

วิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

ตารางท่ี 7 แสดงค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมี
ต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟ
กราฟิกของกลุ่มตัวอย่าง 

ข้อคำถาม 
ค่าเฉลี่ย 
n = 50 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

การแปล
ความหมาย 

1. การเตรียมความพร้อมก่อนเรียน 
   1.1 การปฐมนิเทศ 4.56 0.54 มากท่ีสุด 
   1.2 การทดสอบก่อนเรียน 4.50 0.65 มาก 

เฉลี่ยรายด้าน 4.53 0.59 มากท่ีสุด 
2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   2.1 กิจกรรมเรียนรู้เหมาะสมกับผู้เรียน 4.70 0.46 มากท่ีสุด 
   2.2 การสรุปความรู้ทำให้นักเรียนเข้าใจความรู้ท่ีได้นำมา
สร้างผลงาน 

4.66 0.59 มากท่ีสุด 

   2.3 กิจกรรมการเรียนการสอนมีความเหมาะสมกับเวลา 4.58 0.64 มากท่ีสุด 
   2.4 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ google 
classroom ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสะดวกในการทำ
กิจกรรม 

4.68 0.55 มากท่ีสุด 
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ข้อคำถาม 
ค่าเฉลี่ย 
n = 50 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

การแปล
ความหมาย 

   2.5 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้google 
classroom ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสะดวกในการกลับมา
ศึกษา เนื้อหา ความรู้ เพิ่มเติมหลังจากจบกิจกรรม 

4.76 0.43 มากท่ีสุด 

   2.6 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ google 
classroom ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสะดวกในการทํางาน
และส่งผลงานในช้ันเรียน 

4.74 0.49 มากท่ีสุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.69 0.53 มากท่ีสุด 
3. ส่ือการเรียนรู้    
   3.1 ส่ือการสอนมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.62 0.49 มากท่ีสุด 
   3.2 ส่ือการสอนทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 4.64 0.56 มากท่ีสุด 
   3.3 ส่ือการสอนดึงดูดความสนใจ 4.62 0.57 มากท่ีสุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.63 0.54 มากท่ีสุด 
4. เนื้อหาการเรียนรู้    
   4.1 เนื้อหาการเรียนรู้เข้าใจง่าย 4.62 0.53 มากท่ีสุด 
   4.2 เนื้อหาการเรียนรู้มีความสวยงามและน่าสนใจ 4.62 0.49 มากท่ีสุด 
   4.3 เนื้อหาการเรียนรู้มีปริมาณเหมาะสมกับเวลาท่ีใช้
สอน 

4.58 0.57 มากท่ีสุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.63 0.53 มากท่ีสุด 
5. อื่น ๆ    
   5.1 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนเกิด กระบวนการใช้ 
คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย 

4.68 0.51 มากท่ีสุด 

   5.2 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการกระบวนการ
ในการสร้างเนื้อหาผ่านเทคโนโลยี โดยใช้ส่ือดิจิทัลเป็น
เครื่องมือเพิ่มขึ้น 

4.74 0.44 มากท่ีสุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.71 0.48 มากท่ีสุด 
เฉลี่ยรวม 4.63 0.54 มากท่ีสุด 
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จากตารางท่ี 7 แสดงให้เห็นว่าผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อ

กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟ

กราฟิก ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร พบว่า ความคิดเห็นท่ีมีต่อ

กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟ

กราฟิก ท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลของกลุ่มตัวอย่าง มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅  = 4.63 

, S.D. = 0.54) และเมื่อพิจารณาค่าเฉล่ียความคิดเห็นรายด้าน พบว่า ด้านอื่นๆมีระดับความคิดเห็น

อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅  = 4.71 , S.D. = 0.48) ด้านส่ือการเรียนรู้มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับ

มากท่ีสุด (𝑥̅  = 4.63 , S.D. = 0.54) ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

(𝑥̅  = 4.63 , S.D. = 0.53) และด้านการเตรียมความพร้อมก่อนเรียน มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับ

มากท่ีสุด (𝑥̅  = 4.53 , S.D. = 0.59)  ตามลำดับซึ่งส่วนใหญ่กลุ่มตัวอย่างมีระดับความคิดเห็นอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด 

สรุปผลวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติมท่ีมีต่อ

กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟ

กราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ซึ่งเป็นข้อคำถามปลายเปิด (Open Ended Questions) มีจำนวน

ท้ังหมด 2 ข้อ มีรายละเอียด ดังนี้ 

1) กิจกรรมการเรียนรู้ มีส่วนช่วยให้ท่านเข้าใจเกี่ ยวกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

สําหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก หรือไม่ อย่างไร 

ผลข้อเสนอแนะและความคิดเห็น มีดังนี้ กิจกรรมการเรียนรู้มีส่วนช่วยให้เข้าใจเกี่ยวกับการ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก สามารถนำไปประยุกต์ใช้

ในการสร้าง พัฒนาและออกแบบส่ือการเรียนการสอน หรือใช้ในงานต่างๆได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทำ

ให้การเรียนการสอนให้น่าสนใจ และดึงดูดผู้เรียนมากยิ่งขึ้น ส่ือท่ีใช้ในการทำกิจกรรมท่ีใช้ค่อนข้าง

น่าสนใจและทำความเข้าใจได้ง่าย และปัจจุบันเป็นการเรียนออนไลน์และอยู่ในยุคของเทคโนโลยี จึง

ทำให้ส่ืออินโฟกราฟิกสำคัญในการเรียนการสอนมาก ส่ืออินโฟกราฟิกเป็นตัวแทนของภาพกราฟิกของ

สารสนเทศ ข้อมูลหรือความรู้ท่ีจะนําเสนอข้อมูลอย่างรวดเร็วและชัดเจน อินโฟกราฟิกช่วยในการ

ส่ือสารเพื่อเข้าถึงเนื้อหาได้อย่างรวดเร็ว ง่ายต่อการนำเสนอข้อมูลจํานวนมาก เพื่อท่ีจะเห็นรูปแบบ

ของข้อมูล และ ความสัมพันธ์ของข้อมูลท้ังหมด เพราะมีความน่าสนใจและเข้าถึงได้ง่าย มีความ

สวยงามและน่าสนใจ สามารถเอาไปปรับใช้ได้จริงในการสร้างสรรค์ผลงานหรือส่ือการสอนขึ้นมาให้

เป็นท่ีน่าสนใจ และยังเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้อีกด้วย (เพราะการจำเป็นภาพอาจจะทำให้
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มีประสิทธิภาพดีกว่า) เมื่อนําอินโฟกราฟิกมาใช้ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะ

ผู้เรียนจะเกิดผลการเรียนรู้ท่ีแสดงให้เห็นถึง ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของแต่ละบุคคลผ่าน

ผลงานอินโฟกราฟิกท่ีได้สร้างขึ้น และเรื่องการพัฒนาแอปปลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เป็นส่ิงท่ีแปลกใหม่ 

น่าสนใจ สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนและในรายวิชาอื่นๆได้อย่างดี ส่งเสริมการงาน

อาชีพของตัวเองในอนาคตได้ ภาพรวมของข้อเสนอแนะและความคิดเห็นของกลุ่มอย่างมีภาพรวมท่ีดี

มากและมีความคิดเห็นต่อกิจกรรมการเรียนรู้ว่ามีส่วนช่วยให้เข้าใจเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

2) ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่นๆ เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้  

ผลข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม มีดังนี้ ทำให้รู้วิธีทำอินโฟกราฟิกท่ีน่าสนใจ การ

ออกแบบและตกแต่ง องค์ประกอบในการทำต่าง ๆ ทำให้รู้จักเครื่องมือในการผลิตส่ือการเรียนการ

สอนและได้ฝึกใช้กระบวนการสรุป คิด และวิเคราะห์เพื่อให้ส่ืออินโฟกราฟิกดูเข้าใจง่าย มีความ

น่าสนใจ และมีประโยชน์ต่อผู้อ่าน  เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีประโยชน์เเละเหมาะกับนักศึกษา

วิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ อย่างมาก เพราะจะได้นำความรู้เทคนิคท่ีได้มาไปประยุกต์ใช้ในการทำ

ส่ือการสอนในอนาคตต่อไปได้ ในการสอนบ้างครั้งไปเร็วจนเกินไป แต่ได้มีการโพสต์เนื้อหาไว้ย้อนหลัง

ก็สามารถไปทบทวนย้อนหลังเองได้ และอยากให้อัดคลิปวีดิโอท้ังหมดในการทำกิจกรรมเพื่อท่ีจะได้

ศึกษาเพิ่มเติม อยากให้ทำคลิปส้ัน ๆ แปะไว้ให้ ศึกษาเพิ่มเติม และอยากให้สอนเรื่องอื่น ๆ               

เพิ่มในส่วนของการเรียนรู้นอกบทเรียนเพิ่มเติม เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และอยากให้ทำเป็นคลิป

วีดิโอลงยูทูปและมีคลิปท่ีให้ความรู้อื่น ๆ เพิ่มเติมเพื่อนำไปต่อยอดในอนาคตได้ 
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บทที่ 5  

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับ

การเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ผู้วิจัยขอนำเสนอสรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการ
สอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

2. เพื่อเปรียบเทียบการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการ
เรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

3. เพื่อศึกษาผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของ
นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอนด้วยส่ือ
อินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
เพื่อให้การวิจัยดำเนินไปตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตไว้ดังนี้  

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากรท่ีใช้ศึกษาในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคต้น ปีการศึกษา 2564 ท่ีลงในรายวิชา 465140 ภาษาและเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ จํานวน 201 คน ท้ังหมด 6 กลุ่ม ประกอบด้วย สาขาวิชาภาษาไทย สาขาวิชา
คณิตศาสตร์ สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย สาขาวิชาศิลปศึกษา สาขาวิชาสังคมศึกษาและสาขาวิชา
ฟิสิกส์ 

1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ศึกษาในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคต้น ปีการศึกษา 2564 ท่ีลงในรายวิชา 465140 ภาษาและเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ ดําเนินการกําหนดกลุ่มตัวอย่างได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบง่าย (Simple Random 
Sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก โดยใช้กลุ่มเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เลือกท้ังหมด 3 กลุ่ม จํานวน 50 คน 
ประกอบด้วย สาขาวิชาสังคมศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย และสาขาวิชาศิลปศึกษา   
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2. ตัวแปรท่ีศึกษา 
2.1 ตัวแปรต้น คือ กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการ

เรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 
2.2 ตัวแปรตาม คือ การรู้ ดิ จิ ทัล (Digital literacy) ของนัก ศึกษาวิชาชีพครู  คณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
3. ระยะเวลา ท่ีใช้ในการวิจัย จำนวน 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง รวมทั้งหมด 12 ช่ัวโมง 

โดยทำการทดลองในปีการศึกษา 2564 
 4. เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัย 
ผู้วิ จัยได้ใช้เนื้ อหาในรายวิชา 465140 ภาษาและเทคโนโลยี ดิ จิทัลเพื่ อการเรียนรู้   

ประกอบด้วยเนื้อหาดังต่อไปนี้ 
4.1 การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา 

 - ความหมาย ทฤษฎีการออกแบบส่ือกราฟิก 

- หลักการออกแบบส่ือกราฟิก 

- ส่วนประกอบของการออกแบบส่ือกราฟิก 

- ทฤษฎีการจัดองค์ประกอบภาพ 

- การออกแบบอินโฟกราฟิก 

- เครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบส่ือกราฟิก 

4.2 การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 

 - ความหมายของแอปพลิเคชัน 

 - ประเภทของส่ือแอปพลิเคชัน 

- องค์ประกอบของส่ือแอปพลิเคชัน 

- การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน 

- ข้อดีและข้อจำกัดของส่ือแอปพลิเคชัน 

- เครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบและพัฒนาส่ือแอปพลิเคชัน 
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3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเครื่องมือท่ีผู้วิจัยสร้างและพัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 

3.1 แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก แบ่งเป็น 2 ฉบับ ดังนี้ ฉบับ

ท่ี 1 สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาการรู้ดิจิทัล และฉบับ ท่ี 2 สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการ

ออกแบบส่ือการเรียนการสอน 

3.2 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียน

การสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก เป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ๆ ละ 2 ช่ัวโมง จำนวน 1 แผน โดยดำเนินการ

ปรับปรุงตามการตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง จากผู้เช่ียวชาญ 3 คน และมีค่าดัชนีความ

สอดคล้อง พบว่า 1.00 สามารถนำไปใช้จริงได้ 

3.3 ส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียน การสอน 

ดำเนินการออกแบบและพัฒนาอย่างมีระบบตามหลักการ ADDIE Model ของครูส (Kruse 2008: 1) 

โดยตรวจสอบคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 คน ภาพรวมของส่ืออินโฟกราฟิกมีคุณภาพอยู่ใน

ระดับดีมาก โดยมีค่าเฉล่ีย(𝑥̅ )  เท่ากับ 4.63 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.53 

และวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียโดยคาดว่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) เพื่อแสดงว่าส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนนั้นสามารถนำไปใช้ได้เหมาะสม ซึ่งผลการ

วิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง พบว่า ทุกข้อมีค่า ≥0.5 ขึ้นไป 

3.4 แบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) ท่ีมีข้อคำถามแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก แต่ละ

ข้อมีคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว โดยดำเนินการปรับปรุงตามการตรวจสอบหาค่าดัชนีความ

สอดคล้อง จากผู้เช่ียวชาญ 3 คน และมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ของแบบวัดการรู้ดิจิทัล 

(Digital literacy) พบว่า ทุกข้อมีค่า ≥0.5 ขึ้นไป และมีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.4 - 0.7 

และมีค่าอำนาจจำแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.2 - 0.8 และค่าสัมประสิทธิ์ (KR-20) = 0.81 ซึ่งเกณฑ์การ

แปลผลอยู่ในช่วงระดับ 0.71 – 1.00 คือ มีความเช่ือมั่นสูง (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) ถือว่าเป็นค่า

ความเช่ือมั่นท่ียอมรับได้ 

3.5 แบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล โดย

มีเกณฑ์การให้คะแนนโดยใช้มาตรวัดความสําเร็จของงานท่ีเรียกว่า รูบริคส์ (Rubric) ท้ังหมด 4 ระดับ

ท่ีโดยแบ่งเกณฑ์การประเมินเป็น 4 ข้อ ได้แก่ 1) การใช้ (Use) 2) การเข้าใจ (understand) 3) การ

สร้าง (Create)  และ 4) การเข้าถึง (Access) รวมมีคะแนนเต็ม 16 คะแนน โดยมีค่าดัชนีความ

สอดคล้อง พบว่า ทุกข้อมีค่า ≥0.5 ขึ้นไป  
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3.6 แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก จำนวน 16 ข้อ แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ ตอน

ท่ี 1 ข้อมูลพื้นฐานจากกลุ่มตัวอย่าง ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก ว่ามีความเหมาะสม

มากน้อยเพียงใด ซึ่งแบ่งเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการเตรียมความพร้อมก่อนเรียน 2) ด้านการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้  3) ด้านส่ือการเรียนรู้ 4) เนื้อหาการเรียนรู้  และ5) ด้านอื่น  ๆ โดยเป็น

แบบสอบถาม ท่ีมี ลักษณ ะ เป็ นมาตรประมาณ ค่า 5 ระดับ  (Likert scale) และตอน ท่ี  3                

ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมของนักศึกษาปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ศิลปากร ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ซึ่งเป็นข้อคำถามปลายเปิด (Open Ended Questions) จำนวน 2 

ข้อ ได้แก่ 1) กิจกรรมการเรียนรู้ มีส่วนช่วยให้ท่านเข้าใจเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

สําหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก หรือไม่ อย่างไร และ 2) ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ

อื่นๆ เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ ท้ังนี้มีการดำเนินการปรับปรุงตามการตรวจสอบหาค่าดัชนีความ

สอดคล้อง จากผู้เช่ียวชาญ 3 คน โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง พบว่า ทุกข้อมีค่า ≥0.5 ขึ้นไป แสดง

ว่าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับ

การเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกนั้นสามารถนำไปใช้ได้เหมาะสม 

 

4. วิธีการดำเนินการวิจัย 

4.1 ดำเนินการเตรียมการ 

1. ผู้วิ จัยดำเนินการประสานงานขออนุญาตอาจารย์ประจำรายวิชา 

465140 ภาษาและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ ในทดลองใช้เครื่องมือและเก็บรวบรวมข้อมูล 

4.2. ดำเนินการทดลอง 

1. ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองทำแบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) ก่อน

ดำเนินการตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียน

การสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก ซึ่งแบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) เป็นข้อคำถามแบบปรนัย 

ชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 

2. ผู้วิจัยปฐมนิเทศและให้กลุ่มทดลองดำเนินการตามแผนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

3. กลุ่มทดลองดำเนินการเสร็จส้ินตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง                     

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 
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4. ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองทำแบบวัดการรู้ ดิจิทัล (Digital literacy) หลัง

ดำเนินการตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียน

การสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

5. ผู้วิจัยประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผล

ต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

6. ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองตอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการ

เรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

7. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลของกลุ่มทดลองท่ีได้จากการประเมินผลแบบวัด

การรู้ดิจิทัล (Digital literacy) ก่อนและหลังกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร และแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกไปวิเคราะห์

ข้อมูลทางสถิติต่อไป 

4.3 ขั้นการประเมินผล  

ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลของกลุ่มทดลองท่ีได้จากเครื่องมือในการดำเนินการ และประเมินผล

ในแต่ละขั้นตอน เพื่อนำไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป ดังนี้ 

1. รวบรวมคะแนนท่ีได้จากการทำแบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) 

ก่อนและหลังกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วย

ส่ืออินโฟกราฟิก เพื่อเปรียบเทียบหาผลการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร  

2. รวบรวมคะแนนท่ีได้จากการประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการ

เรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

มาสรุปและวิเคราะห์ผลการประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้

ดิจิทัลของนักศึกษา 

3. รวบรวมข้อมูลการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการ

เรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกของ

นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร เพื่อศึกษาระดับความคิดเห็น และสรุป

ข้อเสนอแนะ 
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สรุปผลการวิจัย 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับ

การเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร สรุปผลการวิจัย ดังนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบการรู้ ดิ จิ ทัล (Digital literacy) ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก ผู้วิจัยได้ดำเนินการประเมินผลการรู้

ดิจิทัลทางการเรียนโดยใช้แบบวัดการรู้ดิจิทัลแบบเลือกตอบชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 

คะแนนเต็ม 20 คะแนน พบว่า คะแนนก่อนเรียนมีค่าเฉล่ีย (𝑥̅ ) เท่ากับ 12.52 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 2.94 และคะแนนหลังเรียนมีค่าเฉล่ีย (𝑥̅ ) เท่ากับ 15.7 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.56 และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า

คะแนนการรู้ดิจิทัลหลังเรียนของนักศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 จึง

สรุปได้ว่านักศึกษามีการรู้ดิจิทัลในกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับ

การเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

2. ผลศึกษาผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของ

นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรมการ

เรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อ

การรู้ดิจิทัล พบว่า มีค่าเฉล่ียผลงานท้ังหมด (𝑥̅ ) เท่ากับ 11.7 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 

3.01 ซึ่งอยู่ในระดับดี โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนโดยใช้มาตรวัดความสำเร็จของงานท่ีเรียกว่า รูบริคส์ 

(Rubric) มีระดับคุณภาพในการประเมิน 4 ระดับ และเมื่อพิจารณาค่าเฉล่ียของผลงานรายบุคคล 

พบว่า มีจำนวน 12 คน ท่ีผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก จำนวน 3 คน ท่ีผลการประเมิน

คุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง และนอกจากนั้น จำนวน 35 คน ผลงานมีคุณภาพอยู่ในระดับดี 

3. ผลศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

สำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅  = 4.63 , 

S.D. = 0.54) และเมื่อพิจารณาค่าเฉล่ียความคิดเห็นรายด้าน พบว่า ด้านอื่นๆมีระดับความคิดเห็นอยู่

ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅  = 4.71 ,   S.D. = 0.48) ด้านส่ือการเรียนรู้มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก

ท่ีสุด (𝑥̅  = 4.63 , S.D. = 0.54) ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด  

(𝑥̅  = 4.63 , S.D. = 0.53) และด้านการเตรียมความพร้อมก่อนเรียน มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับ
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มากท่ีสุด (𝑥̅  = 4.53 , S.D. = 0.59) ตามลำดับซึ่งส่วนใหญ่กลุ่มตัวอย่างมีระดับความคิดเห็นอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด 

 

อภิปรายผล 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับ

การเรียนการสอน ด้วย ส่ืออิน โฟกราฟิก ท่ี ส่งผลต่อการรู้ ดิ จิ ทัล  ของนั ก ศึกษาวิชาชีพครู   

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร สามารถอภิปรายผลการวิจัย ได้ดังต่อไปนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบการรู้ ดิ จิ ทัล (Digital literacy) ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก แสดงให้เห็นว่าคะแนนการรู้ดิจิทัลหลัง

เรียนของผู้เรียน มีค่าเฉล่ีย (𝑥̅ ) ของคะแนนเท่ากับ 15.7 ส่วนคะแนนการรู้ดิจิทัลก่อนเรียนมีค่าเฉล่ีย 

(𝑥̅ ) ของคะแนนเท่ากับ 12.52 พบว่า ผู้เรียนท่ีเรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการรู้ เรื่อง  

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล

ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยภาพรวมมีคะแนนการรู้ดิจิทัล

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงให้เห็นว่าการทำกิจกรรมการ

เรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อ

การรู้ดิจิทัล มีคะแนนการรู้ดิจิทัลหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งเป็นไปตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ ท้ังนี้

เนื่องจากส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ท่ีใช้ใน

กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยวิเคราะห์วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาการเรียนรู้ และเนื้อหารายวิชา

ภาษาและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ รวมถึงสอดแทรกด้วยเนื้อหา ข้อคิด ท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล

ของผู้เรียน ท้ังหมด 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการใช้(Use) 2) ด้านการเข้าใจ(Understand) 3) ด้านการ

สร้าง(Create) และ 4) ด้านการเข้าถึง(Access) เทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยภายใน

ส่ืออินโฟกราฟิกเนื้อหาถูกออกแบบให้มีสีสัน วิธีการต่าง ๆ  เพื่อกระตุ้นและดึงดูดความสนใจของ

ผู้เรียน และในเรื่องของการเข้าถึงเนื้อหาบทเรียน ผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้และทบทวนผ่านระบบ

ออนไลน์  Google classroom ได้ด้วยตนเอง โดยไม่ จํากัดเวลาและสถานท่ี ซึ่งสอดคล้องกับ 

(พัชรี เมืองมุกสิก, 2557) ได้ศึกษาการพัฒนาส่ือการสอนด้วยภาพอินโฟกราฟิกส์ผ่านระบบเครือข่าย

วิชาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต ผลการดำเนินงาน

การวิจัยพบว่า ส่ือการสอนด้วยภาพอินโฟกราฟิกส์มีประสิทธิภาพได้ตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์ มีค่า

เท่ากับ 1.09 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
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ท่ีระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ (Matrix & Hodson, 2014) พบว่า การผสมผสานการ

ออกแบบกราฟิก ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้ทางด้านดิจิทัล โดยเกิดขึ้นจากประสบการณ์ในช้ันเรียน

ของผู้เรียน การกำหนดอินโฟกราฟิก และจากความคิดเห็นของผู้เรียน  

2. ผลการศึกษาผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของ

นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร จากการศึกษาพบว่า ผลงานออกแบบ

ส่ือเพื่อเป็นแนวทางสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล โดยมีภาพรวมอยู่ในระดับดี มี

ค่าเฉล่ียผลงานท้ังหมด (𝑥̅ ) เท่ากับ 11.7 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 3.01 ซึ่งมีเกณฑ์การ

ให้คะแนนโดยใช้มาตรวัดความสำเร็จของงานท่ีเรียกว่า รูบริคส์ (Rubric) การออกแบบส่ือเพื่อเป็น

แนวทางสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล พร้อมท้ังให้นักศึกษาเขียนอธิบายสะท้อน

ความคิดเห็นจากการออกแบบผลงานโดยแบ่งประเด็นแต่ละข้อคำถามออกเป็น 4 ด้านของการรู้ดิจิทัล 

ได้แก่ 1) ด้านการใช้(Use) นักศึกษามีทักษะด้านการใช้อยู่ในระดับดี ผลงานท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมี

ประสิทธิภาพ สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง มีรายละเอียดครบถ้วนใช้ส่ือความหมายได้ชัดเจน  

ใช้เทคนิควิธีในการสร้างผลงานครบถ้วน และการใช้เนื้อหาเป็นประโยชน์กับผู้สร้างผลงานหรือผู้พบ

เห็นว่าสามารถทำงานได้ตามปรากฏ 2) ด้านการเข้าใจ(Understand) นักศึกษามีทักษะด้านการเข้าใจ

อยู่ในระดับดี เป็นผลงานท่ีมีความชัดเจน สามารถส่ือความหมายของส่ิงท่ีต้องการนำเสนอโดยรวม

ของผลงานต่อผู้พบเห็นได้เป็นอย่างดี 3) ด้านการสร้าง(Create) นักศึกษามีทักษะด้านการสร้างอยู่ใน

ระดับดี ผลงานท่ีเกิดจากความคิดริเริ่มสร้างสรรค์โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมีประสิทธิภาพท่ีมีเอกลักษณ์

เฉพาะตัว น่าสนใจ และเป็นผลงานท่ีไม่เหมือนกับผลงานท่ัวไป หรือไม่ซ้ำกับผลงานของผู้อื่นท่ีเคยมี

มาก่อน และ 4) ด้านการเข้าถึง(Access) นักศึกษามีทักษะด้านการเข้าใจอยู่ในระดับปานกลาง เป็น

ผลงานท่ีเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล และข้อมูลข่าวสาร ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สามารถเผยแพร่และถูกต้องตามลิขสิทธิ์ของข้อมูลต่างๆท่ีนำมาใช้ในผลงาน และเป็นผลงานท่ีนำไป

ประยุกต์ใช้งานในปัจจุบันได้ เพื่อนำมาวิเคราะห์และสรุปผลประกอบกับการประเมินผลงานการ

ออกแบบส่ือสำหรับการเรียนการสอน ในการจัดกิจกรรมนี้นักศึกษาทุกคนร่วมกันแสดงความคิดเห็น

และอภิปรายถึงวิธีการในการสร้างผลงานการออกแบบส่ือเพื่อเป็นแนวทางสําหรับการเรียนการสอนท่ี

ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลเป็นอย่างดี เนื่องจากเป็นความรู้ใหม่ของนักศึกษาทำให้นักศึกษามีความสนใจ 

กระตือรือร้นในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ทำให้ผลงานการออกแบบส่ือเพื่อเป็นแนวทางสําหรับการ

เรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาภาพรวมอยู่ในระดับดี  
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จากผลงานการออกแบบส่ือเพื่อเป็นแนวทางสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

ของนักศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการ

สอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร ในภาพรวมนักศึกษาเกิดการรู้ดิจิทัลเป็นภาพรวมอยู่ในระดับดี สามารถ

ออกแบบผลงานส่ือการเรียนนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล และอธิบายถึงการออกแบบผลงานส่ือ

สำหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล โดยใช้ความรู้จากท่ีทำกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยส่ือ

อินโฟกราฟิก และนักศึกษาแต่ละคนให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรมการเรียนรู้เป็นอย่างดี           

ซึ่งสอดคล้องกับ (เทพยพงษ์ เศษคึมบง, 2558) ได้ศึกษาผลการเรียนด้วยอีเลิร์นนิงแบบเรียนรู้ร่วมกัน

ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมีต่อความสามารถทางการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ โดยผลงานการสร้างสรรค์ วิกิของนักศึกษาท่ี

เรียนด้วยอีเลิร์นนิงแบบเรียนรู้ร่วมกันผ่านส่ือสังคมออนไลน์ โดยมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 3.57 และส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.63 อยู่ในระดับดีมาก  

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅  = 

4.63 , S.D. = 0.54) และเมื่อพิจารณาค่าเฉล่ียความคิดเห็นรายด้าน พบว่า ด้านอื่นๆมีระดับความ

คิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅  = 4.71 , S.D. = 0.48) ด้านส่ือการเรียนรู้มีระดับความคิดเห็นอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด (𝑥̅  = 4.63 , S.D. = 0.54) ด้านเนื้อหาการเรียนรู้ มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับ

มากท่ีสุด (𝑥̅  = 4.63 , S.D. = 0.53) และด้านการเตรียมความพร้อมก่อนเรียน มีระดับความคิดเห็น

อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅  = 4.53 , S.D. = 0.59)  ตามลำดับ ซึ่งส่วนใหญ่กลุ่มตัวอย่างมีระดับความ

คิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด กิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียน

การสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนมีการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) เพิ่มมากขึ้นจาก

การทำกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก และเกิดความสนใจท่ีอยากจะศึกษาเพิ่มเติมในเรื่องอื่น 

ๆมากขึ้นซึ่งสอดคล้องกับ (พัชรา วาณิชวศิน , 2558) ได้ศึกษาถึงศักยภาพของอินโฟกราฟิก 

(Infographic) ในการเพิ่มคุณภาพการเรียนรู้จากผลการศึกษาพบว่า ร้อยละ 94.99 ของกลุ่มตัวอย่าง

มีความคิดเห็นว่าอินโฟกราฟิกช่วยเพิ่มความน่าสนใจ ความเข้าใจและการจดจำให้มากยิ่งขึ้น และมิติท่ี

สองคือการใช้อินโฟกราฟิกเป็นส่ือการเรียนรู้สร้างความพึงพอใจในการเรียนรู้ผ่านการส่ือสารท่ีมี

ประสิทธิภาพด้วยความชัดเจนและความเข้าใจ บรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีต้องการ โดยผลการใช้

อินโฟกราฟิกเป็นส่ือการเรียนรู้จากงานวิจัยฉบับเดียวกันพบว่า อินโฟกราฟฟิกช่วยสร้างความพึงพอใจ
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อยู่ในระดับมากท่ีสุด ด้วยค่าเฉล่ีย 4.82 อย่างไรก็ตามการประยุกต์ใช้อย่างมีประสิทธิภาพ ควร

คำนึงถึงบทบาทสำคัญท่ีส่งผลต่อประสิทธิภาพเมื่อใช้เป็นเครื่องมือส่ือสารและส่ือการเรียนรู้ดังนี้ 1 ) 

การเพิ่มบทบาทให้กับอินโฟกราฟิกในการสร้างปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 2) การ

ปรับบทบาทผู้สอน ให้จัดการเรียนการสอนเชิงรุกวางแผนกำหนดเนื้อหามุ่งเน้นเฉพาะเนื้อหาสำคัญ 

เลือกวิธีการและออกแบบอินโฟกราฟิกท่ีช่วยให้การเรียนรู้บรรลุตามวัตถุประสงค์ 3) การเปล่ียน

บทบาทผู้เรียนให้มีปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ อย่างกระตือรือร้น ซึ่งบทบาทเหล่านี้จะ

ช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ และการมีส่วนร่วมระหว่างผู้สอนและผู้เรียนสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีดี 

รวมท้ังช่วยให้เรียนรู้ เนื้อหาท่ีจำเป็นและแลกเปล่ียนเรียนรู้จนเกิดการเรียนรู้ท่ีแท้จริง อันนำไปสู่การ

เพิ่มคุณภาพการเรียนรู้ในท่ีสุด และสอดคล้องกับ (พัชรี เมืองมุกสิก, 2557) ได้ศึกษา เรื่อง การพัฒนา

ส่ือการสอนด้วยภาพอินโฟกราฟิกส์ผ่านระบบเครือข่ายวิชาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ หลักสูตร

ครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยสำคัญท่ี 0.01 และ นักศึกษามีความพึงพอใจในส่ือการสอนท่ีพัฒนาขึ้นอยู่ในระดับใน

ระดับมาก 

จากการอภิปรายข้างต้นสรุปได้ว่า งานวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของ

นักศึกษาวิชาชีพครู  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีคุณภาพท้ังด้าน

เนื้อหา ด้านส่ือการเรียนรู้ ด้านการออกแบบ ด้านภาษา และด้านประโยชน์ท่ีได้รับจากกิจกรรมการ

เรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก  และ

ผู้เรียนมีการการรู้ ดิ จิทัล (Digital literacy) เพิ่มมากขึ้นจากการทำกิจกรรมการเรียนรู้  เรื่อง  

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

 

ข้อเสนอแนะ 

จากการสรุปผล และการอภิปรายผล ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะท่ัวไปสำหรับการนำผลการวิจัยไป

ใช้และเป็นข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 

ข้อเสนอแนะท่ัวไปสำหรับการนำผลวิจัยไปใช้ 

1. การนำแผนกิจกรรมการเรียนรู้ ไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้สอนควรช้ีแจงวัตถุประสงค์ 

และทำความเข้าใจในขั้นตอนของการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเตรียมความพร้อมก่อน

ทำกิจกรรมการเรียนรู้ และเกิดความเข้าใจตรงกันในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ 
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2. ในกรณีมีระยะเวลาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีจำกัด ผู้สอนควรเพิ่มส่ือการสอน หรือเพิ่ม

ตัวอย่างการออกแบบเว็บจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อเป็นช่องทางการเรียนรู้ ให้กับนักศึกษาได้ศึกษา

ค้นคว้า และเข้าถึงได้ง่ายข้ึน 

3. ผู้สอนสามารถเลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์อื่นๆ เช่น Facebook Line Google Meet 

เป็นต้น เพื่อใช้เป็นเครื่องมือสำหรับให้ผู้เรียนทำกิจกรรม ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของวัยของผู้เรียน 

ท่ีจะเอื้อต่อการดำเนินกิจกรรมได้อย่างสะดวก 

ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ในการวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการสร้างส่ือหลากหลายมากขึ้น เช่น ส่ือวีดิโอ ส่ือสังคม

ออนไลน์ เป็นต้น จะทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาการเรียนการสอนมากขึ้น  

2. ในการวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการนำเทคนิคการสอนอื่นๆ เช่น เทคนิคการสอนโดยใช้

กระบวนการกลุ่ม  เทคนิควิธีสอนโดยใช้เกมส์ เป็นต้น เข้ามาปรับใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อกระตุ้น

ความสนใจ ได้วางแผนและได้แลกเปล่ียนความคิด ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลในกลุ่ม

ตัวอย่างท่ีนักวิจัยสนใจ  
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญที่ใช้ในสัมภาษณ์ความคิดเห็นเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรม

การเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญด้านการรู้ดิจิทัล 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อาจณรงค์ มโนสุทธิฤทธิ์  

อาจารย์ประจำภาควิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยา

บูรพา 

2. ดร. สุพจน์ ศรีนุตพงษ์ 

ผู้อำนวยการโครงการภาครัฐ บริษัทไมโครซอฟท์ (ประเทศไทย) จำกัด 

3. นางสาวรักษณาลี นาครักษา 

นักวิชาการสารสนเทศ กองบริหารงานวิจัย สำนักงานอธิการบดี มหาวิทยาลัยมหิดล 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการเรียนการสอน 

1. อาจารย์ ดร.มนธิรา บุญญวินิจ 

อาจารย์ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ราชภัฏนครปฐม 

2. อาจารย์ ดร.ธีรศักดิ์ สร้อยคีรี 

อาจารย์ประจำภาควิชาครุศึกษา คณะศึกษาศาสตร์และพัฒนศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน 

3. นายณัฐวุฒิ ยวดยิ่งยง 

นักวิชาการศึกษา หัวหน้างานเทคโนโลยีการศึกษา กองบริหารการศึกษา มหาวิทยาลัยมหิดล 

รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยสื่ออินโฟกราฟิก 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฏฐพงศ์ กาญจนฉายา 

อ า จ า ร ย์ ป ร ะ จ ำ ภ า ค วิ ช า เท ค โ น โ ล ยี ก า ร ศึ ก ษ า  ค ณ ะ ศึ ก ษ า ศ า ส ต ร์  

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

2. อาจารย์ ดร.มนธิรา บุญญวินิจ 

อาจารย์ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ราชภัฏนครปฐม 

3. อาจารย์ ดร.ธีรศักดิ์ สร้อยคีรี 

อาจารย์ประจำภาควิชาครุศึกษา คณะศึกษาศาสตร์และพัฒนศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพและค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของสื่ออินโฟ

กราฟิก เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฏฐพงศ์ กาญจนฉายา 

อ า จ า ร ย์ ป ร ะ จ ำ ภ า ค วิ ช า เท ค โ น โ ล ยี ก า ร ศึ ก ษ า  ค ณ ะ ศึ ก ษ า ศ า ส ต ร์  

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

2. อาจารย์ ดร.มนธิรา บุญญวินิจ 

อาจารย์ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ราชภัฏนครปฐม 

3. อาจารย์ ดร.ธีรศักดิ์ สร้อยคีรี 

อาจารย์ประจำภาควิชาครุศึกษา คณะศึกษาศาสตร์และพัฒนศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน 

 

รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดการรู้ดิจิทัล                      

(Digital literacy) แบบประเมินผลงานการออกแบบสื่อสําหรับการเรียนการสอน  และ

แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

สำหรับการเรียนการสอน ด้วยสื่ออินโฟกราฟิก 

1. รองศาสตราจารย์ ดร. ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม 

อาจารย์ประจำภาควิชาพื้นฐานทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฏฐพงศ์ กาญจนฉายา 

อ า จ า ร ย์ ป ร ะ จ ำ ภ า ค วิ ช า เท ค โ น โ ล ยี ก า ร ศึ ก ษ า  ค ณ ะ ศึ ก ษ า ศ า ส ต ร์  

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

3. อาจารย์ ดร.มนธิรา บุญญวินิจ 

อาจารย์ประจำสาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ราชภัฏนครปฐม 
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ภาคผนวก ข  

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

- คำอธิบายรายวิชา 465140 ภาษาและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้  

- แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

- แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วย

ส่ืออินโฟกราฟิก 

- แบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) 

- แบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอน 

- แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับ

การเรียน การสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 
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รายวิชา 465140 ภาษาและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ 
รายละเอียดของรายวิชา 

ช่ือสถาบันอุดมศึกษา       มหาวิทยาลัยศิลปากร 
วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา   คณะศึกษาศาสตร์ 
ข้อมูลทั่วไป 
1. รหัสและช่ือรายวิชา 
         465 140 ภาษาและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้  
         (Language and Digital Technology for Learning) 
2. คำอธิบายรายวิชา 
         ความรู้เกี่ยวกับการพูด หลักการพูด การพัฒนาบุคลิกภาพ การวิจารณ์การพูดรวมถึงภาษา
กาย ต่างๆ และฝึกปฏิบัติการพูด ท้ังการพูดเป็นรายบุคคลและการพูดเป็นหมู่คณะ การเลือก การ
พัฒนา การใช้และการประเมินเทคโนโลยีดิจิทัลและนวัตกรรมเพื่อการเรียนรู้ การบูรณาการ
เทคโนโลยีดิจิทัล เป็นการผลิตและใช้ส่ือเทคโนโลยีท่ีทันสมัย เพื่อสร้างนวัตกรรมการทางการศึกษา
เพื่อการพัฒนาท่ียั่งยืน 
3. จำนวนหน่วยกิต 
         3 หน่วยกิต 3 (2-2-5) 
4. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 
         หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต ทุกสาขาวิชาชีพครู 
         เป็นวิชาบังคับวิชาชีพครู 
5. ภาคการศึกษา/ชั้นปีท่ีเรียน 
         ภาคการศึกษาต้น ของช้ันปีท่ี 1 
6. จุดมุ่งหมายของรายวิชา 
         6.1 เพื่อให้นักศึกษาอธิบายถึงเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ในยุคปัจจุบันท่ีนำมาประยุกต์ใช้
ในด้านการศึกษาได้ 
         6.2 เพื่อให้นักศึกษาวิเคราะห์ปัญหาท่ีเกิดจากการใช้ดิจิทัลในการเรียนการสอนได้ 
         6.3 เพื่อให้นักศึกษาอธิบายความหมายของแหล่งเรียนรู้และเครือข่ายการเรียนรู้ได้ 
         6.4 เพื่อให้นักศึกษาปฏิบัติการออกแบบแหล่งเรียนรู้และเครือข่ายการเรียนรู้การนำไปใช้ และ
ประเมินแหล่งเรียนรู้และเครือข่ายการเรียนรู้ได้ 
         6.5 เพื่อให้นักศึกษาปฏิบัติการสร้างส่ือดิจิทัลเพื่อการเรียนการสอน ได้แก่ การวางแผน การ
ออกแบบ การสร้าง การนำไปใช้ การประเมินและการปรับปรุงส่ือดิจิทัลเพื่อการเรียนการสอนได้ 
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         6.6 เพื่อให้นักศึกษาปฏิบัติการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ อาทิเช่น ซอฟต์แวร์ทางการ
ศึกษาอินเทอร์เน็ตเพื่อการศึกษา Application เพื่อการศึกษาได้ 
7. จำนวนช่ัวโมงท่ีใช้ต่อภาคการศึกษา 

บรรยาย สอนเสริม การฝีกปฏิบัติงาน 
ภาคสนาม/การฝีกงาน 

การศึกษาด้วยตนเอง 

4 ชั่วโมง/สัปดาห์ - 2 5 ช่ัวโมง/สัปดาห์ 
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แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ (ด้านการรู้ดิจิทัล) 

หัวข้อวิจัย  การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการ

สอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร              

ผู้วิจัย  นางสางภัทรสุดา ยะบุญวัน นักศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา              

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการ
สอน  ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

2. เพื่อเปรียบเทียบการรู้ ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการ
เรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

3. เพื่อศึกษาผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของ
นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอนด้วยส่ือ
อินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

หากท่านมีความคิดเห็นอื่นๆ นอกเหนือจากหัวข้อท่ีมีในแบบประเมินนี้ โปรดระบุในช่อง

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาและปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นต่อไป 

ขอขอบพระคุณท่านให้ความอนุเคราะห์ในการแสดงความคิดเห็นครั้งนี้เป็นอย่างยิ่งมา ณ 

โอกาสนี้ 

ผู้วิจัย นางสาวภัทรสุดา ยะบุญวัน นักศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต   

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร ขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 

ท่ีให้ความอนุเคราะห์สำหรับการให้สัมภาษณ์ในครั้งนี ้

ท้ังนี้เพื่อประโยชน์ในการศึกษาเท่านั้น มิได้เพื่อประโยชน์ทางด้านอื่น ๆ แต่อย่างใด 
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คำช้ีแจง แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการรู้ดิจิทัล                     

แบบสัมภาษณ์ มีท้ังหมด 2 ตอน ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้เช่ียวชาญ ส่วนท่ี 2 แนวทางในการ

สัมภาษณ์ โดยมีรายการการสัมภาษณ์ดังต่อนี้ 

ตอนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 

ช่ือ – นามสกุล ....................................................................................................................................... 

ตำแหน่ง ................................................................................................................................................. 

วุฒิการศึกษา   ปริญญาตรี     ปริญญาโท     

ปริญญาเอก 

ประสบการณ์ในการทำงานท่ีเกี่ยวข้อง .................................................................................................. 

................................................................................................................................................................ 

หน่วยงานสังกัด ..................................................................................................................................... 

ตอนท่ี 2 แนวทางในการสัมภาษณ์ 

1. ท่านคิดว่าการนําเขา้สู่กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกตใ์ช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียน

การสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร ควรมีลักษณะอย่างไร 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ท่านคิดว่ากิจกรรมท่ีเหมาะสมกับการกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

สําหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ควรมีลักษณะอย่างไร 

………………………………….………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3. ท่านคิดว่ากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอนด้วย

ส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรูดิ้จิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ศิลปากร ควรมีแหล่งเรียนรู้ในลักษณะใดบ้าง 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

4. ท่านคิดว่ากิจกรรมในรูปแบบใดท่ีเหมาะสมและส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ดิจิทัล การประยุกตใ์ช้

เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

5. ท่านมีข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นอื่นเพิ่มเติมอีกหรือไม ่

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 

------------ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความกรุณาสำหรับการสัมภาษณ์ในครั้งนี้------------ 

 

ลงช่ือ.............................................................................. 

( ..................................................................................) 

  วันท่ี…….……/…………………/……….…. 

ผู้ใหสั้มภาษณ์ 
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แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ  (ด้านสือ่การเรียนการสอน) 

หัวข้อวิจัย  การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการ

สอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร              

ผู้วิจัย  นางสางภัทรสุดา ยะบุญวัน นักศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา              

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการ
สอน  ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

2. เพื่อเปรียบเทียบการรู้ ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการ
เรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

3. เพื่อศึกษาผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของ
นักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอนด้วยส่ือ
อินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

 

หากท่านมีความคิดเห็นอื่นๆ นอกเหนือจากหัวข้อท่ีมีในแบบประเมินนี้ โปรดระบุในช่อง

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาและปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นต่อไป 

ขอขอบพระคุณท่านให้ความอนุเคราะห์ในการแสดงความคิดเห็นครั้งนี้เป็นอย่างยิ่งมา ณ 

โอกาสนี้ 

 

 

ผู้วิจัย นางสาวภัทรสุดา ยะบุญวัน นักศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต 

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร ขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 

ท่ีให้ความอนุเคราะห์สำหรับการให้สัมภาษณ์ในครั้งนี ้

ท้ังนี้เพื่อประโยชน์ในการศึกษาเท่านั้น มิได้เพื่อประโยชน์ทางด้านอื่น ๆ แต่อย่างใด 
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คำชี้แจง แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ ด้านส่ือการ

เรียนการสอน แบบสัมภาษณ์ มีท้ังหมด 2 ตอน ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้เช่ียวชาญ ส่วนท่ี 2 

แนวทางในการสัมภาษณ์ โดยมีรายการการสัมภาษณ์ดังต่อนี้ 

ตอนท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 

ช่ือ – นามสกุล ....................................................................................................................................... 

ตำแหน่ง ................................................................................................................................................. 

วุฒิการศึกษา   ปริญญาตรี     ปริญญาโท     

ปริญญาเอก 

ประสบการณ์ในการทำงานท่ีเกี่ยวข้อง .................................................................................................. 

หน่วยงานสังกัด ..................................................................................................................................... 

ตอนท่ี 2 แนวทางในการสัมภาษณ์ 

1.  ท่านคิดว่าการนำส่ืออินโฟกราฟิก กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
สำหรับการเรียนการสอน นำไปใช้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มีความเหมาะสม
หรือไม่อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. ท่านคิดว่าขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล สำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ ท้ัง 3 ขั้นตอน มีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

1. ขั้นก่อนกิจกรรมการเรียนรู้ 
2. ช้ันการสอน 
3. ขั้นประเมินผล 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3.  ท่านคิดว่าในการออกแบบส่ืออินโฟกราฟิก สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
ควรมีลักษณะองค์ประกอบมัลติมีเดียท่ีสำคัญอย่างไร ดังหัวข้อต่อไปนี้ 
รูปแบบของเนื้อเรื่อง .............................................................................................................................. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………..….………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………..…………………….………………………………………………………………………………………………… 
ตัวอักษร/ข้อความ ................................................................................................................................. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………..…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………..…………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
รูปภาพ ………….…………………………………………………………………………………………………………….………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4. ท่านคิดว่าการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี                                   
คณะศึกษาศาสตร์ ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ได้หรือไม่ อย่างไร 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
5. ท่านคิดว่าในปัจจุบันมีโปรแกรม เว็บไซต์อะไรบ้างท่ีสามารถออกแบบส่ืออินโฟกราฟิกให้มี

ประสิทธิภาพและเหมาะสมกับผู้เรียนมากท่ีสุด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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6.  ท่านคิดว่ามีความเป็นไปได้มากน้อยเพียงใดในการนำกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ี
ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ และถ้ามีการนำไปใช้ท่านมี
ข้อเสนอแนะ และข้อพึงระวังในการใช้อย่างไร  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

 

------------ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความกรุณาสำหรับการสัมภาษณ์ในครั้งนี้------------ 

 

ลงช่ือ.............................................................................. 

( ..................................................................................) 

  วันท่ี…….……/…………………/……….…. 

ผู้ใหสั้มภาษณ์ 
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กิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 1 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

ด้วยสื่ออินโฟกราฟิกที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

(ขั้นก่อนกิจกรรมการเรียนรู้) 

สาระสำคัญ 

การเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ทำความเข้าใจเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันผ่าน

ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อให้เห็นภาพรวมของกิจกรรมโดยจะแบ่งเนื้อออกเป็น 2 เรื่อง ได้แก่  

1. การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา เนื้อหาประกอบด้วย ความหมาย ทฤษฎีการออกแบบส่ือ

กราฟิก หลักการออกแบบส่ือกราฟิก ส่วนประกอบของการออกแบบส่ือกราฟิก ทฤษฎีการจัด

องค์ประกอบภาพ การออกแบบอินโฟกราฟิก และเครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบส่ือกราฟิก  2. 

การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้  เนื้อหาประกอบด้วย ความหมายของแอปพลิเคชัน 

ประเภทของส่ือแอปพลิเคชัน องค์ประกอบของส่ือแอปพลิเคชัน การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเค

ชัน ขอ้ดีและขอ้จํากัดของส่ือแอปพลิเคชัน ตัวอย่างเครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบและพัฒนาส่ือ

แอปพลิเคชัน โดยทำการช้ีแจงให้ผู้เรียนรับทราบถึงข้อปฏิบัติและวัตถุประสงค์ของกิจกรรมนี้ รวมไป

ถึงการแจ้งกำหนดระยะเวลาในการเข้าร่วมกิจกรรม และกิจกรรมครั้งแรกนี้มอบหมายให้ผู้เรียนทำ

แบบวัดการรู้ดิจิทัลก่อนเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้  

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักศึกษามีความเข้าใจต่อจุดประสงค์และขั้นตอนในการทำกิจกรรมการเรียนรู้  

2. นักศึกษาเข้าใจถึงเนื้อหาของกิจกรรมการเรียนรู้ 

3. วัดการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาก่อนเรียน 

 

เนื้อหา  

1. การช้ีแจงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จุดประสงค์ของกิจกรรมการเรียนรู้และระยะเวลาใน

การทำกิจกรรมการเรียนรู้ 
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การดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้  

1. ผู้ดำเนินกิจกรรม อธิบายเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของแผนกิจกรรมการเรียนรู้ , รายละเอียด

ของแผนกิจกรรมการเรียนรู้, เนื้อหาของกิจกรรมการเรียนรู้, ระยะเวลาในการร่วมกิจกรรม และ

เครื่องมือต่าง ๆ ในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ใน Google classroom ท่ีสร้างเพื่อประกาศข่าวสาร

และช้ีแจงกิจกรรม รวมไปถึงตอบข้อซักถามของนักศึกษาท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้นักศึกษาทราบ 

2. ให้นักศึกษาทำแบบวัดการรู้ดิจิทัลก่อนเรียน ผ่าน Google form  

 

ระยะเวลา 

 2 ช่ัวโมง/ต่อสัปดาห์ 

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. โปรแกรม Zoom ใช้ในการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2. Google classroom เรื่อง การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา 

3. Google form ใช้ทำแบบวัดความรู้ดิจิทัลก่อนทำกิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

1. ส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา  

 2. ระบบ Google classroom หัวข้อเรื่อง การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา 

การวัดและประเมินผล 

1. แบบวัดการรู้ดิจิทัลก่อนเรียน 20 ข้อ ให้เวลาท้ังหมด 20 นาที 

2. นักศึกษาสามารถอธิบายความเข้าใจหลังเรียนถึงกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลของนักศึกษา

วิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 

หมายเหตุ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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กิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 2 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

ด้วยสื่ออินโฟกราฟิกที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

( ขั้นการสอน ) 

สาระสำคัญ 

ในสัปดาห์ท่ี 2 ของกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการ

เรียนการสอน หัวข้อ การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา หลังจากสัปดาห์ท่ี 1 ปฐมนิเทศในช้ัน

เรียนแบบออนไลน์เรียบร้อยแล้ว ในสัปดาห์นี้จะเรียนรู้และเข้าใจส่ือ โดยใช้ส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การ

ออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา ประกอบด้วย ความหมายส่ือกราฟิก หลักการออกแบบส่ือกราฟิก 

ส่วนประกอบของการออกแบบส่ือกราฟิก ทฤษฎีการจัดองค์ประกอบภาพ การออกแบบอินโฟกราฟิก 

การสร้างส่ือกราฟิกให้น่าดึงดูดใจ และตัวอย่างเครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบส่ือกราฟิก   

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักศึกษาเข้าใจและอธิบายถึงการออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษาเบื้องต้น โดย

ประกอบด้วย ความหมายส่ือกราฟิก หลักการออกแบบส่ือกราฟิก ส่วนประกอบของการออกแบบส่ือ

กราฟิก ทฤษฎีการจัดองค์ประกอบภาพ การออกแบบอินโฟกราฟิก เครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้

ออกแบบส่ือกราฟิก  การสร้างส่ือกราฟิกให้น่าดึงดูดใจ 

 

เนื้อหา  

1. ความหมายส่ือกราฟิก หลักการออกแบบส่ือกราฟิก ส่วนประกอบของการออกแบบส่ือ

กราฟิก ทฤษฎีการจัดองค์ประกอบภาพ การออกแบบอินโฟกราฟิก การสร้างส่ือกราฟิกให้น่าดึงดูดใจ 

และตัวอย่างเครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบส่ือกราฟิก  

 

การดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้  

1. ผู้ดำเนินกิจกรรม ดำเนินการสอนโดยใช้ส่ืออินโฟกราฟิกใช้ส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การ

ออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา ในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ท่ี 2 ประกอบด้วยเนื้อหา ส่ือ

อินโฟกราฟิกความหมายส่ือกราฟิก ส่ืออินโฟกราฟิกหลักการออกแบบส่ือกราฟิก ส่ืออินโฟกราฟิก

ส่วนประกอบของการออกแบบส่ือกราฟิก ส่ืออินโฟกราฟิกทฤษฎีการจัดองค์ประกอบภาพ ส่ืออินโฟ
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กราฟิกการออกแบบอินโฟกราฟิก ส่ืออินโฟกราฟิกการสร้างส่ือกราฟิกให้น่าดึงดูดใจ และส่ืออินโฟ

กราฟิกตัวอย่างเครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบส่ือกราฟิก   

2. สรุปเนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้ในสัปดาห์ท่ี 2 เรื่อง การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา 

 

ระยะเวลา 

 2 ช่ัวโมง/ต่อสัปดาห์ 

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. โปรแกรม Zoom ใช้ในการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2. Google classroom สัปดาห์ท่ี 2 เรื่อง การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา 

 

สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

1. ส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง ส่ืออินโฟกราฟิกความหมายส่ือกราฟิก ส่ืออินโฟกราฟิกหลักการ

ออกแบบส่ือกราฟิก ส่ืออินโฟกราฟิกส่วนประกอบของการออกแบบส่ือกราฟิก ส่ืออินโฟกราฟิกทฤษฎี

การจัดองค์ประกอบภาพ ส่ืออินโฟกราฟิกการออกแบบอินโฟกราฟิก ส่ืออินโฟกราฟิกการสร้างส่ือ

กราฟิกให้น่าดึงดูดใจ และส่ืออินโฟกราฟิกตัวอย่างเครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบส่ือกราฟิก   

 2. ระบบ Google classroom สัปดาห์ท่ี 2 เรื่อง การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา 

 

การวัดและประเมินผล 

1. นักศึกษาสามารถอธิบายความเข้าใจหลังเรียน เรื่อง การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา 

ประกอบด้วย ความหมายส่ือกราฟิก หลักการออกแบบส่ือกราฟิก ส่วนประกอบของการออกแบบส่ือ

กราฟิก ทฤษฎีการจัดองค์ประกอบภาพ การออกแบบอินโฟกราฟิก เครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้

ออกแบบส่ือกราฟิกการสร้างส่ือกราฟิกให้น่าดึงดูดใจ 

 

หมายเหตุ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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กิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 3 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

ด้วยสื่ออินโฟกราฟิกที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

( ขั้นการสอน ) 

สาระสำคัญ 

ในสัปดาห์ท่ี 3 ของกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการ

เรียนการสอน หัวข้อ การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา ทบทวนเนื้อหาในการเรียนรู้กิจกรรมการ

เรียนรู้ สัปดาห์ท่ี 2 ประกอบด้วยเนื้อหา ความหมายส่ือกราฟิก หลักการออกแบบส่ือกราฟิก 

ส่วนประกอบของการออกแบบส่ือกราฟิก ทฤษฎีการจัดองค์ประกอบภาพ การออกแบบอินโฟกราฟิก 

เครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบส่ือกราฟิก การสร้างส่ือกราฟิกให้น่าดึงดูดใจ ในสัปดาห์ท่ี 3 นี้เป็น

การเรียนรู้ปฏิบัติการสร้างส่ือกราฟิกผ่านเว็บไซต์ออนไลน์ ผู้เรียนจะทราบถึงการผลิตส่ือกราฟิกผ่าน

เว็บไซต์ ประกอบด้วยการสมัครเข้าสู่ระบบ การเลือกรูปแบบในการทำช้ินงานเป็นส่ือกราฟิก การ

เลือกแม่แบบให้เหมาะสมกับเนื้อหาและกลุ่มช่วงวัยท่ีจะเผยแพร่ การอัพโหลดรูปภาพจากท่ีต่างๆ 

ตัวอย่างเช่น อัพโหลดจากไฟล์คอมพิวเตอร์ และอัพโหลดจากไฟล์ใน Google Drive การปรับเพิ่ม-ลด

ขนาดรูปภาพ การตกแต่งรูปภาพ การเพิ่ม-ลดขนาดข้อความ การเปล่ียนฟอนต์ของข้อความ ตกแต่ง

ผลงานให้สวยงามให้เหมาะสมกับเนื้อหา การเลือกองค์ประกอบของส่ือกราฟิก การเปล่ียนสีของพื้น

หลัง การบันทึกไฟล์ ขนาดของงาน นามสกุลของไฟล์ท่ีแตกต่างกันในการใช้งาน และการบันทึกและ

แชร์ลงส่ือสังคมออนไลน์ เพื่อเผยแพร่ให้ผู้ท่ีสนใจในงานเราได้ชมผลงานส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักศึกษามีความเข้าใจ ปฏิบัติ และสามารถการเลือกรูปแบบในการทำช้ินงานเป็นส่ือ

กราฟิกอัพโหลดรูปภาพจากท่ีต่างๆ ปรับเพิ่ม-ลดขนาดรูปภาพ ตกแต่งรูปภาพ เพิ่ม-ลดขนาดข้อความ                 

การเปล่ียนฟอนต์ของข้อความได้ ตกแต่งช้ินงานและบันทึกไฟล์งานให้เหมาะสมกับการนำไปเผยแพร่ 

2. นักศึกษาสามารถอธิบายถึงขั้นตอนการออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษาได้  
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การดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้  

1. ผู้สอนเริ่มกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการ

สอน โดยเริ่มจากทบทวนเนื้อหาในกิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ท่ี 1 ประกอบด้วยเนื้อหา ความหมาย

ส่ือกราฟิก หลักการออกแบบส่ือกราฟิก ส่วนประกอบของการออกแบบส่ือกราฟิก ทฤษฎีการจัด

องค์ประกอบภาพ การออกแบบอินโฟกราฟิก เครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบส่ือกราฟิก การสร้าง

ส่ือกราฟิกให้น่าดึงดูดใจ 

2. ผู้สอนดำเนินการสอนให้ผู้เรียนปฏิบัติสร้างและออกแบบส่ืออินกราฟิกเพื่อการศึกษา โดย

เริ่มจากให้ผู้เรียนเข้าสู่เว็บไซต์ www.canva.com  

3. ขั้นตอนต่อมาเริ่มจากขั้นตอนการสมัครใช้งานเข้าสู่ระบบ โดยสมัครผ่าน E-mail และเมื่อ

สมัครเรียบร้อยแล้ว จากนั้นเรียนรู้หน้าหลักของเว็บไซต์ Canva ได้แก่ หน้าหลัก แม่แบบ ค้นหา ต้ัง

ค่าบัญชี สร้างงานออกแบบ แนะนำสำหรับคุณ งานออกแบบของคุณ งานออกแบบล่าสุด ท่ีแชร์กับ

คุณ งานในห้องเรียน ชุดคู่มือ แบรนด์ เครื่องมือวางแผนเนื้อหา โฟลเดอร์ของคุณ ถังขยะ และงาน

ออกแบบของคุณในส่วนของหน้าตรงกลางของเว็บไซต์ Canva 

4. กดเลือกสร้างงานออกแบบ และเลือกอินโฟกราฟิก เลือกแม่แบบให้เหมาะสมกับเนื้อหา

และกลุ่มช่วงวัยท่ีจะเผยแพร่ การอัพโหลดรูปภาพจากท่ีต่างๆ ตัวอย่างเช่น อัพโหลดจากไฟล์

คอมพิวเตอร์ และอัพโหลดจากไฟล์ใน Google Drive การปรับเพิ่ม-ลดขนาดรูปภาพ การตกแต่ง

รูปภาพ การเพิ่ม-ลดขนาดข้อความ การเปล่ียนฟอนต์ของข้อความ ตกแต่งผลงานให้สวยงามให้

เหมาะสมกับเนื้อหา การเลือกองค์ประกอบของส่ือกราฟิก การเปล่ียนสีของพื้นหลัง การบันทึกไฟล์ 

ขนาดของงาน นามสกุลของไฟล์ท่ีแตกต่างกันในการใช้งาน และการบันทึกและแชร์ลงส่ือสังคม

ออนไลน์ เพื่อเผยแพร่ให้ผู้ท่ีสนใจในงานเราได้ชมผลงานส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา 

5. มอบหมายงานให้ผู้เรียนพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เกี่ยวกับเรื่อง ไวรัสโควิด -

19 โดยให้ผู้เรียนสร้างและออกแบบงานได้ตามความต้องการของผู้เรียนและให้ส่งผลงานผ่านทาง 

google form และตอบคำถามท่ีสอดคล้องกับการรู้ดิจิทัลท้ัง 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการใช้ ด้านการเข้าใจ 

ด้านการสร้าง และด้านการเข้าถึง 

6. สรุปเนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้ในสัปดาห์ท่ี 3 เรื่อง การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. โปรแกรม Zoom ใช้ในการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2. Google classroom เรื่อง การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา 

3. Email ใช้ในการสมัครเข้าใช้งาน 

4. www.canva.com เป็นเครื่องมือในการผลิตส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา 

สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

1. ส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา ประกอบด้วย ความหมายส่ือ

กราฟิก หลักการออกแบบส่ือกราฟิก ส่วนประกอบของการออกแบบส่ือกราฟิก ทฤษฎีการจัด

องค์ประกอบภาพ การออกแบบอินโฟกราฟิก เครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบส่ือกราฟิก การสร้าง

ส่ือกราฟิกให้น่าดึงดูดใจ  

 2. ระบบ Google classroom หัวข้อเรื่อง การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา 

 3. คู่มือการสร้างส่ือกราฟิกด้วย Canva 

 

การวัดและประเมินผล 

- นักศึกษาสามารถอธิบายความเข้าใจหลังเรียน เรื่อง การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อ

การศึกษา 

- นักศึกษาสามารถสร้างและออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษาส่งผลต่อทักษะการรู้ดิจิทัล 

 

หมายเหตุ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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กิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 4 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

ด้วยสื่ออินโฟกราฟิกที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

( ขั้นการสอน ) 

สาระสำคัญ 

กิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ท่ี 4 เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการ

สอน หัวข้อ การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้  ทบทวนเนื้อหาในการเรียนรู้กิจกรรมการ

เรียนรู้ สัปดาห์ท่ี 3 เกี่ยวกับการออกแบบส่ืออินโฟกราฟิกผ่านเว็บไซต์ และในสัปดาห์ท่ี 4 เรียนรู้ใน

เรื่อง การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้  โดยใช้ส่ืออินโฟกราฟิกการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อ

การเรียนรู้ ประกอบด้วย ความหมายของแอปพลิเคชัน ประเภทของส่ือแอปพลิเคชัน องค์ประกอบ

ของส่ือแอปพลิเคชัน การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน ข้อดีและข้อจํากัดของส่ือแอปพลิเคชัน 

ตัวอย่างเครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบและพัฒนาส่ือแอปพลิเคชัน   

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักศึกษาเข้าใจและอธิบายถึงการพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ ประกอบด้วย 

ความหมายของแอปพลิเคชัน ประเภทของส่ือแอปพลิเคชัน องค์ประกอบของส่ือแอปพลิเคชัน การ

ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน ข้อดีและข้อจํากัดของส่ือแอปพลิเคชัน ตัวอย่างเครื่องมือและ

ขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบและพัฒนาส่ือแอปพลิเคชัน   

 

การดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้  

1. ผู้ดำเนินกิจกรรม ดำเนินการสอนโดยใช้ส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชัน

เพื่อการเรียนรู้ ในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ท่ี 4 ประกอบด้วยเนื้อหา ความหมายของแอป

พลิเคชัน ประเภทของส่ือแอปพลิเคชัน องค์ประกอบของส่ือแอปพลิเคชัน การออกแบบและพัฒนา

แอปพลิเคชัน ข้อดีและข้อจํากัดของส่ือแอปพลิเคชัน ตัวอย่างเครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบและ

พัฒนาส่ือแอปพลิเคชัน   

2. สรุปเนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้ในสัปดาห์ท่ี 4 เรื่อง การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการ

เรียนรู้ 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. โปรแกรม Zoom ใช้ในการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2. Google classroom เรื่อง การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 

 

สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

1. ส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้  ประกอบด้วย 

ความหมายของแอปพลิเคชัน ประเภทของส่ือแอปพลิเคชัน องค์ประกอบของส่ือแอปพลิเคชัน การ

ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน ข้อดีและข้อจํากัดของส่ือแอปพลิเคชัน ตัวอย่างเครื่องมือและ

ขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบและพัฒนาส่ือแอปพลิเคชัน   

 2. ระบบ Google classroom หัวข้อเรื่อง การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 

 

การวัดและประเมินผล 

1. นักศึกษาสามารถอธิบายความเข้าใจหลังเรียน เรื่อง การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการ

เรียนรู้ ประกอบด้วย ความหมายของแอปพลิเคชัน ประเภทของส่ือแอปพลิเคชัน องค์ประกอบของ

ส่ือแอปพลิเคชัน การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน ข้อดีและข้อจํากัดของส่ือแอปพลิเคชัน 

ตัวอย่างเครื่องมือและขั้นตอนท่ีใช้ออกแบบและพัฒนาส่ือแอปพลิเคชัน   

 

หมายเหตุ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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กิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 5 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

ด้วยสื่ออินโฟกราฟิกที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

( ขั้นการสอน ) 

สาระสำคัญ 

กิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ท่ี 5 เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการ

สอน หัวข้อ การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ ทบทวนเนื้อหาในการเรียนรู้กิจกรรมการ

เรียนรู้ สัปดาห์ท่ี 4 เกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ ประกอบด้วย ความหมายของ

แอปพลิเคชัน ประเภทของส่ือแอปพลิเคชัน องค์ประกอบของส่ือแอปพลิเคชัน การออกแบบและ

พัฒนาแอปพลิเคชัน ข้อดีและข้อจํากัดของส่ือแอปพลิเคชัน ตัวอย่างเครื่อ งมือและขั้นตอนท่ีใช้

ออกแบบและพัฒนาส่ือแอปพลิเคชัน และในสัปดาห์ท่ี 5 เรียนรู้การปฎิบัติในเรื่อง การพัฒนาส่ือแอป

พลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ ผ่านเว็บไซต์ swiftic.com โดยประกอบด้วย การพัฒนาหน้าแอปพลิเคชัน 

การเปล่ียน Themes การเลือกรูปแบบไอคอน การเลือกStyle การเปล่ียนช่ือแอปพลิเคชัน การ

เปล่ียน Background เปล่ียน Icon ต่างๆ การเพิ่ม My App Features ประกอบด้วย เพิ่มเนื้อหา 

การลงทะเบียนเข้าแอปพลิเคชัน การเพิ่มแบบทดสอบ การเพิ่มเนื้อหา การเพิ่มวีดิโอ การเพิ่มลิงก์ 

การเพิ่มข่าวสารแบบ rss และการเพิ่มหน้าติดต่อผู้สอนหรือผู้พัฒนาแอปพลิเคชัน และเรื่องการบันทึก

และเผยแพร่ให้กับผู้ท่ีสนใจในแอปพลิเคชัน 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักศึกษามีความเข้าใจ ปฏิบัติ สามารถพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อไปใช้ประโยชน์ และแชร์

ลงส่ือสังคมออนไลน์ได้ 

2. นักศึกษาสามารถอธิบายถึงขั้นตอนการพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 

 

การดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้  

1. ผู้สอนเริ่มกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการ

สอน โดยเริ่มจากทบทวนเนื้อหาในกิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ท่ี 4 การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อ

การเรียนรู้ 
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2. ผู้สอนดำเนินการสอนให้ผู้เรียนปฏิบัติสร้างและออกแบบส่ืออินกราฟิกเพื่อการศึกษา 

เว็บไซต์ www.swiftic.com โดยพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ จากสัปดาห์ท่ีแล้ว และเรียนรู้ 

เรื่อง การเปล่ียน Themes การเลือกรูปแบบไอคอน การเลือกStyle การเปล่ียนช่ือแอปพลิเคชัน การ

เปล่ียน Background เปล่ียน Icon ต่างๆ การเพิ่ม My App Features ประกอบด้วย เพิ่มเนื้อหา 

การลงทะเบียนเข้าแอปพลิเคชัน การเพิ่มแบบทดสอบ การเพิ่มเนื้อหา การเพิ่มวีดิโอ การเพิ่มลิงก์ 

การเพิ่มข่าวสารแบบ rss และการเพิ่มหน้าติดต่อผู้สอนหรือผู้พัฒนาแอปพลิเคชัน และเรื่องการบันทึก

และเผยแพร่ให้กับผู้ท่ีสนใจในแอปพลิเคชัน 

3. มอบหมายงานให้ผู้เรียนพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เกี่ยวกับสาขาวิชาเอก หรือ

เรื่องท่ีสนใจ โดยให้ผู้เรียนสร้างและออกแบบงานได้ตามความต้องการของผู้เรียนและให้ส่งผลงานผ่าน

ทาง google Form และตอบคำถามท่ีสอดคล้องกับการรู้ดิจิทัลท้ัง 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการใช้ ด้านการ

เข้าใจ ด้านการสร้าง และด้านการเข้าถึง 

4. สรุปเนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้ในสัปดาห์ท่ี 5 เรื่อง การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการ

เรียนรู้ 

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. โปรแกรม Zoom ใช้ในการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2. Google classroom เรื่อง การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 

3. Email ใช้ในการเข้าใช้งาน 

4. www.swiftic.com เป็นเครื่องมือในการพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 

 

สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

1. ส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 

 2. ระบบ Google classroom หัวข้อเรื่อง การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 

 3. คู่มือการพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันด้วยเว็บไซต์ swiftic.com 
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การวัดและประเมินผล 

1. นักศึกษาสามารถอธิบายความเข้าใจหลังเรียน เรื่อง การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการ

เรียนรู้ 

2. นักศึกษาสามารถออกแบบและพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ส่งผลต่อทักษะการ

รู้ดิจิทัล 

 

หมายเหตุ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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กิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 6 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

ด้วยสื่ออินโฟกราฟิกที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

( ขั้นประเมินผล ) 

สาระสำคัญ 

กิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ท่ี 6 การประเมินผล กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษา

วิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยกิจกรรมสัปดาห์ท่ี 6 นี้ นักศึกษาส่งผลงาน

การออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการเรียนรู้ และการแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ โดยให้ส่งผลงานผ่าน 

Google Form พร้อมท้ังเขียนอธิบายถึงการออกแบบและพัฒนาผลงานี่ได้ใช้ทักษะการรู้ดิจิทัล ท้ัง 4 

ด้าน ได้แก่ ด้านการใช้ ด้านการเข้าใจ ด้านการสร้าง และด้านการเข้าถึง และมอบหมายให้ผู้เรียนทำ

แบบวัดการรู้ดิจิทัลหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ในสัปดาห์สุดท้าย ท้ังหมด 20 ข้อ เวลา 20 นาที 

เมื่อส้ินสุดการทำแบบวัดการรู้ดิจิทัลแล้ว เป็นการจบกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักศึกษาส่งผลงานการออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา และผลงานการพัฒนาส่ือแอป

พลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 

2. นักศึกษาสามารถอธิบายถึงขั้นตอนการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการ

สอน 

 

การดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้  

1. ผู้สอนให้นักศึกษาส่งผลงานการออกแบบส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา และผลงานการพัฒนา

ส่ือแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ ผ่าน Google Form และอธิบายถึงการรู้ดิจทัลท้ัง 4 ด้าน ได้แก่ ด้าน

การใช้ด้านการเข้าใจ ด้านการสร้าง และด้านการเข้าถึง 
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2. ผู้สอนสรุปเนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการ

เรียนการสอน ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร 

3. ให้นักศึกษาทำแบบวัดการรู้ดิจิทัลหลังเรียน ผ่าน Google form  

4. จบกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ศิลปากร 

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. โปรแกรม Zoom ใช้ในการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2. Google classroom เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

3. Email ใช้ในการเข้าใช้งาน 

4. Google form ส่งผลงานการสร้างส่ือกราฟิกเพื่อการศึกษา และผลงานการพัฒนาส่ือแอป

พลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 

5. Google form ใช้ทำแบบวัดความรู้ดิจิทัลหลังทำกิจกรรมการเรียนรู้ 

 

สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

1. ส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

 2. ระบบGoogle classroomเรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

 

การวัดและประเมินผล 

   1. แบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอน  
    2. แบบวัดการรู้ดิจิทัลหลังเรียน 20 ข้อ ให้เวลาท้ังหมด 20 นาที 
    3. แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

หมายเหตุ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) 

 

คำช้ีแจง 

แบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) มีลักษณะเป็นข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ให้ทำ

เครื่องหมาย (X) ลงบนคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว เกณฑ์การให้คะแนนคือ ผู้ตอบถูกในแต่ละ

ข้อจะได้ 1 คะแนน ผู้ท่ีตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน รวมคะแนนประเมิน 20 คะแนน โดยจำแนก

ออกเป็น ออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 

1) ด้านการใช้ (Use)  

2) ด้านการเข้าใจ (Understand) 

3) ด้านการสร้าง (Create) 

4) ด้านการเข้าถึง (Access) 

 

ขอให้นักศึกษาตอบคำถามให้ครบทุกข้อ โดยเลือกคำตอบจากตัวเลือกท่ีกำหนดให้เพียง

คำตอบเดียว และขอขอบคุณนักศึกษาทุกคนมา ณ โอกาสนี้ 

 

1. ข้อใดคือการ ใช้ (Use) ได้ถูกต้องท่ีสุด 

ก. ความสามารถในการตัดสินใจเกี่ยวกับส่ิงท่ีทำและพบบนโลกออนไลน์ 

ข. การรู้วิธีการใช้โปรแกรมประมวลผลคำหรือการเขียนอีเมล 

ค. ความสามารถในการใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตต้ังแต่เทคนิคข้ันพื้นฐานสู่

เทคนิคข้ันสูง 

ง. ความสามารถในการผลิตเนื้อหาและการส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านเครื่องมือส่ือ

ดิจิทัลท่ีหลากหลาย 

2. ถ้านักศึกษาจะค้นหาคำหรือวลีท่ีเฉพาะเจาะจงในหน้าเว็บบนคอมพิวเตอร์ต้องกดปุ่มในข้อใดบน

แป้นคีย์บอร์ด 

ก. Ctrl + a 

ข. Ctrl + s 

ค. Ctrl + x 

ง. Ctrl + f 
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3. ข้อใดคือการย้ายข้อมูลท่ีถูกต้องท่ีสุด 

ก. คลิกเมาส์ท่ีเซลล์ท่ีต้องการย้ายและกดปุ่ม Ctrl + V คลิกเมาส์ท่ีเซลล์ท่ีต้องการวางข้อมูล

และกดปุ่ม Ctrl + X 

ข. คลิกเมาส์ท่ีเซลล์ท่ีต้องการย้ายและกดปุ่ม Ctrl + X คลิกเมาส์ท่ีเซลล์ท่ีต้องการวางข้อมูล

และกดปุ่ม Ctrl + C 

ค. คลิกเมาส์ที่เซลล์ที่ต้องการย้ายและกดปุ่ม Ctrl + X คลิกเมาส์ที่เซลล์ที่ต้องการวาง

ข้อมูลและกดปุ่ม Ctrl + V 

ง. ไม่มีข้อใดถูก 

4. ถ้าต้องการถ่ายภาพหน้าจอในคอมพิวเตอร์ต้องกดปุ่มในข้อใดบนแป้นคีย์บอร์ด 

ก. Print Screen 

ข. Ctrl + Alt + s 

ค. Ctrl + F5 

ง. Pause break 

5. หากนักศึกษาต้องการออกแบบหน้าปกรายงานนักเรียนควรเลือกใช้โปรแกรม หรือแอปพลิเคชันใด 

ก. Mentimeter 

ข. Quizizz 

ค. Canva 

ง. Animaker 

6. ในการปรับแต่งภาพ สำหรับงานท่ีต้องการความคมชัดในการแสดงผลสูง เช่น โปสเตอร์ นิตยสาร 

งานส่ือส่ิงพิมพ์ต่างๆ ควรต้ังค่า Resolution ของภาพให้มีค่าเท่าไร 

ก. 72 Pixels 

ข. 100 Pixels 

ค. 150 Pixels 

ง. 300 Pixels 
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7. ข้อใดคืออันตรายของสารสนเทศในยุคดิจิทัล ? 

ก. ข้อมูลสร้างโดยผู้ใช้ท่ัวไป ไม่มีการตรวจสอบ/ควบคุม/กำกับ 

ข. ไม่มีแหล่งท่ีมา ความถูกต้อง หรือ หลักฐาน 

ค. เป็นความเห็น มากกว่าข้อเท็จจริง 

ง. ถูกทุกข้อ 

8. เมื่อเห็นบทความ/ข้อความ เราควรวิเคราะห์อะไร 

ก. ผู้ท่ีเขียนขึ้นมา เป็นคนท่ีเราชอบหรือไม่ 

ข. ผู้ท่ีเขียนขึ้นมา เสียภาษีถูกต้องตามกฎหมายหรือไม ่

ค. ผู้ที่เขียนขึ้นมา เขียนมาเพือ่จุดประสงค์อะไร 

ง. ผู้ท่ีเขียนขึ้นมา มีบ้านอยู่ท่ีไหน 

9. ถ้าต้องการเก็บหลักฐานการคุย/ติดต่อ เพื่อใช้ อ้างอิงในอนาคต ไม่ควร ใช้วิธีไหน 

ก. Facebook Massager 

ข. โทรศัพท์ 

ค. LINE 

ง. Email 

10. เหตุใดต้องนำข้อมูลมาวิเคราะห์ และสกัดก่อนนำไปสร้างอินโฟกราฟิก ? 

ก. เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือท่ีสุดและสามารถนำไปใช้งานต่อได้ง่าย 

ข. เพื่อให้ได้เฉพาะข้อมูลที่สำคัญและเปน็ประโยชน์ให้สามารถนำไปใช้งานต่อได้ง่าย 

ค. เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีน้อยท่ีสุดและสามารถนำไปใช้งานต่อได้ง่าย 

ง. เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีมากท่ีสุดและสามารถนำไปใช้งานต่อได้ง่าย 

11. ถ้านักศึกษาต้องการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการสร้างงานควรเลือกภาพกราฟิกใน

ข้อใด 

ก. ภาพกราฟิกท่ีเหมาะสมกับวัยผู้เรียน 

ข. ภาพกราฟิกท่ีไม่ซับซ้อน 

ค. ภาพกราฟิกท่ีชัดเจน 

ง. ถูกที่ข้อที่กล่าวมา 
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12. ถ้านักศึกษาต้องการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการสร้างงานควรเลือกภาพกราฟิกใน

ข้อใด 

ก. ภาพกราฟิกท่ีเหมาะสมกับวัยผู้เรียน 

ข. ภาพกราฟิกท่ีไม่ซับซ้อน 

ค. ภาพกราฟิกท่ีชัดเจน 

ง. ถูกที่ข้อที่กล่าวมา 

13. สีในการออกแบบข้อใดให้ความรู้สึกถึงการท้าทาย  เคล่ือนไหว  ต่ืนเต้น เร้าใจ  มีพลัง 

ก. สีส้ม 

ข. สีแดง 

ค. สีเหลือง 

ง. สีม่วง 

14. ส่ิงท่ีไม่ควรทำในการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ให้มีประสิทธิภาพ คือข้อใด 

ก. เน้นที่การออกแบบเยอะ 

ข. ใช้สีท่ีดึงดูดความสนใจ 

ค. เน้นท่ีหัวข้อหลักหัวข้อเดียว 

ง. ใช้คำพูดท่ีกระชับ 

15. การออกแบบแอปพลิเคชันสำหรับผู้ใช้งานในแนวนอน การวางตำแหน่งเมนูฟังก์ช่ันจะต้องวางใน

รูปแบบใด 

ก. แนวตั้ง 

ข. แนวขวาง 

ค. แนวคู่ขนาน 

ง. ไม่มีข้อถูกท้ังหมดท่ีกล่าวมา 

16. การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีของนักศึกษาคือข้อใด 

ก. การใช้ e-learning 

ข. การค้นหาตำแหน่งของเรือรบหลวง 

ค. การชำระภาษีออนไลน์ 

ง. การทำธุรกิจอิเล็กทรอนิกส์ 
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17. ถ้านักศึกษาต้องการเผยแพร่ข้อมูลท่ีน่าสนใจบน Facebook ควรทำอย่างไร 

ก. แสดงขอความขอบคุณก่อนนำไปแชร์ 

ข. กด LIKE ก่อนแชร์ 

ค. คัดลอกมาเก็บไว้ก่อน 14 วัน แล้วจึงโพสต์ใหม่เป็นของเรา 

ง. ตรวจสอบความถูกต้อง และที่มาของข้อมูลก่อน 

18. หากนักศึกษาอยากจะเก็บบันทึกไฟล์ลงบนอินเทอร์เน็ต นักศึกษาสามารถเก็บไฟล์ไว้ที่ใดในข้อใด

ต่อไปนี้ 

ก. iCloud 

ข. Google Drive 

ค. Dropbox 

ง. ถูกทุกข้อที่กล่าวมา 

19. ถ้านักเรียนต้องการเผยแพร่คลิปวีดิโอการเรียนรู้เพื่อเป็นสาธารณะ นักเรียนควรเผยแพร่ใน

ช่องทางใดเหมาสมท่ีสุด 

ก. Twitter 

ข. Line 

ค. Youtube 

ง. Instagram 

20. ถ้าต้องการส่งเนื้อหา ข้อความ ท่ีจะนำมาใช้ประกอบการทำเว็บไซต์การศึกษาให้กับเพื่อน เพื่อ

ความสะดวกรวดเร็วในการนำไปใช้งาน นักศึกษาจะส่งเนื้อหาให้เพื่อนโดยวิธีอย่างไร 

ก. นำหนังสือเนื้อหาข้อมูลไปให้เพื่อนท่ีบ้าน/โรงเรียน 

ข. พิมพ์เนือ้หา ข้อความต่างๆ ลงในโปรแกรม Microsoft Word แล้วส่งไฟล์นั้นให้

เพื่อนทาง e-mail หรือ social media ต่างๆ 

ค. Scan หนังสือเนื้อหาแล้วส่งไปทาง facebook 

ง. ถ่ายภาพเนื้อหาจากหนังสือด้วยโทรศัพท์มือถือ แล้วส่งภาพไปทาง LINE 
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ตารางท่ี 8 แบบประเมินผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอน 
รายการ
ประเมิน 

คำอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 
4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (ปานกลาง) 1 (ปรังปรุง) 

การใช้ 
(Use) 

- เป็นผลงานที่ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล มี
ประสิทธิภาพ สามารถ
นำไปใช้ประโยชน์ได้จริง  
- มีรายละเอียดครบถ้วน
ใช้สื่อความหมายได้
ชัดเจน 
- ใช้เทคนิควิธีการสร้าง
ผลงานครบ ถ้วน 
- การใช้เน้ือหาเป็น
ประโยชน์กับผู้สร้าง
ผลงานหรือผู้พบเห็นว่า
สามารถทำงานได้ตาม
ปรากฏ 

- เป็นผลงานที่ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล มี
ประสิทธิภาพ สามารถ
นำไปใช้ประโยชน์ได้จริง  
- มีรายละเอียดครบถ้วน
ใช้สื่อความหมายได้ชัดเจน 
- ใช้เทคนิควิธีการสร้าง
ผลงานครบ ถ้วน 
- การใช้เน้ือหาเป็น
ประโยชน์กับผู้สร้างผลงาน
หรือผู้พบเห็นว่าสามารถ
ทำงานได้ตามปรากฏได้
เพียงบางส่วน  

เป็นผลงานที่ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล มี
ประสิทธิภาพ สามารถ
นำไปใช้ประโยชน์ได้จริง  
- มีรายละเอียดครบถ้วน
ใช้สื่อความหมายได้
ชัดเจน 
- ใช้เทคนิควิธีการสร้าง
ผลงานครบถ้วน 
- การใช้เน้ือหาเป็น
ประโยชน์กับผู้สร้าง
ผลงานหรือผู้พบเห็นว่า
สามารถทำงานได้ตาม
ปรากฏได้เพียงส่วนน้อย  

- เป็นผลงานที่ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล สามารถ
ทำงานได้เพียงเล็กน้อย  
- ไม่มีการค้นหาสื่อต่าง ๆ 
เพ่ิมเติม ท้ังรูปภาพเน้ือหา
และเทคนิคการสร้าง
ผลงานเพ่ิมเติม 

การเข้าใจ 
(underst
and) 

- เป็นผลงานที่มีความ
ชัดเจน  
- สามารถสื่อความหมาย
ของสิ่งที่ต้องการ
นำเสนอ 
โดยรวมของผลงานต่อผู้
พบเห็นได้เป็นอย่างดี 

- เป็นผลงานที่มีความ
คลุมเครือ  
- สามารถสื่อ 
ความหมายของสิ่งที่
ต้องการนำเสนอโดยรวม
ของ ผลงานต่อผู้พบเห็นได้
เป็นเพียงบางส่วน  

- เป็นผลงานที่มีความ
คลุมเครือ  
- สามารถสื่อ 
ความหมายของสิ่งที่
ต้องการนำเสนอโดยรวม
ของผลงานต่อผู้พบเห็น
ได้เป็นเพียงส่วนน้อย  

- เป็นผลงานที่มีความ
คลุมเครือ  
- เป็นผลงานที่ไม่
สามารถสื่ความหมายของ
สิ่งที่ต้องการนำเสนอโดย 
รวมของผลงานต่อผู้พบ
เห็นได้ 

การสร้าง  
(Create) 

- เป็นผลงานที่เกิดจาก
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมี
ประสิทธิภาพที่มี
เอกลักษณ์เฉพาะตัว  
- เป็นผลงานที่ไม่
เหมือนกับผลงานทั่วไป 
หรือไม่ซ้ำกับผล งาน
ของผู้อื่นที่เคยมีมาก่อน 

- เป็นผลงานที่เกิดจาก
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
สังเคราะห์ ผสม ผสาน 
ดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่โดยใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลมี
ประสิทธิภาพ  
- เป็นผลงานที่สร้างให้เกิด
เป็นสิ่งใหม่ อาจคงสิ่งเดิม
ลงเหลืออยู่ ซึ่งอาจซ้ำกับ
ผลงานของผู้อื่นที่เคยมีมา
ก่อนเพียงบางส่วน  

- เปน็ผลงานท่ีเกดิจาก
ความคดิริเริ่มสร้างสรรค ์
สังเคราะหผ์สมผสาน
ดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่โดยใช้
เทคโนโลยดีิจิทัลมี
ประสิทธิภาพ 
-เป็นผลงานท่ีสร้างให้เกดิ
เป็นสิ่งใหม่ อาจคงสิง่เดิม
ลงเหลืออยู่ ซึ่งอาจซ้ำกับ
ผลงานของผู้อ่ืนท่ีเคยมี
มาก่อนเพียงสว่นน้อย  

-เป็นผลงานที่สร้างสรรค์
ดัดแปลงเพียงเล็กน้อย 
แทบจะไม่มีการ
เปลี่ยนแปลงจากผลงาน
อื่น 
- เป็นผลงานที่ไม่มี
ประสิทธิภาพของผลงาน
น้ัน 
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รายการ
ประเมิน 

คำอธิบายระดับคุณภาพ / ระดับคะแนน 
4 (ดีมาก) 3 (ดี) 2 (ปานกลาง) 1 (ปรังปรุง) 

การเข้าถึง 
(Access) 

- เป็นผลงานที่เข้าถึง
และใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีดิจิทัล และ
ข้อมูลข่าวสาร ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
- สามารถเผยแพร่และ
ถูกต้องตามลิขสิทธ์ิของ
ข้อมูลต่างๆที่นำมาใช้ใน
ผลงาน 
- เป็นผลงานที่นำไป
ประยุกต์ใช้งานใน
ปัจจุบันได้  

- เป็นผลงานที่เข้าถึงและ
ใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีดิจิทัล และ
ข้อมูลข่าวสาร ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
- สามารถเผยแพร่และ
ถูกต้องตามลิขสิทธ์ิของ
ข้อมูลต่างๆที่นำมาใช้ใน
ผลงาน 
- เป็นผลงานที่นำไป
ประยุกต์ใช้งานในปัจจุบัน
ได้ ซึ่งมีเพียงบางส่วนที่
เข้าถึงข้อมูล 

- เป็นผลงานที่เข้าถึง
และใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีดิจิทัล และ
ข้อมูลข่าวสาร ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
- สามารถเผยแพร่และ
ถูกต้องตามลิขสิทธ์ิของ
ข้อมูลต่างๆที่นำมาใช้ใน
ผลงาน 
- เป็นผลงานที่นำไป
ประยุกต์ใช้งานใน
ปัจจุบันได้ ซึ่งมีเพียง
ส่วนน้อยที่เข้าถึงข้อมูล  

- เป็นผลงานที่เข้าถึงและ
ใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีดิจิทัล และ
ข้อมูลข่าวสาร มีเพียง
เล็กน้อย หรือเกือบจะไม่มี
ส่วนที่เข้าถึงข้อเทคโนโลยี
ดิจิทัล 
- เป็นผลงานที่ไม่สามารถ
นำไปเผยแพร่และไม่
ถูกต้องตามลิขสิทธ์ิของ
ข้อมูลต่างๆที่นำมาใช้ใน
ผลงาน 

และกำหนดเกณฑ์คะแนนประเมินเป็น 4 ระดับ โดยแปรผลรวมท้ัง 4 ข้อ เพื่อประเมินผล

งานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล โดยมีคะแนนเต็ม 16 คะแนน 

แปลความหมายของผลคะแนนท่ีประเมิน ได้ดังนี้  

ผลงานการออกแบบสื่อ 

คะแนน 13 - 16 หมายถึง ผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนมี 

คุณภาพในระดับดีมาก 

คะแนน  9 - 12 หมายถึง ผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนมี 

คุณภาพในระดับดี 

คะแนน  5 - 8   หมายถึง ผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนมี 

คุณภาพในระดับปานกลาง  

คะแนน  1 - 4   หมายถึง ผลงานการออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนมี 

คุณภาพในระดับควรปรับปรุง 
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แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัล สำหรับการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก 

 
 

คำช้ีแจง  

แบบสอบถามฉบับนี้มีท้ังหมด 3 ตอน ได้แก่  

ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

ตอนท่ี 3 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมของนักศึกษาปริญญาตรี คณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ให้นักเรียนพิจารณาข้อความในแต่ละข้อ แล้วตอบคำถามแต่ละข้อตาม ความเป็น

จริงท่ีตรงกับความคิดเห็นของผู้เรียนมากท่ีสุด โดยให้ระดับความคิดเห็น ดังนี้  

ระดับ 5 หมายถึง มีความคิดเห็นในประเด็นดังกล่าวมากท่ีสุด 

ระดับ 4 หมายถึง มีความคิดเห็นในประเด็นดังกล่าวมาก 

ระดับ 3 หมายถึง มีความคิดเห็นในประเด็นดังกล่าวปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง มีความคิดเห็นในประเด็นดังกล่าวน้อย 

ระดับ 1 หมายถึง มีความคิดเห็นในประเด็นดังกล่าวน้อยท่ีสุด 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. สาขาวิชาของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 สาขาวิชาสังคมศึกษา 

 สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 

 สาขาวิชาศิลปศึกษา 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

สำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

คำช้ีแจง โปรดทำเครื่องหมาย ✓  ลงในช่อง  และเติมคำตอบลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

1. การเตรียมความพร้อมก่อนเรียน   
   1.1 การปฐมนิเทศ      
   1.2 การทดสอบก่อนเรียน      
2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
   2.1 กิจกรรมเรียนรู้เหมาะสมกับผู้เรียน      

   2.2 การสรุปความรู้ทำให้นักเรียนเข้าใจความรู้ท่ี
ได้นำมาสร้างผลงาน 

   
  

   2.3 กิจกรรมการเรียนการสอนมีความเหมาะสม
กับเวลา 

   
  

   2.4 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ google 
classroom ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสะดวกในการทำ
กิจกรรม 

   

  

   2.5 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ google 
classroom ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสะดวกในการ
กลับมาศึกษา เนื้อหา ความรู้ เพิ่มเติมหลังจากจบ
กิจกรรม 

   

  

   2.6 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้google 
classroom ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสะดวกในการ
ทํางานและส่งผลงานในช้ันเรียน 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

3. ส่ือการเรียนรู้   
   3.1 ส่ือการสอนมีความสอดคล้องกับเนื้อหา      
   3.2 ส่ือการสอนทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย      
   3.3 ส่ือการสอนดึงดูดความสนใจ      

4. เนื้อหาการเรียนรู้   

   4.1 เนื้อหาการเรียนรู้เข้าใจง่าย      

   4.2 เนื้อหาการเรียนรู้มีความสวยงามและน่าสนใจ      

   4.3 เนื้อหาการเรียนรู้มีปริมาณเหมาะสมกับเวลา
ท่ีใช้สอน 

   
  

5. อื่นๆ   
   5 .1  ก าร จัด ก าร เรี ย น รู้ ช่ ว ย ให้ ผู้ เรี ย น เกิ ด 
กระบวนการใช้ 
คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย 

   
  

   5.2 การจัดการเรียนรู้ ช่วยให้ ผู้ เรียน เกิดการ
กระบวนการในการสร้างเนื้อหาผ่านเทคโนโลยี โดย
ใช้ส่ือดิจิทัลเป็นเครื่องมือเพิ่มขึ้น 

   
  

 
ตอนที่ 2  ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
1. กิจกรรมการเรียนรู้ มีส่วนช่วยให้ท่านเข้าใจเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการ
เรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก หรือไม่ อย่างไร
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
2. ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่นๆ เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้  

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
 

- ขอขอบคุณทุกท่านที่ให้ความร่วมมือ - 
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สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ตารางท่ี 9 ผลค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง
ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน
ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก จากผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน 

รายการประเมิน 
คะแนนประเมิน
ของผู้เช่ียวชาญ IOC = 

∑𝑅

𝑁
 

แปลผลการ 
ประเมิน 

1 2 3 
1. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   1.1 สอดคล้องกับความสามารถของนักศึกษา
ท่ีสามารถวัดและประเมินได้ 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

   1.2 สอดคล้องกับรายวิชา +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
   1.3 สอดคล้องกับกระบวนการจัดการเรียนรู ้ +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
2. การดำเนินกิจกรรมการเรียนรู ้
   2.1 เป็นลำดับขั้นตอนตามขั้นตอนกิจกรรม
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

   2.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
   2.3 สอดคล้องกับความสามารถของนักศึกษา +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
   2.4 มีความเหมาะสมของเวลาในการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
   2.5 มีความน่าสนใจ จูงใจให้นักศึกษาเกิด
ความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

3. เครื่องมือท่ีใช้ในกิจกรรมการเรียนรู ้
   3.1 สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
   3.2 เหมาะสมกับความสามารถของนักศึกษา +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
   3.3 เหมาะสมกับรายวิชา +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
   3.4 ส่ือการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู ้ +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
   3.5 สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
   3.6 สอดคล้องกับรายวิชา +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
   3.7 มีความน่าสนใจเหมาะกับการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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ตารางท่ี 9 ผลค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง

ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน

ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก จากผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน (ต่อ) 

รายการประเมิน 

คะแนนประเมิน
ของผู้เช่ียวชาญ IOC = 

∑𝑅

𝑁
 

แปลผลการ 
ประเมิน 

1 2 3 

4. การวัดและประเมินผล 

   4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
   4.2 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้ +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
   4.3 เกณฑ์การประเมินมีความสอดคล้องกับ
ระดับความสามารถของนักศึกษา 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

 

ตารางท่ี 10 ผลค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง
ของส่ืออินโฟกราฟิก เรื่อง การประยกุต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน จากผู้เช่ียวชาญ 

รายการประเมิน 
คะแนนพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC = 
∑𝑅

𝑁
 

แปลผลการ
ประเมิน 1 2 3 

1. ด้านเนื้อหา 
   1.1 ลักษณะการลำดับเนื้อหามีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
   1.2 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
   1.3 ความเป็นปัจจุบันของเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
   1.4 การนำเสนอเนื้อหามีความชัดเจนเข้าใจ
ง่าย 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

   1.5 เนื้อหาและวัตถุประสงค์มีความสอดคล้อง
กัน 

0 +1 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 

   1.6 รูปแบบการนำเสนอเนื้อหามีความแปลก
ใหม่ น่าสนใจ 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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ตารางท่ี 10 ผลค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง

ของ ส่ืออิน โฟกราฟิ ก  เรื่ อง  การประยุ ก ต์ ใช้ เทคโน โลยี ดิ จิ ทัลสำหรับการเรียนการสอน  

จากผู้เช่ียวชาญ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
คะแนนพิจารณาของ

ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 
∑𝑅

𝑁
 

แปลผลการ
ประเมิน 1 2 3 

2. ด้านภาษา 
   2.1 การใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสม ส่ือความหมาย
ชัดเจน 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

   2.2 การใช้ภาษาท่ีกระชับและเข้าใจง่าย +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
3. ด้านการออกแบบ 
   3.1 ความสวยงามน่าสนใจ +1 +1 0 1.00 นำไปใช้ได้ 
   3.2 การเลือกใช้สี ส่ือสารได้ชัดเจน และเข้าใจง่าย +1 0 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 
   3.3 ตัวอักษรท่ีมีลักษณะ ขนาดและ สีท่ีเหมาะสม +1 +1 0 0.67 นำไปใช้ได้ 
   3.4 ภาพประกอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
   3.5 การจัดวางองค์ประกอบสวยงานเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
4. ด้านการใช้งาน 
   4.1 ความถูกต้องในการเช่ือมโยงหน้าเว็บเพจ 0 +1 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 
   4.2 สามารถเลือกเรียนได้ด้วยตนเองตามความ
ต้องการ 

0 +1 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 

   4.3 ความเร็วในการใช้งานเว็บไซต์ 0 +1 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 
   4.4 ภาพประกอบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
5. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 
   5 .1  ท ำให้ ไ ด้ รั บ คว าม รู้ เกี่ ย ว กั บ  เรื่ อ ง  ก า ร
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน
ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

   5 .2  ทำให้ มี ค วาม เข้ า ใจ เกี่ ย วกั บ  เรื่ อ ง  ก าร
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน
ด้วยส่ืออินโฟกราฟิกมากขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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ตารางท่ี 11 แสดงผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) แบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital 
literacy) ของผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 คน 

ข้อที่ 
คะแนนพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC = 
∑𝑹

𝑵
 แปลผล 

1 2 3 
1 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
9 +1 0 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
20 0 +1 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 
21 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
22 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
23 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
24 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
25 0 +1 +1 0.67 นำไปใช้ได้ 
26 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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ตารางท่ี 11 แสดงผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) แบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital 

literacy) ของผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 คน (ต่อ) 

ข้อที่ 
คะแนนพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC = 
∑𝑹

𝑵
 แปลผล 

1 2 3 
27 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
28 +1 +1 0 0.67 นำไปใช้ได้ 
29 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
30 +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

 

ตารางท่ี 12 แสดงผลผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P) ค่าอำนาจจำแนก (R) และค่า
ความเช่ือมั่นโดยใช้ สูตร KR-20 ของแบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) 

ข้อที่ 
ความยากง่าย 

(P) 
แปลผล 

อำนาจ
จำแนก (R) 

แปลผล 
แปลผล 

คุณภาพข้อสอบ 
1 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.2 พอใช้ได้ ใช้ได้ 
2 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.2 พอใช้ได้ ใช้ได้ 
3 0.47 ยากง่ายปานกลาง 0.26 ใช้ได้ ใช้ได้ 
4 0.30 ค่อนข้างยาก -0.06 ตัดท้ิง ตัดท้ิง 
5 0.50 ยากง่ายปานกลาง 0.2 ใช้ได้ ใช้ได้ 
6 0.57 ยากง่ายปานกลาง 0.33 ใช้ได้ ใช้ได้ 
7 0.10 ยากมาก -0.66 ตัดท้ิง ตัดท้ิง 
8 0.53 ยากง่ายปานกลาง 0.4 ใช้ได้ ใช้ได้ 
9 0.10 ยากมาก 0.06 ตัดท้ิง ตัดท้ิง 
10 0.43 ยากง่ายปานกลาง 0.23 ใช้ได้ ใช้ได้ 
11 0.50 ยากง่ายปานกลาง 0.46 ใช้ได้ ใช้ได้ 
12 0.23 ค่อนข้างยาก -0.06 ตัดท้ิง ตัดท้ิง 
13 0.60 ยากง่ายปานกลาง 0.8 ใช้ได้ ใช้ได้ 
14 0.50 ยากง่ายปานกลาง 0.33 ใช้ได้ ใช้ได้ 
15 0.03 ยากมาก 0.06 ตัดท้ิง ตัดท้ิง 
16 0.60 ยากง่ายปานกลาง 0.26 ใช้ได้ ใช้ได้ 
17 0.47 ยากง่ายปานกลาง 0.13 ตัดท้ิง ตัดท้ิง 
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ข้อที่ 
ความยากง่าย 

(P) 
แปลผล 

อำนาจ
จำแนก (R) 

แปลผล 
แปลผล 

คุณภาพข้อสอบ 
18 0.43 ยากง่ายปานกลาง 0.46 ใช้ได้ ใช้ได้ 
19 0.17 ยากมาก -0.06 ตัดท้ิง ตัดท้ิง 
20 0.57 ยากง่ายปานกลาง 0.46 ใช้ได้ ใช้ได้ 
21 0.60 ยากง่ายปานกลาง 0.26 ใช้ได้ ใช้ได้ 
22 0.33 พอใช้ได้ 0.4 พอใช้ได้ ใช้ได้ 
23 0.37 พอใช้ได้ 0.33 พอใช้ได้ ใช้ได้ 
24 0.43 ยากง่ายปานกลาง 0.46 ใช้ได้ ใช้ได้ 
25 0.10 ยากมาก -0.06 ตัดท้ิง ตัดท้ิง 
26 0.10 ยากมาก -0.06 ตัดท้ิง ตัดท้ิง 
27 0.43 ยากง่ายปานกลาง 0.46 ใช้ได้ ใช้ได้ 
28 0.40 ยากง่ายปานกลาง 0.26 ใช้ได้ ใช้ได้ 
29 0.53 ยากง่ายปานกลาง 0.53 ใช้ได้ ใช้ได้ 
30 0.17 ยากมาก -0.2 ตัดท้ิง ตัดท้ิง 

ตารางท่ี 12 แสดงผลผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (P) ค่าอำนาจจำแนก (R) และค่า

ความเช่ือมั่นโดยใช้ สูตร KR-20 ของแบบวัดการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) (ต่อ) 

 

ตารางท่ี 13 ผลค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เกณฑ์การให้คะแนนของแบบประเมินผลงาน
การออกแบบส่ือสําหรับการเรียนการสอนท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล 

ข้อท่ี 
ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

IOC = 
∑𝑹

𝑵
 แปลผล 

1 2 3 
1. การใช้ (Use) +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2. การเข้าใจ (understand) +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
3. การสร้าง (Create) +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
4. การเข้าถึง (Access) +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี 14 ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อแบบสอบถามความ
พึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยกุต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน
ด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 
ข้อ
ท่ี 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ 

IOC = 
∑𝑹

𝑵
 แปลผล 

1 2 3 
ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปผู้ตอบแบบสอบถาม 
- สาขาวิชาของผู้ตอบแบบสอบถาม +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของนักศึกษา ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู ้
ด้านที่ 1 การเตรียมความพร้อมก่อนเรียน 
1 การปฐมนิเทศ +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
2 การทดสอบก่อนเรียน +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 

ด้านที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1 กิจกรรมเรียนรู้เหมาะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
2 การสรุปความรู้ทำให้นักเรียนเข้าใจความรู้ท่ีได้

นำมาสร้างผลงาน 
+1 +1 +1 

1.00 นำไปใช้ได้ 

3 กิจกรรมการเรียนการสอนมีความเหมาะสมกับ
เวลา 

+1 +1 +1 
1.00 นำไปใช้ได้ 

4 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ google 
classroom ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสะดวกในการ
ทำกิจกรรม 

+1 +1 +1 
1.00 นำไปใช้ได้ 

5 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ google 
classroom ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสะดวกในการ
กลับมาศึกษา เนื้อหา ความรู้ เพิ่มเติมหลังจากจบ
กิจกรรม 

+1 +1 +1 

1.00 นำไปใช้ได้ 

6 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้google 
classroom ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสะดวกในการ
ทํางานและส่งผลงานในช้ันเรียน 

+1 +1 +1 
1.00 นำไปใช้ได้ 

ด้านที่ 3 ส่ือการเรียนรู้ 
1 ส่ือการสอนมีความสอดคล้องกับเนื้อหา +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
2 ส่ือการสอนทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
3 ส่ือการสอนดึงดูดความสนใจ +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
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ตารางท่ี 14 ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) ของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อแบบสอบถามความ

พึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

ด้วยส่ือการเรียนการสอน อินโฟกราฟิก (ต่อ) 
ข้อ
ท่ี 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ 

IOC = 
∑𝑹

𝑵
 แปลผล 

1 2 3 
ด้านที่ 4 เนื้อหาการเรียนรู้ 
1 เนื้อหาการเรียนรู้เข้าใจง่าย +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
2 เนื้อหาการเรียนรู้มีความสวยงามและน่าสนใจ +1 +1 +1 1.00 นำไปใช้ได้ 
3 เนื้อหาการเรียนรู้มีปริมาณเหมาะสมกับเวลาท่ีใช้

สอน 
+1 +1 +1 

1.00 นำไปใช้ได้ 

ด้านที่ 5 ด้านอื่นๆ 
1 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนเกิด กระบวนการ

ใช้คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตท่ีหลากหลาย 
+1 +1 +1 

1.00 นำไปใช้ได้ 

2 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
กระบวนการในการสร้างเนือ้หาผ่านเทคโนโลยีท่ี 
โดยใช้ส่ือดิจิทัลเป็นเครื่องมือเพิ่มขึ้น 

+1 +1 +1 
1.00 นำไปใช้ได้ 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
1 กิจกรรมการเรียนรู้ มีส่วนช่วยให้ท่านเข้าใจ

เกี่ยวกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับ
การเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก หรือไม่ 
อย่างไร 

+1 +1 +1 

1.00 นำไปใช้ได้ 

2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่นๆ เกี่ยวกับ
กิจกรรมการเรียนรู้  

+1 +1 +1 
1.00 นำไปใช้ได้ 
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ภาคผนวก ง  

ภาพตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน

ด้วยสื่ออินโฟกราฟิกที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล  

ของนักศึกษาวิชาชีพครูคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ภาพสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยส่ืออินโฟกราฟิก 
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ภาพตัวอย่างชั้นเรียนใน Google classroom 
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ภาพตัวอย่างสื่ออนิโฟกราฟิก เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

- การออกแบบสือ่กราฟิกเพือ่การศึกษา 
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ภาพตัวอย่างสื่ออนิโฟกราฟิก เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 

- การพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 



  181 

ภาพตัวอย่างคู่มือการสร้างและออกแบบสือ่อนิโฟกราฟิกเพื่อการศึกษา 
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ภาพตัวอย่างคู่มือการสร้างและออกแบบสือ่อนิโฟกราฟิกเพื่อการศึกษา 
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ภาพตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน

ด้วยสื่ออินโฟกราฟิกที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 

 
 



  184 

ภาพตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน

ด้วยสื่ออินโฟกราฟิกที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ภาพตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน

ด้วยสื่ออินโฟกราฟิกที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ภาพตัวอย่างภาพผลงานการออกแบบสือ่กราฟกิเพื่อการศึกษา 
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ภาพตัวอย่างภาพผลงานการออกแบบสือ่กราฟกิเพื่อการศึกษา 
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ภาพตัวอย่างภาพผลงานการพัฒนาสือ่แอปพลเิคชันเพื่อการเรียนรู้ 

 

 



 

รายการอ้า งอิง 
 

รายการอ้างอิง 
 

 

American Library Association. (2012). Digital literacy, libraries, and public policy.  
Retrieved from http://www.districtdispatch.org/wp-
content/uploads/2013/01/2012_OITP_digilitreport_1_22_13.pdf 

Bawden, D. (2001). "Information and digital literacies: a review of concepts". Journal of 
Documentation, Vol. 57 No. 2, 218-259.  Retrieved from 
https://doi.org/10.1108/EUM0000000007083 

Derek Edwards. (2012). Discursive and scientific psychology.   Retrieved from 
https://bpspsychub.onlinelibrary.wiley.com/doi/abs/10.1111/j.2044-

8309.2012.02103.x 

Doug Newsom, & Jim Haynes. (2004). Public Relations Writing: Form & Style. 
Eshet-Alkalai, Y. (2004). Digital literacy: A conceptual framework for survival skill in the 

digital era. Journal of Educational Multimedia and Hypermedia, 139(1), 93-106.  

Retrieved from https://www.openu.ac.il/personal_sites/download/Digital-
literacy2004-JEMH.pdf 

Eshet, Y. (2012). Thinking in the Digital Era: A Revised Model for Digital Literacy. Issues in 
Informing Science and Information Technology, 267-276.  

Ghode, R. (2013). infographics in News,. Journal of Business Management & Social 
Sciences Research, 35-43.  

Glister, P. (1997). Digital literacy. New York: John Wiley. 
Hague, C., & Payton, S. (2010). Digital literacy across the curriculum. Bristol: Futurelab. 
Hobbs, R. (2010). Digital and media literacy : a plan of action. Washington: The Aspen 

Institute Communications and Society Program. 
Huang, Weihua, & Tan, C. L. (2007). A system for understanding imaged infographics and 

its applications. In roceedings of the 2007 ACM symposium on Document 

engineering, 9-18.  

JISC. (2012). Digital Literacies Organizational.   Retrieved from 
http://www.jiscrsc.ac.uk/media/249071/digital_literacies_organisational_review11s
ep2012.pdf 

 

http://www.districtdispatch.org/wp-content/uploads/2013/01/2012_OITP_digilitreport_1_22_13.pdf
http://www.districtdispatch.org/wp-content/uploads/2013/01/2012_OITP_digilitreport_1_22_13.pdf
https://doi.org/10.1108/EUM0000000007083
https://bpspsychub.onlinelibrary.wiley.com/doi/abs/10.1111/j.2044-8309.2012.02103.x
https://bpspsychub.onlinelibrary.wiley.com/doi/abs/10.1111/j.2044-8309.2012.02103.x
https://www.openu.ac.il/personal_sites/download/Digital-literacy2004-JEMH.pdf
https://www.openu.ac.il/personal_sites/download/Digital-literacy2004-JEMH.pdf
http://www.jiscrsc.ac.uk/media/249071/digital_literacies_organisational_review11sep2012.pdf
http://www.jiscrsc.ac.uk/media/249071/digital_literacies_organisational_review11sep2012.pdf


  190 

 

kim golombisky, & rebecca hagen. (2003). white space is not your enemy.   Retrieved 
from http://wtf.tw/ref/golombisky.pdf 

Krum, R. (2014). Cool infographics effective communication with data visualization and 
design. Indiana: John Wiley & Sons. 

Krumvik. (2007). Digital literacy.   Retrieved from 
https://www.researchgate.net/publication/263217402_A_new_direction_Digital_lit
eracy_student_participation_and_curriculum_reform_in_Norway 

Martin, A. (2006). Literacies for the digital age. London: Facet Pub. 
Matrix, S., & Hodson, J. (2014). Teaching with infograpgics: Practicing new digital 

competencies and visual literacies. Journal of Pedagogic Development, 3 (2), 
pp.17-27.  

Phungsuk, R., C. Viriyavejakul, & C. Ratanaolarn. (2017). Development of a problem-
based learning model via a virtual learning environment. Kasetsart Journal of 
Social Sciences.  

Sector, U. E. (2004). Digital literacy.   Retrieved from 
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0741713607302364 

Sherman, G. (2004). Competency based HRM. New Delhi: McGraw-hill. 
Spyre Studios. (2012). The anatomy of an infographic: 5 steps to create a powerful 

visual.   Retrieved from http://spyrestudios.com/the-anatomy-of-an-infographic-
5-steps-to-create-a-powerful-visual. 

Steele, B. (2009). Digital literacy project teaches students the rules of the online 
academic world.   Retrieved from 
http://www.news.cornell.edu/stories/2009/12/project-teaches-rules-online-
academic-world 

TechTalkThai. (2016). Found Mirai IoT DDoS botnet source code published on hack 
forums.   Retrieved from https://www.techtalkthai.com/mirai-iot-ddos-botnet-
source-code-leaked 

The Open University. (2018). Digital and Information Literacy Framework.  Retrieved from 
http://www.open.ac.uk/libraryservices/pages/dilframework/ 

Tim Finke, Sebastian Manger, & Stefan Fichtel. (2012). Informotion: Animated 
Infographics.  Retrieved from 

 

http://wtf.tw/ref/golombisky.pdf
https://www.researchgate.net/publication/263217402_A_new_direction_Digital_literacy_student_participation_and_curriculum_reform_in_Norway
https://www.researchgate.net/publication/263217402_A_new_direction_Digital_literacy_student_participation_and_curriculum_reform_in_Norway
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0741713607302364
http://spyrestudios.com/the-anatomy-of-an-infographic-5-steps-to-create-a-powerful-visual
http://spyrestudios.com/the-anatomy-of-an-infographic-5-steps-to-create-a-powerful-visual
http://www.news.cornell.edu/stories/2009/12/project-teaches-rules-online-academic-world
http://www.news.cornell.edu/stories/2009/12/project-teaches-rules-online-academic-world
https://www.techtalkthai.com/mirai-iot-ddos-botnet-source-code-leaked
https://www.techtalkthai.com/mirai-iot-ddos-botnet-source-code-leaked
http://www.open.ac.uk/libraryservices/pages/dilframework/


  191 

 

https://books.google.co.th/books/about/Informotion.html?id=KpCrpwAACAAJ&re
dir_esc=y 

Van Deursen, Alexander J. A. M, & Van Dijk, J. A. G. M. (2009). Improving Digital Skills 
forthe Use of Online Public Information and Services. Government 
InformationQuarterly, 26, 333-340.  

Walter Arno Wittich, & Charles Francis Schuller. (1962). Audio-Visual Materials: Their 
Nature and Use: New York. 

Wang, K. (2012). Infographic & data visualizations. Hong Kong: Design Media Publishing 
Limited. 

กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. (2545). หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2545. กรุงเทพฯ: องค์การ
รับส่งสินคาและพัสดุภัณฑ์ (ร.ส.พ.). 

กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม. (2563). การรู้ดิจิทัล.   Retrieved from 
https://www.mhesi.go.th/ 

กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกจิและสังคม. (2559). “Digital Literacy”.   Retrieved from 
https://www.mdes.go.th 

ครรชิต มาลัยวงศ์. (2538). ก้าวไกลไปกับคอมพb;เตอร์ สาระคอมพิวเตอร์ที่ข้าราชการต้องรู้. ศูนย์เทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิคส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ.    

จงกลณี จงพรชัย และคณะ. (2559). อินโฟกราฟิกและการประยุกต์ในงานสุขภาพและเภสัชกรรม. มหาวิทยาลัยมหิดล, 
ภาควิชาเภสัชกรรม คณะเภสัชศาสตร์.    

จงรัก เทศนา. (2556). หลักการออกแบบอินโฟกราฟฟิกส์.   Retrieved from 
http://www.krujongrak.com/infographics_information.pdf 

ชฎาภรณ์ สงวนแก้ว. (2551). การจัดการเรียนรู้สองสถานะ Dual Mode Learning Mangement.   
Retrieved from http://www.patai.ac.th/files/Dual-ModeSchool20081023.pdf 

ชนากิตต์ ราชพิบูลย์. (2553). การศึกษาพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์และผลกระทบต่อนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี, วิทยานิพนธ์

ปริญญาครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต (สาขาวิชาคร ุศาสตร์เทคโนโลยี).    
ชัชวาลย์ วงษ์ประเสริฐ. (2548). การจัดการสารสนเทศเบื้องต้น. กรุงเทพฯ: เอ็กซเปอร์เน็ท. 
ชินกฤต อุดมลาภไพศาล. (2559). การสร้างภาพแทนเพ่ือสื่อสารเชิงอินโฟกราฟิกในข่าวของหนังสือพิมพ์เพ่งคุณภาพ. 

วารสารวิทยาการจัดการสมัยใหม่ 9 (1), 18-30.  

เด่นพงษ์ สุดภักดี. (2557). “การรู้ดิจิทัล”. สรุปการบรรยายเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการพัฒนาสื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัลเพ่ือการวิจัย ณ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์.  

ทัศนีย์ ศุภเมธ. (2542). การสอนภาษาไทย. กรุงเทพฯ: สถาบันราชภัฏธนบุรี. 

 

https://books.google.co.th/books/about/Informotion.html?id=KpCrpwAACAAJ&redir_esc=y
https://books.google.co.th/books/about/Informotion.html?id=KpCrpwAACAAJ&redir_esc=y
https://www.mhesi.go.th/
https://www.mdes.go.th/
http://www.krujongrak.com/infographics_information.pdf
http://www.patai.ac.th/files/Dual-ModeSchool20081023.pdf


  192 

 

เทพยพงษ์ เศษคึมบง. (2558). การพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ของนักศึกษาวิชาชีพครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครปฐมโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิจัยเป็นฐาน. วารสารบัณฑิตศึกษา, 1-12.  

เทียนฉาย กีระนันท์. (2537). แผนโครงการและงบประมาณ. กรุงเทพฯ: สํานักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ธิดา แซ่ชั้น. (2559). การรู้ดิจิทัล นิยามองค์ประกอบและสถานการณ์ในปัจจุบัน. มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช, 
สาขาวิชาการจัดการสารสนเทศคณะมนุษยศาสตร์ และสงัคมศาสตร์.    

ธีรศักด์ิ อุ่นอารมย์เลิศ. (2549). การวัดและประเมินผลการศึกษา. นครปฐม: คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร. 
นภาวรรณ จินตชิน. (2556). การศึกษาการพัฒนาทางการเรียน โดยฝึกกระบวนการคิดแบบบูรณาการสร้างสรรค์

ผลงานด้วยทักษะการออกแบบโปสเตอร์โดยการใช้โปรแกรม อินโฟกราฟฟิกส์ เรื่อง อาเซียนสัมพันธ์ ของ

นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย.   Retrieved from 
http://www.wattana.ac.th/vichakan/research/56/primary/social_studies10-56.pdf 

นฤมล ถ่ินวิรัตน์. (2555). อิทธิพลของอินโฟกราฟิกต่อการสื่อสารข้อมูลเชงิซ้อน : กรณีศึกษาโครงการ "รู้สู้ flood". 
มหาวิทยาลัยศิลปากร, นครปฐม.    

นัจภัค มีอุสาห์. (2556). อิทธิพลของชุดข้อมูลและสีสันต่อความเข้าใจเน้ือหาของภาพอินโฟกราฟิก. มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี, สาขาวิชาเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน.    

นิตยา วงศ์ใหญ่. (2560). แนวทางการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลของดิจิทัลเนทีฟ. วารสารวิชาการ Veridian  E-
Journal.  

บวร เทศารินทร์. (2557). บทบาทหน้าที'ของสถานศึกษาและผ้อํานวยการสถานศึกษาขั%นพื%นฐาน.   Retrieved 
from www.school.obec.go.th 

บุญชม ศรีสะอาด. (2556). วิธีการทางสถิติสำหรับการวิจัย เล่ม 1. กรุงเทพฯ: สุวีริยาสาส์น. 
บุญยืน จันทร์สว่าง. (2548). ทักษะการรู้สารสนเทศ. กรุงเทพฯ: ภาควิชาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
พงษ์พิพัฒน์ สายทอง. (2557). การออกแบบอินโฟกราฟิกแอนิเมชั่นเพ่ือการเรียนการสอน. วารสารวิชาการศิลปะ

สถาปัตยกรรมศาสตร์มหาวิทยาลัยนเรศวร, ปีที่ 5 (ฉบับที่ 2 กรกฎาคม ธันวาคม 2557).  

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ (2553). กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์องค์การรับส่งสินค้าและพัสดุภัณฑ์ (ร.ส.พ.). 

พัชรา วาณิชวศิน. (2558). ศักยภาพของอินโฟกราฟิก (Infographic) ในการเพ่ิมคุณภาพการเรียนรู้. 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์, สาขาธุรกิจและคอมพิวเตอร์ศึกษา ภาคอาชีวศึกษา คณะศึกษาศาสตร์.    

พัชรี เมืองมุกสิก. (2557). การพัฒนาสื่อการสอนด้วยภาพอินโฟกราฟิกส์ผ่านระบบเครือข่ายวิชาระบบสารสนเทศเพ่ือ
การจัดการ หลักสูตรครศุาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ

, วิทยานิพนธ์ครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต. Retrieved from 
http://gs.nsru.ac.th/files/.pdf.   

พัทน์ ภัทรนุธาพร. (2556). ว่าด้วยอินโฟกราฟิกการสื่อสารข้อมูลผ่านกราฟฟิก.   Retrieved from 
http://www.slideshare.net/patpataranutaporn/infographic-23318901 

 

http://www.wattana.ac.th/vichakan/research/56/primary/social_studies10-56.pdf
http://www.school.obec.go.th/
http://gs.nsru.ac.th/files/.pdf
http://www.slideshare.net/patpataranutaporn/infographic-23318901


  193 

 

พิเชฐ สุวรรณพันธ์. (2557). การพัฒนานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ที่นำเสนอด้วยรูปแบบอินโฟกราฟิกด้านกีฬาฟุตบอล 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น. มหาวิทายาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี, สาขาวิชาเทคโนโลยีและ

สื่อสารการศึกษา คณะครศุาสตร์อุตสาหกรรม.    
ไพพรรณ เกียรติโชติชัย. (2545). กระบวนทัศน์ใหม่แห่งการศึกษาในทศวรรษที่ 21. กรุงเทพฯ: การศึกษา. 
ภาณุพงศ์ จันทน์ผลิน. (2557). การพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์รูปแบบอินโฟกราฟิก สำหรับนักเรียนฝีกอาชีพ โรงเรียนพระ

ดาบส. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ, วิทยานิพนธ์เทคโนโลยีเทคนิคศึกษา บัณฑิต

วิทยาลัย  
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ในพระบรมราชูปถัมภ์. (2553). คู่มือการจัดระบบการเรียนการสอน ท่ียึดผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลางการเรียนรู้. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์เทียนวัฒนา พริ้นท์ต้ิง. 

วงศ์กิจรุง่เรือง, ว., & จิตฤกษ์, อ. (2554). ทักษะแห่งอนาคตใหม่ การศึกษาเพ่ือศตวรรษที่ 21 กรุงเทพฯ: open 
word. 

วราภรณ์ ศรีวิโรจน์. (2559). เอกสารประกอบการเรียนการสอนรายวิชาหลักการจัดการเรียนรู้. มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เพชรบุรี, เพชรบุรี.    

วไลพร คุโณทัย. (2530). หลักการสอน. กรุงเทพฯ: กองส่งเสริมวิทยฐานะครูกรมการฝึกหัดครู. 
แววตา เตชาทวีวรรณ. (2558). การประเมินการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตกรุงเทพมหานครและ

ปริมณฑล. มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.    
ศกลวรรณ พาเรือง. (2554). การพัฒนาสมรรถนะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนิสิตนักศึกษา ครุ

ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์. คณะครศุาสตร์ จุฬาลงกรณ์ มหาวิทยาลัย, กรุงเทพฯ.    

ศิลาพล, ป., & กอบสุข คงมนัส. (2559). ผลการใช้อินโฟกราฟิกร่วมกับกระบวนการเรียนแบบสืบเสาะที่มีต่อ

ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6. มหาวิทยาลัยนเรศวร, ภาควิชา

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์.    

สฤณี อาชาวานันทกุล. (2555). The spirit level : why equality is better for everyone. กรุงเทพฯ 

Openworld. 
สํานักงานปลัดกระทรวงมหาดไทย. (2559). ทำเรื่องยากให้เป็นเรื่องง่ายด้วย infographics.   Retrieved from 

http://www.stabundamrong.go.th/web/book/59/b3_59.pdf 
สําลี รักสุทธีและคณะ. (2544). เทคนิควิธีการพัฒนาหลักสูตรแบบบูรณาการ. กรุงเทพฯ: พัฒนศึกษา. 
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. (2544). รายงานปฏิรูปการศึกษาต่อประชาชน. กรุงเทพฯ: อมรินทร์ พริ้น

ต้ิง แอนด์บลิชชิ่ง. 
สำนักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน. (2560). ทักษะด้านดิจิทัลของข้าราชการและบุคลากรภาครัฐเพ่ือการ

ปรับเปลี่ยนเป็นรัฐบาลดิจิทัล.   Retrieved from https://www.ocsc.go.th/sites/default/ 
files/attachment/circular/w6-2561-attachment_0.pdf 

สำนักงานคณะกรรมการดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ. (2560). นโยบายและแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนา

ดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม (พิมพ์ครัง้ที่ 1 ed.). กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร. 

 

http://www.stabundamrong.go.th/web/book/59/b3_59.pdf


  194 

 

สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.). (2559). การรู้ดิจิทัล (Digital literacy).   
Retrieved from https://www.nstda.or.th/th/nstda-knoeledge/142-

knowledges/2632 

สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทลั. (2016). Thailand 4.0.   Retrieved from 
https://www.depa.or.th/th/home 

สำนักงานสถิติแห่งชาติ. (2557). สารสถิติ.   Retrieved from http://www.nso.go.th/sites/ 
สำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ. (2561). national strategy 2018-2037”. The National 

Economic and Social Development Plan.   Retrieved from 
https://www.nesdc.go.th/download/document/SAC/NS_PlanOct2018.pdf 

สำนักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน. (2559). องค์ประกอบของอินโฟกราฟิก.   Retrieved from 
http://www.bks.ac.th/lms/media/media_webnamo/techno.html 

สิปปนนท์ เกตุทัต. (2546). การศึกษาไทยในยุคโลกาภิวัฒน์. คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานคินทร์, ปัตตานี.    

สุกานดา จงเสริมตระกูล. (2556). ระบบการเรียนแบบกลุ่มสืบสอบบนแหล่งทรัพยากรด้านการศึกษาแบบเปิดเพ่ือ
ส่งเสริมการรู้สารสนเทศดิจิทัลและการรับรู้ทางจริยธรรมทางสารสนเทศของนิสิตนักศึกษาครุศาสตร์ 

ศึกษาศาสตร์. คณะคระศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, กรุงเทพฯ.    

สุดาพร ศรีพรมมาและคณะ. (2557). การสร้างชุดสื่อฝึกอบรมโดยใช้อินโฟกราฟิกเพ่ือให้ความรู้เรื่อง ลดภาวะโรคอ้วน
และปัจจัยเสี่ยงหลัก 6 อ. ของโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรสงคราม. 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี, วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต.    

สุนัชฌา ไชยกาล. (2553). ผลของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนบล็อกด้วยเทคนิคการเล่าเรื่องตามหลักการการนำตนเองที่

มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต. จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, สาขาวิชา

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์.    

สุภารัตน์ จูตระกูล. (2559). “ครอบครัวกับการรู้เท่าทันสือ่ดิจิทัล (Digital Literacy) ของดิจิทัลเนทีฟ (Digital 
Natives).”. วารสารวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย(ฉบับที่ 1 (มกราคม- มิถุนายน)), 131-

150.  

สุรพงย์ ริริยะม, & ณัฐกานต์ หลัาเตจา. (2556). การสร้างบทเรียนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกในรูปแบบแอนิเมชั่นเรื่องเล่า

ขานตำนานกรุงศรี.   Retrieved from http://research.pcru.ac.th/researchV2/ 

images/conference/2015/ncpcru2/files/22.pdf 
สุวิทย์ มูลคํา, & อรทัย มูลคํา. (2545). 21 วิธีจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาระบบความคิด. กรุงเทพฯ: ภาพพิมพ์. 

อาภรณ์ ใจเท่ียง. (2546). หลักการสอน. กรุงเทพฯ: โอเดียนสโตร์. 

อาศิรา พนาราม. (2559). อินโฟกราฟิก.   Retrieved from 
http://www.learningstudio.info/infographicsdesigin 

 

https://www.nstda.or.th/th/nstda-knoeledge/142-knowledges/2632
https://www.nstda.or.th/th/nstda-knoeledge/142-knowledges/2632
https://www.depa.or.th/th/home
http://www.nso.go.th/sites/
https://www.nesdc.go.th/download/document/SAC/NS_PlanOct2018.pdf
http://www.bks.ac.th/lms/media/media_webnamo/techno.html
http://www.learningstudio.info/infographicsdesigin


  195 

 

 
 

 



 

 



 

ประว ัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ภัทรสุดา ยะบุญวัน 
วัน เดือน ปี เกิด 24 ตุลาคม 2539 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา ปริญญาศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา   

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ที่อยู่ปัจจุบัน 45/121 หมู่บ้านสาวิตรี แขวงศาลาธรรมสพน์ เขตทวีวัฒนา กรุงเทพฯ 

10170   

 

 


	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	สารบัญตาราง
	สารบัญภาพ
	บทที่ 1  บทนำ
	ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา
	วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	ขอบเขตของการวิจัย
	นิยามศัพท์ที่ใช้ในการวิจัย
	กรอบแนวคิดในการวิจัย
	ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

	บทที่ 2  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	1. กิจกรรมการเรียนรู้
	1.1 ความหมายของกิจกรรมการเรียนรู้
	1.2 ความสำคัญของกิจกรรมการเรียนรู้
	1.3 หลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
	1.4 รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
	1.5 กระบวนการที่นำมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

	2.  อินโฟกราฟิก
	2.1 ความหมายของอินโฟกราฟิก
	2.2 องค์ประกอบของอินโฟกราฟิก
	2.3 ประเภทของอินโฟกราฟิก
	2.4 เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างอินโฟกราฟิก
	2.5 เทคนิคการออกแบบอินโฟกราฟิก

	3.  การรู้ดิจิทัล
	3.1 ความหมายของการรู้ดิจิทัล
	3.2 ความสําคัญของการรู้ดิจิทัล
	3.4 แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาการรู้ดิจิทัล
	4.5 การวัดระดับการรู้ดิจิทัล

	4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	4.1 งานวิจัยด้านอินโฟกราฟิก
	4.2 งานวิจัยด้านการรู้ดิจิทัล


	บทที่ 3  วิธีดำเนินการวิจัย
	1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	2. ตัวแปรที่ศึกษา
	3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	4. ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	5. วิธีการดำเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล
	6. การวิเคราะห์ข้อมูล
	7. สถิติที่ใช้ในการวิจัย

	บทที่ 4  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบการรู้ดิจิทัล (Digital literacy) ของนักศึกษาวิชาชีพครู                    คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง  การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก
	ตอนที่ 2 ผลการศึกษาผลงานการออกแบบสื่อสําหรับการเรียนการสอนที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร
	ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก

	บทที่ 5  สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
	สรุปผลการวิจัย
	อภิปรายผล
	ข้อเสนอแนะ

	ภาคผนวก
	ภาคผนวก ก  รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	ภาคผนวก ข  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	ภาคผนวก ค  สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	ภาคผนวก ง  ภาพตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกที่ส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล  ของนักศึกษาวิชาชีพครูคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร

	รายการอ้างอิง
	ประวัติผู้เขียน

