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บทคัดย่อ 

งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือสร้างสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริม
การสร้างผลงานสื่อ อินโฟกราฟิกของนักศึกษาระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน แผนกวิชา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี เพ่ือประเมินคุณภาพสื่อบทเรียน ดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิกของนักศึกษา เพ่ือประเมินการ
สร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิกของนักศึกษา  และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อบทเรียนดิจิทัล 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา1)สื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
เพ่ือส่งเสริม2)แบบประเมินคุณภาพ 3)แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบประเมินการสร้างผลงาน
สื่อ และ 5) แบบประเมินความพึงพอใจ  โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ นักศึกษาระดับ ปวส. ภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2568 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี ที่มีการจัดกลุ่มนักศึกษาเข้าห้องเรียนแบบคละ ระดับสติปัญญา ซึ่งได้มาจากวิธีการสุม
อย่างง่าย (Simple random sampling) จากการเลือกมา 1 ห้องเรียน จากจำนวน 1 ห้องเรียน ที่เลือกมามี
จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 12 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test for 
Dependent ผลการศึกษา พบว่าผลการประเมินคุณภาพของสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการ เรียนรู้เชิงรุก 
มีคุณภาพด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก (x ̅  = 4.67, S.D. = 0.49) คุณภาพด้านสื่อ อยู่ในระดับดีมาก (x ̅  = 
4.67,S.D. = 0.47 นักศึกษากลุ่มตัวอย่างมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนน
สอบก่อนเรียนอย่างมี นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05    นักศึกษากลุ่มตัวอย่างมีการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก 
อยู่ในระดับดีมาก  (x ̅  = 17.67, S.D. = 2.74)  และนักศึกษากลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อสื่อบทเรียนดิจิทัล
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก อยู่ในระดับมาก (x̅  = 3.88, S.D. = 0.93) ดังนั้นสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกท่ีสร้างข้ึน สามารถนาไปใช้ในการสอนเพ่ือ ส่งเสริมการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิกให้กับ
นักศึกษาได้ 
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Abstract 

This research was aimed to create digital lesson media with active learning to enhance 
the production of infographic media for undergraduate students from the Department of 
Photography and Cinematography Technology, to evaluate the quality of the digital lesson 
media with active learning, to examine the students’ learning achievement of the infographic 
media production, to evaluate the infographic media production by students, and to examine 
the students’ satisfaction towards the digital media lesson with active learning. The tools in 
this research were as follows: 1) digital lesson media with active learning to enhance the 
production of infographic media; 2) the quality evaluation form; 3) the learning achievement 
evaluation form; 4) the infographic production evaluation form; and 5) satisfaction evaluation 
form. The sampling group in this study consisted of undergraduate students who enrolled in 
the Department of Computer Technology of Lopburi technical college (LBTech) in the two 
semester of the academic year 2025. There were 1 mixed-ability classrooms and 1 was chosen 
using simple random sampling method. The second classroom was chosen. There were 12 
students in this research. The statistical methods used in this research were mean score, 
standard deviation and dependent samples t-test score. The research results were as follows. 
The quality of the contents in the digital lesson media with active learning was at a very good 
level (x ̅  = 4.67, S.D. = 0.49). The quality of the media presentation was at a very good level 
(x ̅  = 4.67, S.D. = 0.47). The students’ learning achievement showed that their average post-
test score was higher than the average pre-test score with a statistically significant difference 
at the .05 level. The infographic production by students was at a very good level (x ̅  = 17.67, 
S.D. = 2.74). The sampling group expressed a high level of satisfaction towards the digital 
lesson media with active learning (x ̅  = 3.88, S.D. = 0.93). Therefore, the digital lesson media 
with active learning in this study could be used in classrooms to enhance the production of 
infographic media for undergraduate students. 

Keywords: Digital Lesson Media, Active Learning, Infographic Media 

 

 

 

 

 

 



บทนำ 

การศึกษาของประเทศไทยในปัจจุบันกาลังก้าวเข้าสู่โลกแห่งดิจิทัล เนื่องจากมีเทคโนโลยีเข้ามา
เกี่ยวข้อง ทาให้การเรียน การสอน หรือเนื้อหาความรู้ไม่ได้มีเพียงในห้องเรียนอย่างเดียว รูปแบบการเรียนรู้และ
ช่องทางใหม่ ๆ ได้ถูกพัฒนาขึ้นอย่าง มากมายภายใต้เทคโนโลยีที่ทันสมัย โดยเฉพาะสื่อการเรียนการสอนจะมี
ความทันสมัยมากข้ึน ครูมีการนาสื่อเทคโนโลยี นวัตกรรมแห่งการเรียนรู้มาใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อนาเสนอ
เนื้อหาความรู้ไปสู่ผู้เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ สนใจ ใฝ่เรียนรู้ สนุกสนาน และกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้มากข้ึน โดยครูมีบทบาทในการเป็นผู้อานวยความสะดวก และชี้แนะ แนวทางเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ ระบบการศึกษาของประเทศไทยกาลังเปลี่ยนแปลงไปตามการเปลี่ยนแปลงของ เทคโนโลยี และการ
เปลี่ยนแปลงระบบการจัดการศึกษาของโลก ซึ่งกาลังมุ่งสู่การศึกษาที่อาศัยเทคโนโลยีใหม่เป็นสื่อกลาง  
เช่น เทคโนโลยีดิจิทัล เทคโนโลยีการสื่อสาร และเทคโนโลยีการประมวลผลภาพ เป็นต้น สถานศึกษาต่าง ๆ ใน
ประเทศทั้งใน ระดับโรงเรียน วิทยาลัย มหาวิทยาลัย ต่างก็มีการเข้าไปเกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษารูปแบบ
ใหม่โดยเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี ใหม่นี้ด้วย และประเทศต่าง ๆ ในโลกต่างหันมาให้ความสนใจกับการใช้
เทคโนโลยีใหม่เพ่ือพัฒนาระบบการศึกษากันอย่าง กว้างขวาง เนื่องจากเห็นว่าเทคโนโลยีใหม่เป็นเครื่องมือที่
สำคัญและสามารถท าคุณประโยชน์ให้กับการศึกษาได้อย่างมีคุณภาพ หากน ามาประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม
แนวทางการจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
มาตรา 66 ระบุไว้ว่า “ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาใน
โอกาสแรกที่ทาได้ เพ่ือให้มี ความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้
ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต” การ จัดการเรียนรู้ในปัจจุบันจึงส่งเสริมให้มีการใช้เทคโนโลยีมากขึ้น [4] 
สื่อบทเรียนดิจิทัลเป็นสื่อหนึ่งที่มีความสำคัญในปัจจุบัน เป็นสื่อที่มีการนาเอาข้อความ เนื้อหาสาระที่ได้รับการ
เรียบเรียงเป็นอย่างดี มีการใช้กราฟิกที่สวยงามและทันสมัยในการสื่อ ความหมาย มีภาพเคลื่อนไหว เสียง 
เทคนิควิธีการสอนแนวใหม่ มาจัดรูปแบบโดยอาศัยเทคโนโลยีความเจริญก้าวหน้าทางด้าน คอมพิวเตอร์ มา
จัดการตามกระบวนการและวิธีการผลิต โดยน ามาเชื่อมโยงกันเพื่อให้เกิดประโยชน์ในการจัดการเรียนรู้ที่ตรง 
กับวัตถุประสงค์ มีการใช้เทคนิคการเสริมแรงที่สามารถดึงดูดความสนใจ กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดแรงจูงใจในการ
เรียนรู้  และ สามารถถ่ายทอดเนื้อหาที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ได้ก าหนดไว้ จึงเหมาะสม
ต่อการน ามาใช้ในการจัดการ เรียนรู้ในปัจจุบัน กระบวนการคิดเก่ียวกับสิ่งที่ผู้เรียนได้กระทาลงไป เป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้สมมติฐาน 2 ประการ คือ การเรียนรู้ เป็นความพยายามโดยธรรมชาติของมนุษย์ และ
ผู้เรียนแต่ละคนมีแนวทางในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน  การจัดการเรียนรู้เชิงรุก เป็นการจัดการเรียนการสอน
แบบเน้นประสบการณ์ (Experiential Learning) และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จาก ประสบการณ์ท่ีเป็น
รูปธรรมเพื่อนาไปสู่ความรู้ความเข้าใจเชิงนามธรรม เหมาะกับรายวิชาที่เน้นปฏิบัติสามารถใช้จัดการเรียนการ
เรียนรู้ได้ท้ังแบบกลุ่มและแบบรายบุคคลตามแนวทาง ของผู้เรียนแต่ละคนที่มีแนวทางในการเรียนรู้ที่แตกต่าง
กัน  ซึ่ง ในการนาหลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุกไปใช้ในการสอนแบบเน้นประสบการณ์สิ่งที่สำคัญ คือ ผู้สอนต้อง
วางแผนการจัด สถานการณ์ให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ที่จาเป็นต่อการเรียนรู้ กระตุ้นให้ผู้เรียนสะท้อนความคิด 
อภิปราย สิ่งที่ได้รับจากสถานการณ์ ตัวอย่างเทคนิคการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ในการสอนแบบเน้นประสบการณ์ 
ได้แก่ เทคนิคการสาธิต และเทคนิคเน้นการฝึกปฏิบัติ ซึ่งมีหลักการ ดังนี้ 

 

 



1) เทคนิคการสอนแบบการสาธิตผู้สอนวางแผนการสอนและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ โดยแบ่ง
สัดส่วนเวลาสาหรับการบรรยายเนื้อและการสาธิต พร้อมกับคัดเลือกวิธีการที่จะลงมือปฏิบัติให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ 
โดยขณะสาธิตจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามผู้สอบแนะนำเทคนิคปลีกย่อยจากนั้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติและ
ผู้สอนประเมินผู้เรียนโดยการสังเกตพร้อมกับให้คำแนะนำในจุดที่บกพร่อง เมื่อเสร็จสิ้นการปฏิบัติกิจกรรม 
ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปราย สรุปผลสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการลง มือปฏิบัติ   

2)เทคนิคการสอนแบบเน้นฝึกปฏิบัติผู้สอนวางแผนและออกแบบกิจกรรมเน้นการฝึกปฏิบัติที่จัด
กิจกรรมที่กระตุ้นให้ ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติซ้ำๆ โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้ให้คำแนะนำ อานวยความสะดวก 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะต้องค้นหาเนื้อหา เพ่ือ
ก่อให้เกิดองค์ความรู้ โดยการพูดคุย การเขียน การอ่าน การสะท้อน หรือการตั้งค าถามหรือการจัดกิจกรรมที่
ผู้เรียนมีการเคลื่อนไหว เป็นการเรียนรู้ ที่มีคุณค่า น่าตื่นเต้น สนุกสนาน ท้าทายความรู้ความสามารถ สอดคล้อง
กับความสนใจของตนเองสามารถนาความรู้ไปใช้ ในชีวิตจริงได้ อีกท้ังจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจได้ดีข้ึนและสามารถ
เก็บกักข้อมูลไว้ในความทรงจ าได้นานขึ้น อีกทั้งยังมีประสิทธิภาพ ในการพัฒนากระบวนการรับรู้ในล าดับที่
สูงขึ้น เช่น การแก้ปัญหา การคิด วิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ นอกจากนี้ยังเป็นการเรียนรู้ ที่มีกิจกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลายที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองผ่านการจัดการตนเองและผู้เรียนได้รับประโยชน์มากกว่า  
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นฝ่ายรับความรู้ 

    สื่ออินโฟกราฟิกเป็นสื่อที่อธิบายข้อมูล เช่น สถิติ ตัวเลข ข่าวสาร ความรู้ โดยใช้ภาพ ในการสื่อสาร 
ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบของกราฟ แผนภูมิ แผนผัง สัญลักษณ์ โดยข้อมูลจะถูกย่อยให้เข้าใจได้ง่าย ทั้งยังมีการ
ออกแบบสี รูปแบบ ลูกเล่น ภาพประกอบให้สวยงาม ดึงดูดผู้อ่านได้ด้วย โดยอาจจะอยู่ในรูปแบบคลิปวิดีโอที่มี
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ดังนั้นสื่ออินโฟกราฟิกจึงเป็นเครื่องมือที่มีอิทธิพลในการสื่อสารข้อมูลกับผู้รับสาร 
เพราะผู้รับสารสามารถประมวลผลข้อมูลจากภาพได้เร็วกว่า ข้อมูลที่เป็นข้อความ เพราะเมื่ออ่านข้อความ 
จะต้องใช้เวลาในการจินตนาการและประมวลผลข้อมูล เพ่ือทาความเข้าใจกับสิ่ง ที่อ่าน แต่รูปภาพอินโฟกราฟิก
ได้เข้ามาย่นย่อหรือลดเวลาในการรับรู้ได้อย่างมาก 
เนื่องจากการจัดท าสื่ออินโฟกราฟิกเป็นเนื้อหาที่นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีการถ่ายภาพ
และภาพยนตร์ ต้องเรียนรู้และปฏิบัติได้ ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการถ่ายภาพ และภาพยนตร์ ภาควิชาเทคโนโลยีสื่อสารและอุตสาหกรรม คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช มงคลกรุงเทพได้เห็นความสำคัญของสื่ออินโฟกราฟิก
ที่จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ จึงได้นาเนื้อหานี้มาจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการสร้างสื่อดิจิทัล และจากการ
สอบถามอาจารย์ผู้สอนพบว่า ผู้เรียนมีปัญหาโดยยังมีความสามารถในการสร้างสื่ออินโฟกราฟิกค่อนข้างน้อย 
และอาจารย์ผู้สอนมีความต้องการที่จะมีสื่อเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถ 
ในการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิกมากข้ึน 

   จากความสำคัญที่เสนอมาในเบื้องต้น ผู้วิจัยจึงได้ทาการศึกษาวิจัย การสร้างสื่อบทเรียนดิจิทัล
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก  ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
สาขาเทคโนโลยีการถ่ายภาพและภาพยนตร์ โดยสื่อบทเรียนดิจิทัลที่สร้างข้ึน เป็นสื่อที่ใช้การนาเสนอเนื้อหา
ด้วยสื่อที่หลากหลาย ได้แก่ กราฟิก  ภาพการ์ตูน แอนิเมชั่น วิดีทัศน์ และข้อความ เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียน 
เรื่องการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก โดยในสื่อบทเรียนดิจิทัลจะมีการ จัดการเรียนรู้เชิงรุก ซึ่งเป็นกระบวนการ
เรียนที่ส่งเสริมให้นักศึกษาได้ปฏิบัติจริง นักศึกษาได้รับประสบการณ์ในการเรียนรู้ที่ เป็นรูปธรรม ได้รับการฝึก



ปฏิบัติด้วยตนเอง และการฝึกปฏิบัติแบบกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ท าให้นักศึกษาบรรลุเป้าหมายของการ
เรียนรู้ ซึ่งการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ ทาให้ได้สื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกท่ีมีคุณภาพ เพ่ือ
นำไปใช้ใน การจัดการเรียนรู้ให้กับนักศึกษา และเป็นแนวทางในการศึกษาวิจัยในเนื้อหาวิชาอ่ืน ๆ ต่อไป 

1.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

แนวคิดท่ีใช้ในการศึกษาสรุปได้ดังนี้ 

           สื่อบทเรียนดิจิทัล หมายถึง สื่อการเรียนการสอนซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการนาเสนอ
สื่อประสมอันได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศน์ และเสียง เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหา
บทเรียนหรือองค์ความรู้ในลักษณะที่ ใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากท่ีสุด โดยการนาเสนอเนื้อหา
ความรู้ในสื่อบทเรียนดิจิทัลจะได้รับการถ่ายทอดใน ลักษณะที่แตกต่างกันออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับธรรมชาติและ
โครงสร้างของเนื้อหา โดยมีเป้าหมายสำคัญคือ สามารถดึงดูดความ สนใจของผู้เรียนกระตุ้นผู้เรียนให้เกิด
แรงจูงใจในการเรียน และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่สามารถตอบสนองต่อการจัดการ
เรียนรู้ ในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งจาเป็นที่จะต้องลดบทบาทของผู้สอน แต่เพ่ิมบทบาทของผู้เรียนให้มากยิ่งขึ้น เป็น
การจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลง มือทาและได้คิดในสิ่งที่ทำลงไป เพ่ือเป็นการสร้างประสบการณ์ตรงให้
เกิดข้ึนแก่ผู้เรียน โดยผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนและ ครูด้วยการลงมือทากิจกรรมร่วมกันทั้งในชั้นเรียน
และนอกชั้นเรียน ผู้เรียนเกิดการสร้างองค์ความรู้ขึ้นจากสิ่งที่ได้ลงมือปฏิบัติ จากการฟัง การพูด การอ่าน การ
เขียน การอภิปราย และการสะท้อนคิดเพ่ือสร้างความหมายกับสิ่งที่ได้เรียนรู้ การเรียนรู้เชิง รุกมีข้ันตอนในการ
จัดการเรียนรู้ ได้แก่ ขั้นกระตุ้นความสนใจ ขั้นให้เห็นสถานการณ์ท้าทาย ขั้นอภิปราย สะท้อนความคิด ขั้น ร่วม
ผลิตองค์ความรู้ และขั้นช่วยกันดูสะท้อนเรื่อง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้อย่างหลากหลาย เช่น การอภิปราย
กลุ่มย่อย การ แสดงบทบาทสมมติ การแสดงละคร การใช้สถานการณ์จำลอง การใช้กรณีศึกษา การอ่านและ
การเขียนอย่างกระตือรือร้น การทำงานกลุ่มเล็ก ๆ และการใช้เกมเพ่ือประกอบการจัดการเรียนรู้ 

สื่ออินโฟกราฟิกเป็นสื่อที่อธิบายข้อมูล เช่น สถิติ ตัวเลข ข่าวสาร ความรู้ โดยใช้ภาพ ในการสื่อสาร ไม่
ว่าจะเป็นรูปแบบ ของกราฟ แผนภูมิ แผนผัง สัญลักษณ์ โดยข้อมูลจะถูกย่อยให้เข้าใจได้ง่าย ทั้งยังมีการ
ออกแบบสี รูปแบบ ลูกเล่น ภาพประกอบให้สวยงาม ดึงดูดผู้อ่านได้ด้วย โดยอาจจะอยู่ในรูปแบบคลิปวิดีโอที่มี
ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ 

    ผู้วิจัยได้นาแนวคิดดังกล่าวข้างต้นมาใช้ในการสร้างบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
เพ่ือส่งเสริมการสร้าง ผลงานสื่ออินโฟกราฟิก ของนักศึกษาระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและ
แอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี โดยออกแบบบทเรียน ดิจิทัลและการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นสร้างบรรยายเนื้อหา 2) ขั้นยกตัวอย่างกรณีศึกษา 3) 
ขั้นมอบหมายงานภาคปฏิบัติ และ 4) ขั้นตรวจประเมินผลงาน โดยเนื้อหาในบทเรียนดิจิทัลจะเป็นการ
ออกแบบสร้างผลงาน สื่ออินโฟกราฟิก 

 

 

 



1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

1. เพ่ือสร้างสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสื่ออินโฟ
กราฟิก ของนักศึกษา ระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี 

2. เพ่ือประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงาน
สื่ออินโฟกราฟิกของ นักศึกษาระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี 

3. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิกของ นักศึกษาระดับ ปวส. 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี 

4. เพ่ือประเมินการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิกของนักศึกษาระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกม
และแอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี 

5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน แผนก
วิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี ที่มีต่อสื่อบทเรียน ดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกท่ี
สร้างข้ึน 

1.3 สมมติฐานของการศึกษา 

1. สื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิกมี
คุณภาพระดับดีขึ้นไป 

2. กลุ่มตัวอย่างมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 

3. การสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิกของกลุ่มตัวอย่าง อยู่ในระดับดีข้ึนไป 

4. กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกอยู่ในระดับมากขึ้นไป 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้สื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก 
ของนักศึกษาระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี ที่มีคุณภาพเพ่ือนาไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

2. สามารถใช้ผลการวิจัยเป็นแนวทางในการดาเนินการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อบทเรียนดิจิทัล
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสื่อด้วยคอมพิวเตอร์ในเรื่องอ่ืน ๆ ต่อไป 

 

 

 

 



วิธีดำเนินการวิจัย 

การศึกษาวิจัยเรื่อง การสร้างสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือส่งเสริมการสร้าง
ผลงานสื่ออินโฟกราฟิก มีรายละเอียดวิธีด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2.1.1 ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษา ปวส. ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและ
แอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี ที่มีการจัดกลุ่มนักศึกษาเข้าห้องเรียนแบบ
คละระดับสติปัญญา จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวนนักศึกษา 12 คนดังนี้ 
               ห้องเรียนที่ 1 จำนวนนักศึกษา 12 คน 
 

2.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน แผนกวิชา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี ที่มีการจัดกลุ่ม นักศึกษาเข้าห้องเรียนแบบคละระดับสติปัญญา 
ซึ่งได้มาจากวิธีการสุมอย่างง่าย (Simple random sampling) จากการเลือกมา 1 ห้องเรียนจากจำนวน 1 
ห้องเรียน ได้ห้องเรียนที่ 1 จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 12 คน 

2.1.3 วิธีดำเนินการสร้างสื่อ 

การสร้างสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก  มี
ขั้นตอนวิธีการสร้างสื่อที่ประยุกต์จาก ADDIE Model ที่คิดค้นข้ึนโดย Florida State University's Center for 
Educational Technology ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 

ขั้นที่ 1  ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) 

1. สร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) โดยการศึกษาและค้นคว้าหัวเรื่องทั้งหมดท่ี
เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับหัวเรื่องการพัฒนาบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการสร้างสื่ออินโฟกราฟิก โดยมีการศึกษาเนื้อหาหลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับพ้ืนฐานในการออกแบบ
บทเรียนดิจิทัลและการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติสอดคล้อง
กับการส่งเสริมความสามารถในการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก และการ ทำให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่ดีข้ึนโดยเป็นการนำองค์ความรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกมาใช้เป็นฐานในการออกแบบ
กระบวนการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยดาเนินการเขียนแผนภูมิระดมสมอง ที่มีรายละเอียดแต่ละส่วนของเนื้อหาภายใน
การ จัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้เส้นเชื่อมให้เห็นความสัมพันธ์กันในส่วนต่าง ๆ    

2. สร้างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chat) พิจารณาจากแผนภูมิระดมสมอง เพ่ือที่จะรวบรวม
หัวเรื่องที่มี ความสัมพันธ์หรือมีความเกี่ยวข้องเข้าด้วยกัน ระหว่างกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกและการ
สร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก เป็นหลักสำคัญ  

3. สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (Content Network Chart) โดยนาหัวเรื่องจากแผนภูมิหัวเรื่องที่
สัมพันธ์ที่ได้พิจารณา ตามความเหมาะสมของเนื้อหา แล้วมาวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเนื้อหาในแต่ละหัวข้อ



ว่ามีลำดับความสัมพันธ์เป็นอย่างไร เนื้อหาส่วนใดควรนำเสนอก่อนหรือพร้อมกัน แล้วนำมาเขียนลงในแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา 

ขั้นที่ 2 ขั้นการออกแบบ (Design) 

1. ขั้นการออกแบบมีดังต่อไปนี้ 

1.1 สื่อบทเรียนดิจิทัล โดยออกแบบเป็นสื่อการเรียนการสอน ที่ใช้ความสามารถทางคอมพิวเตอร์ใน
การนาเสนอสื่อประสม ได้แก่ ข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ภาพการ์ตูน และวิดีทัศน์ เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหา
บทเรียนเรื่องการสร้างผลงานสื่อ อินโฟกราฟิก 

1.2 การจัดการเรียนรู้เชิงรุก โดยออกแบบเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ ซึ่ง
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นสร้างบรรยายเนื้อหา 2) ขั้นยกตัวอย่างกรณีศึกษา 3) ขั้นมอบหมายงาน
ภาคปฏิบัติ และ 4) ขั้นตรวจ ประเมินผลงาน    โดยในการออกแบบสื่อบทเรียนดิจิทัล ได้ออกแบบโดยใช้เสียง
ผู้ชายบรรยายภายในบทเรียน และใช้เพลง บรรเลงประกอบที่มีความสดใส ไพเราะ ชัดเจน 

ขั้นที่ 3 ขั้นการพัฒนา (Development) 

1. เขียนรายละเอียดเนื้อหา (Script Development) โดยนาเนื้อหาเกี่ยวกับการสร้างผลงานสื่ออินโฟ
กราฟิก มาเขียนลงกรอบการสอนที่ได้วางไว้ในแต่ละหน้า ซึ่งมีการน าเสนอเนื้อหาทั้งภาพเคลื่อนไหว และ
วิดีทัศน์ การเขียนเนื้อหาลงในกรอบการ สอนนั้นต้องคำนึงถึงความถูกต้อง ของวิธีการสอน กิจกรรม และสื่อที่
ใช้รวมทั้งการมีปฏิสัมพันธ์ที่จะส่งผลต่อผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้จากการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

2. จัดทาลาดับเนื้อหา (Storyboard Development) เมื่อเขียนรายละเอียดเนื้อหาลงกรอบการสอนที่
ได้วางไว้ในแต่ละ หน้าเรียบร้อยแล้ว ดาเนินการจัดลาดับเนื้อหาโดยนามาเรียงลาดับการนาเสนอ ตามแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา (Content Network Chart) 

3. สร้างสื่อบทเรียนดิจิทัล โดยใช้โปรแกรม Adobe Premiere Pro และ โปรแกรม Adobe 

4. จัดทำแผนสอนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

5. ประเมินคุณภาพท้ังด้านเนื้อหาและด้านสื่อ โดยนาสื่อบทเรียนดิจิทัลที่ได้สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านเนื้อหาและทางด้านสื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม ความสมบูรณ์ของเนื้อหา การใช้ภาพ 
การใช้ สื่อวิดีทัศน์มีความเหมาะสมกับ ผู้เรียนหรือไม่ จากนั้นนาข้อบกพร่องรวมทั้งข้อเสนอแนะต่าง ๆ ตามท่ี
ผู้เชี่ยวชาญแนะนา ไปดาเนินการปรับปรุงแก้ไขสื่อ บทเรียนดิจิทัลให้ถูกต้องและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น เมื่อผ่านการ
พิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อแล้ว ถือว่าเป็นการ รับรองในด้านความถูกต้องเหมาะสม 

ขั้นที่ 4 ขั้นการทดลองใช้ (Implementation) 

ขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยได้นำสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความสามารถการ
สร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิกของนักศึกษา ที่ผ่านการประเมินคุณภาพและได้ปรับปรุงแก้ไขได้ตามข้อแนะนำ
ของผู้เชี่ยวชาญไปดำเนินการ try out กับกลุ่มนักศึกษาที่มีบริบทเหมือนกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักศึกษาสาขาวิชา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2568 จำนวน 12 คน เพ่ือปรับปรุงแก้ไข 



ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล (Evaluation) 

ขั้นประเมินผล โดยนำผลการทดลอง try out มาประเมินและปรับปรุงแก้ไขสื่อบทเรียนดิจิทัล โดยเป็น
การประเมินเพ่ือดูความเป็นได้ ของนักศึกษากลุ่ม try out หลังจากเรียนแล้วเกิดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนมาก
น้อยเพียงใด มีความสามารถในการ สร้างผลสื่ออินโฟกราฟิกหรือไม่ มีความพึงพอใจต่อสื่อบทเรียนดิจิทัลที่
สร้างข้ึนมากน้อยเพียงใด และเป็นการปรับปรุงสื่อดิจิทัล ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้นเพ่ือใช้สาหรับการทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่างต่อไป 

2.1.4 การดาเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 

งานวิจัยนี้ผ่านการประเมินจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์จากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 
วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี งานจรรยาบรรณและธรรมาภิบาลการวิจัย สำนักงานวิจัย นวัตกรรมและพันธมิตร 
วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี และก่อนการทดลองผู้วิจัยได้ชี้แจงอาสาสมัครที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือให้ ทราบ
รายละเอียดของการดาเนินการทดลอง การทดลองครั้งนี้ใช้แบบแผนการทดลองที่มีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างเป็น
กลุ่มทดลองกลุ่มเดียวที่มีการสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
(One Group Pretest –Posttest Design) ซึ่งแบบแผนการทดลอง ดังนี้ 

 

การดำเนินการ ดังนี้ 

 1. ดำเนินการสุ่มนักศึกษากลุ่มตัวอย่างเพ่ือเป็นกลุ่มทดลองและชี้แจงรายละเอียดการดาเนินการ
ทดลอง 

2. ดำเนินการให้นักศึกษากลุ่มตัวอย่างสอบก่อนเรียน 

3. ทดลองโดยให้นักศึกษากลุ่มตัวอย่าง เรียนจากสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
เพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก 

4.   ดำเนินการให้นักศึกษากลุ่มตัวอย่างสอบหลังเรียน เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการสร้าง 
ผลงานสื่ออินโฟกราฟิก 

5.   ท าการประเมินการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิกของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง 

6.ประเมินความพึงพอใจกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาที่มีต่อสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 



7. นาผลการประเมินที่ได้จากการทดลองไปทาการวิเคราะห์ คานวณทางสถิติ และสรุปผลการศึกษา
ต่อไป 

ผลการวิจัย 

จากการศึกษาเรื่อง การสร้างสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมการสร้าง
ผลงานสื่ออินโฟกราฟิก เมื่อ ทำการสร้างและทดลองเสร็จตามกระบวนการแล้ว ได้ผลดังนี้ 

3.1 ผลการสร้างบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก 

บทเรียนดิจิทัลที่สร้างขึ้นเป็นบทเรียนที่ประกอบด้วย ข้อความ กราฟิก ภาพการ์ตูนวิดีทัศน์ และใช้
เสียงผู้ชายบรรยาย ประกอบเพลงบรรเลงเพ่ือถ่ายทอดเนื้อหา คือ 1) การแนะนาโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้าง
ผลงานสื่ออินโฟกราฟิกส์ 2) การตั้งค่า หน้ากระดาษ 3) การใช้อุปกรณ์ในโปรแกรมสร้างสื่อ โดยกระบวนการ
เรียนเป็นการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่เน้นให้นักศึกษาเรียน และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง โดยมีอาจารย์ผู้สอนเป็นผู้
แนะน า บทเรียนดิจิทัลมีขั้นตอนการสอนประด้วย 4 ขั้นตอน คือ 

    1) ขั้นสร้างและบรรยายเนื้อหา ขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้สอนแนะน า และนักศึกษาเรียนตามเนื้อหาด้วยการ
เรียนรู้เชิงรุก นักศึกษา สืบค้นความรู้ด้วยตนเอง การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based Learning 
หรือ PBL) การเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด (Think pair Share) 

2) ขั้นยกตัวอย่างกรณีศึกษา ขั้นนี้มีการสาธิต และการศึกษากรณีศึกษา จากนักศึกษาฝึกปฏิบัติด้วย
ตนเองเป็นรายบุคคล 

    3) ขั้นมอบหมายงานภาคปฏิบัติ นักศึกษาแบ่งกลุ่มทางาน กลุ่มละ 6 ถึง 7 คน เพ่ือลงมือปฏิบัติทา
กิจกรรมการสร้าง ผลงานสื่ออินโฟกราฟิก เมื่อสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก เสร็จแล้ว ให้ตัวแทนกลุ่มออกมาน 
าเสนอผลงานการสร้างสื่อ 

    4) ขั้นตรวจประเมินผลงาน ขั้นนี้ดาเนินการทดสอบวัดความรู้เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
จากนั้นให้นักศึกษาสร้าง ผลงานสื่ออินโฟกราฟิก เป็นรายบุคคล โดยมีอาจารย์ผู้สอนเป็นผู้ตรวจสอบและ
ประเมินผลงานของนักศึกษา 

ตัวอย่างสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก ดังรูป 

 

 



รูปที่ 1 รูปแสดง การแนะนำวิธีการเรียนสื่อบทเรียนดิจิทัล 
 

 

รูปที่ 2 รูปแสดงวิธีการแนะนำโปรแกรม ที่ใช้ในการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3 รูปแสดงวิธีการตั้งค่าหน้ากระดาษ 

 

 



 

รูปที่ 4 รูปแสดงวิธีการใช้อุปกรณ์ในโปรแกรมสร้างสื่ออินโฟกราฟิก 

3.2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสื่อ
อินโฟกราฟิก 

3.2.1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา ของสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกจาก
การสร้างสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก มีผล
การประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจำนวน 3 ท่าน ผลแสดงดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 คุณภาพด้านเนื้อหาของสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

 



จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิง
รุกเพ่ือส่งเสริมการสร้าง ผลงานสื่ออินโฟกราฟิก พบว่า มีคุณภาพด้านเนื้อหา โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก 
(x̅  = 4.63, S.D. = 0.49) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านสื่อในบทเรียนดิจิทัล มีคุณภาพสูงสุดอยู่ใน
ระดับดีมาก (x̅  = 4.78, S.D. = 0.44) รองลงมามีคุณภาพเท่ากัน 2 รายการ ได้แก่ ด้านเนื้อหาและด้าน
กิจกรรม อยู่ในระดับดีมาก (x̅  = 4.56, S.D. = 0.58) 

3.2.2 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อ ของสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

จากการสร้างสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสื่ออินโฟ
กราฟิก มีผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จำนวน 3 ท่าน ผลแสดงดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 2  ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อของสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

 

จากตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพด้านสื่อของบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือ
ส่งเสริมการสร้างผลงาน สื่ออินโฟกราฟิก พบว่า มีคุณภาพด้านสื่อ โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (x̅  = 4.69, S.D. 
= 0.47) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า มี คุณภาพสูงสุดเท่ากัน 2 รายการ ได้แก่ ด้านกราฟิก และด้านเสียง
บรรยายและเสียงประกอบ อยู่ในระดับดีมาก   (x̅  = 4.78,S.D. = 0.44) รองลงมา คือ ด้านการนำเสนออยู่ใน



ระดับดีมาก (x̅  = 4.67, S.D. = 0.58)  และด้านภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว อยู่ ในระดับดีมาก 
(x̅  = 4.56, S.D. = 0.58) 

3.3 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก ของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี จากการศึกษาวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างผลงานสื่ออินโฟ
กราฟิก ของกลุ่มตัวอย่าง นักศึกษาระดับปริญญา ตรี สาขาเทคโนโลยีการถ่ายภาพและภาพยนตร์ จำนวน 12 
คน ผลแสดงดังตารางที่ 3 

ตารางที่ 3  ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง
ปีที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี

 

จากตารางที่ 3 พบว่ากลุ่มตัวอย่างนักศึกษาระดับ ปวส. สาขาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียน เรื่องการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก จากการวิเคราะห์ มีค่า t ที่คำนวณได้  5.699 
ซึ่งสูงกว่าค่า t ในตาราง ดังนั้นแสดงว่า นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่า
คะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 

3.4 ผลการประเมินการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิกของนักศึกษาระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและ
แอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี 

จากการประเมินผลการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิกของนักศึกษาระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและ
แอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี จำนวน 12 คน ผลแสดงดังตารางที่ 4 

ตารางที่ 4  ผลการประเมินการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก ของนักศึกษาระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
เกมและแอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี 

 



จากตารางที่ 4 พบว่า กลุ่มตัวอย่างนักศึกษาระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 
แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี มีค่าเฉลี่ยคะแนน การประเมินผลงานการสร้าง
ผลงานสื่ออินโฟกราฟิก อยู่ในระดับดีมาก (x̅  = 17.67, S.D. = 2.74) ตัวอย่างผลการสร้างผลงาน สื่ออินโฟ
กราฟิก ของนักศึกษาระดับระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี ดังรูป 

 

รูปที่ 1 รูปแสดงผลงานสื่ออินโฟกราฟิก ของนักศึกษาระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและ
แอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี 

 

     รูปที่ 2 รูปแสดงผลงานสือ่อินโฟกราฟิก ของนักศึกษาระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและ
แอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี 

 

 

 

 



3.5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกมและแอนิเมชัน 
แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี ที่มีต่อสื่อ บทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิง
รุก 

จากการศึกษาความพึงพอใจ ของกลุ่มตัวอย่าง นักศึกษาระดับระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกม
และแอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี จานวน 12 คน ที่มีต่อสื่อบทเรียน
ดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก ผลแสดงดังตาราง 5 

ตารางที่ 5 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

 

ตารางที่ 5  ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิง
รุก (ต่อ) 

 

จากตารางที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง ที่มีต่อสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือ ส่งเสริมการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก พบว่า  กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจ โดยรวม
อยู่ในระดับมาก  (x̅  = 3.88, S.D. = 0.93) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดมี 
2 รายการ คือ ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวในสื่อบทเรียน ดิจิทัลมีความสวยงาม อยู่ในระดับมาก (x̅  = 3.96, 
S.D. = 0.87)  และ กิจกรรมการเรียนรูปแบบ Active Learning ในสื่อ บทเรียนดิจิทัลทาให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้เรื่องอินโฟกราฟฟิก วิดีทัศน์นาเสนอเนื้อหาที่เข้าใจได้ง่าย อยู่ในระดับมาก (x̅  = 3.96, S.D. = 0.94) 

 

 

 



อภิปรายผล 

ผลการสร้างสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสื่ออินโฟ
กราฟิก ผู้วิจัยได้ทาการ รวบรวมเนื้อหา ทฤษฎีเกี่ยวกับบทเรียนดิจิทัล ไม่ว่าจะเป็นองค์ประกอบ ประโยชน์และ
คุณค่า บทบาทของบทเรียน กระบวนการการ จัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) การออกแบบอินโฟ
กราฟิกและสื่อโมชันกราฟิกมาเป็นส่วนในการทาการออกแบบและ สร้างโดยในขั้นตอนการสร้างมีการ
ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไขตามข้อแนะนา ซึ่งภายในสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้ เชิงรุกเพ่ือ
ส่งเสริมการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก ประกอบด้วยข้อความ กราฟิก ภาพการ์ตูน วิดีทัศน์ และใช้เสียง
บรรยาย ประกอบเพลงบรรเลง เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหา และกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ซึ่งเป็น
กระบวนการจัดการ เรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์ทางปัญญา (Constructivism) ที่เน้นกระบวนการเรียนรู้
มากกว่าเนื้อหาวิชา เพื่อช่วยให้ ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ หรือสร้างความรู้ให้เกิดขึ้นในตนเอง ด้วยการลง
มือปฏิบัติจริงผ่านกิจกรรมการเรียน ที่มีอาจารย์ ผู้สอนเป็นผู้แนะนา   ซึ่งการเรียนจะเรียนเป็นรายบุคคล และ
ต่อด้วยเป็นกลุ่มๆละ 6 ถึง 7 คน และมีการมอบหมายงานให้ นักศึกษาปฏิบัติสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิกส์เป็น
รายบุคคล  ซึ่งสอดคล้องกับหลักการของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ของ Sillbemam ซึ่งเปน็
การเรียนรู้ที่มุ่งลดการถ่ายทอดความรู้จากผู้สอนสู่ผู้เรียนให้น้อยลง และผู้เรียนมีส่วน ร่วมในชั้นเรียนโดยลงมือ
กระทำมากกว่านั่งฟังเพียงอย่างเดียว 

ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ พบว่า สื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือ
ส่งเสริมการสร้าง ผลงานสื่ออินโฟกราฟิก โดยรวมมีคุณภาพด้านเนื้อหา และด้านสื่ออยู่ในระดับดีมาก ซึ่งเป็นไป
ตามสมมติฐานการวิจัย เพราะ การสร้างสื่อประยุกต์หลักการตามแนวทางของ ADDIE Model [10] ซึ่งเป็น
ขั้นตอนการสร้างสื่อที่เป็นระบบ มีการตรวจสอบแก้ไข เป็นระยะ จึงทาให้มีเนื้อหาที่มีความเหมาะสมตรงตาม
วัตถุประสงค์ และสื่อบทเรียนดิจิทัลมีการใช้สื่อวีดิทัศน์นาเสนอเนื้อหาที่ชัดเจน เข้าใจง่าย การนาเสนอสื่อมี
ความเหมาะสมกับกระบวนการการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) กิจกรรม ปฏิบัติในบทเรียนดิจิทัล
ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับความรู้ ส่งเสริมให้นักศึกษาสามารถสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิกได้   เสียง บรรยาย
ในสื่อดิจิทัลมีความชัดเจน เหมาะสมกับการนาเสนอในสื่อบทเรียนดิจิทัล และเนื้อหาในสื่อบทเรียนดิจิทัลมี
ความ เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการเรียน ดังนั้นผลการประเมินคุณภาพจึงออกมาในระดับดีมาก 
สอดคล้องกับงานวิจัยของสุภาวดี บินดิโตวา และสัญชัย พัฒนสิทธิ์ ที่ได้พัฒนาบทเรียนดิจิทัลเรื่องการแก้ปัญหา
โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยการพัฒนาสื่อบทเรียนใช้ขั้นตอนของ ADDIE MODEL ในการ
พัฒนา ซึ่งผลการวิจัย พบว่า  บทเรียนดิจิทัลที่พัฒนามี คุณภาพอยู่ในระดับดีมากเช่นเดียวกัน โดยมีคุณภาพ
ด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 ในด้านสื่อมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.90 

ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบ
ก่อนเรียนอย่างมี นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05 เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย ทั้งนี้เพราะกลุ่มตัวอย่างได้ศึกษา
จากสื่อบทเรียนดิจิทัลที่สร้าง ซึ่งมี การน าเสนอเนื้อหาสาระด้วยภาพ ด้วยเสียงบรรยาย มีการใช้ภาษาท่ีกระชับ
เหมาะสมกับการน าเสนอเนื้อหาที่เข้าใจได้ง่ายและ รวดเร็ว และมีกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ หรือสร้างความรู้ให้ เกิดข้ึนในตนเอง ด้วยการลงมือปฏิบัติจริงผ่านการ
เรียน จึงท าให้นักศึกษาเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สอดคล้องกับ สุภาณี เส็งศรี 

ที่กล่าวว่า บทเรียนดิจิทัล มีลักษณะที่สำคัญ คือ มีเนื้อหาสาระ (Information) ประกอบด้วย ภาพ 
เสียง ง่ายต่อการเกิด การเรียนรู้ และกิจการเรียนของนักศึกษาในบทเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เน้นการเรียน



รายบุคคล และการเรียนเป็นกลุ่มๆ ละ 6 ถึง 7 คน ที่มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และมีการมอบหมายงานให้
นักศึกษาปฏิบัติสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิกส์เป็นรายบุคคล ซึ่ง สอดคล้องกับที่ Silberman [12] ได้กล่าวถึง 
ลักษณะสำคัญของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกว่า เป็นการเรียนที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ พูดคุยกับเพื่อนร่วมเรียน และ
ยังเป็นการสร้างการร่วมมือกัน มีการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน มีการเรียนรู้ที่เกิดจาก ประสบการณ์ของผู้เรียน 
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน จึงทำให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุมิตตา พูล
สุขเสริม [15] ได้ทาการวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการ 
เรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) ของผู้เรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 3 สาขาวิชาการตลาด 
วิทยาลัย อาชีวศึกษาสันติราษฎร์ ในพระอุปถัมภ์ฯ ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการจัดการ
เรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนของผู้เรียน หลังเรียนมีค่าคะแนนเฉลี่ย
สูงขึ้น 

ผลการประเมินการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก ของนักศึกษาระดับ ปวส. สาขาวิชาคอมพิวเตอร์เกม
และแอนิเมชัน แผนกวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี พบว่า ผลงานสื่ออินโฟกราฟิกของ
นักศึกษาอยู่ในระดับดีมาก เป็นไปตามสมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เพราะนักศึกษาได้เรียนรู้ ผ่านบทเรียนดิจิทัลร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกท่ีนักศึกษาจะเรียนเป็นรายบุคคลที่มีการฝึกปฏิบัติ มีการดูการสาธิต จาก กรณีศึกษา 
นอกจากนั้นมีการฝึกปฏิบัติสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิกเป็นกลุ่ม นักศึกษาจึงสามารถสร้างผลงานสื่ออินโฟ
กราฟิก ได้ในระดับดีมาก  ซึ่งสอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning ซึ่งเป็นการ
จัดการเรียนรู้ที่มุ่งลด การถ่ายทอดความรู้จากผู้สอนสู่ผู้เรียนให้น้อยลง และ ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียนโดยลง
มือกระทามากกว่านั่งฟังเพียงอย่างเดียว 

    ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือ
ส่งเสริมการสร้าง ผลงานสื่ออินโฟกราฟิก พบว่า มีความพึงพอใจ อยู่ระดับมาก (x̅  = 3.88,S.D. = 0.93) เป็นไป
ตามสมมติฐานการวิจัย ทั้งนี้ เพราะในกระบวนการสร้างบทเรียนดิจิทัลผู้วิจัยได้ดาเนินการ try out กับกลุ่มที่มี
บริบทเหมือนกลุ่มตัวอย่าง และปรับปรุง แก้ไขตามข้อแนะน า ตลอดทั้งกระบวนการการจัดการเรียนรู้เชิงรุกใน
บทเรียนดิจิทัล มีการเชื่อมโยงความรู้ กระบวนการสอน ที่เข้าใจง่าย เนื้อหาช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาเกิดการ
เรียนรู้ ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวในสื่อบทเรียนดิจิทัลมีความสวยงามและ ทันสมัย จึงทาให้นักศึกษาเกิดความ
พึงพอใจ สอดคล้องกับงานวิจัยของจักรกฤษณ์ แสงแก้ว ที่ทาการสร้างบทเรียนดิจิทัล การสอนเรื่อง 
คอมพิวเตอร์กราฟิก ที่ในการสร้างสื่อดิจิทัลมีการ try out และสื่อดิจิทัลมีกระบวนการสอนที่เข้าใจง่าย เนื้อหา 
ช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวในสื่อมีความสวยงาม ซึ่งผลการวิจัยพบว่า
กลุ่มตัวอย่างมี ความพึงพอใจ เท่ากับ 4.61 อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 

 

 

 

 

 



ข้อเสนอแนะ 

จากการศึกษาวิจัย การสร้างสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือส่งเสริมการสร้าง
ผลงานสื่ออินโฟกราฟิก ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 

5.1 ข้อเสนอแนะการน าผลวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

1. ผู้สนใจสามารถนารูปแบบสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นไปใช้ใน
การทำกิจกรรมการ เรียนการสอนในรายวิชาที่อ่ืน ๆ ที่มีการสอนเรื่องการสร้างสื่ออินโฟกราฟิก 

2. ในการดาเนินการวิจัยผู้วิจัยมีการชี้แจงวิธีการเรียน และจัดเตรียมอุปกรณ์ในการเรียน ดังนั้นในการ
นาสื่อบทเรียน ดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิก ไป
ประยุกต์ใช้ในการสอน ควรดำเนินการ ชี้แจงวิธีการเรียน และจัดเตรียมอุปกรณ์ในการเรียนให้พร้อมในการใช้
งาน 

3. ในการนาสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือส่งเสริมการสร้างผลงานสื่ออินโฟ
กราฟิก ไปใช้สามารถปรับ แผนการจัดการเรียนรู้ให้ยืดหยุ่นมากขึ้นโดยการเพ่ิมเวลาในการให้นักศึกษาศึกษา
ค้นคว้า ต่อยอดการสร้างผลงานสื่อออินโฟกราฟิกด้วย ตนเอง 

5.2 ข้อเสนอแนะการศึกษาครั้งต่อไป 

1. จากผลการศึกษาพบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิง
รุก เพื่อส่งเสริม การสร้างผลงานสื่ออินโฟกราฟิกอยู่ในระดับมาก ดังนั้นในการศึกษาครั้งต่อไปหากมีการสร้าง
สื่อ ควรศึกษาถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อ ความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนดิจิทัลและการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

2. สามารถนาผลการวิจัย การสร้างสื่อบทเรียนดิจิทัลร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือส่งเสริมการ
สร้างผลงานสื่อ อินโฟกราฟิก ที่ผู้วิจัยดาเนินการ ไปเป็นแนวทางในการด าเนินการวิจัยในเนื้อหาวิชาที่เก่ียวกับ
การสร้างผลงานสื่อในเรื่องอ่ืน ๆ ต่อไป 
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