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                                             บทคดัย่อ 
 
        การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาประสิทธิภาพการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก 

รายวิชา อส 1014104  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ของนักศึกษาช้ันปีที่  1 วิชาเอกเทคโนโลยี
ออกแบบผลิตภัณฑ์ หมู่เรียน 671525301 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 1067  ที่มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์มาตรฐาน 84/84 เพื่อศึกษาผลคะแนนการทดสอบกอ่นเรยีนและหลงัเรยีนจากการเรียนด้วยสือ่
อินโฟกราฟิกและศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา อส 1014104  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ผลการวิจัยพบว่า การหาประสิทธิภาพการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 มีผลคะแนนรวมซึ่งใช้ระหว่างเรียนคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 81.20 และมีผลคะแนน
ร่วมจากแบบทดสอบหลงัเรียนคิดเปน็ร้อยละ 82.00 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 คือ E1/E2 = 
81.20 /82.00 ซึ่งเป็นค่าที่สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีคะแนน
ก่อนเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 17.20 คิดเป็นร้อยละ 57.33 และเมื่อพิจารณาคะแนนจากการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.60 คิดเป็นร้อยละ 82.00 ผลของคะแนน
ความก้าวหน้า มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 7.60 คิดเป็นร้อยละ 25.33 
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บทท่ี 1 

บทน ำ 
 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ  
การสร้ างอินโฟกราฟิกให้ดึงดูดความสนใจ (Designing An Amazing Infographic) ข้อมูล

สารสนเทศสามารถนํามาจัดทําให้สวยงามและมีประโยชน์หากมีการนําเสนอที่ดีดังนั้นการจัดทําข้อมูลให้เป็น
ภาพกราฟิกจึงเป็นที่นิยมในปัจจุบัน อินโฟกราฟิก (Infographic) เป็นการออกแบบให้เป็นภาพที่ช่วยอธิบาย
ข้อมูลที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่าย การใช้สีในการออกแบบอินโฟกราฟิกเป็นสิ่งสําคัญยิ่งเพราะสร้างการปะทะรับรู้
ได้ดี สีให้ความรู้สึกเด่นชัด สร้างการจดจํา สีสัมพันธ์เนื้อหาในรายวิชาที่เรียนดังนั้นการเข้าใจเรื่ องสีและการ
ใช้สีจึงเป็นสิ่งสําคัญในการออกแบบ วิธีการเลือกใช้สีในการออกแบบนั้นอาศัยหลักความสัมพันธ์ของบรรดาสี
บนวงจรสีซึ่งเมื่อเรานํามาใช้ประกอบในรูปแบบต่างๆก็จะส่งผลให้เกิดความรู้สึกที่แตกต่าง ทําให้ผู้เรียน
สามารถเข้าในเนื้อหาได้ง่ายและชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
 ในปัจจุบันสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนที่ใช้กันอย่างแพร่หลายคือ อินโฟกราฟิก เนื่องจากเป็น
สื่อที่เข้าถึงผู้เรียนได้ง่าย มีการสรุปสาระสําคัญและนําเสนอในรูปแบบของ ภาพ ไอคอน สัญลักษณ์หรืออื่นๆ 
ที่เข้าใจง่าย มีความสวยงาม ดึงดูดความสนใจผู้เรียน ซึ่งการนําสื่อมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเป็นส่วน
หนึ่งที่จะสามารถทําให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนโดยการใช้สื่ออินโฟกราฟิกร่วมกับการสอน
แบบบรรยาย การสอนโดยใช้กรณีศึกษา การสอนโดยการฝึกปฏิบัติ เป็นต้น 
  ผู้วิจัยได้เห็นว่าการใช้สื่ออินโฟกราฟิกในการจัดการเรียนการสอนจะช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี 
ในรายวิชาปฏิบัติสื่ออินโฟกราฟิกสามารถนํามาประยุกต์ใช้ทําข้อมูลในรูปแบบของคู่มือหรือแนวทางในการ
ปฏิบัติและการสร้างสรรค์ผลงานได้ชัดเจน เข้าใจง่าย เกิดประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา 
หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจมากยิ่งข้ึน 
 
 

วัตถุประสงค์ 
1.ศึกษาการออกแบบอินโฟกราฟิกเพื่อผลิตสื่อการสอน 

2.ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางเรียนวิชาหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ด้วยสื่ออินโฟกราฟิก 

 

สมมติฐำนกำรวิจัย 
 สื่ออินโฟกราฟิกมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางเรียนวิชาหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
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ขอบเขตของกำรวิจัย 
ประชำกร 
ประชากร คือ นักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์ 10 คน 
กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์ หมู่เรียน 671525301จํานวน10 คน 

ขอบเขตด้ำนเวลำ 
            ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 

 ขอบเขตด้ำนเน้ือหำ 
 เนื้อหาที่ใช้ในรายวิชา อส 1014204  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์และองค์ประกอบของการออกแบบ, การวิเคราะห์แบบเพื่อประเมินผลดี
ผลเสียในการพัฒนาผลิตภัณฑ์, เทคนิคการวิเคราะห์ SCAMPER ในการพัฒนาแนวความคิดให้เกิดรูปลักษณ์
ใหม่ของผลิตภัณฑ์ 
   
นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 สื่ออินโฟกรำฟิก หมายถึง การออกแบบกราฟิกสองมิติในรูปแบบภาพนิ่งที่บอกรายละเอียด 
กระบวนการสร้างสรรค์ช้ินงานที่ส่งเสริมการเรียนการสอนในรายวิชา อส 1014204  หลักการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ 
 ประสิทธิภำพ หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียนในรายวิชา อส 1014204  หลักการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ตามเกณฑ์มาตรฐาน 84/84  

 ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน หมายถึง ผลการเรียนจากสื่ออินโฟกราฟิก อส 1014204  หลักการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ของนักศึกษาช้ันปีที่ 1 วิชาเอกเทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์ หมู่เรียน 671525301
จํานวน 10 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2067 
  
ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 
 ได้สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบอินโฟกราฟิกเพื่อเป็นแนวทางในการศึกษาและพัฒนาผล
ผลสัมฤทธ์ิทางเรียนต่อไป 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางเรียนรายวิชา อส 1014104  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ผู้วิจัยได้น าแนวคิด

และทฤษฎีมาใช้ในการเป็นแนวทางการศึกษาข้อมูลดังนี้ 

        2.1 การออกแบบอินโฟกราฟิก (infographic) 
     2.1.1 ความหมายของอินโฟกราฟิก (infographic) 
     1.1.1 รูปแบบของอินโฟกราฟิก (infographic)  
     1.1.3 หลักการออกแบบอินโฟกราฟิก (Infographic Design)  
     1.1.0 กระบวนการออกแบบกราฟิก 
     1.1.0 การใช้สีในการออกแบบกราฟิก 

      2.2 นวัตกรรมการศึกษา  
     2.2.1 ความหมายของนวัตกรรม  
     2.2.2 ความหมายของนวัตกรรมการศึกษา  

          2.3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
               2.3.1 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
                2.3.2 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
                2.3.3 หลักเกณฑ์ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
                2.3.4 ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
        2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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อินโฟกราฟิก (Infographic) คือ การออกแบบกราฟิกสองมิติในรูปแบบภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว 
เป็นภาษาภาพที่ใช้สื่อสารข้อมูลที่มีปริมาณมาก ซับซ้อน เข้าใจยากหรือข้อมูลที่อยู่ในกระแสนิยมให้เข้าใจง่าย 
มีความน่าสนใจ การออกแบบแบบอินโฟกราฟิกที่ดีจึงมีบทบาทในการให้ข้อมูลที่ถูกต้องและเป็นประโยชน์ ใน
ยุคปัจจุบันข้อมูลจ านวนมากสื่อสารในวงกว้างผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) ซึ่งนักออกแบบต้องใช้
ทักษะการวิเคราะห์ข้อมูล ทักษะการเรียบเรียงข้อมูลและทักษะการดีไซน์เพื่อให้อินโฟกราฟิกเกิดประสทิธิภาพ
สูงสุด การออกแบบอินโฟกราฟิกประยุกต์ใช้หลักการออกแบบและศิลปะซึ่ง มีกระบวนการย่อยในการ
สร้างสรรค์เพื่อให้ได้ผลงานที่มีความสวยงามเกิดประโยชน์ กระบวนการดังกล่าวจึงมีความส าคัญในมิติของการ
สร้างสรรค์เพื่อให้เกิดมิติที่ดีทางการสื่อสาร กระตุ้นให้ผู้รับสารคิดวิเคราะห์ตามข้อมูลที่น าเสนอ อย่างไรก็ตาม
อินโฟกราฟิกควรให้ประโยชน์อย่างแท้จริงแก่ผู้รับสารและไม่เป็นเพียงการให้ข้อมูลที่มีความสวยงามเพยีงอยา่ง
เดียว แต่ควรสร้างความเข้าใจที่ถูกต้อง แสดงเนื้อหาสาระที่ส าคัญและจ าเป็นอย่างสร้างสรรค์ 

 
2.1 การออกแบบอินโฟกราฟิก (infographic) 

2.1.1 ความหมายของอินโฟกราฟิก (infographic) 

ความหมายของอินโฟกราฟิก  W. Huang and Tan (2007) ได้ให้ความหมายของอินโฟกราฟิก
(information graphic or infographic) หมายถึง ตัวแทนของข้อมูล ( information) ข้อมูล (data) หรือ
ความรู้(knowledge) โดยอธิบายให้เกิดความเข้าใจบนภาพอินโฟกราฟิกหลักในการออกแบบสามารถมองเห็น
ได้ในรูปแบบของเส้น กล่อง ลูกศร สัญลักษณ์ต่างๆ การออกแบบอินโฟกราฟิกที่ดีจะต้องสามารถบอก 
เรื่องราวและแสดงข้อเท็จจริง  

Wang (2012) ได้ให้ความหมายของอินโฟกราฟิก หมายถึง การแปลงข้อความ (text) ให้เป็นข้อความ
ภาพ (visual image) โดยการก าหนดขอบเขตและควบคุมกระบวนการในการออกแบบและส่งเสริมการสื่อสาร
ด้วยสัญลักษณ์ร่วมกับข้อมูลที่เป็นตัวอักษรเพื่อให้ผู้รับสารเข้าใจได้รวดเร็วโดย การใช้ข้อมูลที่เข้าใจง่ายและมี
เหตุผล  

พงษ์พิพัฒน์ สายทอง (2557) ได้ให้ความหมายของอินโฟกราฟิก ( infographic) หมายถึง การน า 
ข้อมูลหรือความรู้มาสรุปเป็นสารสนเทศในลักษณะของกราฟิกที่ออกแบบเป็นภาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหว 
สามารถอธิบายข้อมูลที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่ายในเวลาที่รวดเร็วและชัดเจนสามารถสื่อสารข้อมูลทั้งหมดให้เข้าใจ
ได้โดยไม่จ าเป็นต้องมีผู้น าเสนอมาช่วยขยายความเข้าใจอีก  

Zidan (2556) ได้ให้ความหมายของอินโฟกราฟิกว่า Infographic นั้น ย่อมาจาก Information และ 
Graphic คือ ภาพ หรือกราฟิกซึ่งบ่งช้ีถึงข้อมูลไม่ว่าจะเป็นสถิติ ความรู้ ตัวเลข ฯลฯ เรียกว่าเป็นการย่นย่อ
ข้อมูลเพื่อให้ประมวลผลได้ง่ายเพียงแค่กวาดตามองซึ่งเหมาะส าหรับผู้คนในยุคไอทีที่ต้องการเข้าถึงข้อมูล
ซับซ้อนมหาศาลในเวลาอันจ ากัด อ้างถึงในเนื้อหา (เอกลักษณ์ แสงเดือนฉาย, 2562, 31-33.) 
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2.1.2 รูปแบบของอินโฟกราฟิก (infographic)  
        1.แบบตารางเหมาะกับการใช้เปรียบเทียบของสองสิ่งข้ึนไปมีทั้งรูปแบบตารางธรรมดาและแบบ

เมตริกซ์ แบบโวลุมเหมาะกับการเปรียบเทียบปริมาณหรือตัวเลขมักจะมีการใช้กราฟ แผนภาพต้นไม้ 
Typographyร่วมด้วย 

 
ภาพที่ 1 อินโฟกราฟิกแบบตาราง 

ที่มา : https://www.pinterest.com/pin/123215739799302143/ 
 

 
                                      ภาพที่ 1 อินโฟกราฟิกแบบโวลุม 

ที่มา : https://www.pinterest.com/pin/447756387933053039/ 

https://www.pinterest.com/pin/123215739799302143/
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        2.แบบความสัมพันธ์เหมาะกับการอธิบายความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆถ้าเป็นเรื่อง ของล าดับขั้น
ที่ไม่เท่ากันก็จะใช้แบบพีระมิด แบบโดนัท หรือแบบต้นไม้ หากเป็นแบบรวมข้อมูลก็อาจจะใช้ แบบ Vennหรือ
ถ้าเป็นการเช่ือมโยงสิ่งต่าง ๆ ก็จะใช้แบบ Network  

 
ภาพที่ 3 อินโฟกราฟิกแบบความสมัพันธ์ 

ที่มา :https://www.pinterest.com/pin/63890888000748864/ 
       3.แบบแผนที่ เหมาะส าหรับการอธิบายแผนที่และลกัษณะเด่นของแต่ละภูมิภาค  

  
ภาพที่ 0 อินโฟกราฟิกแบบแผนที ่

ที่มา : https://www.pinterest.com/pin/360921357614337425/ 
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 4.แบบไทม์ไลน์ เหมาะกับการสรุปเรื่องราวที่เกิดข้ึนตามล าดับเวลานอกจากจะมีการใช้ไทม์ไลน์ 
แล้วบางครั้งก็น าตารางแบบชาร์ต หรือ แผนภาพแบบวงจรเข้ามาใช้ด้วย 

 
ที่มา : https://www.pinterest.com/pin/67905906876295802/ 

ภาพที่ 0 อินโฟกราฟิกแบบไทม์ไลน ์
 

       5.แบบผสมผสาน รูปแบบผสมผสานนี้เหมาะกับการอธิบายเนื้อหาหลาย ๆ แง่มุม 
อ้างถึงในเนื้อหา (เอกลักษณ์ แสงเดือนฉาย, 2562, 30.) 

 
ภาพที่ 6 อินโฟกราฟิกแบบผสมผสาน 

ที่มา :  https://www.pinterest.com/pin/376543218816584753/ 

https://www.pinterest.com/pin/67905906876295802/
https://www.pinterest.com/pin/376543218816584753/
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2.1.3 หลักการออกแบบอินโฟกราฟิก (Infographic Design)  
        1. ด้านข้อมูล ข้อมูลที่จะน าเสนอต้องมีความหมายมีความน่าสนใจ เรื่องราวเปิดเผยเป็นจริงมี

ความถูกต้อง  
        2.ด้านการออกแบบ การออกแบบต้องมีรูปแบบ แบบแผน โครงสร้าง หน้าที่การท างานและ 

ความสวยงาม โดยออกแบบให้เข้าใจง่าย ใช้งานง่ายและใช้ไดจ้ริง  
        การสร้างอินโฟกราฟิกให้ดึงดูดความสนใจ (Designing An Amazing Infographic) ข้อมูล

สารสนเทศสามารถน ามาจัดท าให้สวยงามและมีประโยชน์หากมีการน าเสนอที่ดีดังนั้นการจัดท าข้อมูลให้เป็น
ภาพกราฟิกจึงเป็นที่นิยมในปัจจุบัน อินโฟกราฟิก (Infographic) เป็นการออกแบบให้เป็นภาพที่ช่วยอธิบาย
ข้อมูลที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่าย Hyperakt’s Josh Smith ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบไดค้้นพบกระบวนการที่ดี
ในการออกแบบอินโฟกราฟิก (Infographic) 10 ข้ันตอน ดังนี้ 

        -การรวบรวมข้อมูล (Gathering data) คัดเลือกข้อมูลดิบที่รวบรวมมาแต่ที่ยังไม่เป็นระเบียบ 
โดยอาจใช้โปรแกรม Microsoft Excel เขียนแหล่งอ้างอิงที่มาของข้อมูลที่เป็นต้นฉบับ บันทึกภาพต่างๆ ที่
เกี่ยวข้องจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย ไม่ควรแยกภาพหรือแผนภาพกับข้อมูลออกจากกัน  

        -การอ่านข้อมูลทั้งหมด (Reading everything) การอ่านข้อมูลเฉพาะจุดเน้นหรืออ่านอย่างผิว 
เผินให้ผ่านไปอย่างรวดเร็วเพราะคิดว่าเสียเวลาจะท าให้ได้ข้อมูลไม่สมบูรณ์ข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องจะช่วยให้
เรามองเห็นภาพรวมของประเด็นส าคัญ ผู้ออกแบบอินโฟกราฟิกต้องมีทักษะในการจัดการข้อมูลและแน่ใจว่า
ข้อมูลที่ส าคัญไม่ถูกละเลยที่จะมาสนับสนุนเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอ  

        -การค้นหาวิธีการเล่าเรื่อง (Finding the narrative) การเล่าเรื่อง การบรรยาย การน าเสนอ 
ข้อมูลที่น่าเบื่อจะท าให้อินโฟกราฟิก ( Infographic) น่าเบื่อ เว้นแต่ว่าจะค้นพบการน าเสนอเรื่องราวที่ดึงดูด
ความสนใจอินโฟกราฟิกเริ่มที่จุดมุ่งหมายเดียว ขยายความข้อมูลที่ซับซ้อนอธิบายกระบวนการ เน้นหรือ
สนับสนุนข้อโต้แย้งการหาวิธีการเล่าเรื่องที่น่าสนใจ  

        -การระบุปัญหาและความต้องการ (Identifying problems) หาเอกลักษณ์ ระบุช่ือ ช้ีตัว แสดง 
ตัวเมื่อได้ข้อมูลมาแล้วน ามาตรวจสอบความถูกต้องอาจมีข้อมูลที่ไม่สนับสนุนหัวข้อหรือประเด็นที่เราต้องการ
น าเสนอควรมีการอภิปรายหาข้อสรุปที่แท้จริงเพื่อระบุปัญหาและความต้องการผู้ชมต้องการ  ขอมูลที่มีการ
จัดการและมีการออกแบบที่ดี มิฉะนั้นจะกลายเป็นหลักฐานที่ไม่ถูกต้องข้อมูลต้องถูกต้องและไม่ผิดพลาด 
ปรับปรุงข้อมูลและเรื่องราวให้มีเอกลักษณ์ตรงกับหัวข้อศึกษาทบทวนหลายๆ ครั้ง หาวิธีการน าเสนอข้อมูล
อย่างถูกต้องและมีคุณค่า ซึ่งไม่ใช่เรื่องง่ายในการออกแบบให้ชนะใจผู้ชมนักออกแบบ ที่ดีต้องมีมุมมองและเห็น
คุณค่าในรายละเอียดของข้อมูลที่ชัดเจน  

        -การจัดล าดับโครงสร้างข้อมูล (Creating a hierarchy) การจัดล าดับช้ันของข้อมูลเป็นที่นิยม
ใน การสรุปข้อมูล เป็นการน าผู้ชมให้มองเห็นภาพรวมตั้งแต่ต้นจนจบเป็นวิธีการจัดการกับข้อมูลในการสร้าง  
อินโฟกราฟิกและตรึงผู้ชมตามโครงสร้างล าดับช้ันของข้อมูล การจัดรูปแบบข้อมูลตามล าดับจะส่งเสริมให้ ผูช้ม
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เข้าถึงข้อมูลเป็นช่วงระยะของการเล่าเรื่อง ซึ่งกลายเป็นวิธีการที่แพร่หลายในการออกแบบอินโฟ กราฟิก 
(Infographic Design)  

       -การออกแบบโครงสร้างข้อมูล (Building a wireframe) เมื่อพิจารณาตรวจสอบคัดเลือกข้อมูล 
อย่างละเอียดแล้ว จัดแบ่งข้อมูลเป็นล าดับช้ัน และออกแบบโครงสร้างของของข้อมูลผู้ออกแบบควรท า  ความ
เข้าใจกับภาพหรือกราฟิกที่เป็นตัวแทนของข้อมูลส าคัญ ที่จัดไว้เป็นล าดับช้ันแล้ว น าไปให้ผู้ชม วิพากษ์วิจารณ์ 
การออกแบบที่ผ่านการโต้เถียงจากบุคคลในหลายมุมมองที่ให้ข้อเสนอแนะแตกต่างกัน ออกไป จะเป็นข้อสรุป
ของการจัดท าโครงสร้างอินโฟกราฟิก (Infographic)  

        -การเลือกรูปแบบอินโฟกราฟิก (Choosing a format) เมื่อสิ้นสุดการก าหนดภาพหรือกราฟิก
ที่ เป็นตัวแทนของข้อมูลแล้ว วิธีจัดกระท าข้อมูลที่ดีที่สุดคือ การน าเสนอข้อมูลด้วยแผนผัง กราฟต่างๆ เช่น  
กราฟแท่ง กราฟเส้น กราฟวงกลม หรืออาจจะใช้ไดอะแกรม หรือผังงานเพื่ออธิบายกระบวนการท างาน อาจ
น าแผนที่มาประกอบในการเล่าเรื่อง หรือบางทีการใช้ตัวเลขน าเสนอข้อมูลง่ายๆ อาจเป็นวิธีที่ดีที่สุด  

        -การก าหนดภาพให้ตรงกับหัวข้อ (Determining a visual approach) การเลือกใช้ภาพในการ 
ท าให้อินโฟกราฟิก ( Infographic) ให้ดูดีมีสองแนวคิด คือ ใช้ข้อมูลดิบมาจัดท าเป็นกราฟหรือแผนผังให้  
น่าสนใจ ใช้สี การพิมพ์และการจัดโครงสร้างในการออกแบบงานให้มีศิลปะ และใช้ลายเส้น วาดภาพหรือ ค า
อุปมาเปรียบเทียบ ไม่แสดงข้อมูลตัวเลขออกมาอย่างชัดเจน จะเห็นเป็นภาพแสดงแทนข้อมูลคล้ายกับ  กราฟ
หรือแผนผังเท่านั้น เราไม่ควรติดยึดกับวิธีการใดวิธีการหนึ่ง ควรผสมผสานวิธีการใช้กราฟ แผนภาพ  และ
แผนผัง ตกแต่งองค์ประกอบด้วยการวาดลายเส้นหรือน าภาพที่เป็นตัวแทนของข้อมูลมาจัดวางซ้อน  กันอาจ
เสริมด้วยข้อมูล สื่อ ตราสัญลักษณ์ และเนื้อหาในการออกแบบให้ตรงกับหัวข้อ  

        -การตรวจสอบข้อมูลและทดลองใช้ (Refinement and testing) เมื่อออกแบบอินโฟกราฟิก 
(Infographic Design) เสร็จแล้วเริ่มตรวจสอบข้อมูลอย่างละเอียด ผู้ชมจะดูทั้งข้อมูลและภาพที่เล่า เรื่องราว 
เพื่อให้แน่ใจว่าผลงานที่เสร็จแล้วมีคุณภาพตรงกับหัวข้อและเป้าหมาย ประเมินทั้งการออกแบบ  และจุดเน้น
จนกระทั่งผลงานชัดเจนและเข้าใจง่าย         

        -การ แบ่ งปั นความ รู้ ใ นอิ น เทอร์ เ น็ ต  ( Releasing it into the world) อิน โฟกร าฟิ ก 
(Infographic) ส่วนใหญ่เผยแพร่แบ่งปันในอินเทอร์เน็ต มีแพร่หลายเป็นที่นิยม เป็นการทดสอบผลงาน ข้อมูล
ที่มีลักษณะที่น่าสนใจจะถูกอ่านโดยบุคคลทั่วไป ข้อมูลที่ถูกตรวจสอบและพิจารณาจากผู้เช่ียวชาญ แล้วไม่ได้
หมายความว่าเราจะเป็นผู้ค้นพบวิธีการเล่าเรื่องราวนั้น ถึงแม้ว่าผลงานจะเคยถูกเผยแพร่มาแล้ว  การ
วิพากษ์วิจารณ์จากอินเทอร์เน็ตจะช่วยขยายข้อโต้แย้งและค้นพบวิธีการน าเสนอข้อมูลวิธีใหม่ได้  ข้อคิดเห็น
ต่างๆ จะได้รับการปรับปรุงแก้ไข อ้างถึงในเนื้อหา (อัญชริกา จันจุฬาและคนอื่นๆ, 2563, 10-14.) 

2.1.4 กระบวนการออกแบบกราฟิก 

                  (1) ก าหนดขอบเขตของปัญหา (Problem Imdentication) เป็นข้ันตอนของการตั้งเกณฑ์และ

ความต้องการของการออกแบบโดยทั่วไปมักเกี่ยวข้องกับการก าหนดขอบเขตของปัญหา ข้อเรียกร้อง ข้อจ ากัด

เพื่อรวบรวมเป็นข้อมูลเพื่อน าการเสนอเช่น การประสานความคิดกันระหว่างนักออกแบบ ผู้ขาย ผู้ผลิตร่วม
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ปรึกษากันก าหนดขอบเขตให้แคบเข้า เพื่อหาข้อสรุปเป็นพื้นฐานเกี่ยวกับ รูปแบบการด าเนินชีวิตและ

พฤติกรรมผู้อุปโภค บริโภค แนวโน้มทางการตลาด พื้นฐานทางเทคนิคเป็นต้น ซึ่งผลและข้อสรุปที่ได้จะเป็น

ข้อมูลส าหรับการวางแผนการออกแบบในล าดับต่อไป 

                   (2) การเสนอแนวความคิดเบื้องต้น (Preliminary Ideas)เป็นการล าดับความคิดออกมาหลายๆ

แบบด้วยการร่างภาพอย่างหยาบโดยอาศัยข้อมูลที่สรุปได้จากข้อ 1 เพื่อให้ได้แนวคิดและจินตภาพที่สัมพันธ์กับ

โครงสร้างของผลิตภัณฑ์และภาชนะบรรจุออกมาหลายๆแบบ ซึ่งอาจร่างภาพแสดงได้ทั้งรูปด้านและรูป

ทัศนียภาพในมุมมองต่างๆ โดยมีการก าหนด รูปร่ าง รูปทรง สีสัน การจัดวางต าแหน่งของข้อความ 

ภาพประกอบและอื่นๆไว้อย่างคร่าวๆ เพื่อศึกษาถึงการใช้ ขนาดการแบ่งสัดส่วนบนพื้นที่ของบรรจุภัณฑ์

อย่างไรจึงจะเหมาะสมและให้ผลต่อการมองในแต่ละรูปแบบอย่างไรบ้าง ทั้งนี้เพื่อจะได้เลือกแบบที่ดีที่สุดไว้

พัฒนาในล าดับต่อไป 

                   (3) การพัฒนาและแก้ไขแบบ (Design Refinement) เป็นข้ันตอนการน าแบบร่างมาพัฒนา

รูปแบบมีการขยายรายละเอียดส่วนประกอบย่อยต่างๆให้เห็นชัด ก าหนดขนาด สัดส่วน สีสัน ตัวอักษรและ

ภาพประกอบ มีการจัดวางต าแหน่งและแสดงรูปลักษณ์ให้ใกล้เคียงท าแบบเหมือนจริงให้มากที่สุดเพื่อการ

น าเสนอให้เกิดการยอมรับหรือเปลี่ยนแปลงแก้ไขให้เป็นไปตามลักษณะที่ผู้ผลิตและทีมงานต้องการ ซึ่งข้ัน

ตอนนี้ผู้ออกแบบจะต้องมีการทดลองออกแบบเพื่อทดสอบผลงานมาเป็นล าดับแรกด้วยตนเองและที มงาน

ออกแบบเสียก่อนแล้วจึงน าเสนอ 

                   (4) การวิเคราะห์ผลงานออกแบบ (Design Analysis) ผลงานการออกแบบกราฟิกที่ปรากฏ

บนแผ่นกระดาษอาจมีความเห็นร่วมกันว่าเป็นผลงานที่ดีและทุกฝ่ายพึงพอใจ แต่อย่างไรก็ตามงานออกแบบ

เพียง 2 มิตินี้ก็ยังไม่ใช่สิ่งที่สมบูรณ์และพบปัญหาที่แท้จริง ดังนั้นในข้ันนี้ผู้ออกแบบจึงต้องจัดท าบรรจุภัณฑ์

จ าลองรูปทรง 3 มิติ เท่าของจริงที่ส าเร็จออกมาด้วย เพื่อท าการวิเคราะห์ถึงปัญหาที่อาจเกิดข้ึนเป็นข้ันตอน

สุดท้ายการการตัดสินใจน าไปสร้างแบบจริงเช่น การทดสอบการจัดวาง การตั้ง การมองในทิศทางต่างๆ ความ

ชัดเจนในการอ่านตามสภาพของแสงสีในระดับต่างๆ การเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์คู่แข่งและการทดสอบความ

คิดเห็น ความรู้สึกที่มีต่อแบบผลิตภัณฑ์เป็นต้น 

                   (5) การสร้างต้นแบบเพื่อการพิมพ์ (Mechanical Or Art-work) เป็นข้ันตอนสุดท้ายที่

ผู้ออกแบบต้องจัดเตรียมต้นฉบับที่สมบูรณ์ด้วยการเขียนแบบและจัดวางองค์ประกอบต่างๆเช่น ตัวอักษร 

ข้อความและภาพประกอบ การก าหนดสี ตัวอย่างสี ตลอดจนค าสั่งต่างๆที่ใช้ติดต่อสื่อสาร ความเข้าใจกัน

ระหว่างผู้ออกแบบและช่างเทคนิคการพิมพ์ เพื่อให้ได้ผลพิเศษตามที่ต้องการเป็นต้นฉบับที่สมบูรณ์ ในข้ันตอน

สุดท้ายผู้ออกแบบจึงต้องระบุรายละเอียดที่เกี่ยวข้องกับการผลิตให้ชัดเจนเช่น ชนิดของวัสดุที่ใช้ กรรมวิธีการ

ผลิตและการพิมพ์ทั้งนี้เพื่อให้สามารถตรวจสอบและควบคุมคุณภาพ 
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                   (6) การผลิต (Production) ในข้ันตอนการผลิตจริงนี้ส่วนใหญ่เป็นหน้าที่รับผิดชอบของฝ่าย

โรงงานหรือโรงพิมพ์ที่ผลิตออกมาให้ตรงตามที่นักออกแบบก าหนดไว้ถึงอย่างไรผู้ออกแบบก็ต้องคอยติดตามดู

ผลงานที่ส าเร็จออกมาจริงโดยทั่วไปแล้วฝ่ายโรงพิมพ์จะผลิตผลงานออกมาจ านวนหนึ่งก่อนเพื่อให้ผู้ออกแบบ

ได้ตรวจสอบครั้งสุดท้ายก่อนการผลิตออกมาจ านวนมากๆผู้ออกแบบจะตรวจสอบดูคุณภาพของผลผลิตเช่น 

ความชัดเจน คุณค่าของสี คุณภาพการพิมพ์ การตัด-ฉลุและอื่นๆที่ได้ก าหนดไว้ว่าเป็นไปตามมาตรฐานหรือ

ตามความต้องการหรือไม่ในข้ันน้ีอาจจะมีการเปลี่ยนแปลงแก้ไขได้เช่นกันเช่น การแก้สีให้เข้มหรืออ่อนลง การ

ลดเปอร์เซ็นของสีเป็นต้น (ประชิด ทิณบุตร. 2531 : 149-155) 

2.1.5 การใช้สีในการออกแบบกราฟิก การใช้สีในการออกแบบเป็นสิ่งส าคัญยิ่งเพราะสร้างการปะทะ

รับรู้ได้ดี สีให้ความรู้สึกเด่นชัด สร้างการจดจ า สีสัมพันธ์กับบุคลิกและลักษณะนิสัยของผู้บริโภคดังนั้นการ

เข้าใจเรื่องสีและการใช้สีจึงเป็นสิ่งส าคัญในการออกแบบ (ศักดิ์ชัย เกียรตินาคินทร์. 2553 : 173-174) วิธีการ

เลือกใช้สีในการออกแบบนั้นอาศัยหลักความสัมพันธ์ของบรรดาสีบนวงจรสีซึ่งเมื่อเราน ามาใช้ประกอบใน

รูปแบบต่างๆก็จะส่งผลให้เกิดความรู้สึกที่แตกต่างกัน (ชัยรัตน์ อัศวางกรู. 2548 : 168) โทนสีมีสีโทนร้อนและ

สีโทนเย็น ซึ่งหลักการใช้สีมีดังนี้ 

                  (1) สีขาวด า (Achromatic) คือการใช้เพียงสีขาว ด าและเทาเท่านั้นไม่ใช้สีอื่น ให้ความรูสึกที่

จริงจัง หนักแน่น 

                  (2) สีเอกรงค์ (Monochromatic) เป็นการใช้สีบนวงจรสีเพียงสีเดียวแต่เพิ่มระดับความเข้ม

อ่อนให้ได้โครงสีที่เรียบง่าย เบาสบาย ดูคลาสสิกไม่น่าเบื่อ 

                  (3) สีข้ันที่ 1 (Primary) หรือแม่สีคือการใช้เฉพาะแม่สีทั้งสามคือ แดง เหลือง น้ าเงิน แม่สีเป็นสี

เริ่มต้นไม่สามารถใช้สีอื่นๆผสมให้เกิดสีนี้ได้ การใช้แม่สีท าให้งานที่ชัดเจนหนักแน่น จริงจัง เป็นทางการ 

                  (4) สีข้ันที่สอง (Secondary) คือ ใช้เฉพาะสีผสมข้ันที่สองทั้งสามสีคือ ม่วง ส้ม เขียวท าให้ได้

งานที่ดูดิบ สะดุดตา มีพลังการเคลื่อนไหว 

                  (5) สีข้ันที่สาม (Tertitary) คือ การเลือกใช้สีจากสีผสมข้ันที่สามมีอยู่หกสี ท าให้ได้งานที่มี

ความรู้สึกหลากหลาย ประนีประนอม สมดุล แม้จะดูแรงแต่ไม่น่าเบื่อ 

                  (6) สีใกล้เคียง (Analogous) คือสีที่อยู่ขนาบข้างของสีที่ใช้บนวงจรสี การใช้สีลักษณะนี้จะได้

ผลงานที่มีความรู้สึกกลมกลืนกัน 

                  (7) สีคู่ประกบ (Complementary) คือ คู่สีตรงข้ามบนวงจรสีหรือบางทีเรียกว่าสีตรงข้าม การ

ใช้งานลักษณะนี้จะให้ผลงานที่โดดเด่น ดึงดูดสายตาได้ดีมักใช้ในงานประชาสัมพันธ์และการออกแบบบรรจุ

ภัณฑ์ 

                 (8) สีคู่ขนาบของสีตรงข้าม (Split Complementary) คือ การใช้สีใดสีหนึ่งควบคู่กับสีที่อยู่

ขนาบข้างซ้ายและขวาของสีตรงข้าม การใช้สีลักษณะนี้จะได้ผลงานที่รู้สึกตื่นเต้น น่าสนใจ แต่ไม่เด็ดขาดสุดข้ัว 
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                  (9) สีกลาง (Natural) คือ การใช้สีใดสีหนึ่งควบคู่กับสีของตัวเองที่ถูกน าไปผสมสีตรงข้ามหรือสี

ด า ให้ความรู้สึกนิ่ง สงบ สบาย 

                  (10) สีใกล้เคียงของสีตรงข้าม (Cashing/Incongruous) คือ การใช้สีใดสีหนึ่งควบคู่กับสีที่อยู่

ถัดจากสีคู่ขนาบของสีตรงข้าม การใช้สีลักษณะนี้จะได้ผลงานที่ดูสมดุลซึ่งถือความเป็นกลางไม้โน้มเอียง 

                หลักการใช้สีทั้ง 10 ประการนี้มิได้เป็นกฎตายตัวเพียงแต่ช่วยเพียงแต่ช่วยให้เราสามารถเลือกใช้สี

ให้ง่ายข้ึนและตรงตามวัตถุประสงค์ได้ดียิ่งขึ้น (ชัยรัตน์ อัศวางกรู. 2548 : 168-170) 

 

 
ภาพที่ 7  ทฤษฎีสี 

ที่มา : https://www.pinterest.com/pin/633387439140894/ 
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2.2 นวัตกรรมการศึกษา  
2.2.1 ความหมายของนวัตกรรม  
       “นวัตกรรม” หมายถึง ความคิด การปฏิบัติ หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ ที่ยังไม่เคยมีใช้มาก่อนหรือ

เป็นการพัฒนาดัดแปลงมาจากของเดิมที่มีอยู่แล้วให้ทันสมัยและใช้ได้ผลดีย่ิงข้ึน เมื่อน า นวัตกรรมมาใช้จะช่วย
ให้การท างานนั้นได้ผลดีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงกว่าเดิมทั้งยังช่วยประหยัดเวลาและแรงงานได้ด้วย  
(Thomas Hughes) ได้ให้ความหมายของ “นวัตกรรม” ว่าเป็นการน าวิธีการใหม่ ๆ มาปฏิบัติหลังจากได้ผ่าน
การทดลองหรือได้รับการพัฒนามาเป็น ข้ัน  ๆ  แล้วเริ่ มตั้ งแต่การ คิดค้น  (Invention) การพัฒนา 
(Development) ซึ่งอาจจะเป็นไปในรูปของโครงการทดลองปฏิบัติก่อน (Pilot Project) แล้วจึงน าไปปฏิบัติ
จริง ซึ่งมีความแตกต่างไปจากการปฏิบัติเดิมที่เคยปฏิบัติมา  
 2.2.2 ความหมายของนวัตกรรมการศึกษา 

        นวัตกรรมทางการศึกษา” (Educational Innovation) หมายถึง การน าเอาสิ่งใหม่ ซึ่งอาจจะ
อยู่ในรูปของความคิดหรือการกระท ารวมทั้งสิ่งประดิษฐ์ก็ตามเข้ามาใช้ในระบบการศึกษาเพื่อมุ่งหวังที่จะ  
เปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยู่เดิมให้ระบบการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพย่ิงข้ึนท าให้ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้
อย่างรวดเร็วเกิดแรงจูงใจในการเรียนและช่วยให้ประหยัดเวลาในการเรียน เช่น การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน การใช้วีดิทัศน์เชิงโต้ตอบ (Interactive Video) สื่อหลายมิติ (Hypermedia) และอินเตอร์เน็ต 
เหล่าน้ีเป็นต้น 

บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542 : 14) ได้ให้ความหมายชองนวัตกรรมการศึกษาว่า หมายถึง เป็นการน าเอา
สิ่งใหม่ ๆ ซึ่งอาจจะอยู่ในรูปของความคิดหรือการกระท ารวมทั้งสิ่งประดิษฐ์ก็ตามเข้ามาใช้ในระบบการศึกษา 
เพื่อมุ่งหวังที่จะเปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยู่เดิมให้ระบบการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 

       กิดานันท์ มลิทอง (2548 : 17) ได้ให้ความหมายชองนวัตกรรมทางการศึกษาว่า หมายถึง  
นวัตกรรมที่ช่วยให้การศึกษาและการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพดียิ่งข้ึน  ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้
อย่างรวดเร็ว มีประสิทธิผลสูงกว่าเดิม เกิดแรงจูงใจในการเรียนด้วยนวัตกรรมเหล่าน้ัน ทั้งยัง ประหยัดเวลาใน
การเรียนได้อีกด้วย  

       สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553 : 25) ให้ความหมายไว้ว่า นวัตกรรมทางการศึกษา หมายถึง สิ่งใหม่ 
ๆ ที่สร้างข้ึนมาเพื่อช่วยแก้ปัญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนหรือพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ได้แก่ แนวคิด รูปแบบ วิธีการ กระบวนการ สื่อต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการศึกษา  

        สรุป “นวัตกรรมการศึกษา” (Educational Innovation) คือ การน าสิ่งใหม่ ๆ ซึ่งอาจจะเป็น
ความคิด วิธีการ หรือการกระท า หรือสิ่งประดิษฐ์ข้ึน ทั้งในส่วนที่ไม่เคยมีมาก่อน หรือเป็นการพัฒนาดัดแปลง
จากสิ่งที่มีอยู่แต่เดิมให้ดีข้ึน โดยอาศัยหลักการ ทฤษฎี ที่ได้ผ่านการทดลองวิจัยจนเช่ือถือได้น ามาใช้บังเกิดผล
เพิ่มพูนประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้ อ้างถึงในเนื้อหา (อัญชริกา จันจุฬาและคนอื่นๆ, 2563, 11-10.) 
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2.3 ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 2.3.1 ความหมายของผลสมัฤทธิท์างการเรียน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning Achievement) เป็นผลที่เกิดจากปัจจัยต่างๆ ในการจัด

การศึกษานักศึกษาได้ให้ความส าคัญกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเนื่องจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นดัชนี

ประการหนึ่งที่สามารถบอกถึงคุณภาพการศึกษาดังที่  

อนาตาซี (Anastasi. 1976:107 อ้างถึงใน ปริยทิพย์ บุญคง, 2546:7) กล่าวไว้พอสรุปได้ว่า 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบด้านสติปัญญาและองค์ประกอบดา้นทีไ่มใ่ช้สตปิญัญา

ได้แก่องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจสังคมแรงจูงใจและองค์ประกอบที่ไม่ใช้สติปัญญาด้านอื่น 

ไอแซงค์ อาโนลด์และไมลี (Eysenck, Arnold and Meili.1972 อ้างถึงใน ปริยทิพย์ บุญคง, 

2546:7) ให้ความหมายของค าว่าผลสัมฤทธิ์หมายถึงขนาดของความส าเร็จที่ได้จากการท างานที่ต้อง

อาศัยความพยายามอย่างมากซ่ึงเป็นผลมาจากการกระท าที่ต้องอาศัยทั้งความสามารถทั้งทางร่างกายและ

ทางสติปัญญา  ดังนั้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเป็นขนาดของความส าเร็จที่ได้จากการเรียนโดยอาศัย

ความสามารถเฉพาะตัวบุคคลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอาจได้จากกระบวนการที่ไม่ต้องอาศัยการ

ทดสอบเชนการสังเกตหรือการตรวจการบ้านหรืออาจได้ในรูปของเกรดจากโรงเรียนซ่ึงต้อง อาศัย

กระบวนการที่ซับซ้อนและระยะเวลานานพอสมควรหรืออาจได้จากการวัดแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป

ซ่ึงสอดคล้องกับ ไพศาล หวังพานิช (2536:89 อ้างถึงใน ปริยทิพย์ บุญคง, 2546:15) ที่ให้ความหมาย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน

เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนที่เกิดขึ้นจากการฝึกอบรมหรือการสอบจึงเป็นการ

ตรวจสอบระดับความสามารถของบุคคลว่าเรียนแล้วมีความรู้เท่าใดสามารถวัดได้โดยการใช้แบบทดสอบต่างๆ

เช่นใช้ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ข้อสอบวัดภาคปฏิบัติสามารถวัดได้ 2  รูปแบบ  ดังนี้ 

1) การวัดด้านปฏิบัติเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติโดยทักษะของผู้เรียน

โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถดังกล่าวในรูปของการกระท าจริงให้ออกเป็นผลงานการวัดต้องใช้

ข้อสอบภาคปฏิบัติ 

2) การวัดด้านเนื้อหาเป็นการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาซ่ึงเป็นประสบการณ์เรียน

รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่างๆสามารถวัดได้โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ 

 จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงผลการวัด การเปล่ียนแปลงและ

ประสบการณ์การเรียนรู้ในเนื้อหาสาระที่เรียนมาแล้วว่าเกิดการเรียนรู้เท่าใดมคีวามสามารถชนดิใดโดยสามารถ
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วัดได้จากแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ในลักษณะต่างๆและการวัดผลตามสภาพจริงเพื ่อบอก ถึงคุณภาพ

การศึกษาความหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.3.2 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 
 นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพื่อใช้เปน็เกณฑ์
ในการประเมินผลไว้ ดังนี ้

สมนึก  ภัททิยธนี (2546:78-82) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า
หมายถึงแบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองต่างๆที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้วซึ่งแบ่งได้เป็น  2  
ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสร้างกับแบบทดสอบมาตรฐานแต่ เนื่องจากครูต้องท าหน้าที่วัดผลนักเรียน
คือเขียนข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิที่ตนได้สอนซึ่งเกี่ยวข้องโดยตรงกับแบบทดสอบที่ครูสร้างและมีหลายแบบแต่ที่
นิยมใช้มี 6 แบบ ดังนี้ 

1) ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่มีเฉพาะค าถามแล้วให้นักเรียน
เขียนตอบอย่างเสรีเขียนบรรยายตามความรู้และข้อคิดเห็นแต่ละคน 

2) ข้อสอบแบบกาถูก - ผิด ลักษณะทั่วไปถือได้ว่าข้อสอบแบบกาถูก -ผิดคือ ข้อสอบแบบ
เลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือกแต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และมีความหมายตรงกันข้ามเช่นถูก-ผิดใช่-ไม่ใช่จริง-
ไม่จริงเหมือนกัน-ต่างกันเป็นต้น 

3) ข้อสอบแบบเติมค า ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่ประกอบด้วยประโยคหรือข้อความที่ยังไม่
สมบูรณ์ให้ผู้ตอบเติมค าหรือประโยคหรือข้อความลงในช่องว่างที่เว้นไว้นั้นเพื่อให้มีใจความสมบูรณ์และถูกต้อง 

4) ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ ลักษณะทั่วไปข้อสอบประเภทนี้คล้ายกับข้อสอบแบบเติมค าแต่แตกต่าง
กันที่ข้อสอบแบบตอบสั้นๆเขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมค าเป็นประโยคที่ยังไม่สมบูรณ์) แล้ว
ให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบค าตอบที่ต้องการจะสั้นและกะทัดรัดได้ ใจความสมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยาย
แบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 

5) ข้อสอบแบบจับคู่ ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่งโดยมีค าหรือข้อความแยกจาก
กันเป็น 2 ชุดแล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่าแต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะคู่กับค าหรือข้อความใดในอีกชุด
หนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่ผู้ออกข้อสอบก าหนดไว้ 

6) ข้อสอบแบบเลือกตอบลักษณะทั่วไปข้อสอบแบบเลือกตอบนี้จะประกอบด้วย  2ตอนตอนน า
หรือค าถามกับตอนเลือกในตอนเลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูกและตัวเลือกที่เป็นตัวลวงปกติ
จะมีค าถามที่ก าหนดให้นักเรียนพิจารณาแล้วหาตัวเลือกที่ถูกต้องมากที่สุดเพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือก
อื่นๆและค าถามแบบเลือกตอบที่ดีนิยมใช้ตัวเลือกที่ใกล้เคียงกันดูเผินๆจะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมด แต่
ความจริงมีน้ าหนักถูกมากน้อยต่างกัน 
           พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2543:96 อ้างถึงใน ปริยทิพย์ บุญคง,2546:16) ได้กล่าวถึงแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในท านองเดียวกันว่าหมายถึงแบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียนที่ได้เรียนไป
แล้วซึ่งมักจะเป็นข้อค าถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอกับให้นักเรียนปฏิบัติจริง 
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  จากความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทีก่ล่าวมาแล้วสรปุได้ว่าแบบทดสอบ
วัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนหมายถึงแบบทดสอบที่วัดความรู้ความสามารถทางการเรียนด้านเนือ้หาด้านวิชาการและ
ทักษะต่างๆของวิชาต่างๆ 
 2.3.3 หลักเกณฑใ์นการสรา้งแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
 ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผู้วิจัยได้วิเคราะหจ์ากนักการศึกษาหลายๆ ท่าน ที่
กล่าวถึงหลกัเกณฑ์ไว้สอดคล้องกนัและไดล้ าดับเป็นข้ันตอนดังนี้ 
 1) เนื้อหาหรือทักษะที่ครอบคลุมในแบบทดสอบนั้นจะต้องเป็นพฤติกรรมที่สามารถท าการวัดผล
สัมฤทธ์ิได้ 
 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ใช้แบบทดสอบวัดนั้นถ้าน าไปเปรียบเทียบกันจะต้องให้ทุกคนมี
โอกาสเรียนรู้ในสิ่งต่างๆเหล่านั้นได้ครอบคลุมและเท่าเทียมกัน 
 3) วัดให้ตรงกับจุดประสงค์การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนควรจะวัดตาม
วัตถุประสงค์ทุกอย่างของการสอนและจะต้องมั่นใจว่าได้วัดสิ่งที่ต้องการจะวัดได้จริง 
 4) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นการวัดความเจริญงอกงามของนักเรียนซึ่งเป็นการ
เปลี่ยนแปลงและความก้าวหน้าไปสู่วัตถุประสงค์ที่วางไว้ดังนั้นครูควรจะทราบว่าก่อนเรียนนักเรียนมีความรู้
ความสามารถอย่างไรเมื่อเรียนเสร็จแล้วมีความรู้แตกต่างจากเดิมหรือไม่  โดยการทดสอบก่อนเรียนและ
ทดสอบหลังเรียน 
 5) การวัดผลเป็นการวัดผลทางอ้อมเป็นการยากที่จะใช้ข้อสอบแบบเขียนตอบวัดพฤติกรรมตรงๆของ

บุคคลได้สิ่งที่วัดได้คือการตอบสนองต่อข้อสอบดังนั้นการเปลี่ยนวัตถุประสงค์ให้เป็นพฤติกรรมที่จะสอบจะต้องท า
อย่างรอบคอบและถูกต้อง 
 6) การวัดการเรียนรู้เป็นการยากที่จะวัดทุกสิ่งทุกอย่างที่สอนได้ภายในเวลาจ ากัด สิ่งที่วัดได้เป็นเพียง

ตัวแทนของพฤติกรรมทั้งหมดเท่านั้นดังนั้นต้องมั่นใจว่าสิ่งที่วัดนั้นเป็นตัวแทนแท้จริงได ้
 7) การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นเครื่องช่วยพัฒนาการสอนของครูและเป็นเครื่องช่วยในการ

เรียนของเด็ก  
 8) ในการศึกษาที่สมบูรณ์นั้นสิ่งส าคัญไม่ได้อยู่ที่การทดสอบแต่เพียงอย่างเดียวการทบทวน

การสอนของครูก็เป็นสิ่งส าคัญยิ่ง 
 9) การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนควรจะเน้นในการวัดความสามารถในการใช้ความรู้ใหเ้ปน็ประโยชน์

หรือการน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ๆ 
 10) ควรใช้ค าถามให้สอดคล้องกับเนื้อหาวิชาและวัตถุประสงค์ที่วัด 
 11) ให้ข้อสอบมีความเหมาะสมกับนักเรียนในด้านต่างๆเช่นความยากง่ายพอเหมาะ   มีเวลาพอ

ส าหรับนักเรียนในการท าข้อสอบ  
 จากที่กล่าวข้างต้นสรุปได้ว่าในการสร้างแบบทดสอบให้มีคุณภาพวิธีการสร้างแบบทดสอบที่เป็น
ค าถามเพื่อวัดเนื้อหาและพฤติกรรมที่สอนไปแล้วต้องตั้งค าถามที่สามารถวัดพฤตกิรรมการเรยีนการสอนได้
อย่างครอบคลุมและตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
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 2.3.4 ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ล้วน  สายยศและอังคณา  สายยศ (2538:146 อ้างถึงใน ปริยทิพย์ บุญคง,2546:17)ได้ให้

ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว้ว่าเป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียน
หลังจากที่ได้เรียนไปแล้วซึ่งมักจะเป็นข้อค าถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอกับให้นักเรียน
ปฏิบัติจริงซึ่งแบ่งแบบทดสอบประเภทนี้เป็น 2 ประเภทคือ 

1) แบบทดสอบของครูหมายถึงชุดของข้อค าถามที่ครูเป็นผู้สร้างข้ึนเป็นข้อค าถามที่เกี่ยวกับ
ความรู้ที่นักเรียนได้เรียนในห้องเรียนเป็นการทดสอบว่านักเรียนมีความรู้มากแค่ไหนบกพร่องในส่วนใดจะได้
สอนซ่อมเสริมหรือเป็นการวัดเพื่อดูความพร้อมที่จะเรียนในเนื้อหาใหม่ขึ้นอยู่กับความต้องการของครู 

2) แบบทดสอบมาตรฐานหมายถึงแบบทดสอบที่สร้างข้ึนจากผู้เช่ียวชาญในแต่ละสาขาวิชาหรือ
จากครูที่สอนวิชานั้นแต่ผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนมีคุณภาพดีจึงสร้างเกณฑ์ปกติของ
แบบทดสอบนั้นสามารถใช้หลักและเปรียบเทียบผลเพื่อประเมินค่าของการเรียนการสอนในเ รื่องใดๆก็ได้
แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคู่มือด าเนินการสอบบอดถึงวิธีการและยังมีมาตรฐานในด้านการแปลคะแนนด้วยทัง้
แบบทดสอบของครูและแบบทดสอบมาตรฐานจะมีวิธีการในการสร้างข้อค าถามที่เหมือนกันเป็นค าถามที่วัด
เนื้อหาและพฤติกรรมในด้านต่างๆทั ้ง  4 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านการน าไปใช้ 2) ด้านการวิเคราะห์ 3) ด้านการ
สังเคราะห์ และ 4) ด้านการประเมินค่า 
 จากการศึกษาความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผู้วิจัยจึงได้น าไปสร้างแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน วิชา คอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง การใช้งานโปรแกรมน าเสนอผลงาน (Microsoft 
Office PowerPoint) โ ด ย เ ป็ น ค า ถ า ม ที่ วั ด เ นื้ อ ห า แ ล ะ พ ฤ ติ ก ร ร ม ใ น ด้ า น ต่ า ง ๆ  ทั้ ง  
4 ด้าน คือ 1) ด้านการน าไปใช้ 2) ด้านการวิเคราะห์ 3) ด้านการสังเคราะห์ และ 4)ด้านการประเมินค่า 
 
2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

อัญชริกา จันจุฬาและคนอื่นๆ (1063 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษา เรื่อง การพัฒนาสื่ออินโฟกราฟิกเพื่อสร้าง
การรับรู้และจดจ าส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย จังหวัดยะลา เพื่อพัฒนาส าหรับนักเรียน ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยใช้สื่อ
อินโฟกราฟิก เพื่อสร้างการรับรู้และจดจ าและศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีต่อสื่ออินโฟ
กราฟิกเพื่อสร้างการรับรู้และจดจ า กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจในการเรียนครั้ง
นี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านนิบงพัฒนา อ าเภอเมือง จังหวัดยะลา ภาคเรียนที่ 2 ปี 
การศึกษา 2562 จ านวน 30 คน ได้จากการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา คือ สื่ออินโฟกราฟิก วิชา
ภาษาอังกฤษ เรื่อง Health and Welfare แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบสอบถามความพึง
พอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่ออินโฟกราฟิก สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อย ละ และค่าเฉลี่ย และการ
ทดสอบ (t-test แบบ Dependent) ผลการวิจัย พบว่า 1) สื่ออินโฟกราฟิก วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Health 
and Welfare ที่ผลิตข้ึนมีประสิทธิภาพ 82.88/83.22  2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างหลังการ
เรียนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Health and Welfare สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่
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ระดับ .01 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่ออินโฟกราฟิก วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Health and Welfare ใน
ระดับมากที่สุด ( = 4.88) x 

ธันยนันท์ ทองบุญตา(1063 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษา เรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง
พัฒนาการมนุษย์และจิตวิทยาการเรียนรู้ วิชาจิตวิทยาส าหรับครูของนักศึกษาครูช้ันปีที่ 1โดยการเรียนรู้จาก
การผลิตสื่ออินโฟกราฟิก งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
จิตวิทยาส าหรับครูของนักศึกษาระหว่างกลุ่มที่เรียนรู้จากการผลิตสื่ออินโฟกราฟิกและกลุ่มเรียนรู้แบบปกติ 2) 
เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาจิตวิทยาส าหรับครูของนักศึกษาจากการผลิตสื่อ อินโฟกราฟิกกับ
เกณฑ์ร้อยละ 80 โดยใช้การทดลองแบบ Posttest-Only Control Group Design ซึ่งเก็บข้อมูลจากนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีที่ลงทะเบียนเรียนวิชาจิตวิทยาส าหรับครู คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรีจ า 
นวน 2 กลุ่มเรียนโดยแบ่งเป็นกลุ่มที่เรียนรู้แบบปกติจ านวน 1 กลุ่ม เรียน (60 คน) และกลุ่มที่เรียนรู้จากการ
ผลิตสื่ออินโฟกราฟิก จ านวน 1 กลุ่มเรียน (55 คน) เครื่องมือ ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบทดสอบความรู้ และ
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการผลิตสื่ออินโฟกราฟิกและกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติสถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล คือ Independent ttest และ One sample t-test ผลการวิจัยพบว่า 1) กลุ่มที่เรียนรู้จาก
การผลิตสื่ออินโฟกราฟิก มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มที่เรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 และ 2) กลุ่มที่เรียนรู้จากการผลิตสื่ออินโฟกราฟิกมีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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บทท่ี 3 

วิธีด ำเนนิกำรวิจัย 
 

           การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาประสิทธิภาพการเรียนการสอน อส 1014104  
หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ของนักศึกษาช้ันปีที่  1 วิชาเอกเทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์ หมู่ เรียน 
671525301จ านวน 10 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 1067 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 84/84 
เพื่อศึกษาผลคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกและศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางเรียนวิชาหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์มีวิธีด าเนินการวิจัย ดังต่อไปนี ้

  3.1 ประชากร  
  3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  3.3 ข้ันตอนการสร้างเครื่องมือ 
  3.0 การเก็บรวบรวมข้อมูล   
  3.0 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 
 
3.1 ประชำกร  
 ประชากรที่ใช้ในการการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 1 วิชาเอกเทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์ 
    กลุ่มตัวอย่างคือ คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 1 วิชาเอกเทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์ หมู่เรียน 671525301
จ านวน 10 คน  
 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ประกอบด้วย 

 3.2.1 สื่ออินโฟกราฟิกประกอบการสอนส าหรับนักศึกษาช้ันปีที่ 1 วิชาเอกเทคโนโลยีออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ หมู่เรียน 671525301  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 1067  

3.1.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชา อส 1014104  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 1067 ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย จ านวน 4 ข้อ โดยใช้เป็นแบบทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน 
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3.3 ขั้นตอนกำรสร้ำงเครื่องมือ 
 ข้ันตอนการสร้างเครื่องมือ มีดังต่อไปนี้ 
 3.3.1 การพัฒนาสื่อการสอนและออกแบบการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา อส 1014104  
หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 1067 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามข้ันตอน ดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 3.3.1 การสร้างแบบทดสอบ 
         ด าเนินการสร้างแบบทดสอบเพื่อทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน จ านวน 1 ชุด ซึ่ง
เป็นแบบทดสอบแบบอัตนัย จ านวน 4 ข้อ ที่ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลทางการเรียนก่อนเรียน
และหลังเรียน 
 
 
 
 
 
 

1. ศึกษา การออกแบบอินโฟกราฟิก การจัดท าสื่อการสอน การจัดการเรียนการสอน
ด้วยสื่ออินโฟกราฟิก และเอกสารงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 

2. วิเคราะห์สาระในรายวิชากับการจัดการเรียนการสอน 

 
3. ก าหนดวิธีการสอนให้สอดคล้องกับสาระในรายวิชา 

ในการจัดการเรียนการสอน 
 

4. พัฒนาวิธีการสอนและสื่อการสอน 

 

5. หาประสิทธิภาพจัดการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟกิ 
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3.4 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.4.1 ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกในรายวิชา อส 1014104  
หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 1067  
 3.4.2 ผู้วิจัยแนะน าบทเรียน วิธีการสอนในรายวิชาปฏิบัติ การมอบหมายงาน โดยประเมินผลการ
เรียนรู้ก่อนเรียน (Pre-test) ใช้แบบทดสอบแบบอัตนัย จ านวน 4 ข้อ 
 3.4.3 ด าเนินการจัดการเรียนการสอนและประเมินผลจากช้ินงานระหว่างเรียนรวมทั้งสิ้น 60 
คะแนน 
 3.4.4 ประเมินผลการเรียนรู้หลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบแบบอัตนัย จ านวน 4 ข้อ 

 
3.5 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลของการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้ 
 3.5.1 การวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิภาพของการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกในรายวิชา อส 

1014104  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยการน าข้อมูลจากการประเมินผลระหว่างเรียนและหลังเรียน
วิเคราะห์หารประสิทธิภาพ โดยเกณฑ์ประสิทธิภาพที่ก าหนดไว้ คือ 84/84 
 84 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละ 84 ของคะแนนของศึกษาทั้งหมดที่สามารถท าได้จากการประเมินผลระหว่าง
การเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก ส าหรับนักศึกษาช้ันปีที่ 1 วิชาเอกเทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์ หมู่
เรียน 671525301จ านวน 10 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 1067 
  84 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละ 84 ของคะแนนของนักศึกษาทั้งหมดที่สามารถท าได้จากแบบทดสอบ 
ภายหลังการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก ส าหรับนักศึกษาช้ันปีที่ 1 วิชาเอกเทคโนโลยีออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ หมู่เรียน 671525301จ านวน 10 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 1067 
 3.5.1 การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศกึษาจากคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก ส าหรับนักศึกษาช้ันปีที่ 1 วิชาเอกเทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์ หมู่เรียน 
671525301จ านวน 10 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 1067 โดยใช้ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
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3.6  สถิติท่ีใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
        3.6.1 สถิติเพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ  

         1) สถิติที่ใช้หาประสิทธิภาพการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกในรายวิชา อส 1014104  
หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ของส าหรับนักศึกษาช้ันปีที่ 1 วิชาเอกเทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์  ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์80/80 ใช้สูตรหาประสิทธิภาพ E1/E2 

        80 ตัวแรก หมายถึง ค่าเฉลี่ยเป็นร้อยละของคะแนนระหว่างเรียน 

100
1

1 





AN

X
E

 
    เมื่อ 

E1 แทน ประสิทธิภาพกระบวนการ 
∑X1 แทน ผลรวมของคะแนนที่ได้จากการวัดระหว่างเรียน 
N แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมดที่เป็นประชากร 
A แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 

           80 ตัวหลัง หมายถึง ค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของแบบทดสอบที่นักเรียนท าได้หลังการเรียน  
 

100
2

2 





BN

X
E  

       เมื่อ 
E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ได้จากคะแนนเฉลี่ยของการท าแบบทดสอบ 
                หลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมด 
∑X2 แทน คะแนนผลลัพธ์หลังเรียน 
N แทน จ านวนนักเรียน 

     B    แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 
         2) ศึกษาผลจากการเรียนของนักเรียนโดยเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนการ
ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) กับคะแนนการทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยหาคะแนนเฉลี่ย ร้อยละและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 3.6.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
1) ค่าเฉลี่ย  ใช้สูตรค านวณดังนี้  

       เมื่อ X แทน ค่าเฉลี่ย 
        ∑X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
     N แทน จ านวนคนในกลุ่ม 
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          2) การหาค่าร้อยละ (Percentage) โดยใช้สูตร (กัลยา วานิชบัญชา .1008:36) 
       

P   = 
N
f     144 

    เมื่อ P    แทน ร้อยละ 
     f   แทน ความถ่ีที่ต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
     N   แทน จ านวนความถ่ีทั้งหมด 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

           การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาประสิทธิภาพการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก รายวิชา 
อส 1014104  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ของนักศึกษาช้ันปีที่ 1 วิชาเอกเทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์ หมู่
เรียน 671525301จ านวน 10 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 1067 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 
84/84 เพื่อศึกษาผลคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก และศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสื่ออินโฟกราฟิก รายวิชา อส 1014104  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ผู้วิจัย
ไดวิ้เคราะห์ข้อมูลแล้วน าเสนอในรูปแบบตารางประกอบค าบรรยาย ดังนี ้

ตอนท่ี 1 ผลการหาประสิทธิภาพของการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก  ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 84/84 
 ตอนท่ี 2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาจากคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนและหลัง
เรียนของการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลและ
น าเสนอตามล าดับ ดังนี ้
 ตอนท่ี 1 ผลการหาประสิทธิภาพของการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 84/84 
ตารางท่ี1 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกให้มีประสิทธิภาพตาม 
เกณฑ์ 80/80 
 ผลการเรียนรู้ คะแนน  คะแนน  

ล าดับที่/ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 รวม ร้อยละ หลังเรียน ร้อยละ 
คะแนนเต็ม (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (50)  (30)  

1 5 3 3.5 3.5 4 4 5 3 3 5 40 80.00 22 73.33 
2 5 3 3.5 3.5 4 4 5 3 3 5 40 80.00 23 76.66 
3 5 2 4 4 4 4 5 3  3 5 40 80.00 23 76.66 
4 
5 
6 

5 
5 
5 

4 
3 
3 

4.5 
4 
3.5 

4.5 
4 
3.5 

4 
4 
4 

4 
4 
4 

5 
5 
5 

3 
3 
3 

3 
3 
3 

5 
5 
5 

43 
40 
40 

86.00 
80.00 
80.00 

27                   
26 
22 

90.00 
86.66 
73..33 

 
 
 
 
 



25 
 

ตารางท่ี1(ต่อ) แสดงผลการหาประสิทธิภาพของการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 

 ผลการเรียนรู ้ คะแนน  คะแนน  

ล าดับที่/ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 รวม ร้อยละ 
หลัง
เรียน 

ร้อยละ 

คะแนนเต็ม (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (5) (50)  (30)  
7 5 4 4 4 4 4 5 3 3 5 41 82.00 25 83.33 
8 5 3 3.5 3.5 4 4 5 3 3 5 40 80.00 26 86.66 
9 

10 
5 
5 

3 
4 

4 
4 

4 
4 

4 
4 

4 
4 

5 
5 

3 
3 

 3 
3 

5 
5 

41 
41 

82.00 
82.00 

25 
27 

83.33 
90.00 

รวม 50 32 34.5 38.5 40 40 50 30 30 50 389 812 246 820.00 
เฉลี่ย 5.00 3.20 3.45 3.85 4.00 4.00 5.00 3.00 3.00 5.00 38.9 81.2 24.6 82.00 

เฉลี่ยร้อยละ 100 64.00 69.00 77.00 80.00 80.00 100 60.00 60.00 1000 77.80 81.20 82.00 82.00 

ประสิทธิภาพ                                                                                           E1 / E2   =   81.20/ 82.20 

 
 จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่า การเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก รายวิชา อส 1014104  
หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์มีผลคะแนนรวมซึ่งใช้ระหว่างเรียนคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 81.20 โดยมีผล
เป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละสูงสุด ในครั้งที่ 1 คิดเป็นร้อยละ 100.00 และมีผลคะแนนร่วมจากแบบทดสอบหลัง
เรียนคิดเป็นร้อยละ 82.00 จากการน าข้อมูลในตาราง 1 มาหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใช้สูตร 
E1/E2  พบว่า E1 ซึ่งเป็นค่าประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไว้ในบทเรียน คิดเป็นร้อยละจากคะแนนเฉลี่ย
ของการฝึกปฏิบัติระหว่างเรียน E1 มีค่าเท่ากับ 81.20 และมีค่า E2 ซึ่งเป็นค่าประสิทธิภาพของการจัดการ
เรียนการสอนคิดเป็นร้อยละของคะแนนจากการทดสอบหลังเรียน มีค่าเท่ากับ 82.00 
 ดังนั้น ระดับประสิทธิภาพของกระบวนการระหว่างเรียนและประสิทธิภาพจากการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 คือ E1/E2 = 81.20 /82.00 
ซึ่งเป็นค่าประสิทธิภาพที่สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ 
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 ตอนท่ี 2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาจากคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนและหลัง
เรียนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก รายวิชา อส 1014104  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ตารางท่ี2 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาจากคะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบก่อนและหลัง 
เรียนของการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก 

  ล าดับที่ 
คะแนนเต็ม 

คะแนน 
ก่อนเรียน 

(30) 
ร้อยละ 

คะแนน 
หลังเรียน 

(30) 
ร้อยละ 

คะแนน
ความก้าวหน้า 

ร้อยละ 

1 15 56.67 22 73.33 7 23.33 
1 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
 

15 
16 
21 
19 
13 
17 
18 
18 
20 
 

50.00 
50.00 
46.67 
53.33 
53.33 
46.67 
53.33 
46.67 
56.67 

 

23 
23 
27 
26 
22 
25 
26 
25 
27 
 

76.66 
76.66 
90.00 
86.66 
73.33 
83.33 
86.66 
83.33 
90.00 

 

8 
7 
9 
6 
9 
8 
8 
7 
7 
 

26.67 
23.33 
30.00 
30.00 
26.67 
30.00 
30.00 
36.67 
33.33 

 
รวม 172  246   76   

ค่าเฉลี่ย 17.20  24.60   7.60   
ร้อยละ 57.33   82.00   25.33   

          

 
 จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก อส 1014104  หลักการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์เมื่อพิจารณาคะแนนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 17.20 คิดเป็นร้อยละ 57.33 และเมื่อพิจารณาคะแนนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.60 คิดเป็นร้อยละ 82.00 ผลของคะแนนความก้าวหน้า มีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 7.60 คิดเป็นร้อยละ 25.33 
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บทท่ี 5 

สรุป  อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
 

           การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเพื่อศึกษาประสิทธิภาพการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก 

รายวิชา อส 1014104  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ของนักศึกษาช้ันปีที่ 1 วิชาเอกเทคโนโลยีออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ หมู่เรียน 671525301จ านวน 10 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 1067 ที่มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์มาตรฐาน 84/84 เพื่อศึกษาผลคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยรูปแบบ
การสอนแบบผสมผสาน และศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก รายวิชา อส 

1014104  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาช้ันปีที่ 1 วิชาเอกเทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์ หมู่เรียน 
671525301จ านวน 10 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ประกอบด้วยสื่ออินโฟกราฟิก รายวิชา อส 

1014104  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชา อส 1014104  
หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ซึ่งเป็นแบบทดสอบอัตนัย จ านวน 0 ข้อ โดยใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียน สถิติที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (X) ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 84/84 (E1/E2) 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการวิจัยการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางเรียนวิชาปฏิบัติการหัตถกรรมและการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์
ด้วยสื่ออินโฟกราฟิกสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1) ผลการหาประสิทธิภาพการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก รายวิชา อส 1014104  หลักการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ปรากฏว่า การเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกมี
ผลคะแนนรวมซึ่งใช้ระหว่างเรียนคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 81.20 และมีผลคะแนนร่วมจากแบบทดสอบ
หลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 82.00 เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท าแบบทดสอบมาเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน
ที่ก าหนดไว้ สามารถสรุปได้ว่าการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก ของนักศึกษาช้ันปีที่ 1 วิชาเอก
เทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 1067 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 คือ คือ 
E1/E2 = 81.20 /82.00 ซึ่งเป็นค่าที่สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ 
 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาช้ันปีที่ 1 วิชาเอกเทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 1067   ที่จัดการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกมีคะแนนก่อนเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 
17.20 คิดเป็นร้อยละ 57.33 และเมื่อพิจารณาคะแนนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 
มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.60 คิดเป็นร้อยละ 82.00  ผลของคะแนนความก้าวหน้า มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
7.60 คิดเป็นร้อยละ 25.33 
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อภิปรายผล 
 1) การหาประสิทธิภาพการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก  รายวิชา อส 1014104  

หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ปรากฏว่า การเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟ
กราฟิกมีผลคะแนนรวมซึ่งใช้ระหว่างเรียนคิดเป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 81.20 และมีผลคะแนนร่วมจาก
แบบทดสอบหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 82.00 เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท าแบบทดสอบมาเทียบกับ
เกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ สามารถสรุปได้ว่าการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟของนักศึกษาช้ันปีที่ 1 วิชาเอก
เทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 1067 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 คือ E1/E2 
= 81.20 /82.00 ซึ่งเป็นค่าที่สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ทั้งนี้การใช้สื่ออินโฟกราฟิกในการเรียนการ
สอนมีส่วนช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ อัญชริกา จันจุฬาและคนอื่นๆ ที่ได้ศึกษา เรื่อง การพัฒนา
สื่ออินโฟกราฟิกเพื่อสร้างการรับรู้และจดจ าส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย จังหวัดยะลา พบว่า 
สื่ออินโฟกราฟิกที่สร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 82.88/83.22 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้แสดงว่าสื่อ
อินโฟกราฟิกมีกระบวนการพัฒนาศักยภาพในการเรียนรู้ วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Health and Welfare 
สูงข้ึน นักเรียนเกิดทักษะจากกิจกรรมการเรียนการสอนและท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน  โดยใช้สื่ออินโฟ
กราฟิกที่ค านึงถึงหลักการออกแบบอินโฟกราฟิก จึงท าให้มีประสิทธิภาพสามารถตอบสนองกับผู้เรียนที่มี
ความสามารถในการเรียนรู้แตกต่างกัน ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และทบทวนเนื้อหาได้ตามความต้องการจึง
ส่งผลให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ที่สูงข้ึน และจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน
ด้วยการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก รายวิชา อส 1014104  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ของนักศึกษา
ช้ันปีที่ 1 วิชาเอกเทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์ หมู่เรียน 671525301 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 1067  นั้น 
นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงข้ึนซึ่งสอดคล้องธันยนันท์ ทองบุญตา ที่ได้ศึกษา เรื่อง การศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องพัฒนาการมนุษย์และจิตวิทยาการเรียนรู้ วิชาจิตวิทยาส าหรับครูของนักศึกษา
ครูช้ันปีที่ 1โดยการเรียนรู้จากการผลิตสื่ออินโฟกราฟิก นักศึกษาที่เรียนรู้จากการผลิตสื่ออินโฟกราฟิก (กลุ่ม
ทดลอง) มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาจิตวิทยาสาหรับครูสูงกว่านักศึกษากลุ่มที่เรียนรู้แบบปกตอิยา่ง
มีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งนี้เป็นไปตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
(ทิศนา แขมมณี, 2555) กล่าวคือ ทฤษฎีนี้อธิบายว่า การเรียนรู้ที่ดีเกิดข้ึนจากการสร้างความรู้ด้วยตนเองของ
ผู้เรียน การที่ผู้เรียนมีโอกาสได้สร้างความคิดและนาความคิดของตนไปสร้างสรรค์ช้ินงานโดยอาศัยสื่อและ
เทคโนโลยี ซึ่งในที่นี้หมายถึง สื่ออินโฟกราฟิกจะทาให้ผู้เรียนเข้าใจและมองเห็นภาพเกี่ยวกับจิตวิทยา
พัฒนาการมนุษย์ และจิตวิทยาการเรียนรู้ได้อย่างเป็นรูปธรรม ซึ่งจะส่งผลทาให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนรูส้งู
กว่าการเรียนรู้แบบปกติ(กลุ่มควบคุม) เช่นเดียวกับ (Biggs, 2003) ที่อธิบายว่า การเรียนรู้แบบลุ่มลึกผ่านการ
สร้างสรรค์ช้ินงานของผู้เรียนจะทาให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนและเข้าใจเนื้อหาได้มากกว่าการสอน
แบบบรรยาย  
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 จากการศึกษาและผลการวิจัยจะเห็นได้ว่าการใช้อินโฟกราฟิกเป็นสื่อในการในการเรียนการสอนช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ ในรายวิชาปฏิบัติโดยการออกแบบสื่ออินโฟกราฟิกให้มีการแสดงหลักการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ และองค์ประกอบของการออกแบบ , การวิเคราะห์แบบเพื่อประเมินผลดีผลเสียในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์, เทคนิคการวิเคราะห์ SCAMPER ในการพัฒนาแนวความคิดให้เกิดรูปลักษณ์ใหม่ของผลิตภัณฑ์ที่
เข้าใจง่ายเพื่อใช้สื่ออินโฟกราฟิกให้มีประสิทธิภาพสอดคล้องกับลักษณะรายวิชาและเป็นแนวทางในการ
น าไปใช้ในการเรียนการสอนในรายวิชาอื่นๆต่อไป 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1) ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการศึกษาน้ีไปใช้ 
  1.1) ควรมีการผลิตสื่ออินโฟกราฟิกในรายวิชาอื่นๆเพื่อศึกษาหรือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้และน าไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนต่อไป 
  1.2) การเลือกใช้สื่ออินโฟกราฟิกที่มีความเหมาะสมลักษณะรายวิชาสอดคล้องกับทฤษฎี
ทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 2) ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาครัง้ต่อไป 
  2.1) ใช้สื่ออินโฟกราฟิกในการเรียนการสอนและมอบหมายงานให้ผู้เรียนออกแบบสื่ออินโฟ
กราฟิกเพื่อน าเสนอผลงานของตนเอง 
  2.2) พัฒนาสื่อการสอนให้สอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนและทันต่อสถานการณ์ใน
ปัจจุบัน 
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