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บทคัดย่อ 

การวิจัยเรื่องนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการแบบโครงงานผ่าน
อินโฟกราฟิก และ 2) ศึกษาความคิดสร้างสรรค์และพฤติกรรมการเรียนรู้ เป็นทีมของนักเรียนที่เรียนผ่าน
กระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิก ประชากรที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ครูผู้สอนในกลุ่มโรงเรียนโกรก
พระ กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สังกัดส านักงานการประถม ศึกษาพื้นที่การศึกษานครสวรรค์เขต 1 
จ านวน 21 โรงเรียน จ านวนทั้งสิ้น 21 คน  และนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนกับครูผู้สอนที่เป็นกลุ่ม
ประชากร กลุ่มตัวอย่างในการศึกษา ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนอนุบาลโกรกพระ กลุ่มสาระการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี จ านวน 30 คน  เครื่องมือท่ีใช้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ
การเรียนรู้เป็นทีมด้วยกระบวนการแบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิก แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ และ
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ 
Dependent t-test 

 ผลการวิจัยพบว่า ความรู้ของครูผู้สอนที่ใช้กระบวนการจัดการเรยีนรูแ้บบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิกอยู่ใน
ระดับดีมาก ร้อยละ 80.10 และผลการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนรู้แบบโครงงานผ่านอินโฟ
กราฟิกหลังเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ที่สูงขึ้น ภาพรวมค่าเฉลี่ยทั้ง 3 ด้าน คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 19.77  คะแนน
เฉลี่ยหลังเรียน 45.07 และผลการประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีมของนักเรียนที่เรียนด้วยกระบวนการ
แบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิกพบว่าภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
 
ค าส าคัญ: อินโฟกราฟิก, การเรียนรู้เป็นทีม  , ความคิดสร้างสรรค์ 
 

ABSTRACT 
This research was aim 1) to develop the learning management based on Project Based 

Learning (PjBL) via Inforgraphics, and 2) to study the creative thinking and team learning behavior 
of students when Project Based Learning (PjBL) via Inforgraphics was applied. The population in 
this study was 21 teachers from 21 schools in Small-Sized Schools in Krokpra District who teach 
in Career and Technology Core Subjects Area under Nakhon Sawan Primary Education Office Area 
1 and students who they teach were assigned to the population too. The sample groups were 
sample from population which were 30 Grade 6 students who were studying in Small-Sized 
Schools in Krokpra District. The tools research used creative thinking development and team 
learning based on project-based learning approach via infographics Learning Management Plan, 
an evaluation forms and creative test form. The statistics used were: mean, standard deviation 
and paired t-test. 
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 The findings of research shows that, the 80% of teachers have knowledge in learning 

management based on Project Based Learning (PjBL) approach have at very high level. The test  
of creative thinking after they learned by learning management based on Project Based Learning 
(PjBL) approach via Inforgraphics have high score of posttest than pretest (45.07/ 19.77), and the 
learning behavior have the total amount in high score of team learning. 
 
Keyword:  Infographic, the creative thinking, team learning 
 

บทน า 
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) มาตรา 24 ให้ความส าคัญกับการ

เรียนรู้ โดยฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการการเผชิญสถานการณ์และประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและ
แก้ปัญหา จัดการเรียนรู้ให้เกิดทุกเวลาทุกสถานท่ี พัฒนาผู้เรียนอย่างเต็มศักยภาพสอดคล้องกับสถาบันการศึกษาที่
ต้องเตรียมคนเข้าสู่ประชาคมอาเซียนและการพัฒนาคนในศตวรรษที่ 21 ที่ต้องการผู้เรียนที่มีคุณลักษณะ คือ
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม การสื่อสารกับผู้ร่วมงาน การมีทักษะชีวิต การคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหาและ
ตัดสินใจ การใช้งานเทคโนโลยีในปัจจุบันการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของผู้สอนต้องเลือกรูปแบบกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่หลากหลายเหมาะสมส าหรับผู้เรียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล จัดการเรียนการสอน
แบบเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เน้นให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตัวเองตั้งแต่การเลือกและวางแผนการท างานอย่างเป็น
ล าดับขั้นตอน เลือกใช้เครื่องมือ การออกแบบการทดลอง การส ารวจลงมือปฏิบัติ บันทึกผล แปลผล น าเสนอ
ผลงาน ผู้เรียนมีโอกาสได้แสดงออกอย่างอิสระ ได้คิดอย่างหลากหลาย ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง เป็นการเรียนรู้ที่
ผู้เรียนได้ คิดอย่างสร้างสรรค์ ได้เรียนรู้จากการปฏิบัติได้รับประสบการณ์ตรง ท ากิจกรรมตามความสามารถ ความ
ถนัดและความสนใจของตนเองและมีความสุขในการเรียนรู้ การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นการเรียนรู้ที่เช่ือมโยง
หลักการพัฒนาการคิดของบลูม (Bloom) ทั้ง 6 ขั้น กล่าวคือ ความรู้ความจ า (Knowledge) ความเข้าใจ 
(Comprehension)การน าไปใช้ (Application) การวิเคราะห์ (Analysis) การสังเคราะห์ (Synthesis) การประเมิน
ค่า(Evaluation) และยังเป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญในทุกขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ตั้งแต่การวาง 
แผนการเรียนรู้ การออกแบบการเรียนรู้ การสร้างสรรค์ ประยุกต์ใช้ผลผลิต และการประเมินผลงาน โดยผู้สอนมี
บทบาทเป็นผู้จักการเรียนรู้ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา.2550) จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยพบว่าการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นวิธีการสอนที่สามารถช่วยให้ผู้เรียนได้รู้จักการคิดซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า และลงมือปฏิบัติตามความสนใจ โดยเฉพาะโครงงานประเภทสิ่งประดิษฐ์ ซึ่งเป็น
การประยุกต์ทฤษฎี หรือหลักการมาสร้างหรือประดิษฐ์ สื่อการสอน ของเล่น เครื่องมือเครื่องใช้ต่างๆ หรืออาจจะ
เป็นการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงของเดิมที่มีอยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น [1] อีกทั้งการจัดการเรียนรู้ด้วยโครงงาน
ยังสามารถช่วยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยประสบการณ์ตรงจากแหล่งเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถสรุปความรู้ได้ด้วย
ตนเอง ผู้สอนจะสนับสนุนให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมจากแหล่งการเรียนรู้และปรับปรุงความรู้ที่ได้ให้สมบูรณ์ 
สมศักดิ์ สินธุรเวชญ์ [2] กล่าวว่า “โครงงานเป็นการเรียนรู้อย่างหนึ่งที่ต้องการให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าให้ลึกซึ้งมาก
ยิ่งขึ้นในหัวข้อที่ก าลังเรียน การศึกษาค้นคว้านี้อาจท าเป็นรายบุคคลหรือเป็นทีมก็ได้ ” โดยการน าสื่อดิจิทัลซึ่งมี
บทบาทส าคัญมากในกระบวนการเรียนการสอน เนื่องจากเป็นตัวกลางที่ ช่วยให้การสื่อสารระหว่าง  
ผู้สอนและผู้เรียนด าเนินไปอย่างมีประสทิธิภาพ ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาบทเรียนได้ถูกตอ้งและบรรลผุลส าเร็จตาม
วัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ได้ สื่อเพื่อการการเรียนการสอนได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่องสอดคล้องกับ
การความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในด้านต่างๆ ส่งผลให้มีการพัฒนาสื่อเพื่อการเรียนการสอนขึ้นเป็นจ านวนมาก 
เช่น แอนิเมชัน อินโฟกราฟิก มัลติมีเดีย หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ แต่การพัฒนาสื่อเพื่อสนับสนุนกระบวนการเรียนการ 
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สอนต้องอาศัยการบูรณาการความรู้และทักษะในการผลิตสื่อ การออกแบบระบบการเรียนการสอน การทดสอบและ
ประเมินผล เป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อเพื่อการเรียนรู้ให้มีคุณภาพ 

 ผู้วิจัยต้องการที่จะพัฒนาครูให้มีความรู้และความสามารถในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการเรียนรู้เป็นทีมนักเรียนด้วยกระบวนการแบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิก 
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการแบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิก 
1.2 เพื่อศึกษาความคิดสร้างสรรค์และพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนที่เรียนผ่านกระบวนการ

เรียนรู้แบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิก 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

อินโฟกราฟิก (Infographic) หมายถึง ภาพหรือกราฟิกซึ่งบ่งช้ีถึงข้อมูล ไม่ว่าจะเป็นสถิติ ความรู้ ตัวเลข
หรือข้อเท็จจริงต่าง ๆ เรียกได้ว่า “เป็นตัวแทนข้อมูลสื่อมาเป็นภาพ” โดยช่วยในการน าเสนอข้อมูลที่เข้าใจยาก
ซับซ้อน หรือข้อมูลจ านวนมาก ให้เข้าใจง่ายขึ้น น าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ อย่างสร้างสรรค์ ช่วยลดเวลาในการ
อธิบายเพิ่มเติม ท าให้การสื่อสารมีประสิทธิภาพมากขึ้น สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้กับทุกสาขาอาชีพ โดยเฉพาะ
ด้านการศึกษาซึ่งจะเห็นได้ว่าการออกแบบอินโฟกราฟิกไม่ว่าในเครือข่ายการติดต่อหรือในชีวิตจริง ข้อมูลที่น่า
ประทับใจเป็นสิ่งส าคัญที่ส่งผลส าเร็จ แต่อย่างไรก็ตามส าหรับผู้คนส่วนใหญ่นั้น ข้อมูลที่น่าสนใจไม่สามารถกระตุ้น
ความสนใจและจินตนาการได้ทั้งหมดการน าเสนอข้อมูลด้วยภาพ ( Information Visualization Design) เป็น
เทคนิคการออกแบบที่สามารถพักความล้าของสายตา และอธิบายข้อมูลได้น่าสนใจและเข้าใจได้ง่าย มันจะเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการส่งผ่านข้อความและประสบผลส าเร็จด้านความสวยงามได้อย่างแน่นอน เมื่อมีการใช้งานอย่าง
แพร่หลาย ข้อความจะเป็นสิ่งท่ีเป็นมิตรมากข้ึน และอินโฟกราฟิกสามารถไปได้ทุกท่ีในสังคมสมัยใหม่ [3] 

การจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานนั้น มี 2 แบบ คือแบบกิจกรรมเสริมความรู้ความสนใจ เป็น
โครงงานย่อยท่ีจะน าไปสู่โครงงานเต็มรูปแบบ ความแตกต่างท่ีเห็นได้ชัดเจน คือ โครงงานแบบกิจกรรมเสริมความรู้
ความสนใจเป็นกิจกรรมที่เกิดขึ้นในห้องเรียนในขณะที่โครงงานเต็มรูปแบบจะขยายไปนอกห้องเรียน โครงงานแต่ละ
ประเภทเกิดจากการพัฒนาทางความคิดและระดับความสามารถของนักเรียนในการคิดรูปแบบของการท าโครงงานที่
เหมาะสมกับความสามารถของตน แหล่งความรู้และทรัพยากรท้องถิ่นนั้นๆ โดยอาจแบ่งเป็นโครงงานส ารวจและ
รวบรวมข้อมูล โครงงานทดลอง โครงงานการพัฒนาหรือสร้างสิ่งประดิษฐ์โครงงานการสร้างหรือการอธิบายทฤษฎี 
โครงงานค้นคว้าข้อมูล โครงงานส ารวจ โครงงานที่เห็นผลผลิตหรือช้ินงาน โครงงานที่ต้องจัดงานหรือการแสดง 
โครงงานแบบกิจกรรมเสริมความรู้ความสนใจและโครงงานเต็มรูปแบบ เป็นต้น อย่างไรก็ตามแม้ว่าโครงงานแต่ละ
ประเภทจะมีความแตกต่างกันแต่สิ่งหนึ่งที่เหมือนกันคือ เป็นสิ่งที่นักเรียนได้เลือกศึกษาตามความสนใจของตนเอง
หรือของกลุ่มเพื่อหาค าตอบในสิ่งที่อยากรู้หรือสงสัยด้วยเทคนิควิธีท่ีหลากหลายน ามาผสมผสานกัน  
 การเรียนรู้เป็นทีม คือการเรียนรูที่น ากระบวนการกลุมมาใชเพื่อเปนเครื่องมือในการท าความคุนเคย กอให
เกิดความคุนเคย ความใกลชิดสนิทสนม เกิดความผูกพันกัน มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลความรูซึ่งกันและกัน โดยการ
พูดคุย อภิปราย ใหความชวยเหลือซึ่งกันและกัน อันจะน าไปสูการเรียนรขูองสมาชิกทุกคนในกลุม การเรยีนรูเป็นทีม 
จะเป็นการเรียนรูรวมกันของสมาชิกโดยอาศัยความรูความคิดเห็นของสมาชิกในกลุม มาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
เพื่อพัฒนาความรู ความสามารถของทีมให้เกิดขึ้น 
            ดวยเหตุดังกลาวขางตน รวมกับประโยชนของการเรียนรู แบบโครงงานและการเรียนรู เปนทีมที่มี
ความส าคัญยิ่งท าใหผูวิจัยสนใจศึกษาการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการเรียนรู้เป็นทีมด้วย
กระบวนการแบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิก 
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วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
1.1 ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสภาพและปัญหาการจัดการเรียนการสอน  
   1.1.1 ศึกษาสภาพและปัญหาการจัดการเรียนการสอน ของครูผู้สอนในกลุ่มโรงเรียนโกรกพระ 

สังกัดส านักงานการประถมศึกษาพื้นที่การศึกษานครสวรรค์เขต 1 เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาแผนการจัดการ
เรียนรู้ให้ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1.1.2 ศึกษาวัตถุประสงค์การสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการเรียนรู้เป็นทีมของ
ผู้เรียนโดยใช้กระบวนการแบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิก 

  1.1.3 วิเคราะห์การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการเรียนรู้เป็น
ทีม  

1.2 ขั้นตอนท่ี 2 สร้างสร้างวิธีการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิก  
  1.2.1 ผู้วิจัยศึกษาและทบทวนทฤษฎีในการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยได้

สร้างแบบทดสอบความรู้และทักษะของครูผู้สอนที่ใช้การจัดการเรียนรู้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการเรียนรู้เป็น
ทีมด้วยกระบวนการแบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิก ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้  

  1.2.2 ท าการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ด้านความเที่ยงตรง 
(Validity) โดยสร้างแบบประเมนิค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์การเรยีนรู้ แล้วให้
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล พร้อมปรับปรุงแก้ไข 

1.3 ขั้นตอนที่ 3 พิจารณา ตรวจสอบ ปรับปรุงและพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานผ่าน
อินโฟกราฟิกของครูผู้สอน 

  1.3.1 ด าเนินการแต่งตั้งผู้เชี่ยวชาญเพื่อท าการตรวจสอบคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 
6 คน โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มที่หนึ่งผู้เช่ียวชาญประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) และประเมินคุณภาพด้าน
เนื้อหาและกระบวนการ จ านวน 3 คน และกลุ่มที่สองผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพสื่อรูปแบบอินโฟกราฟิก จ านวน 
3 คน 

  1.3.2 ให้ผู้เช่ียวชาญตรวจคุณภาพสื่อรูปแบบอินโฟกราฟิก จากแบบประเมินคุณภาพที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้น พร้อมปรับปรุงแก้ไขในส่วนต่างๆ ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
 
2. เคร่ืองมือการวิจัย 

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการเรียนรู้เป็นทีมด้วยกระบวนการแบบโครงงาน
ผ่านอินโฟกราฟิก 

 2.2. แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการเรียนรู้เป็นทีมด้วย
กระบวนการแบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิก 

 2.3 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยกระบวนการแบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิก   
 
3. กลุ่มเป้าหมาย 

3.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ครูผู้สอนในกลุ่มโรงเรียนโกรกพระ กลุ่มสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี สังกัดส านักงานการประถม ศึกษาพื้นที่การศึกษานครสวรรค์เขต 1 จ านวน 21 โรงเรียน จ านวนทั้งสิ้น 
21 คน  และนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ที่เรียนกับครูผู้สอนที่เป็นกลุ่มประชากร 
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 3.2 กลุ่มตัวอย่างในการศึกษา ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนอนุบาลโกรกพระ กลุ่มสาระ

การงานอาชีพและเทคโนโลยี จ านวน 30 คน ซึ่งได้จากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยวิธีการ
จับฉลาก 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ (Dependent 
t-test) โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน [4] ดังนี ้ 
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสุด  
  

ผลการวิจัย 
 

1. ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการแบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิก โดยครูผู้สอนทีความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 แสดงคะแนนความรู้ความเข้าใจของครูผู้สอนเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ความรู้ของครูผู้สอนที่ใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิก

อยู่ในระดับดีมาก ร้อยละ 80.10 
 
2. ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์และพฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีมของนักเรียนที่เรียนผ่านกระบวนการเรียนรู้
แบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิก นักเรียนที่เรียนรู้แบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิกมีระดับความคิดสร้างสรรค์และ
พฤติกรรมการเรียนรู้เป็นทีม แสดงดังตารางที่ 2-3 
 
ตารางที่ 2 แสดงคะแนนการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนรู้แบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิกก่อน
และหลังเรียน 

ที่ 
ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเร่ิม รวม 

ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 
1 8 12 12 19 13 20 33 51 
2 14 18 11 18 5 17 30 53 
3 2 12 3 15 6 19 11 46 
4 9 14 8 16 2 15 19 45 
5 3 16 5 15 12 20 20 51 
6 8 14 4 14 5 17 17 45 
7 3 16 5 19 14 20 22 55 
8 3 10 3 14 5 15 11 39 

ล าดับที่ ก่อนอบรม หลังอบรม 
คะแนน ร้อยละ คะแนน ร้อยละ 

1-21 1,480 64.61 2,414   80.10 
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ที่ 
ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเร่ิม รวม 

ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 
9 3 9 3 16 4 13 10 38 
10 3 11 3 15 9 17 15 43 
11 3 14 3 16 10 19 16 49 
12 3 11 3 12 6 18 12 41 
13 3 10 5 15 7 19 15 44 
14 7 12 8 19 5 16 20 47 
15 4 10 3 14 2 11 9 35 
16 6 14 9 17 10 20 25 51 
17 3 15 6 17 12 20 21 52 
18 5 12 5 14 11 16 21 42 
19 6 14 5 15 10 15 21 44 
20 4 16 6 15 9 16 19 47 
21 8 14 7 16 9 15 24 45 
22 9 16 4 14 9 17 22 47 
23 11 10 6 17 7 16 24 43 
24 10 9 4 13 10 15 24 37 
25 6 11 8 11 8 16 22 38 
26 8 14 6 15 9 16 23 45 
27 8 15 7 13 7 16 22 44 
28 5 16 6 13 10 15 21 44 
29 5 14 5 15 10 16 20 45 
30 9 16 4 15 11 15 24 46 
�̅� 5.97 13.17 5.57 15.23 8.23 16.67 19.77 45.07 

 
จากตารางที่ 2 จากตารางพบว่า นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ที่สูงขึ้น ซึ่งดูได้จากคะแนนทุกด้านที่สูงขึ้น 

ได้แก่ด้านความคิดคล่องเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียน 5.97 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 13.17 ด้านความคิด
ยืดหยุ่นเฉลี่ยคะแนนก่อนเรียน 5.57 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 15.23 คะแนน และด้านความคิดริเริ่ม
เฉลี่ยคะแนนก่อนเรียน 8.23  คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 16.67 คะแนน ภาพรวมค่าเฉลี่ยทั้ง3 ด้าน 
คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 19.77  คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 45.07  
 
ตารางที่ 3 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีมของนักเรียนที่เรียนด้วยกระบวนการ
แบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิก 
ข้อ พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม X  SD. ระดับ 
1 สมาชิกในทีมมีส่วนร่วมในการสนทนาเพื่อแนะน าข้อมูลส่วนตัว หน้าที่

และประสบการณ์ในการท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
3.84 0.77 มาก 

2 สมาชิกในทีมร่วมกันสนทนาเพื่อก าหนดเป้าหมายและแนวปฏิบัติ
กิจกรรมการท างานร่วมกัน 

3.79 0.88 มาก 

3 สมาชิกในทีมแสดงความคิดเห็นในเรื่องต่างๆ อย่างอิสระและร่วมคิด
ร่วมรับฟังอย่างจริงใจเปิดเผย 

4.44 0.62 มาก 

4 สมาชิกในทีมมีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็นและกระตุ้นให้เพื่อนสมาชิก
ร่วมกันคิดเพื่อสร้างผลงานและพัฒนาการเรียนรู้ของกลุ่มอยู่เสมอ 

3.71 0.88 มาก 

5 สมาชิกในทีมยอมรับความแตกต่าง มุมมอง ความคิดเห็นของสมาชิก
แต่ละคนในขณะแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

4.13 0.55 มาก 
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ข้อ พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม X  SD. ระดับ 
 

6 สมาชิกในทีมบอกเล่าประสบการณ์ ความรู้ ความสามารถของตน
เพื่อให้สมาชิกในทีมได้ทราบและเพื่อน ามาใช้เป็นแนวทางในการปฏิบัติ
กิจกรรมร่วมกัน 

4.15 0.75 มาก 

7 สมาชิกในทีมมีการโต้ตอบ และสะท้อนความคิดเห็นของเพื่อนสมาชิก
ระหว่างการด าเนินกิจกรรมร่วมกัน 

3.99 0.56 มาก 

8 สมาชิกในทีมมีการเรียนรู้สิ่งต่างๆ โดยการระดมความคิดเห็นเพื่อให้
เกิดการพัฒนาผลงาน 

3.79 0.67 มาก 

9 สมาชิกในทีมมีการโต้แย้งในทางสร้างสรรค์ในกรณีที่มีความคิดแตกต่าง
กัน 

3.95 0.88 มาก 

10 ในการอภิปรายแสดงความคิดเห็นและมีการเปิดโอกาสให้สมาชิกในทีม
ได้มีส่วนร่วมในการอภิปรายอย่างทั่วถึง 

4.43 0.77 มาก 

11 สมาชิกในทีมได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และอภิปรายเพื่อให้ได้
ข้อสรุปที่เหมาะสมในการหาทางออกเพื่อให้ได้มาซ่ึงแนวทางในการ
แก้ปัญหาในประเด็นที่เป็นข้อค าถาม 

3.99 0.75 มาก 

12 สมาชิกในทีมแสดงความคิดเห็นและให้ค าแนะน ากับเพื่อนสมาชิก
เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด 

4.02 0.57 มาก 

13 สมาชิกในทีมปฏิบัติตามข้อตกลงของทีมในขณะท ากิจกรรมเพื่อการ
เรียนรู้ร่วมกันสม่ าเสมอ 

3.99 0.75 มาก 

14 ในการแลกเปลี่ยนความรู้สมาชิกในทีมมีการแบ่งความรับผิดชอบและ
มอบหมายงานเพื่อให้ทุกคนได้มีโอกาสเรียนรู้สิ่งต่างๆ ร่วมกันเสมอ 
เช่น การก าหนดหน้าที่ผู้อ านวยความสะดวกในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

3.46 0.65 มาก 

15 สมาชิกในทีมน าประสบการณ์ ความรู้ ความสามารถของแต่ละคนใช้
ประโยชน์ในการท าเพื่อการบรรลุเป้าหมายที่ก าหนด 

3.90 0.71 มาก 

16 
 

17 
 

18 
 
 

19 

สมาชิกในทีมมีการร่วมกันค้นหาข้อมูลความรู้ที่เกี่ยวเนื่องกับการ
ปฏิบัติงาน 
สมาชิกในทีมมีการทดลองน าแนวทางปฏิบัติที่ร่วมกันสรุปที่ได้จากการ
เรียนรู้ร่วมกันไปใช้ในการปฏิบัติจริง 
ในการพูดคุยสนทนา ท่านมักจะตรวจสอบความคิดและความเชื่อของ
ตนเอง ขณะพูดคุยสนทนากับสมาชิกคนอื่นในทีมและจะแสดงความ
คิดเห็นและบอกเหตุผลของท่านเม่ือท่านไม่เห็นด้วย 
ท่านมีการเรียนรู้และค้นหาความรู้จากบุคคลรอบตัว ไม่ว่าจะเป็น
ผู้ร่วมงานในองค์กรและผู้ร่วมงานภายนอกองค์กรอยู่เสมอ 

3.78 
 

3.99 
 

3.97 
 
 

3.89 

0.56 
 

0.89 
 

0.78 
 
 

0.67 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 
 
 

มาก 

20 ท่านให้ก าลังใจและร่วมแก้ไขปัญหาข้อผิดพลาดของกลุ่มเสมอหากผล
การท างานเกิดผิดพลาดหรือไม่เป็นไปตามที่ต้องการ 

3.97 0.77 มาก 

21 การเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม ท าให้ท่านได้พัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์
ของท่านให้ดีขึ้นมากกว่าการเรียนรู้ด้วยตนเองล าพัง 

4.32 0.88 มาก 

22 การเรียนรู้ร่วมกันกับสมาชิกในทีมช่วยให้การพัฒนาการปฏิบัติงานของ
ท่านบรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนด 

4.12 0.76 มาก 

 โดยรวม 3.97 0.71 มาก 

 
 จากตารางที่-3 พบว่าพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีมของนักเรียนที่เรียนด้วยกระบวนการแบบ

โครงงานผ่านอินโฟกราฟิกภาพรวมอยู่ในระดับมาก X = 3.97  พิจารณาเป็นรายข้อพบว่าสมาชิกในทีมแสดงความ
คิดเห็นในเรื่องต่างๆ อย่างอิสระและร่วมคิดร่วมรับฟังอย่างจริงใจเปิดเผย X = 4.44  รองลงมาคือในการอภิปราย
แสดงความคิด เห็นและมีการ เปิด โอกาสให้ ส มา ชิกในทีม ได้ มี ส่ วนร่ วมในการอภิปรายอย่ า งทั่ วถึ ง  
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X = 4.43 และต่ าสุดคือในการแลกเปลี่ยนความรู้สมาชิกในทีมมีการแบ่งความรับผิดชอบและมอบหมายงานเพื่อให้
ทุกคนได้มีโอกาสเรียนรู้สิ่งต่างๆ ร่วมกันเสมอ เช่น การก าหนดหน้าท่ีผู้อ านวยความสะดวกในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
X = 3.46     
 

อภิปรายผลการวิจัย 
     1. การทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนรู้แบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิกก่อนและหลังเรียน

นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ที่สูงข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของจงรัก เทศนา [5] ที่กล่าวถึงหลักการสร้างอินโฟ
กราฟิกให้มีประสิทธิภาพคือเน้นที่หัวข้อหลักหัวข้อเดียว การออกแบบให้เข้าใจง่าย ข้อมูลเป็นสิ่งส าคัญ แน่ใจว่า
ข้อเท็จจริงถูกต้อง ให้อินโฟกราฟิกเป็นตัวเล่าเรื่อง การออกแบบที่ดีให้มีประสิทธิภาพโดยใช้สีที่ดึงดูดใจ ใช้ค าพูดที่
กระชับ ซึ่งทางผู้วิจัยได้น าหลักการดังกล่าวมาใช้ในการออกแบบอินโฟกราฟิกและน าไปใช้กับนักเรียนซึ่งส่งผลให้
เกิดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน สามารถออกแบบช้ินงานมีความแปลกใหม่ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
ความคิดยืดหยุ่น มีความคิดคล่อง  และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของพยอม ศรีสมัย [6] เรื่องความสัมพันธ์ระหว่าง
ความคิดวิจารณญาณ ความคิดสร้างสรรค์และ ความสามารถในการใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการ
แก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ปีที่ 3  ซึ่งคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 3  
องค์ประกอบ มีค่าเท่ากับ 6.180, 5.430และ 3.410  ตามล าดับ  โดย ความคิดสร้างสรรค์องค์ประกอบด้าน
ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือ ความคล่องในการคิด และความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ยน้อย
ที่สุด 

 2. การประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีมของนักเรียนที่เรียนด้วยกระบวนการแบบโครงงาน
ผ่านอินโฟกราฟิกพบว่าภาพรวมอยู่ในระดับมาก ซึ่งการออกแบบอินโฟกราฟิกแอนิเมชันเพื่อการเรียนรู้สามารถ
น าเสนอและเช่ือมโยงความรู้ของเนื้อหาต่างๆ เพื่อการเรียนรู้ได้ โดยอาศัยรูปแบบการเรียนการสอน ระบบและ
กระบวนการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน และการออกแบบอินโฟกราฟิก เป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อเรียนรู้ ซึ่งอินโฟ
กราฟิกแอนิเมชันช่วยกระตุ้นความสนใจและส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองแก่ผู้เรียนสนับสนุนให้ผู้เรียน
แสวงหาความรู้จากแหล่งข้อมูลอื่นเพิ่มเติม มีความยืดหยุ่นในการเรียนรู้ กลุ่มผู้เรียนสามารถท่ีจะทบทวนเนื้อหาและ
เรียนรู้ซ้ าได้ จึงกล่าวได้ว่า แอนิเมชันมีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้ในการเรียนการสอน และซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของมาฆะ ทิพย์คีรี [7] ที่ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโครงงานกลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา พบว่าผลการสัมภาษณ์ ความพอใจต่อการท าโครงงานวิทยาศาสตร์
ปรากฏว่า การเรียนด้วยการท าโครงงานวิทยาศาสตร์นักเรียนพอใจร้อยละ 100 การเขียนรายงานโครงงาน
วิทยาศาสตร์ นักเรียนพอใจร้อยละ 80 การให้ค าแนะน าปรึกษาจากครู นักเรียนพอใจร้อยละ 100 บรรยากาศของ
การเรียนรู้ นักเรียนพอใจร้อยละ 100 และความรู้ที่ได้รับจากการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ นักเรียนพอใจร้อยละ 90 
และสอดคล้องกับวิจัยของยุทธนา กุตนันท์ [8] ที่ได้ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาในการเรียนปฏิบัติอุปกรณ์
เซ็นเซอร์แบบเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญโดยวิธีโครงงาน พบว่านักศึกษามีความพึงพอใจในการเรียนปฏิบัติในรูปแบบนี้อยู่
ในระดับมากจนถึงมากที่สุดและยังสอดคล้องกับงานวิจัยของวิชิต สุรัตน์เรืองชัย [9] อินโฟกราฟิกเป็นศาสตร์และ
ศิลป์แห่งการสื่อสาร เป็นการน าข้อมูลที่มีความซับซ้อนมาจัดกระท าให้เข้าใจได้ง่ายยิ่งขึ้นโดยใช้ภาพกราฟิกที่
สวยงามเป็นตัวช่วย อินโฟกราฟิกเป็นสื่อที่น าเสนอข้อมูลด้วยภาพ ตัวเลขหรือความรู้ ใช้แสดงข้อมูลที่ซับซ้อน ซึ่ง
จะต้องมีการอธิบายอย่างรวดเร็วและชัดเจน เช่น สัญลักษณ์ในแผนที่ข่าวสารซึ่งต้องใช้เทคนิคในการเขียนและ
การศึกษาค้นคว้า อินโฟกราฟิกยังถูกใช้อย่างกว้างขวางโดยเป็นเครื่องมือของนักวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ 
คณิตศาสตร์ และสถิติ เพื่อความสะดวกในกระบวนการของการพัฒนาและการสื่อสารข้อมูลทางความคิดเป็นการ
สนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเองของมนุษย์ และเป็นสื่อท่ีมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งต่อการเรียนการสอนในอนาคต 
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ข้อเสนอแนะ 

1. ก่อนน ากระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานผ่านอินโฟกราฟิกไปใช้ผู้สอนต้องท าความเข้าใจ
วัตถุประสงค์ทั่วไปของวัตถุประสงค์การเรียนรู้รวมไปถึงโครงสร้างบทเรียนตลอดการฝึกปฏิบัติงาน 

2. การพัฒนาสื่อรูปแบบอินโฟกราฟิก ไปทดลองใช้ในกระบวนการเรียนการสอนควรศึกษาประเภทของสื่อ
การสอนอย่างละเอียด เพื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์รายวิชา ลักษณะผู้เรียนและสภาพแวดล้อมของการเรียน
การสอน 
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