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Abstract 

 This research aimed to 1) compare students' skills in using digital media to design real-life products against 

a 70% criterion, and 2) evaluate the satisfaction of the students with the learning management using the 5E of 

inquiry-based learning combined with infographic media. The sample consisted of 12 Grade 11 students (Class 5/1) 

from Nong Ngulueam Pittayakhom School, Chalerm Phra Kiat District, Nakhon Ratchasima Province, during the 

2025 academic year. The research instruments included four lesson plans on Computer Science, Digital Media, 

and Information Technology in Daily Life using 5E of inquiry-based learning combined with infographic media; an 

assessment of students' digital media skills for designing real-life products; and a questionnaire on satisfaction 

with 5E of inquiry-based learning combined with infographic media for designing real-life products for grade 11 

students. The statistical methods used were percentage, mean, standard deviation, and the One Sample t-test. 

The research results showed that: 1. The students achieved a mean score of 81.25% in digital literacy skills for 

designing real-life products, which was significantly higher than the 70% criterion at the .01 level and 2. The 

students' satisfaction with the 5E of inquiry-based learning combined with infographic media was at a high level 

(𝑥̅ = 4.49, S.D. = 0.12). 
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บทคัดย่อ  

 การวจิัยครัง้น้ี มวีัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรยีบเทยีบความสามารถในการใชส่ื้อดจิทิัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้

ในชวีติจรงิของนักเรยีนกับเกณฑ์รอ้ยละ 70 และ 2) เพื่อประเมนิระดับความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 5 

ท่ีมตี่อการจัดการเรยีนรูโ้ดยใช้การเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ กลุ่มตัวอย่างในการวจิัยครั้งนี้ คือ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/1 โรงเรียนหนองงูเหลือมพิทยาคม อำเภอเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดนครราชสีมา            

ปีการศึกษา 2568 จำนวน 12 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู ้ 

จำนวน 4 แผน รวม 10 ชั่วโมง แบบประเมินความสามารถ แบบรูบริค (Rubric) จำนวน 3 ข้อ และแบบประเมนิความ

พงึพอใจ สถติท่ีิใชใ้นการวจิัย คอื รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที แบบกลุ่มเดียว (One 

Samples t-test) ผลการวจิัย พบว่า 1. นักเรียนมีคะแนนความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้

ในชวีิตจรงิ เฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 81.25 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 2. ความ

พึงพอใจของนักเรยีนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.49, 

S.D. = 0.12) 
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1. บทนำ (Introduction) 

 ในศตวรรษท่ี 21 สังคมโลกไดก้า้วเข้าสู่ “ยุคดิจทิัล” (Digital Age) อย่างเต็มรูปแบบ ส่งผลใหเ้ทคโนโลยีและส่ือ

ดจิทิัลกลายเป็นกลไกสำคัญในการขับเคล่ือนท้ังดา้นการดำเนนิชีวติ การทำงาน และการเรยีนรู ้ท่ามกลางกระแสการ

เปลี่ยนแปลงดังกล่าว การจัดการศึกษาจงึจำเป็นตอ้งปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์เพื่อพัฒนาผูเ้รยีนใหม้ทัีกษะแห่งอนาคต 

(Dechakupt, 2015) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ความสามารถในการใช้สื่อดจิิทัล (Digital Literacy) ซึ่งหมายถึงความสามารถ

ในการเข้าถึง (Access) วิเคราะห์และประเมินข้อมูล (Analyze and Evaluate) สร้างสรรค์ (Create) และสื่อสารขอ้มูล

หรือผลงานผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม มีประสิทธิภาพ และมีความรับผิดชอบ (Office of the National 

Board of Digital Economy and Society, 2018) ความสามารถดังกล่าวมิได้จำกัดอยู่เพียงการใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อ

การสืบค้นข้อมูลหรือการสื่อสารเท่านั้น แต่ยังครอบคลุมถึงการใชโ้ปรแกรมและสื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบและพัฒนา

ผลงานหรือผลิตภัณฑ์ที่สามารถนำไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้อย่างมีคุณค่า ผ่านกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 

การวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ และการสื่อสารแนวคิดด้วยสื่อดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ (Dermawan et al., 

2021; Mayer, 2020) ดังน้ัน ความสามารถในการใชส้ื่อดิจทิัลจงึนับเป็นสมรรถนะสำคัญของผูเ้รยีนในศตวรรษท่ี 21 ที่

ช่วยใหส้ามารถสรา้งสรรค์นวัตกรรมและออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองต่อการใชป้ระโยชน์ในชวีิตจรงิ ตลอดจนเพิ่ม

ศักยภาพในการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และการดำรงชีวติในสังคมดจิทัิลได้อย่างเหมาะสม (Law et al., 2018) 

 สำหรับนักเรียนในระดับชั ้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ถือเป็นช่วงวัยสำคัญในการเตรียมความพร้อมสู่

ระดับอุดมศกึษาและโลกแห่งการอาชพี พบว่าส่วนใหญ่มีความเชี่ยวชาญในการใช้สื่อดจิทิัลเพื่อ “การบรโิภค” (Digital 

Consumption) เช่น การรับชมสื่อบันเทิงหรือการเล่นเกมในระดับสูง แต่ยังขาดทักษะสำคัญในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อ 

“การสรา้งสรรค”์ (Digital Creation) โดยเฉพาะในการออกแบบผลติภัณฑ์ท่ีมคีุณภาพ ใช้งานไดจ้รงิ และมกีระบวนการ

คดิอย่างเป็นระบบ ซึ่งเป็นสมรรถนะที่จำเป็นต่อการเรยีนรูแ้ละการทำงานในศตวรรษที่ 21 (Dermawan et al., 2021) 

 จากการวิเคราะห์สภาพปัญหาพบว่า การจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมที่มุ ่งเน้นการถ่ายทอดความรู ้จาก

ผู้สอนเป็นหลัก ยังไม่เอือ้ต่อการพัฒนาผู้เรียนให้สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง คิดวเิคราะห์ และประยุกต์ใช้

ความรู้ในการแก้ปัญหาหรอืสรา้งสรรค์ผลงานในสถานการณ์จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ส่งผลให้ผูเ้รียนขาดโอกาส

ในการสืบค้นข้อมูล การตั้งคำถาม การวิเคราะห์ข้อมูล และการสังเคราะห์องค์ความรู ้เพื ่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่

สอดคลอ้งกับปัญหาและความตอ้งการในชวีติจรงิ อกีทัง้ผลงานท่ีสรา้งข้ึนมักขาดความคดิสรา้งสรรค ์ความเป็นระบบ 

และความน่าสนใจในการนำเสนอ (Khemmani, 2026; National Research Council, 2000) ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความ

จำเป็นในการประยุกต์ใช้แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญและส่งเสรมิการลงมือปฏิบัติจริง (Active 

Learning) โดยใช้ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) เป็นกรอบแนวคิดหลัก ซึ่งประกอบด้วยขั้นกระตุ้น

ความสนใจ (Engagement) ขัน้สำรวจคน้หา (Exploration) ขัน้อธิบาย (Explanation) ขัน้ขยายความรู ้(Elaboration) และ

ขั้นประเมินผล (Evaluation) กระบวนการดังกล่าวช่วยใหผู้้เรียนสร้างองค์ความรู้ดว้ยตนเอง พัฒนาการคิดวิเคราะห์ 

การแก้ปัญหา และสามารถประยุกต์ใช้ความรู ้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ได้อย่างเป็นระบบ (National Research 

Council, 2000; Bybee, 2015) ทัง้นี้ยังมีงานวิจัยที่ยืนยันว่า การจัดการเรียนรู้แบบ 5E สามารถส่งเสริมทักษะการคดิ

วิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของผู้เรียนไดอ้ย่างมปีระสทิธิภาพ (Zhang et al., 

2025) 

 นอกจากนี้ การผสานสื่ออินโฟกราฟิก (Infographics) เข้ามาเป็นเครื่องมือสำคัญในการเรียนรู้และการสื่อสาร 

จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถจัดระเบียบข้อมูลที่มีความซับซ้อนให้เข้าใจง่าย (Kamsuwan, 2017) ลดภาระทางการรับรู้ 

(Cognitive Load) และส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการประมวลผลทั้งข้อความและภาพ (Mayer, 2020) ตลอดจนพัฒนา
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ทักษะการสื่อสารด้วยภาพ (Visual Communication) อันเป็นองค์ประกอบสำคัญของการออกแบบผลิตภัณฑ์ให้

น่าสนใจและสามารถสื่อสารแนวคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Alrwele, 2017) อีกทั้งการสร้างอินโฟกราฟิกยังเป็น

กระบวนการที่ช่วยยกระดับความสามารถในการใชส้ื่อดิจิทัลจากการเป็นผู้บริโภคข้อมูลไปสู่การเป็นผู้สร้างสรรค์ส่ือ

ดจิทิัล (Nanthamat et al., 2018; Dermawan et al., 2021) 

 ผลจากการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนหนองงูเหลือม

พทิยาคม พบว่า ในช่วง 3 ปีการศึกษาที่ผ่านมา นักเรยีนระดับช้ันมัธยมศกึษาปทีี่ 5 มคีวามสามารถในการใชส้ื่อดิจิทัล

เพื่อออกแบบผลติภัณฑ์ที่ใช้ในชีวติจริงต่ำกว่าเกณฑ์ที่สถานศึกษากำหนด (ระดับผลการเรยีน 3 ขึน้ไป ไม่ต่ำกว่ารอ้ย

ละ 70) จากรายงานผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรียนที่มแีนวโนม้ลดลงอยา่งต่อเนื่อง กล่าวคอื ปกีารศกึษา 2565 

มนีักเรยีนผ่านเกณฑ์รอ้ยละ 59.36 ปีการศกึษา 2566 ลดลงเหลอืรอ้ยละ 48.34 และปีการศึกษา 2567 ลดลงเหลือ

เพียงร้อยละ 38.59 ตามลำดับ (Nongngulaem Pittayakhom School, 2023; Nongngulaem Pittayakhom School, 

2024; Nongngulaem Pittayakhom School, 2025) ผูว้จิัยในฐานะครผููส้อนรายวชิาวทิยาการคำนวณ 2 ช้ันมัธยมศกึษา

ปีที่ 5 ได้วิเคราะห์ผลงานของนักเรียน สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ และการสะท้อนผลหลังการจัดกิจกรรม พบว่า 

นักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดทักษะในการสืบค้นและคัดเลือกข้อมูลดิจิทัลอย่างเป็นระบบ ไม่สามารถวิเคราะห์ความ

ต้องการหรือปัญหาที่ต้องการแก้ไขเพื่อนำมาออกแบบผลิตภัณฑ์ได้อย่างเหมาะสม อีกทั ้งยังขาดทักษะในการ

ออกแบบและสื่อสารแนวคดิผ่านสื่อดจิทัิล ทำใหผ้ลงานส่วนใหญ่ยังขาดความคดิสรา้งสรรค์ ความสมบูรณ์ และความ

เชื่อมโยงกับการนำไปใช้ในชวีิตจริง นอกจากนี้ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านมาเปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ 

สบืเสาะค้นคว้า และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันค่อนข้างจำกัด ส่งผลให้นักเรียนยังไม่สามารถพัฒนาความสามารถใน

การใช้สื่อดจิทัิลไดเ้ต็มศักยภาพ  

 จากปัญหาและความจำเป็นดังกล่าว ผูว้จิัยจงึมีความมุ่งมั่นที่จะแก้ปัญหาและพัฒนาศักยภาพของผู้เรียน โดย

การนำรูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกมาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาความสามารถใน

การใช้สื่อดิจิทัลเพื่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยคาดหวังว่า

รูปแบบการจัดการเรยีนรูด้ังกล่าวจะช่วยส่งเสรมิทัง้ทักษะการใชส้ื่อดิจทิัล การคดิวเิคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ การ

สื่อสาร และการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองต่อการใชป้ระโยชน์ในชวีติจริง อันเป็นสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนใน

ศตวรรษที่ 21 

 

2. วัตถปุระสงค์งานวจิัย (Research Objectives) 

 1. เพื่อเปรยีบเทยีบความสามารถในการใช้สื่อดิจทัิลเพื่อการออกแบบผลติภัณฑ์ท่ีใช้ในชวีติจริงของนักเรยีนกับ

เกณฑ์รอ้ยละ 70 

 2. เพื่อประเมินระดับความพึงพอใจ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

(5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ 

 

3. การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง (Literature Review)  

3.1 แนวคดิเกี่ยวกับการเรยีนรู้แบบสบืเสาะ (5E) 

 การจัดการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) เป็นแนวทางการจัดการเรยีนรูท่ี้ยดึผูเ้รยีนเป็นศูนย์กลาง โดยมุ่งส่งเสรมิให้

ผู ้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการตั้งคำถาม การสืบค้นข้อมูล การสำรวจ การวิเคราะห์ การ
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อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการสรุปองค์ความรูจ้ากประสบการณ์การเรยีนรู้ของตนเอง ขณะที่ผู้สอนมี

บทบาทเป็นผูอ้ำนวยความสะดวกในการจัดกิจกรรม จัดเตรยีมแหล่งเรยีนรู ้และสนับสนุนใหผู้เ้รยีนใช้กระบวนการคิด

อย่างเป็นระบบ (Khemmani, 2026) อกีทัง้ยังส่งเสรมิทักษะการคดิวิเคราะห์ การใหเ้หตุผล การสืบคน้ขอ้มูล และการ

ประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา โดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นเครื ่องมือสำคัญในการเรียนรู ้ 

(Klomim, 2023) 

 จากแนวคดิการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ ไดม้กีารพัฒนาเป็นรูปแบบการจัดการเรยีนรูแ้บบวัฏจักรการเรยีนรู ้5E (5E 

Instructional Model) โดย Biological Science Curriculum Study (BSCS) ภายใตก้ารนำของ Bybee (2015) ซึ่งเป็นกรอบ

การจัดการเรียนรู ้ที ่เน้นให้ผู ้เรียนสร้างองค์ความรู ้ผ่านการสืบเสาะและการลงมือปฏิบัติอย่างเป็นลำดับขั ้น 

ประกอบดว้ย 5 ไดแ้ก่  

  1) ข้ันสรา้งความสนใจ (Engagement) เป็นการกระตุ้นความสนใจของผูเ้รยีน เชื่อมโยงความรูเ้ดมิกับความรู้

ใหม่ และกำหนดประเด็นหรอืคำถามในการเรยีนรู ้ 

  2) ขัน้สำรวจและค้นหา (Exploration) ผู้เรยีนสบืค้น สำรวจ ทดลอง หรือรวบรวมข้อมูลเพื่อค้นหาคำตอบ

จากการลงมอืปฏบัิต ิ 

  3) ขัน้อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) ผูเ้รยีนนำเสนอผลการสืบคน้ อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

และร่วมกันสรุปองค์ความรู ้โดยครชู่วยเสรมิและขยายความเขา้ใจใหถู้กตอ้ง  

  4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) ผู้เรียนนำองค์ความรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่หรือ

ปัญหาในชวีติจรงิ เพื่อพัฒนาความเขา้ใจใหลึ้กซึ้งยิ่งข้ึน  

  5) ขัน้ประเมนิผล (Evaluation) เป็นการประเมินความรู ้ทักษะ และความกา้วหน้าของผูเ้รยีน เพื่อตรวจสอบ

ผลการเรยีนรูต้ามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว ้

 สรุปไดว้่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry-Based Learning : 5E) เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ยึด

ผู้เรยีนเป็นศูนย์กลาง มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านการตั้งคำถาม การสืบค้น การวิเคราะห์ 

การอภิปราย และการประยุกต์ใช้ความรู้ตามลำดับขั้นของวัฏจักรการเรยีนรู้ 5E โดยครูทำหน้าที่เป็นผู้อำนวยความ

สะดวกในการเรยีนรู้ กระบวนการดังกล่าวช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การสื่อสาร การทำงาน

ร่วมกัน และการนำความรูไ้ปประยุกต์ใช้ในสถานการณจ์รงิ อันเป็นพื้นฐานสำคัญของการเรยีนรูใ้นศตวรรษที่ 21 

3.2 แนวคดิเกี่ยวกับสื่ออนิโฟกราฟกิ (Infographic) 

 สื่ออนิโฟกราฟกิส์ (Infographics) เป็นรูปแบบการนำเสนอข้อมูลหรอืองค์ความรูผ้่านการออกแบบเชิงทัศนภาพ 

(Visual Representation) โดยผสมผสานข้อความ ภาพ สัญลักษณ์ แผนภูมิ แผนผัง และองค์ประกอบกราฟิกเข้า

ดว้ยกันอย่างเป็นระบบ เพื่อถ่ายทอดข้อมูลที่มีปริมาณมากหรือมีความซับซ้อนให้สามารถเข้าใจได้ง่าย ชัดเจน และ

รวดเร็วมากกว่าการนำเสนอดว้ยข้อความเพยีงอย่างเดยีว (Ross, 2009; Krauss, 2012; Lester, 2013; Krum, 2014) 

 อนิโฟกราฟกิส์มไิดเ้ป็นเพยีงการตกแต่งข้อมูลใหมี้ความสวยงาม แต่เป็นกระบวนการออกแบบสารสนเทศที่มุ่ง

จัดระเบียบข้อมูล สร้างความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล และเลือกใช้ภาพหรือสัญลักษณ์ที่เหมาะสม เพื่อให้ผู้รับสาร

สามารถตคีวาม ทำความเข้าใจ และจดจำสาระสำคัญไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะขอ้มูลที่มีความซับซอ้นหรอืมี

ปริมาณมาก ซึ่งสามารถนำเสนอผ่านแผนภูมิ แผนผัง แผนที่ เส้นเวลา (Timeline) ตาราง ภาพประกอบ รวมถึงสื่อ

มัลติมีเดีย เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารและการเรียนรู้ (Krauss, 2012; Lester, 2013) ซึ่งในบริบทของการ

จัดการเรียนรู ้สื่ออินโฟกราฟิกถือเป็นเครื่องมอืที่มีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

เน่ืองจากช่วยสรุปและจัดระบบสารสนเทศใหอ้ยู่ในรปูแบบท่ีผูเ้รยีนสามารถทำความเข้าใจไดง้่ายและรวดเร็ว อย่างไรก็
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ตาม การออกแบบอินโฟกราฟกิที่มีประสิทธิภาพไม่ควรมุ่งเน้นเพยีงความสวยงาม แต่ต้องสามารถสื่อสารข้อมูลได้

อย่างถ ูกต้อง ชัดเจน และเหมาะสมกับลักษณะของผู ้ร ับสาร เพื ่อให ้เก ิดประโยชน์ส ูงส ุดต่อการเร ียนร ู ้  

(Achavanantakul, 2012) สอดคล้องกับผลการศกึษาของ Janjula et al. (2020) ที่พบว่า การใช้สื่ออินโฟกราฟกิช่วย

พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ส่งเสรมิให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และทบทวนเนื้อหาได้ตามศักยภาพของตนเอง เพิ่ม

ความสนใจในการเรียน และสร้างความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับสูง สะท้อนให้เห็นว่าอินโฟ

กราฟิกเป็นสื ่อที่ช่วยส่งเสริมทั ้งการรับรู ้ การจดจำ และการสร้างความเข้าใจในเนื ้อหาที ่ซับซ้อนได้อย่างมี

ประสทิธิภาพ  

 จากการสังเคราะห์แนวคิดของนักวิชาการดังกล่าว สรุปได้ว่า อินโฟกราฟิกส์ (Infographics) หมายถึง การ

นำเสนอข้อมูลหรอืองค์ความรู้ผ่านการออกแบบเชิงทัศนภาพที่บูรณาการขอ้ความ ภาพ สัญลักษณ์ แผนภูม ิแผนผัง 

และองค์ประกอบกราฟิกเขา้ด้วยกันอย่างเป็นระบบ เพื่อสื่อสารข้อมูลที่มีความซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่าย ชัดเจน และ

รวดเร็ว ช่วยให้ผู ้ร ับสารสามารถวิเคราะห์ เชื ่อมโยง และจดจำสาระสำคัญของข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

นอกจากนี้ อินโฟกราฟิกยังเป็นสื่อที่สนับสนุนการจัดการเรียนรู้ โดยส่งเสริมการเรียนรูเ้ชิงรุก การคิดวิเคราะห์ การ

สื่อสารองค์ความรู้ และการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน จึงนับเป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีความสำคัญและ

เหมาะสมกับการจัดการศกึษาในปัจจุบัน 

3.3 แนวคดิเกี่ยวกับความสามารถในการใชส้ื่อดจิทิลัเพื่อออกแบบผลติภัณฑท่ี์ใช้ในชีวติจริง 

 ความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงเป็นสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนใน

ศตวรรษที่ 21 ซึ่งสะท้อนถึงความสามารถในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยดีิจิทัลเพื่อสืบค้นข้อมูล วเิคราะห์ สังเคราะห์ 

สรา้งสรรค์ และสื่อสารสารสนเทศ เพื่อนำไปสู่การออกแบบหรือพัฒนาผลติภัณฑ์ที่สามารถตอบสนองต่อปัญหาและ

ความตอ้งการในบรบิทของชีวิตจรงิไดอ้ย่างเหมาะสม โดยมิไดมุ่้งเนน้เพียงการใชเ้ครื่องมือดิจทิัลเท่าน้ัน แต่ยังรวมถึง

การใช้เทคโนโลยีอย่างมีวจิารณญาณ มีความคิดสร้างสรรค์ และมีความรับผิดชอบในการสร้างผลงาน (Law et al., 

2018) 

 แนวคิดดังกล่าวสอดคล้องกับกรอบสมรรถนะดิจิทัลสำหรับพลเมืองของสหภาพยุโรป (DigComp 2.2) ซึ่ง

กำหนดว่าสมรรถนะด้านดิจิทัลครอบคลุมความสามารถในการสืบค้นและจัดการข้อมูล การสร้างเนื้อหาดิจิทัล การ

สื่อสารและการทำงานรว่มกัน ตลอดจนการใช้เทคโนโลยดิีจทัิลเพื่อแก้ปัญหา (Vuorikari et al., 2022) ในขณะเดียวกัน 

มาตรฐานผู้เรียนของ International Society for Technology in Education (2021) ยังเน้นว่าผู ้เรียนควรสามารถใช้

เทคโนโลยดีจิทัิลเพื่อสร้างนวัตกรรม ออกแบบแนวทางการแก้ปัญหา และสื่อสารแนวคิดหรอืผลงานผ่านสื่อดิจิทัลได้

อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ ่งสะท้อนให้เห็นว่าความสามารถด้านดิจิทัลเป็นพื ้นฐานสำคัญของการเรียนรู ้และการ

สรา้งสรรค์นวัตกรรมในยคุดิจทิัล 

 นอกจากนี้ แนวคิดการออกแบบเชิงความคิด (Design Thinking) ของ Brown (2009) อธิบายว่า การออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพควรเริ่มจากการทำความเขา้ใจปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ การวิเคราะห์และสังเคราะห์

ขอ้มูล การสรา้งแนวคดิ การพัฒนาตน้แบบ การทดสอบ และการปรบัปรุงผลงานอยา่งต่อเนื่อง ดังนัน้ เทคโนโลยแีละ

สื่อดิจิทัลจึงมีบทบาทสำคัญในการสนับสนุนทุกขั้นตอนของกระบวนการออกแบบ ทั้งการสืบค้นข้อมูล การสร้าง

ต้นแบบ การทดลองใช้ และการนำเสนอผลงาน เพื่อให้ผลิตภัณฑ์สามารถตอบสนองต่อการใช้งานจริงได้อย่างมี

ประสทิธิภาพ 

 จากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง ผูว้ิจัยกำหนดองค์ประกอบของความสามารถในการใช้ส่ือ

ดจิทิัลเพื่อออกแบบผลติภัณฑ์ท่ีใช้ในชีวติจรงิไว้ 3 ดา้น ไดแ้ก่ 
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  1) ทักษะการจัดการและสร้างสรรค์เนื้อหาดิจิทัล (Digital Content Management) หมายถึง ความสามารถ

ในการสืบค้น คัดกรอง ประเมินความน่าเชื่อถือ และจัดการข้อมูลจากแหล่งข้อมูลดิจิทัล รวมทั้งใช้เครื่องมือหรือ

โปรแกรมดิจิทัลในการสร้าง ปรับปรุง และพัฒนาเนื้อหาดิจิทัลเพื่อสนับสนุนการออกแบบผลิตภัณฑ์อย่างมี

ประสทิธิภาพ ซึ่งสอดคลอ้งกับกรอบสมรรถนะดา้นการสรา้งเนื้อหาดจิทัิลของ DigComp (Vuorikari et al., 2022) และ

แนวคดิการรูเ้ท่าทันดจิทัิลของ Law et al. (2018) 

  2) ความคิดสร้างสรรค์และการประยุกต์ใช้ในการออกแบบ (Creative Design and Application) หมายถงึ 

ความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ ประยุกต์ใช้ข้อมูลร่วมกับเครื่องมือดิจิทัลในการ

วางแผน ออกแบบ สรา้ง และพัฒนาผลติภัณฑ์อย่างเป็นระบบ โดยคำนงึถึงความเหมาะสม ความคดิสรา้งสรรค์ การ

ใช้งานจรงิ และการปรบัปรุงผลงานอยา่งต่อเนื่อง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคดิการออกแบบเชิงความคดิ (Design Thinking) 

ของ Brown (2009) 

  3) ความสามารถในการสื่อสารผลงานด้วยสื่อดิจิทัล (Digital Communication for Product Presentation) 

หมายถึง ความสามารถในการนำเสนอแนวคดิ กระบวนการออกแบบ และรายละเอียดของผลิตภัณฑ์ผ่านสื่อดิจิทัล 

โดยเฉพาะสื่ออินโฟกราฟิก ให้มีความชัดเจน กระชับ เข้าใจง่าย และเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย อาศัยหลักการ

ออกแบบสารสนเทศและการสื่อสารด้วยภาพเพื่อเพิ่มประสทิธิภาพในการถ่ายทอดข้อมูลและสรา้งความเข้าใจแก่ผู้รับสาร 

(Smiciklas, 2012; Krum, 2014) 

 สรุปได้ว่า ความสามารถในการใช้สื่อดจิทัิลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีใชใ้นชีวติจรงิ หมายถึง ความสามารถของ

ผู้เรียนในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลเพื่อสืบค้น วิเคราะห์ และจัดการข้อมูล สร้างสรรค์และพัฒนา

ผลิตภัณฑ์ ตลอดจนสื่อสารแนวคิดและผลงานผ่านสื่อดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้สามารถออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ท่ีตอบสนองต่อปัญหาและความตอ้งการในชวีติจรงิไดอ้ย่างเหมาะสม 

 

4. กรอบแนวคดิงานวจัิย (Conceptual Framework) 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการใชส้ื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวติจริง โดยใช้การ

เรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ ของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 5 ผูวิ้จัยได้กำหนดกรอบแนวคิดการ

วจิัยโดยแบ่งออกเป็นตัวแปรตน้และตัวแปรตาม ดังนี้ 

  1. ตัวแปรตน้ ไดแ้ก่ การจัดการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ หมายถงึ การจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ที่ผู ้วิจัยพัฒนาขึ้นโดยประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ตามแนวคิดของ Bybee 

(2015) ร่วมกับการใช้สื่ออินโฟกราฟิกเป็นเครื่องมือในการนำเสนอข้อมูล การสืบค้น การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ 

และการสื่อสารแนวคดิ เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรยีนสามารถใช้สื่อดิจทิัลในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงไดอ้ย่าง

เป็นระบบ โดยดำเนนิกจิกรรมการเรยีนรู ้5 ขัน้ตอน ดังน้ี 

   1.1  ขัน้สร้างความสนใจ (Engagement) เป็นขัน้กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและตระหนักถงึปัญหา

หรือสถานการณ์ในชีวิตจริง โดยใช้สื่ออินโฟกราฟิก ตัวอย่างผลิตภัณฑ์ หรือสถานการณ์ปัญหาเป็นสิ่งเร้า เพื่อ

เชื่อมโยงประสบการณ์เดมิของผู้เรียนกับเนือ้หาที่จะเรียน พร้อมตั้งคำถามเพื่อกระตุ้นการคิดและกำหนดประเด็นใน

การศกึษา 

   1.2 ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) เป็นขั ้นที่ผู ้เรียนสืบค้นข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้และสื่อดิจิทัล 

วิเคราะห์ข้อมูล แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และรวบรวมสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยใชส้ื่อ

อนิโฟกราฟกิเป็นเครื่องมอืช่วยจัดระเบยีบและสรุปขอ้มูล เพื่อสรา้งองค์ความรูจ้ากการลงมือปฏิบัตดิว้ยตนเอง 
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   1.3 ขัน้อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นข้ันที่ผูเ้รยีนนำเสนอผลการสืบคน้ อภิปราย แลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น และร่วมกันสรุปองค์ความรู้เกี่ยวกับหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยใช้สื่ออินโฟกราฟิกประกอบการ

อธิบาย เพ่ือพัฒนาความเขา้ใจและทักษะการสื่อสารข้อมูลอย่างเป็นระบบ 

   1.4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นขัน้ที่ผู้เรียนนำองค์ความรูท้ี่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริง โดยใชเ้ครื่องมือและสื่อดิจทิัลในการสร้างสรรค์ผลงาน ปรับปรุง และพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้

เหมาะสมกับบรบิทและความตอ้งการของผูใ้ช ้พรอ้มนำเสนอผลงานผ่านสื่ออนิโฟกราฟกิ 

   1.5 ขั้นประเมินผล (Evaluation) เป็นขั ้นที่ผู ้เรียนและผู ้สอนร่วมกันประเมินผลการเรียนรู ้ ทั ้งด้าน

กระบวนการเรียนรู้และผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยใช้แบบประเมินผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรม และการ

สะท้อนผลการเรียนรู้ (Reflection) เพื่อให้ผู้เรียนตระหนักถงึจุดเด่น จุดที่ควรพัฒนา และสามารถนำข้อเสนอแนะไป

ปรับปรุงผลงานของตนเอง 

  2. ตัวแปรตาม ไดแ้ก่ 

   2.1 ความสามารถในการใชส้ื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจรงิ หมายถึง ความสามารถ

ของนักเรยีนในการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยแีละส่ือดจิิทัลเพื่อสืบคน้ข้อมูล วเิคราะห์ สังเคราะห ์สรา้งสรรค์ และนำเสนอ

ผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สามารถนำไปใช้หรอืแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้อย่างเหมาะสม โดยผู้วิจัยประเมินจาก 

แบบประเมินความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชวีิตจริง ซึ่งครอบคลุมองค์ประกอบ 3 

ดา้น ดังน้ี 

    2.1.1 ทักษะการจัดการและสร้างสรรค์เนื้อหาดิจิทัล (การใชเ้ครื่องมือ) หมายถึง ความสามารถใน

การค้นหา คัดกรอง และเลือกใช้ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลดิจิทัลที่มีความน่าเชื ่อถือและเหมาะสมกับการออกแบบ

ผลิตภัณฑ ์

    2.1.2 ความคิดสร้างสรรค์และการประยุกต์ใช้ในการออกแบบ (การบูรณาการ) หมายถึง 

ความสามารถในการวิเคราะหป์ัญหา ความตอ้งการของผูใ้ช้ และนำขอ้มูลมาวางแผน ออกแบบ หรอืพัฒนาผลติภัณฑ์

ท่ีใชใ้นชวีติจรงิอย่างเป็นระบบ โดยใช้โปรแกรมหรอืเครื่องมือดจิทัิลในการออกแบบ สรา้ง และปรับปรุงผลติภัณฑ์หรอื

สื่อประกอบการนำเสนอใหม้คีวามถูกตอ้ง เหมาะสม และสรา้งสรรค ์

    2.1.3 ประสทิธิภาพของการสื่อสารด้วยสื่ออินโฟกราฟิก (ผลลัพธ์)  หมายถึง ความสามารถในการ

นำเสนอแนวคิด ขั้นตอน และรายละเอียดของผลิตภัณฑ์ผ่านสื่อดิจิทัลหรอืสื่ออินโฟกราฟิกได้อย่างชัดเจน เข้าใจงา่ย 

และเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

   2.2 ความพงึพอใจต่อการจัดการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ หมายถึง ความรู้สึก 

ความคดิเห็น และการยอมรับของนักเรยีนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 

ภายหลังการเขา้ร่วมกิจกรรม โดยผู้วิจัยวัดจาก แบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating 

Scale) ซึ่งครอบคลุม 3 ด้าน ได้แก่ ด้านกระบวนการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะ (5E) ดา้นสื่ออินโฟกราฟิกและการใช้

สื่อดิจทัิล และดา้นประโยชน์และผลที่ได้รับ 

  ผูว้จิัยจงึไดก้รอบแนวคดิการวจิัย ดัง Figure 1.  
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Figure 1 Conceptual Framework 

 

5. สมมตฐิานการวจิัย (Research Hypothesis) 

 1. หลังเรียนด้วยการเรยีนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก นักเรียนมีความสามารถในการใช้สื่อ

ดจิทิัลเพื่อออกแบบผลติภัณฑ์ท่ีใช้ในชีวติจรงิของนักเรยีนสูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 70 

 2. หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟกิ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้

แบบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ อยู่ในระดับมากขึน้ไป 

 

6. วธิดีำเนินการวิจัย (Research Methodology) 

6.1 ขอบเขตของการวจัิย 

6.1.1 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

 ประชากร ไดแ้ก่ นักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 5 โรงเรยีนหนองงเูหลอืมพทิยาคม อำเภอเฉลมิพระเกียรต ิจังหวัด

นครราชสมีา ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 ปกีารศกึษา 2568 จำนวน 3 หอ้ง รวมทัง้ส้ิน 52 คน 

 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/1 โรงเรียนหนองงูเหลือมพิทยาคม อำเภอเฉลิมพระเกียรติ 

จังหวัดนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 12 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 

Random Sampling) (Tanya, 2002) 

6.1.2 เนื้อหา  

 งานวจิัยนี้มีเนื้อหา คือ กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิชาวิทยาการคำนวณ 2 หน่วยการ

เรียนรูท้ี่ 1 เรื่อง วิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจทิัลและเทคโนโลยีสารสนเทศกับการดำเนนิชีวิต ตัวชีว้ัด ว 4.2 ม.5/1 

รวบรวม วเิคราะห์ข้อมูล และใช้ความรู้ดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยสีารสนเทศในการแกป้ัญหา

หรอืเพิ่มมูลค่าใหกั้บบรกิารหรอืผลิตภัณฑท์ี่ใช้ในชวีติจรงิอยา่งสรา้งสรรค ์

1. Ability to Use Digital Media to Design 

Products for Real-Life Applications 

    1.1 Digital Content Management and 

Creation Skills (Tool Use) 

    1.2 Creativity and Application in Design 

(Integration)   

    1.3 Effectiveness of Communication 

through Infographic Media (Outcome)   

2. Satisfaction with Inquiry-Based Learning 

(5E) Integrated with Infographic Media 
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6.1.3 เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจัิย 

 1. แผนการจัดการเรียนรู ้เรื่อง วทิยาการคอมพิวเตอร์สื่อดิจิทัลและเทคโนโลยสีารสนเทศกับการดำเนินชีวิต

ดว้ยวิธกีารเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมสื่ออนิโฟกราฟกิ จำนวน 4 แผน รวม 10 ช่ัวโมง  

  แผนการจัดการเรยีนรูท่ี้ 1 เรื่อง วทิยาการคอมพวิเตอร์กับการดำเนินชวีติ จำนวน 2 ชั่วโมง 

  แผนการจัดการเรยีนรูท่ี้ 2 เรื่อง ส่ือดจิทิัลกับการดำเนนิชวีติ จำนวน 2 ชั่วโมง 

  แผนการจัดการเรยีนรูท่ี้ 3 เรื่อง เทคโนโลยสีารสนเทศกับการดำเนนิชวีติ จำนวน 2 ชั่วโมง 

  แผนการจัดการเรยีนรูท่ี้ 4 เรื่อง การเพิ่มมูลค่าใหกั้บสนิคา้และบรกิาร จำนวน 4 ช่ัวโมง 

 2. แบบประเมนิความสามารถ จำนวน 3 ขอ้ ใช้สำหรับประเมินนักเรยีนเป็นรายบุคคล  

 3. แบบประเมินความพงึพอใจ 

6.2 ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 

 1. แผนการจัดการเรียนรู ้เรื่อง วทิยาการคอมพิวเตอร์สื่อดิจิทัลและเทคโนโลยสีารสนเทศกับการดำเนินชีวิต

ดว้ยวิธกีารเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมสื่ออนิโฟกราฟกิ โดยมีขัน้ตอน ดังนี้ 

  1.1 ศกึษาหลักสูตรสถานศกึษา โรงเรยีนหนองงเูหลอืมพทิยาคม (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 2560) ของกลุ่มสาระ

การเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 

  1.2 ศึกษาเอกสาร แนวคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียนรู้ และความสามารถในการใช้สื่อ

ดจิทิัลเพื่อออกแบบผลติภัณฑ์ท่ีใช้ในชีวติจรงิ 

  1.3 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 4 แผน ซึ่งแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับมาตรฐาน    

การเรยีนรูแ้ละตัวช้ีวัด คำอธิบายรายวิชาและโครงสรา้งรายวิชา วทิยาการคำนวณ 2 รหสัวชิา ว32181 ชัน้มัธยมศกึษา

ปีที่ 5 โดยองค์ประกอบในแผนแต่ละแผนประกอบดว้ย  

   1) มาตรฐานการเรยีนรู/้ตัวชี้วัด  

   2) จุดประสงค์การเรยีนรู้ 

   3) สาระการเรยีนรู ้ 

   4) สาระสำคัญ/ความคดิรวบยอด  

   5) สมรรถนะสำคัญและคุณลักษณะอันพงึประสงค ์ 

   6) กิจกรรมการเรยีนรู ้โดยใชก้ารเรยีนรู ้5E ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ ทัง้หมด 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

    6.1) ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นขั้นกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและตระหนักถงึ

ปัญหาหรอืสถานการณ์ในชวีติจรงิ โดยใช้สื่ออนิโฟกราฟกิ ตัวอยา่งผลิตภัณฑ์ หรอืสถานการณ์ปัญหาเป็นสิ่งเรา้ เพื่อ

เชื่อมโยงประสบการณ์เดมิของผู้เรียนกับเนือ้หาที่จะเรียน พร้อมตั้งคำถามเพื่อกระตุ้นการคิดและกำหนดประเด็นใน

การศกึษา     

    6.2) ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) เป็นขัน้ที่ผู้เรียนสืบค้นข้อมูลจากแหล่งเรียนรูแ้ละสื่อดิจิทัล 

วิเคราะห์ข้อมูล แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และรวบรวมสารสนเทศที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยใชส้ื่อ

อนิโฟกราฟกิเป็นเครื่องมอืช่วยจัดระเบยีบและสรุปขอ้มูล เพื่อสรา้งองค์ความรูจ้ากการลงมือปฏิบัตดิว้ยตนเอง 

    6.3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นขั ้นที ่ผ ู ้เรียนนำเสนอผลการสืบค้น อภิปราย 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และร่วมกันสรุปองค์ความรู้เกี่ยวกับหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยใช้สื่ออินโฟกราฟกิ

ประกอบการอธิบาย เพื่อพัฒนาความเขา้ใจและทักษะการสื่อสารข้อมูลอย่างเป็นระบบ 
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    6.4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นขั ้นที่ผู ้เรียนนำองค์ความรู ้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริง โดยใช้เครื่องมือและสื่อดิจิทัลในการสร้างสรรค์ผลงาน ปรับปรุง และพัฒนา

ผลิตภัณฑ์ใหเ้หมาะสมกับบรบิทและความตอ้งการของผูใ้ช ้พรอ้มนำเสนอผลงานผ่านสื่ออนิโฟกราฟกิ 

    6.5) ขั้นประเมินผล (Evaluation) เป็นขัน้ที่ผู ้เรียนและผู้สอนร่วมกันประเมนิผลการเรยีนรู้ ทั้งด้าน

กระบวนการเรียนรู้และผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยใช้แบบประเมินผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรม และการ

สะท้อนผลการเรียนรู้ (Reflection) เพื่อให้ผู้เรียนตระหนักถงึจุดเด่น จุดที่ควรพัฒนา และสามารถนำข้อเสนอแนะไป

ปรับปรุงผลงานของตนเอง 

   7) การวัดและประเมนิผล        

   8) สื่อ/แหล่งเรยีนรู ้

   9) ความเห็นของผูบ้รหิาร 

   10) บันทึกหลังการสอน 

  1.4 นำแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง สื่อดิจิทัลกับการดำเนินชีวิต โดยใช้การเรียนรู้ 5E ร่วมกับสื่ออินโฟ

กราฟกิของนักเรยีนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 5 เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญด้านการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ด้านหลักสูตร

และการสอน และด้านการวัดและประเมินผล จำนวน 7 คน เพื่อประเมินความสอดคล้องเหมาะสมของส่วนประกอบ

แผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีความสอดคล้องเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.83 และ S.D. = .35) และมี

ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับแผนการจัดการเรียนรู้ คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ ควรจัดทำขั้นกิจกรรมการ

เรยีนรูใ้หส้อดคลอ้งกับขัน้ตอนการเรียนรูแ้บบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ 2) ชิ้นงาน/ภาระงาน ควรมีความ

สอดคลอ้งกับจุดประสงค์การเรยีนรู ้เพื่อเป็นการพัฒนาความสามารถของนักเรยีน 

  1.5 นำคำแนะนำของผูเ้ชี่ยวชาญมาปรับแก้ไขโดย 1) ได้ดำเนินการปรับเปลี่ยนขัน้ตอนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูใ้ห้สอดคล้องกับการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก 2) ดำเนนิการปรับเปลี่ยนชิ้นงาน/ภาระ

งานใหนั้กเรยีนสามารถเช่ือมโยงกิจกรรมไดต้ลอดเวลา 

  1.6 นำแผนการจัดการเรียนรู ้ เรื ่อง สื ่อดิจิทัลกับการดำเนินชีวิต โดยใช้การเรียนรู ้ 5E ร่วมกับสื่อ            

อนิโฟกราฟกิของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 5 ท่ีปรบัปรุงแลว้ นำไปใช้กับกลุ่มตัวอยา่ง  

 2. แบบประเมนิความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริง มีขั้นตอนการสร้าง 

ดังนี้ 

  2.1 วเิคราะห์ผลการเรยีนรู ้(ตัวชี้วัด) ตามหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช พ.ศ. 2551 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) และหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนหนองงูเหลือมพิทยาคม กลุ ่มสาระการเรียนรู้

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

  2.2 สร้างแบบประเมินความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริง เป็นแบบ

ประเมินหลังเรยีน จำนวน 3 ขอ้ โดยวัด 3 ด้าน คอื 1) ทักษะการจัดการและสรา้งสรรค์เนื้อหาดจิทิัล (การใชเ้ครื่องมือ) 

2) ความคิดสร้างสรรค์และการประยุกต์ใช้ในการออกแบบ (การบูรณาการ) 3) ประสิทธิภาพของการสื่อสารด้วยส่ือ

อินโฟกราฟกิ (ผลลัพธ์) โดยดำเนินการสรา้งขึ้นเป็นรูปแบบของเกณฑ์การให้คะแนนผลงาน (Scoring Rubric) ซึ่งเป็น

เครื่องมือที่ใช้เป็นแนวทางในการประเมินผลงานของนักเรียนชนิดรูบริค (Rubric) โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบ

วเิคราะห์เพื่อประเมนิความสามารถการใช้สื่อดจิทัิลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์  

  2.3 นำแบบประเมินความสามารถในการใช้สื ่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที ่ใช้ในชีวิตจริง ไปให้

ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ด้านหลักสูตรและการสอน และด้านการวัดและประเมินผล 
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จำนวน 7 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื ้อหา พบว่า แบบประเมินความสามารถในการใช้สื ่อดิจิทัลเพื่อออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวติจริง มีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.86–1.00 และมีค่า IOC เฉลี่ยทัง้ฉบับเท่ากับ 0.91 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 

0.50 แสดงว่าแบบประเมินมีความตรงเชิงเนื้อหาและสามารถนำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ โดยผู้เชี่ยวชาญได้

ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมว่า 1) แบบประเมินความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลติภัณฑ์ที่ใช้ในชวีิตจรงิ 

ควรปรบัขอ้ความใหส้อดคล้องกับการปฏบิัตจิรงิของนักเรยีน 2) คำอธิบายการประเมนิใหค้วามชัดเจน และเกณฑ์การ

ใหค้ะแนน ควรเป็นเกณฑ์การตัดสนิคุณภาพความสามารถในการใช้สื่อดจิทัิลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีใชใ้นชวีติจรงิ 

  2.4 นำแบบประเมินความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจรงิ มาปรับปรุง

ตาม คำแนะนำของผูเ้ชี่ยวชาญ   

  2.5 นำแบบประเมนิความสามารถในการใชส้ื่อดิจทิัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีใชใ้นชวีติจรงิ ท่ีปรับปรุงแล้ว 

ไปใช้กับกลุ่มตัวอยา่ง  

 3. แบบประเมินความพงึพอใจต่อการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์

ท่ีใชใ้นชวีติจรงิของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 5 รายละเอยีดดังต่อไปนี้  

  3.1 วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ (ตัวชี้วัด) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

(ปรับปรงุ 2560) และหลักสูตรสถานศกึษา กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

  3.2 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนรู ้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกในการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5  จำนวน 12 ข้อ ครอบคุมเนื้อหา 3 ด้าน 

ประกอบด้วย ด้านกระบวนการเรียนรูแ้บบสืบเสาะ (5E) ดา้นสื่ออินโฟกราฟกิและการใชส้ื่อดิจิทัล ดา้นประโยชนแ์ละ

ผลที่ได้รับ ลักษณะการประเมินเป็นแบบมาตรประเมินค่า 5 ระดับ รวม 12 ขอ้  

  3.3 นำแบบประเมินความพงึพอใจต่อการเรยีนรูแ้บบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงไปให้ผูเ้ชี่ยวชาญด้านการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ด้านหลักสูตรและการสอน และ

ด้านการวัดและประเมินผล จำนวน 7 คน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา พบว่า ข้อคำถามทั้ง 12 ข้อมีค่าดัชนี

ความสอดคลอ้งระหว่าง 0.86–1.00 และมีค่า IOC เฉลี่ยท้ังฉบับเท่ากับ 0.95 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 0.50 

  3.4 ปรับปรุงตามแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรยีนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกใน

การออกแบบผลติภัณฑ์ท่ีใช้ในชวีติจรงิตามคำแนะนำของผูเ้ชี่ยวชาญ   

  3.5 นำแบบประเมินความพงึพอใจต่อการเรยีนรูแ้บบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ท่ีใช้ในชีวติจรงิท่ีปรับปรุงแล้ว ไปใชก้ับกลุ่มตัวอย่าง 

6.3 การเก็บรวบรวมข้อมลู 

 1. ปฐมนิเทศชี้แจงขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู ้ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกในการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 5/1 โรงเรยีนหนองงูเหลือมพิทยาคม อำเภอเฉลิม

พระเกยีรติ จังหวัดนครราชสีมา จำนวน 12 คน อธิบายถึงความสำคัญ ประโยชน์ และข้อตกลงร่วมกัน ให้นักเรียนท่ี

เป็นกลุ่มตัวอย่างเขา้ใจ   

 2. ดำเนินการสอนตามการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู ้(5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ท่ีใช้ในชีวติจรงิของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปท่ีี 5 ท่ีผูว้จิัยสรา้งข้ึน จำนวน 4 แผน รวม 10 ชั่วโมง โดยการจัด

ช่วงเวลาในการเรยีนแต่ละวัน ตามเวลาของการเรยีนการสอนในรายวชิาวิทยาการคำนวณ รหัสวชิา ว32181 ระดับช้ัน

มัธยมศกึษาปทีี่ 5/1 จำนวน 12 คน ตามแผนการจัดการเรยีนรูข้องครูผูส้อน มีขัน้ตอนอะไรบ้าง พรอ้มบอกถงึกจิกรรม 
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 3. ดำเนินการสอนโดยผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการสอน 1 ชั่วโมง/สัปดาห์ จำนวน 10 สัปดาห์ รวม 10 ชั่วโมง มี

ทั้งหมด 4 แผนการจัดการเรียนรู ้ซึ่งเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่สรา้งขึ้นโดยใช้การเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับ

สื่ออินโฟกราฟิกเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ขัน้ตอนการสอนจำนวน 5 

ขัน้ตอน  

 4. ประเมินความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที ่ใช้ในชีวิตจริง หลังจากผ่านการจัด

กระบวนการเรียนรู้ 5E ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก โดยใช้แบบประเมิน จำนวน 3 ดา้น ได้แก่ 1) ทักษะการจัดการและ

สร้างสรรค์เนือ้หาดิจทิัล (การใชเ้ครื่องมือ) 2) ความคิดสร้างสรรค์และการประยุกต์ใช้ในการออกแบบ (การบูรณา

การ) 3) ประสิทธภิาพของการสื่อสารด้วยสื่ออนิโฟกราฟกิ (ผลลัพธ์)  

 5. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากผ่านการจัดกระบวนการเรียนรู้ 5E ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกเพื่อ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีใชใ้นชีวติจรงิของนักเรยีนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 5 โดยใชแ้บบสอบถามความพงึพอใจที่ผูว้จิัยสรา้งขึ้น 

 6. นำข้อมูลที่ได้จากนักเรยีนกลุ่มตัวอย่างมาวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิต ิเพื่อสรุปผลการศึกษาตามวัตถุประสงค์

ของการวิจัย โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังน้ี 

  6.1 การวิเคราะห์ความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที ่ใช้ในชีวิตจริง โดยใช้การ

ทดสอบ t-test สำหรบักลุ่มเดยีว (One Samples t-test) เพ่ือเปรยีบเทียบกับเกณฑ์รอ้ยละ 70     

  6.2 การวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ท่ีใช้ในชีวติจรงิ โดยการวเิคราะห์ดว้ยการหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แลว้แปลระดับตาม

เกณฑ์คุณภาพ ดังนี้ ระหว่าง 4.51–5.00 หมายถึง มากที่สุด 3.51–4.00 หมายถึง มาก ระหว่าง 2.51–3.50 หมายถึง 

ปานกลาง ระหว่าง 1.51–2.50 หมายถึง นอ้ย ระหว่าง 1.00–1.50 หมายถึง นอ้ยท่ีสุด 

 

7.  ผลการวจิัย (Results) 

 จากการเก็บรวบรวมและวเิคราะห์ข้อมูล สามารถแสดงผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ได้ ตามลำดับ ดังน้ี 

7.1 ผลการวเิคราะห์ความสามารถในการใชส้ื่อดจิทิลัเพื่อออกแบบผลติภัณฑท่ี์ใช้ในชีวติจริงของนักเรยีนชั้น

มัธยมศกึษาปีที่ 5  

 ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการใช้สื ่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที ่ใช้ในชีวิตจริงของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรยีนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกในภาพรวมกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

สรุปได้ดัง Table 1. 

 

Table 1 .  Analysis of Grade 1 1  Students' Digital Media Skills for Designing Real-Life Products using Learning 

Through the 5E of Inquiry-Based Learning Combined with Infographic Media, Compared with the 70% Criterion 

การประเมนิ N 
Criterion 

(%) 

Maximum 

Score 
𝒙ഥ  S.D. 

Percentage 

(%) 
t P 

Posttest (Grade 11 Students' 

Ability to Use Digital Media 

for Designing Real-Life 

Products) 

12 70 12 9.75 1.71 81.25 2.73 .01* 

* Significant at the .01 level. 
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 จาก Table 1. พบว่า ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการใชส้ื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจรงิ                          

จากการทดสอบ t-test สำหรับกลุ่มเดียว (One samples t-test) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/1 จำนวน 12 คน 

เปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 จากคะแนนเต็ม 12 คะแนน มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅) เท่ากับ 9.75 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) เท่ากับ 1.71 คดิเป็นร้อยละ 81.25 มีค่า t-test เท่ากับ 2.73 และค่า P เท่ากับ .01 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

7.2 ผลการวเิคราะห์ระดับความพงึพอใจของนักเรยีนช้ันมธัยมศกึษาปทีี่ 5 ตอ่การจดัการเรยีนรู้แบบสบืเสาะ 

(5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิในการออกแบบผลติภัณฑท์ี่ใช้ในชีวติจรงิ  

 ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปทีี่ 5 ต่อการจัดการเรยีนรู้แบบสืบเสาะ (5E) 

ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิในการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีใชใ้นชีวติจรงิ สรุปไดด้ัง Table 2. 

 
Table 2. Grade 11 Students' Satisfaction with the 5E of Inquiry-Based Learning Combined with Infographic Media  

Assessment Items 𝒙ഥ S.D. Level of Satisfaction 

Inquiry-Based Learning (5E) Process 4.47 0.42 High 

Infographic Media and Digital Media Use 4.53 0.24 Highest 

Benefits and Learning Outcomes 4.47 0.25 High 

Overall 4.49 0.12 High 

 

 จาก Table 2. พบว่า ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ต่อการจัดการ

เรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริง โดยภาพรวม มีระดับ

คุณภาพในระดับมาก (𝑥̅ = 4.49, S.D. = 0.12) โดยดา้นท่ีมคีะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ ดา้นสื่ออนิโฟกราฟิกและการใช้ส่ือ

ดจิทิัล อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.53, S.D. = 0.24) รองลงมา คอื ด้านประโยชน์และผลที่ได้รับ อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ 

= 4.47, S.D. = 0.25) และด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.47, 

S.D. = 0.42) ตามลำดับ 

 

8. สรุปผลและอภปิรายผลการวจิัย (Conclusion and Discussion) 

 จากการวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถการใชส้ื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีใชใ้นชีวติจรงิ โดยใช้การ

เรยีนรู ้5E ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ ของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปท่ีี 5 พบว่า  

8.1. ผลการเปรียบเทยีบความสามารถในการใช้สื่อดิจทิลัเพื่อออกแบบผลติภณัฑท่ี์ใช้ในชวีติจรงิของนักเรียน 

หลังได้รับการจดัการเรยีนรู้แบบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ กบัเกณฑร์้อยละ 70  

 จากผลการวิจัย พบว่า นักเรียนจำนวน 12 คน มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ท่ีใช้ในชีวติจรงิเท่ากับรอ้ยละ 81.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์รอ้ยละ 70 ท่ีกำหนด แสดงใหเ้ห็นว่าการจัดการเรยีนรู้

ดังกล่าวมปีระสทิธิภาพในการพัฒนาความสามารถของนักเรยีนอย่างชัดเจน ท้ังนี้ อาจเน่ืองมาจากลักษณะสำคัญของ

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ที่ส่งเสริมใหผู้้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองผ่านการลงมือปฏบิัติอย่างเป็น

ระบบ โดยในขัน้ สรา้งความสนใจ (Engagement) ผูเ้รยีนไดเ้ผชญิกับสถานการณห์รือปัญหาท่ีเช่ือมโยงกับชีวิตจรงิ ทำ

ให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ จากนั้นในขั้น สำรวจและค้นหา (Exploration) ผู้เรียนได้สืบค้นและคัดเลือกข้อมูลจาก



May-August 2026, 2(2), e3788 

DOI:10.66854/aij.2026.e3788 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

              Research Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[15 of 19] 

แหล่งข้อมูลดิจิทัลที่หลากหลาย ก่อนร่วมกันอภิปราย อธิบาย และสรุปองค์ความรู้ในขั ้น อธิบายและลงข้อสรุป 

(Explanation) แล้วจึงนำความรู ้ไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที ่ใช้ในชีวิตจริงในขั ้น ขยายความรู ้ 

(Elaboration) และสะท้อนผลการเรียนรู้ในขั้น ประเมินผล (Evaluation) ซึ่งกระบวนการดังกล่าวช่วยให้ผู้เรียนพัฒนา

ทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสร้างสรรค์ผลงานอย่างเป็นระบบ 

ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Bybee (2015) และ National Research Council (2000) ที่อธิบายว่าการจัดการเรียนรู้

แบบสืบเสาะช่วยให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้จากประสบการณ์จริง พร้อมทั้งส่งเสริมการคดิขั้นสูงและการแก้ปัญหา

อย่างมีเหตุผล  

 สอดคล้องกับงานวิจัยของ Sreejun & Chatwattana (2023) ที ่ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู ้ Imagineering 

Learning ร่วมกับการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะ (5E) ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) เพื่อ

ส่งเสริมการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์และความเห็นอกเห็นใจทางดิจ ิทัล (Digital Empathy) โดยการบูรณาการ

กระบวนการสบืเสาะเขา้กับเทคโนโลยดีจิิทัลและกิจกรรมการออกแบบชิ้นงาน ช่วยใหผู้เ้รยีนไดล้งมือสืบค้น ออกแบบ 

พัฒนา นำเสนอ และประเมินผลงานอยา่งเป็นลำดับ ส่งผลใหผู้เ้รยีนสามารถสรา้งสรรค์ผลติภัณฑ์จากองค์ความรู้ท่ีได้

เรียนรู ้พร้อมทั้งพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสร้างสรรค์ผลงานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ

งานวิจัยของ Sinphai & Thaweeboon (2026) ที่ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้วย

การจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ 5 ขั ้น (5Es) สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 พบว่า ผู ้เรียนมี

ความสามารถในการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน และมดีัชนปีระสทิธผิลเท่ากับ 0.74 สะทอ้นให้

เห็นว่าการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะสามารถพัฒนาสมรรถนะด้านเทคโนโลยดีจิทัิลของผูเ้รยีน ช่วยส่งเสรมิใหผู้้เรียน

สามารถประยุกต์ใชค้วามรูแ้ละเทคโนโลยเีพื่อสรา้งนวัตกรรมหรอืผลิตภัณฑ์ท่ีตอบสนองต่อสถานการณ์จรงิได้อย่างมี

ประสทิธิภาพ 

 นอกจากนี้ การใช้สื่ออินโฟกราฟิกร่วมกับกระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะยังมีบทบาทสำคัญในการสนับสนุน

การเรียนรู้ของผู้เรียน เนื่องจากช่วยจัดระบบขอ้มูลที่ซับซ้อนให้อยู่ในรูปแบบที่เข้าใจง่าย มองเห็นความสัมพันธ์ของ

ขอ้มูล และเอื้อต่อการวิเคราะห์ วางแผน และออกแบบผลิตภณัฑ์ได้อย่างมปีระสทิธภิาพ อกีทัง้ยงัส่งเสรมิการส่ือสาร

แนวคิดและการนำเสนอผลงานอย่างชัดเจน ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู ้ด้วยสื่อหลายรูปแบบ (Multimedia 

Learning Theory) ของ Mayer (2020) ที่อธิบายว่าการใชข้้อความ ภาพ และสัญลักษณ์ร่วมกันช่วยลดภาระทางการ

รับรู้และเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียน รวมถึงสอดคล้องกับกรอบแนวคิดความสามารถดา้นดิจิทัลของ 

Law et al. (2018) ที่เน้นการเข้าถึง วิเคราะห์ ประเมิน สรา้งสรรค์ และสื่อสารข้อมูลผ่านเทคโนโลยดีจิทิัล สอดคล้อง

กับงานวิจัยของ Thanakhan et al. (2025) ที่ศึกษาการพัฒนาสื่ออินโฟกราฟิกร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความฉลาดรู้ทางปัญญาประดิษฐ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ความฉลาดรู้ทาง

ปัญญาประดษิฐ์ของนักเรยีนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมีนัยสำคัญท่ีระดับ .05  

 โดยสรุป ผลการวจิัยครัง้น้ีจงึแสดงใหเ้ห็นว่า การจัดการเรยีนรูแ้บบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ เป็น

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมต่อการพัฒนาความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ใน

ชีวิตจริง เนื่องจากเปิดโอกาสให้ผู้เรียนไดเ้รียนรู้ผ่านการสืบค้นข้อมูล การคิดวิเคราะห์ การสร้างองค์ความรู้ การ

ออกแบบ และการสื่อสารผลงานด้วยเทคโนโลยดีิจิทัลอย่างเป็นระบบ ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาสมรรถนะ

ผู้เรยีนในศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีดจิิทัลควบคู่กับความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และการสร้าง

นวัตกรรมเพื่อประยกุต์ใช้ในชีวติจรงิไดอ้ย่างเหมาะสม 



May-August 2026, 2(2), e3788 

DOI:10.66854/aij.2026.e3788 

Academic Innovation Journal 

วารสารนวัตกรรมวชิาการ 

              Research Article 

       ISSN 3057-1367 (Online) 
  

[16 of 19] 

8.2 ผลการศกึษาความพงึพอใจต่อการจัดการเรียนรู้  

 จากผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟ

กราฟิก โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.49, S.D. = .12) และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านสื่ออินโฟ

กราฟิกและการใช้สื่อดิจทิัลมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.53, S.D. = .24) ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ การ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้สื่ออินโฟกราฟิกควบคู่กับเครื่องมือดิจิทัลในทุก

ขัน้ตอนของการเรยีนรู ้โดยส่ืออนิโฟกราฟกิมลีักษณะการนำเสนอข้อมูลท่ีผสมผสานขอ้ความ ภาพ ส ีสัญลักษณ์ และ

แผนภาพไวอ้ยา่งเป็นระบบ ทำใหผู้เ้รยีนสามารถทำความเขา้ใจขอ้มูลที่มคีวามซบัซอ้นไดง้่ายข้ึน มองเห็นความสัมพันธ์

ของเนื้อหาและลำดับขั้นตอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ได้อย่างชัดเจน อีกทั้งยังช่วยลดภาระในการประมวลผลข้อมูล 

(Cognitive Load) ทำให้ผู้เรยีนสามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้และนำไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ สนุกกับการเรียนรู ้ และมีความมั่นใจในการใช้เครื่องมือดิจิทัลเพื่อ

สร้างสรรค์ผลงานของตนเอง สอดคล้องกับ Mayer (2020) ที ่อธิบายว่า การเรียนรู ้ผ่านการนำเสนอข้อมูลด้วย

ข้อความและภาพร่วมกันช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการประมวลผลข้อมูลและส่งเสริมความเข้าใจของผู้เรียนได้ดกีว่า

การใช้ขอ้ความเพยีงอยา่งเดยีว  

 สอดคล้องกับงานวิจัยของ Khaeranda et al. (2024) ที่ศึกษาการใช้สื่อการเรียนรู้ที่พัฒนาจากอินโฟกราฟิก

เพื่อเพิ่มความสนใจในการเรียนรูข้องนักเรียน ซึ่งพบว่า การใชอ้ินโฟกราฟิกช่วยเพิ่มความสนใจในการเรยีนรู้ ทำให้

ผู้เรยีนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น จดจำข้อมูลได้ดี เพิ่มการมสี่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ และสนับสนุนการเรียนรู้ด้วย

ตนเอง อีกทั้งผู้เรียนยังมีสมาธิและแรงจูงใจในการเรียนรู้สูงกว่าการจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย ส่งผลใหก้าร

เรียนรู้มีความน่าสนใจและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งสนับสนุนผลการวิจัยครั้งนี้ที่พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบ

สบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิก สามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจ ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของ

ผูเ้รยีน และทำใหผู้เ้รยีนเกดิความพงึพอใจต่อการจัดการเรยีนรูใ้นระดับมาก 

 

9. ข้อเสนอแนะงานวจิัย (Recommendation) 

9.1 ข้อเสนอแนะเพ่ือการนำผลการวจัิยไปใช้ 

 1. ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกสามารถพัฒนา

ความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น ครูผู้สอน

สามารถนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้นี ้ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการคำนวณหรือ

รายวชิาอื่นที่มุ ่งพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสรา้งสรรค์นวัตกรรม

ของผูเ้รยีน 

 2. สื่ออินโฟกราฟกิเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผูเ้รียนมีความพึงพอใจสูงและเข้าใจเนื้อหาที่ซับซ้อนได้ง่าย สามารถ

สื่อสารข้อมูลไดอ้ย่างเป็นระบบ ผู้สอนจึงควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้และสร้างสื่ออนิโฟกราฟิกในการสบืค้น สรุปองค์

ความรู ้และนำเสนอผลงาน เพื่อพัฒนาทักษะการใช้สื่อดจิทิัลและทักษะการส่ือสารควบคู่กัน 

9.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือการวจิัยในคร้ังต่อไป  

 1. ควรศึกษาผลของการจัดการเรียนรูแ้บบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออินโฟกราฟิกในระยะยาว เพื่อศึกษาความ

คงทนของความสามารถในการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตจริง รวมทั้งติดตามการนำความรู้และ

ทักษะไปประยุกต์ใช้ในบรบิทจรงิของผูเ้รยีน 
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 2. ควรขยายกลุ่มตัวอยา่งไปยังผูเ้รยีนในระดับชัน้หรอืบรบิททางการศึกษาท่ีแตกต่างกัน เช่น ระดับมัธยมศกึษา

ตอนตน้ ระดับอาชวีศกึษา หรอืโรงเรยีนที่มีบรบิทแตกต่างกัน เนื่องจากผูเ้รยีนแต่ละกลุ่มมพีื้นฐานดา้นการใช้สื่อดิจิทัล 

ความพร้อมของทรัพยากร และประสบการณ์การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ซึ่งอาจส่งผลต่อประสิทธิผลของการจัดการ

เรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (5E) ร่วมกับสื่ออนิโฟกราฟกิ และช่วยเพิ่มความสามารถในการอา้งองิผลการวิจัยในวงกวา้ง 

 

10. การเปดิเผยการใช้ปัญญาประดษิฐ์เชงิสร้างสรรค์ (Declaration of Generative AI) 

 งานวจิัยนี้ได้นำปัญญาประดิษฐ์โดยใช้โปรแกรม ChatGPT ช่วยในการแปลภาษาไทยเป็นภาษาอังกฤษ ช่วยใน

การสืบค้นงานเอกสารที่เกี ่ยวข้องบางส่วน อย่างไรก็ตามผู้เขียนได้ตรวจสอบความถูกต้องของแหล่งที ่มาเป็นที่

เรยีบรอ้ยแล้ว 
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