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บทคัดย่อ 
 

 การวิจยัในครั Êงนี Êมีวตัถปุระสงค์เพืÉอพัฒนารูปแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทัลโดยใช้เทคนิคระดมสมองด้วย

การออกแบบอินโฟกราฟิกส์แบบมีปฏิสมัพันธ์สําหรับนักเรียนชั ÊนมัธยมศึกษาและเพืÉอเสนอผลการประเมินชุดกิจกรรม            

การเรียนรู้ฯ โดยผู้ เชีÉยวชาญ โดยในบทความนี Êผู้ วิจัยนําเสนอระยะทีÉ 1 ของงานวิจัยและ กลุ่มตัวอย่างทีÉใช้ในการสมัภาษณ์

ความคิดเห็นและประเมินรูปแบบ คือ ผู้ เชีÉยวชาญและผู้ ทรงคุณวุฒิจํานวน 10 คน ได้แก่ ผู้ เชีÉยวชาญด้านการผลิตสืÉอ             

การเรียนการสอน 6 ท่าน และ ผู้ เชีÉยวชาญด้านการรู้ดิจิทลัจํานวน 4 ท่าน โดยแบ่งเป็น 2 กลุม่ ซึÉงเป็นผู้ เชีÉยวชาญคนละชุดกัน                       

1) ผู้ เชีÉยวชาญในการสมัภาษณ์เพืÉอสร้างรูปแบบ จํานวน 5 ท่าน และ 2) ผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินรูปแบบ จํานวน 5 ท่าน 

ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบทีÉพัฒนาขึ Êน ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบได้แก่ (1) สืÉอการสอน (2) ผู้สอน (3) การระดมสมอง         

(4) อินโฟกราฟฟิกส์ (5) การวดัและประเมินผล และมีขั Êนตอนทั Êงหมด 6 ขั Êนตอนได้แก่ (1) เตรียมการ (2) กิจกรรมการเรียน

การสอน และ กระตุ้นด้วยคําถาม (3) กิจกรรมระดมสมองภายในกลุ่ม เพืÉอตอบคําถาม  (4) กิจกรรมแชร์คําตอบค้นหา

ข้อสรุป (5) กิจกรรมระดมสมองเพืÉอสร้างและ แชร์ ผลงาน และ (6) การสรุปและประเมินผล ผลการประเมินรูปแบบ          

โดยผู้ เชีÉยวชาญพบว่าโดยรวมอยู่ในเกณฑ์ดี ( = 3.8  และ S.D.= 0.83) รูปแบบสามารถนําไปใช้ปฏิบัติในสถานการณ์ได้

จริง 
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ABSTRACT 
 

 The purposes of this research were to develop digital literacy learning package using brainstorming 

technique through interactive infographic design and to present the result from expert’s evaluationThis article 

will present the first phase of the research and the development of the learning package. The samples of this 
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phase were 10 experts divided into 2 groups which are different experts as follows: 1) Experts interviewed to  

create a model and 2) Experts that assess the model consisted of six instructional media production experts 

and four digital literacy experts. The research revealed that the developed package consisted of five elements 

which consisted of (1) Instructional media for educational (2) instructor (3) brainstorming (4) infographics        

(5) measurement and evaluation. The procedure of measurement and evaluation were as follows:(1) prepare;  

(2) teaching and learning activities and motivation by questions; (3) groups brainstorming to find answers; (4) sharing 

answer and finding conclusions; (5) brainstorming to create and share works; (6) conclusion and evaluation. 

The results of the research showed that the evaluation from the experts was very good students were good          

(  = 3.8 and SD. = 0.83). Overall learning activity package can be used in practical situations. 
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บทนํา  

ทกัษะการรู้ดิจิทลัเป็นทกัษะทีÉผู้ใช้มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและการสืÉอสารเพืÉอค้นหา ประเมินสร้างและ

สืÉอสารสารสนเทศดิจิทัล เพืÉอเสริมสร้างศักยภาพ และมีองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยี นวัตกรรม เพืÉอสนับสนุนการพัฒนาประเทศ

อย่างยัÉงยืน สํานักงานปลดักระทรวงศึกษาธิการกระทรวงศึกษาธิการ (Office of the Permanent Secretary Ministry of 

Education, 2016, p. 55) เด็กและเยาวชนในยคุปัจจุบันจัดว่าเป็นดิจิทัลเนทีฟ (Digital Native) เป็นกลุ่มคนทีÉเติบโตและใช้

ชีวิตในยคุดิจิทลัเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต และเทคโนโลยีด้านการสืÉอสาร เป็นสิÉงทีÉดิจิทัลเนทีฟทุกคนสามารถเรียนรู้และใช้งาน

ได้อย่างคล่องแคล่ว แต่การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเหล่านี Êต้องใช้อย่างรู้เท่าทันและใช้ให้เกิดประโยชน์ สงูสดุ นิตยา วงศ์ใหญ่ 

(Nittaya Wongyai, 2017, p.163) ทกัษะด้านดิจิทลัควรเริÉมปลกูฝังและพัฒนาให้บุคลากรในยุดดิจิทัลมีคุณภาพโดยเฉพาะ

เยาวชนคนรุ่นใหม่ (Digital Natives) ปัจจบุนัเด็ก สามารถศกึษาค้นคว้าความรู้ให้ตนเองเพิÉมเติม จากข้อมูล และแหล่งของข้อมูล 

หลายรูปแบบ พร้อมหลากหลายช่องทางให้เข้าถึงข้อมูล ซึÉงเด็กจะสามารถศึกษาเรียนรู้ได้ โดยใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ เข้ามามี

บทบาทเสริมสร้างในการเรียนรู้ และด้วยวิธีการทีÉเด็กในปัจจบุนัสามารถเข้าถงึข้อมลูต่าง ๆ จนเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

 ดงันั Êนผู้ วิจยัจงึสนใจทีÉจะศกึษาถงึการสง่เสริมทกัษะการรู้ดิจิทลั กับนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา ซึÉงเป็นวัยกลุ่มคน

รุ่นใหม่อายรุะหว่าง 14-17 ปี ทีÉเริÉมใช้อินเทอร์เน็ตตั Êงแต่อายุ 9 ปี โดยรู้จัก และใช้อินเทอร์เน็ตเป็นจากสิÉงแวดล้อมรอบตัวซึÉง

เป็นวยัทีÉมีการใช้อินเทอร์เน็ตตลอดเวลา ดงันั Êนจงึเป็นกลุม่ทีÉจําเป็นทีÉควรจะต้องมีทกัษะการรู้ดิจิทลั 

อินโฟกราฟิกส์ (Infographics) คือ การนําข้อมลูหรือความรู้มาสรุป ในลกัษณะของข้อมลู กราฟิกทีÉอาจเป็นลายเส้น 

สญัลกัษณ์ กราฟ ทีÉออกแบบเป็นภาพนิÉง หรือภาพเคลืÉอนไหว ช่วยทําให้เข้าใจง่ายในเวลารวดเร็ว และชัดเจน สามารถสืÉอให้ 

ผู้ชมเข้าใจความหมายของข้อมูลทั Êงหมด จงรัก เทศนา (Jongrak Thetsana, 2013) ซึÉงขั Êนตอนการออกแบบ และผลิตงาน

อินโฟกราฟิกส์ผู้ผลติจะต้องมีความรู้ในกระบวนการขั Êนตอนต่าง ๆ ถงึจะสามารถผลิตงานอินโฟกราฟิกส์ได้สําเร็จ ซึÉงขั Êนตอน

ของการทําอินโฟกราฟิกส์สามารถช่วยเสริมทกัษะการรู้ดิจิทัลให้กับผู้ทีÉผลิตงานอินโฟกราฟิกส์ได้ดังนี Ê สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีแห่งชาติ (National Science and Technology Development Agency, 2016)   

1. การใช้ (Use) เป็นทกัษะรวมในการใช้คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตทีÉหลากหลายตั Êงแต่พื Êนฐาน ไปถึงเทคนิคขั Êนสงู

สาํหรับการเข้าถงึ และใช้ความรู้  

2. การเข้าใจ (Understand) เป็นทกัษะทีÉช่วยให้เกิดการคิด วิเคราะห์ สืÉอดิจิทลัจนทําให้เข้าใจ ทีÉเกีÉยวข้องกับเนื Êอหา

นั Êน ๆ และมีความรับผิดชอบต่อสทิธิความเป็นเจ้าของ การมีสว่นร่วมในสงัคมดิจิทลั 
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3. การสร้างสรรค์ (Create) เป็นทกัษะในการผลิต หรือสร้างเนื Êอหาผ่านเทคโนโลยีทีÉหลากหลายอย่างถูกต้อง และ

สร้างสรรค์การสืÉอสารโดยใช้ความหลากหลายของสืÉอดิจิทลัเป็นเครืÉองมือ สะท้อนสิÉงทีÉฝังอยู่ในการเรียนรู้ 

การนําอินโฟกราฟิกส์มาช่วยในการจัดการเรียนการสอนจะสามารถสร้างประสิทธิภาพในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 

โดยทีÉผู้ เรียนจะเกิดความสนใจและพอใจในการเรียน พชัรี เมืองมสุกิ (Patcharee Muangmusik, 2556, p. 925) และมีการนํา

อินโฟกราฟิกส์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ช่วยพัฒนาผู้ เรียนด้าน ผลสมัฤทธิ Í  กระบวนการคิดและความพึงพอใจ

ของผู้ เรียน สาํนกัเทคโนโลยีเพืÉอการเรียนการสอน (Bureau of Technology for Teaching and Learning, 2016, p.3) 

วิธีการเรียนการสอนด้วยเทคนิคการระดมสมองเป็นวิธีการเรียนรู้ ทีÉเน้นวิธีการเรียนแบบร่วมมือกัน ในการคิดแก้ปัญหา

ซึÉงเน้นผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด (Aree Phanmanee, 2000, p.30-31) ช่วยให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมทําจึง

ทําให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ จดัการวางแผนแก้ปัญหาทําให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ วิชัย วงษ์ใหญ่ (Wichai Wongyai,1982, 

p.174) และเป็นการพฒันาทกัษะการสร้างสรรค์ของผู้ เรียนโดยส่งผลให้ผลสมัฤทธิ Íทางการเรียนดีขึ Êนยุพิน พิพิธกุล (Yuphin 

Phiphitkun, 1980, p.88) ซึÉงจากการสมัภาษณ์ผู้สอนโดยศูนย์เพืÉอการรู้ดิจิทัลและสืÉอของแคนาดา พบว่า การจัดเตรียมโอกาส

ทางการเรียนรู้จริงให้ผู้ เรียน โดยอาศยัเครืÉองมือทางเทคโนโลยี และการเรียนรู้แบบผู้ เรียนรู้ร่วมนั Êน เป็นปัจจัยสําคัญทีÉช่วยให้

ผู้ เรียนสามารถสร้างและพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลได้ นิตยา วงศ์ใหญ่ (Nittaya Wongyai, 2017, p.1693) การเรียนรู้ด้วยเทคนิค

การระดมสมองจงึสามารถช่วยสง่เสริมทกัษะการรู้ดิจิทลัได้ 

ดงันั Êน ผู้ วิจยัจงึมีความสนใจศกึษาและพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้ทีÉใช้เทคนิคระดมสมองด้วยการออกแบบอินโฟกราฟิกส์

แบบมีปฏิสมัพนัธ์ สาํหรับนกัเรียนชั ÊนมธัยมศกึษาเพืÉอสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีทกัษะการรู้ดิจิทัล เป็นผู้ เรียนทีÉมีความสามารถใช้สืÉอ

ดิจิทลั เข้าใจ สร้างสรรค์และสามารถแก้ปัญหาในสถานการณ์จริงได้ 
 

วัตถุประสงค์    

1. เพืÉอพฒันารูปแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทัลโดยใช้เทคนิคระดมสมองด้วยการออกแบบอินโฟกราฟิกส์

แบบมีปฏิสมัพนัธ์สาํหรับนกัเรียนมธัยมศกึษา 

2. เพืÉอนําเสนอผลการประเมินรูปแบบชดุกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทลัฯ โดยผู้ เชีÉยวชาญ  
 

วธีิดําเนินการวจัิย 

 การวิจัยครั Êงนี Êเป็นการนําเสนอองค์ประกอบและขั Êนตอนของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ และการตรวจสอบคณุภาพของ

การใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ซึÉงอยู่ใน ระยะทีÉ 1 ของกระบวนการวิจยั มีรายละเอียดดงันี Ê 

 ตอนทีÉ 1 การสร้างรูปแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทัลโดยใช้เทคนิคระดมสมองด้วยการออกแบบ

อินโฟกราฟิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษา 

การวิจยัในตอนนี Êมีวตัถปุระสงค์เพืÉอศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยทีÉเกีÉยวข้องกับรูปแบบ และองค์ประกอบใน

การชดุกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทลัฯ 
 

เครืÉองมือทีÉใช้ในการวจัิย  

 แบบสมัภาษณ์สาํหรับผู้ เชีÉยวชาญ โดยเป็นแบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้าง โดยมีการตั Êงประเด็นคําถามทีÉเกีÉยวกับ

รูปแบบชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ นํามาเป็นคําถามในแต่ละข้อ 
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กลุ่มเป้าหมาย ในการวิจยัตอนนี Ê ได้แก่  

 ผู้ เ ชีÉยวชาญ จํานวน 5 คน ซึÉงได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่  

ผู้ เชีÉยวชาญด้านการผลติสืÉอการเรียนการสอน 3 ท่าน และผู้ เชีÉยวชาญด้านการรู้ดิจิทลั จํานวน 2 ท่าน 

 

ขั Êนตอนในการพัฒนารูปแบบ 

1. ศกึษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัทีÉเกีÉยวข้องกบัข้อมลูพื Êนฐาน องค์ประกอบ ขั Êนตอน โดยวิเคราะห์จากงานวิจัยทีÉ

เกีÉยวข้องกบัการจดักิจกรรมการเรียนการสอน รวมถึงศึกษารูปแบบ และองค์ประกอบ เพืÉอพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรม

การเรียนรู้การรู้ดิจิทลัฯ มีรายละเอียดดงันี Ê 

 1.1 ศกึษาข้อมลูเกีÉยวกับชุดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึÉงประกอบด้วย ความหมายของชุดกิจกรรมการ

เรียนการสอน ประเภทของชดุกิจกรรมการเรียนการสอน และองค์ประกอบของชดุกิจกรรมการเรียนการสอน 

  1.2 ศกึษาข้อมลูเกีÉยวกบัเทคนิคการระดมสมอง ซึÉงประกอบด้วย ความหมายของเทคนิคการระดมสมอง 

และ เทคนิคการระดมสมอง 

1.3 ศกึษาข้อมลูเกีÉยวกบัอินโฟกราฟิกส์ซึÉงประกอบด้วย ความหมายของอินโฟกราฟิกส์ 

องค์ประกอบของอินโฟกราฟิกส์ประเภทของอินโฟกราฟิกส์ และ เครืÉองมือทีÉใช้ในการสร้างอินโฟกราฟิกส์ 

  1.4 ศกึษาข้อมลูเกีÉยวกบัการรู้ดิจิทัลซึÉงประกอบด้วย ความหมายของการรู้ดิจิทลั และองค์ประกอบการรู้ดิจิทลั 

2. นําข้อมลูทีÉได้ศกึษา การวิเคราะห์ และการสงัเคราะห์ข้อมลูพื Êนฐาน ทั Êงแนวคิดและด้านทฤษฎีมาพิจารณา   

3. พฒันาต้นแบบการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทลัฯ 

4. นําต้นแบบการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทัลฯ ให้อาจารย์ทีÉปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบแล้วปรับปรุงให้สมบรูณ์ 

5. นําต้นแบบทีÉได้ไปสมัภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้ เชีÉยวชาญ จํานวน 5 คน ซึÉงได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ (1) ผู้ เชีÉยวชาญด้านการผลติสืÉอการเรียนการสอน และ (2) ผู้ เชีÉยวชาญด้านด้านการรู้

ดิจิทลัด้วยแบบสมัภาษณ์โดยเรียบเรียงข้อคําถามในแต่ละขั Êนตอน เพืÉอให้ผู้ เชีÉยวชาญพิจารณาและให้ข้อเสนอแนะในการสืÉอ

ความหมาย ครอบคลมุเนื Êอหา ความเหมาะสมในการนําไปใช้ รวมถงึข้อเสนอแนะเพิÉมเติมจากผู้ เชีÉยวชาญ 

จากการสมัภาษณ์ผู้ เชีÉยวชาญสามารถสรุปประเด็นสาํคญัจากการสมัภาษณ์ผู้ เชีÉยวชาญได้ดงันี Ê 

  5.1 องค์ประกอบควรมีการปรับเพืÉอให้เกิดความสอดคล้องกบัขั Êนตอน  

5.2 ขั Êนตอนและองค์ประกอบควรมีการจดัวางรูปแบบให้อยู่ในพื ÊนทีÉทีÉตรงกนั 

5.3 ในการสร้างรูปแบบควรมีการจดัเรียงวางเครืÉองหมายทีÉแสดงถงึกิจกรรมต่าง ๆ 

5.4 ในช่วงแต่ละครั Êงของการเรียนการสอนควรมีประเด็นในแต่ละครั Êง เพืÉอทีÉจะได้ผลลพัธ์ 

5.5 ควรออกแบบโมเดล และการอธิบายรายละเอียดขั ÊนตอนเพืÉอให้เกิดความเข้าใจง่าย 

5.6 ในกิจกรรมการปฏิบติัทีÉเป็นสว่นของกิจกรรมกลุม่ ควรมีการให้แบ่งหน้าทีÉของนกัเรียน 

5.7 การออกแบบเครืÉองหมายสญัลกัษณ์ควรมีความชดัเจนเข้าใจได้ง่าย 

6. ปรับปรุงต้นแบบการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทัลฯ ตามคําแนะนําของผู้ เชีÉยวชาญให้สมบูรณ์เพืÉอได้ร่าง

รูปแบบการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทลัฯ 
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การวเิคราะห์ข้อมูล   

การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสมัภาษณ์ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การพิจารณาความสอดคล้องของเนื Êอหา ประเด็นทีÉ

สาํคญัทีÉได้จากการเก็บ รวบรวมข้อมลูแล้วเปรียบเทียบกับแนวคิดความคิดหลกัแล้วจึงนํามาปรับปรุงองค์ประกอบ และขั Êนตอน

ของการเรียนรู้ด้วยชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 

ตอนทีÉ 2 การนําเสนอผลการประเมินการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทัลโดยใช้

เทคนิคระดมสมองด้วยการออกแบบอินโฟกราฟิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาโดยผู้เชีÉยวชาญ 

การวิจยัในตอนนี Êมีวตัถปุระสงค์เพืÉอนําเสนอผลการประเมินรูปแบบชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยผู้ เชีÉยวชาญ  
 

เครืÉองมือทีÉใช้ในการวจัิย  

แบบประเมินรับรองร่างรูปแบบโดยสร้างคําถามสาํหรับการประเมิน โดยให้ครอบคลมุองค์ประกอบและขั Êนตอนของ 

รูปแบบชดุกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทลัฯ 

กลุ่มเป้าหมาย ในการวิจยัตอนนี Ê ได้แก่  

 ผู้ เชีÉยวชาญ จํานวน 5 คน ซึÉงได้มาจากการเลอืกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ ผู้ เชีÉยวชาญ

ด้านการผลติสืÉอการเรียนการสอน 3 ท่าน และผู้ เชีÉยวชาญด้านการรู้ดิจิทัล จํานวน 2 ท่าน ซึÉงเป็นผู้ เชีÉยวชาญคนละกลุม่จาก

ขั Êนตอนการสมัภาษณ์ 
 

ขั Êนตอนดําเนินการ 

1. สร้างแบบประเมินรูปแบบการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยมีขั Êนตอนดงันี Ê   

1.1 ศกึษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัทีÉเกีÉยวข้อง   

1.2 กําหนดประเด็นคําถาม  เพืÉอพฒันาแบบประเมินรูปแบบการใช้ชดุกิจกรรมฯ 

1.3 นําแบบประเมินทีÉได้ไปให้อาจารย์ทีÉปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม ด้านเนื Êอหา   

1.4 ปรับแก้แบบประเมินตามคําแนะนําของอาจารย์ทีÉปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

2. นําร่างรูปแบบการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทลัโดยใช้เทคนิคระดมสมองด้วยการออกแบบอินโฟกราฟิกส์

แบบมีปฏิสมัพันธ์สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษา ทีÉได้พัฒนามาจากต้นแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทัลฯ ไปให้

ผู้ทรงคณุวฒุิประเมินคณุภาพความตรงตามเนื Êอหาโดยประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ และขั Êนตอนของรูปแบบการ

ใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทลัฯ ด้วยแบบประเมินรับรองร่างรูปแบบโดยสร้างคําถามสําหรับการประเมิน โดยให้ครอบคลมุ

องค์ประกอบและขั Êนตอนของ รูปแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัลฯ ซึÉงเป็นแบบประเมินเป็นแบบมาตรฐาน

ประเมินค่า 5 ระดบั และการให้ข้อเสนอและแบบความเรียงโดยผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้ เชีÉยวชาญด้านชุดกิจกรรมการเรียนรู้และ

สืÉอการสอน และด้านเทคโนโลยีและการสืÉอสารการศกึษารวม จํานวน 5 คน ด้วยแบบประเมินรูปแบบฯ  
 

การวเิคราะห์ข้อมูล   

การวิเคราะห์ข้อมลูจากแบบประเมินรับรองร่างรูปแบบ ซึÉงการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมิน รับรองร่างรูปแบบนั Êน  

ผู้ วิจัยได้นําคะแนนทีÉได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมา หาค่าเฉลีÉยและส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน แล้วจึงนําข้อเสนอแนะของ

ผู้ เชีÉยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบให้มีความสมบรูณ์ยิÉงขึ Êน 
 

ผลการวจัิย 

1. ผลการพัฒนารูปแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทัลฯ จากการสมัภาษณ์ผู้ เชีÉยวชาญ ตลอดจนการศึกษา

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัทีÉเกีÉยวข้อง สรุปได้ว่า รูปแบบการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทลัฯ มีรายละเอียดดงันี Ê  
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    1.1 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยทีÉ เ กีÉยวข้อง ตลอดจนการสัมภาษณ์ผู้ เ ชีÉยวชาญเกีÉยวกับ

องค์ประกอบของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้ วิจัยได้สงัเคราะห์องค์ประกอบของชุดกิจกรรมสําหรับงานวิจัยครั Êงนี Êผู้ วิจัยได้เลือก

ประยุกต์จากรูปแบบต่าง ๆ เพืÉอให้เหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนโดยมีองค์ประกอบ สรุปคุณสมบัติของชุดกิจกรรมได้     

6 ประการ ดงันี Ê 

1.1.1 คู่มือการใช้ สาํหรับผู้ใช้ทั Êงผู้สอนและผู้ เรียนทีÉจะได้ทราบถงึแนวทางการปฏิบติั บทบาท และสิÉงทีÉ  

จะต้องเตรียมอาจอยู่ในรูปแบบของแผนการสอน บตัรเอกสาร หรือหนงัสอืคู่มือ 

1.1.2 บตัรคําสัÉงหรือบตัรงาน จะเป็นสว่นทีÉบอกให้ผู้ เรียน หรือประกอบกิจกรรมแต่ละอย่างตามขั ÊนตอนทีÉ 

กําหนดไว้มีอยูใ่นชุดการเรียนรู้บตัรคําสัÉง 

            1.1.3 เนื Êอหาสาระ เป็นการกําหนดเนื Êอหาสาระการเรียนรู้ตามลําดับหัวข้อต่าง ๆ ซึÉงนักเรียนจะสามารถ

เรียนรู้เนื Êอหาได้เป็นไปตามลาํดบัและขั Êนตอน 

            1.1.4 สืÉอการเรียน จัดอยู่ในรูปของสืÉอการสอนแบบประสม มีกิจกรรม การเรียนการสอนแบบกลุ่มและ

รายบคุคลตามวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม ซึÉงจะบรรจเุนื Êอหาต่าง ๆ ไว้ ให้ผู้ เรียนได้ศกึษาผ่านสืÉอเหลา่นี Ê  

            1.1.5 กิจกรรมเรียนการสอน เป็นการกําหนดงานปฏิบติั การอ่านค้นคว้าจากเอกสาร หนงัสอื เรียน  

การทดลอง หรือจากอินเทอร์เน็ต โดยมีวสัดอุปุกรณ์ให้  

            1.1.6 การวดัและประเมิน เป็นการประเมินผลการเรียนรู้จากแบบทดสอบต่าง ๆ แบบฝึกหัดหรือรายงาน เป็นต้น

 1.2 จากการศกึษา วิเคราะห์ และสงัเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัทีÉเกีÉยวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้ วิจัย

ได้รูปแบบชดุกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัลทีÉใช้เทคนิคระดมสมองด้วยการออกแบบอินโฟกราฟิกส์แบบมีปฏิสมัพันธ์ 

สาํหรับนกัเรียนชั ÊนมธัยมศกึษาทีÉประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ และ 6 ขั Êนตอน (ดงัภาพ) ซึÉงมีรายละเอียดดงันี Ê  
 

ภาพ รูปแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจทิัลโดยใช้เทคนิคระดมสมองด้วยการออกแบบ 

อินโฟกราฟิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษา 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 1.2.1 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยชดุกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทัลฯ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่  
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องค์ประกอบทีÉ 1 สืÉอการสอน (Instructional media)  

เป็นสืÉอทีÉผู้สอนใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนให้กบัผู้ เรียน โดยผู้ เรียนจะได้เรียนรู้เนื Êอหาสาระความรู้จากสืÉอ

การเรียนการสอนนี Ê และใช้สืÉอนี Êในการทํากิจกรรมการเรียนรู้กับเพืÉอในชั Êนเรียน ซึÉงประกอบไปด้วย ไฟล์สไลด์เนื Êอหา และใบงาน 

โดยสืÉอการสอนจะใช้ในขั Êนตอนการสอนเนื Êอหาสาระก่อนทีÉผู้ เรียนจะได้เข้าสูกิ่จกรรมการปฏิบติัต่าง ๆ 

องค์ประกอบทีÉ 2 ผู้สอน (Teacher) 

ผู้สอนจะเป็นผู้ ดําเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ให้กบัผู้ เรียน โดยทําหน้าทีÉให้ความรู้เนื Êอหาสาระในหัวข้อการ

เรียนรู้ต่าง ๆ และกําหนดประเด็น คําถามต่าง ๆ เพืÉอกระตุ้นผู้ เรียน และนําเข้าสู่กิจกรรมการระดมสมอง โดยในการดําเนิน

กิจกรรมต่าง ๆ ผู้สอนจะเป็นผู้ให้คําปรึกษาระหว่างการทํากิจกรรม และผู้ประเมินผลการทํากิจกรรม 

องค์ประกอบทีÉ 3 การระดมสมอง (Brainstorming) 

เป็นการให้ผู้ เรียนได้แสดงความคิดร่วมกันโดยการแสดงความคิดเห็นในชั Êนเรียน ระหว่างสมาชิกเพืÉอคิดวิธีแก้ปัญหา 

โดยใช้วิธีการระดมสมองแบบคู่คิดร่วม (Think – Pair Share) โดยทีÉผู้สอนเป็นผู้ กําหนดประเด็นในปัญหาในหัวข้อนั Êน ๆ และ

ผู้ เรียนแต่ละคน จะมีการเรียนรู้โดยแลกเปลีÉยนประสบการณ์ของตนเองร่วมกบัผู้ เรียนคนอืÉน ๆ เพืÉอให้ผู้ เรียนได้คิดหาคําตอบ

แล้วปรึกษาพดูคยุถงึคําตอบกบัเพืÉอนข้าง ๆ แล้วจึงทําการสรุปคําตอบทีÉได้ร่วมแชร์กันภายในห้องเรียนเพืÉออภิปรายรวมถึง

คําตอบโดยมีผู้สอนเป็นผู้สรุป  

องค์ประกอบทีÉ 4 อินโฟกราฟิกส์ (Infographics)  

เป็นเนื Êอหาสาระความรู้เกีÉยวกับองค์ประกอบ และสิÉงต่างๆทีÉเกีÉยวกับการสร้าง อินโฟกราฟฟิกส์แบบมีปฏิสมัพันธ์ 

(Interactive Infographics) รวมถึงกิจกรรมทีÉใช้การนําอินโฟกราฟิกส์เข้ามาจัดกิจกรรม ในการเรียนการสอน เพืÉอทีÉจะ

เสริมสร้างทกัษะการรู้ดิจิทลัให้กบัผู้ เรียน 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการใช้ 2) ด้านการเข้าใจ และ 3) ด้านการสร้างสรรค์  

องค์ประกอบทีÉ 5 การวัดและประเมินผล (Measurement and evaluation) 

เป็นการประเมินผลการเรียนของผู้ เรียน โดยการวัดความรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียนของผู้ เรียนโดยใช้เกณฑ์การให้

คะแนนทักษะการรู้ดิจิทัลทีÉผู้ วิจัยได้พัฒนาขึ Êน รวมถึงการวัดและประเมินผลจากผลงานทีÉได้จากการเรียนในแต่ละครั Êง       

โดยแบบประเมินผลงาน 

  1.2.2 ขั Êนตอนของรูปแบบการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทัลโดยใช้เทคนิคระดมสมองด้วยการออกแบบอินโฟกราฟิกส์

แบบมีปฏิสมัพนัธ์สําหรับนักเรียนมธัยมศกึษาประกอบด้วย 6 ขั Êนตอน ได้แก่ 

ขั ÊนตอนทีÉ 1 เตรียมการ 

ผู้สอนจะเตรียมตัว และเตรียมข้อมูล สืÉอ และกิจกรรม ทีÉจะจัดให้กับผู้ เรียน โดยผู้สอนจะจัดเตรียมสืÉอสงัคมออนไลน์

ประเภทแลกเปลีÉยนความคิดเห็น (Facebook Fanpage) และใบงาน เพืÉอเป็นเครืÉองมือในการดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ และ

ความคิดเห็นระหว่าง ผู้ เรียน และผู้สอน หรือผู้ เรียนด้วยกนั 

ขั ÊนตอนทีÉ 2 กิจกรรมการเรียนการสอน และ กระตุ้นด้วยคําถาม 

ดําเนินการจดักิจรรมการเรียนการสอน โดยผู้สอนจะกระตุ้นความคิดของผู้ เรียน ด้วยการชี Êนําด้วยคําถาม เพืÉอกระตุ้น

ความคิดของผู้ เรียนตลอดเป็นระยะ ๆ  

ขั ÊนตอนทีÉ 3 กิจกรรมระดมสมองภายในกลุ่ม เพืÉอตอบคําถาม 

ผู้ เรียนจะคิดหาคําตอบจากคําถามทีÉผู้สอนเป็นคนถาม แล้วจึงนําคําตอบทีÉตนเองได้นํามาพูดคุยถึงคําตอบกับเพืÉอน ๆ 

ภายในกลุม่เพืÉอให้ได้คําตอบของกลุม่ทีÉผู้ เรียนคิดว่าถกูต้องทีÉสดุ  
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ขั ÊนตอนทีÉ 4 กิจกรรมแชร์คําตอบ ค้นหาข้อสรุป 

ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มแชร์คําตอบผ่านสืÉอสงัคมออนไลน์เพืÉอให้ทุกคนภายในห้องเรียนได้เห็นคําตอบทีÉได้เพืÉอท ุกคน

ภายในห้องเรียนร่วมอภิปราย โดยมีผู้สอนเป็นผู้นําสรุป  

ขั ÊนตอนทีÉ 5 กิจกรรมระดมสมองเพืÉอ สร้าง และ แชร์ ผลงาน 

ผู้ เรียนจะคิดหาคําตอบจากคําถามจากใบงาน แล้วนํามาพูดคุยกับเพืÉอนเพืÉอหาข้อสรุปทีÉได้กันภายในกลุ่ม เพืÉอนํามา

สร้างผลงาน และแชร์ผลงานนั Êนใน สืÉอสงัคมออนไลน์ (Facebook Fanpage)  

ขั ÊนตอนทีÉ 6 สรุปและประเมิน 

ผู้สอนและนกัเรียนร่วมกันสรุปผลจากผลงานทีÉผู้ เรียนได้สร้างขึ Êน ซึÉงจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้ จากผลงาน

ของผู้ เรียน 

2. ผลการนําเสนอผลการประเมินรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทัลฯ โดยผู้ เชีÉยวชาญมีรายละเอียด

ตามตารางดงันี Ê 

รายการประเมิน 

ค่าเฉลีÉย 

Xഥ 
 

ส่วน

เบีÉยงเบน 

มาตรฐาน 

S.D. 

แปล 

ความหมาย 

บทนํา 

1. หลกัการและเหตุผล 

2. วตัถปุระสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ 

 

4.2 

4.4 

 

0.83 

0.89 

 

ดี 

ดี 

รูปแบบ และคําอธิบาย 

1. แผนภาพแสดงรูปแบบการเรียนรู้ 

 

3.8 

 

1.30 

 

ดี 

องค์ประกอบของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การรู้

ดิจทิัลโดยใช้เทคนิคระดมสมองด้วยการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ฯ 

1. สืÉอการสอน 

2. ผู้สอน 

3. การระดมสมอง 

4. กิจกรรมสร้างอินโฟกราฟิกส์ 

5. การวดัและประเมินผล 

 

 

4.6 

4.2 

4.6 

4.2 

4.4 

 

 

0.54 

1.30 

0.54 

1.30 

0.89 

 

 

ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

ขั Êนตอนของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจทิัล

โดยใช้เทคนิคระดมสมองด้วยการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ฯ 

1. เตรียมการ 

2. การเรียนการสอน + กระตุ้นด้วยคําถาม 

3. ระดมสมองภายในกลุ่ม ค้นหาคําตอบ 

4. แชร์คําตอบ ค้นหาข้อสรุป 

5. ระดมสมองเพืÉอสร้างสรรค์ และแชร์ผลงาน 

6. สรุปและประเมิน 

 

 

4 

4 

3.8 

4 

3.8 

3.6 

 

 

1 

1 

1.09 

1 

1.09 

0.89 

 

 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 
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รายการประเมิน 

ค่าเฉลีÉย 

Xഥ 
 

ส่วน

เบีÉยงเบน 

มาตรฐาน 

S.D. 

แปล 

ความหมาย 

รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทลัฯ มีความ เหมาะสม

ต่อการนําไปใช้สง่เสริมทกัษะการรู้ดิจิทลัของนกัเรียนมธัยมศกึษา 

 

4 

 

0.70 

 

ดี 

โดยภาพรวมของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทลัฯ 

สามารถนําไปใช้ปฏิบติัในสถานการณ์ได้จริง 

 

3.8 

 

0.83 

 

ดี 

รวม 4.08 0.95 ดี 

จากตาราง ผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบต้นแบบรูปแบบการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทลัฯ พบว่า 

ผู้ เชีÉยวชาญมีความเหน็ว่ารูปแบบการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทลัฯ มีความเหมาะสมต่อการนําไปใช้สง่เสริมทกัษะการรู้ 

ดิจิทลัของนักเรียนมธัยมศึกษา คะแนนอยู่ในเกณฑ์ดี (  = 4.0 และ SD. = 0.70) และภาพรวมของรูปแบบการใช้ชดุกิจกรรม

การเรียนรู้การรู้ดิจิทลัฯ อยู่ในเกณฑ์ดี ( = 3.8 และ SD. = 0.83) สามารถนําไปใช้ปฏิบติัในสถานการณ์ได้จริง 
 

อภปิรายผล 

รูปแบบการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทลัฯ มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) สืÉอการสอน (2) ผู้สอน (3) การระดม

สมอง (4) อินโฟกราฟิกส์ (5) การวดัและประเมินผล และมีขั Êนตอนทั Êงหมด 6 ขั Êนตอน ได้แก่ (1) เตรียมการ (2) กิจกรรมการ

เรียนการสอน และ กระตุ้นด้วยคําถาม (3) กิจกรรมระดมสมองภายในกลุ่มเพืÉอตอบคําถาม (4) กิจกรรมแชร์คําตอบค้นหา

ข้อสรุป (5) กิจกรรมระดมสมองเพืÉอสร้างและแชร์ผลงาน และ (6) การสรุปและประเมินผล โดยสามารถอภิปราย ผลการวิจัย

ตามขั Êนตอนของรูปแบบการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ได้ ดงันี Ê 

ขั ÊนตอนทีÉ 1 เตรียมการ ผู้สอนจะเตรียมตัว และเตรียมข้อมูล สืÉอ และกิจกรรมทีÉจะจัดให้กับผู้ เรียน โดยผู้สอนจะ

จัดเตรียมสืÉอสงัคมออนไลน์ประเภทแลกเปลีÉยนความคิดเห็น (Facebook Fanpage) และใบงานเพืÉอเป็นเครืÉองมือในการ

ดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ และความคิดเห็นระหว่าง ผู้ เรียนและผู้สอน หรือผู้ เรียนด้วยกนั 

 จากการดําเนินกิจกรรมในขั Êนต้นแสดงให้เห็นถึงสิÉงทีÉผู้สอนจะต้องจัดกิจกรรมทีÉยึดผู้ เรียนเป็นสําคัญสอดคล้องกับ 

กาญจนา ไชยพันธุ์  (Ganjana Chaiyapan, 2001, p.6-8) กล่าวว่า การเตรียมการสอน คือ ผู้สอนต้องเตรียมสืÉอ อุปกรณ์ 

กิจกรรมให้เหมาะสมกับเนื Êอหา และวัยของผู้ เรียน และสืÉอต้องมีความหลากหลาย ตลอดจนกิจกรรมผู้สอนจะต้องคํานึงถึง

กิจกรรมทีÉสอดคล้องกบัจดุประสงค์และความต้องการของผู้ เรียน 

 ขั ÊนตอนทีÉ 2 กิจกรรมการเรียนการสอน และ กระตุ้นด้วยคําถามเป็นการเรียนการสอนทีÉผู้สอนจะดําเนินกิจรรมการ

เรียนการสอนเนื Êอหาในหวัข้อต่าง ๆ เพืÉอสร้างองค์ความรู้ให้กับผู้ เรียน ซึÉงในระหว่างการจัดการเรียนการสอนนั Êนผู้สอนจะมี

การกระตุ้นความคิดของผู้ เรียน ด้วยการชี Êนําด้วยคําถามเป็นระยะ ๆ ทั Êงนี ÊเพืÉอเป็นการกระตุ้นความคิดของผู้ เรียนตลอดเป็น

ระยะ ๆ ให้ผู้ เรียนสามารถคิดตามเกีÉยวกับเนื Êอหาตามไปกับผู้สอน และเพืÉอกระตุ้นการคิดของผู้ เรียน ให้สามารถวิเคราะห์ 

และชี Êนําไปสูส่าระสาํคญั และองค์ความรู้ทีÉ ต้องการ 

 ทั Êงนี Êการดําเนินกิจกรรมขั Êนต้น แสดงให้เห็นถงึความสอดคล้องทีÉเป็นไปตามการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการ

สอนเพืÉอพัฒนาทักษะในศตวรรษทีÉ 21 สําหรับทักษะในศตวรรษทีÉ 21 ทีÉสําคัญทีÉสดุ คือ ทักษะการเรียนรู้ ปราณี อ่อนศรี 

(Pranee Onsri, 2015, p.9) การเรียนรู้จะต้องกระตุ้นให้สมองได้ทํางานหรือฝึกฝนตลอดเวลา ดังนั Êนการกระตุ้นสมองให้

ทํางานจงึเป็นสิÉงสาํคญั ได้แก่ การใช้ความคิด การวิเคราะห์การจดจําข้อมูล จะทําให้เพิÉมความสามารถของสมองให้พัฒนา
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มากขึ Êน ซึÉงสอดคล้องกับนักจิตวิทยาการศึกษาทีÉได้ค้นพบเกีÉยวกับหลกัการการเรียนรู้ของสมองว่ามนุษย์มีความอยากทีÉจะ

ค้นหาความหมายมาแต่กําเนิดดังนั Êน การสร้างความท้าทาย การเรียนรู้ด้วยคําถามจึงเป็นสิÉงทีÉควรนํามาใช้ในการเรียนการ

สอน Renate and Geoffrey (1990, p.66-70) ดังนั Êนการตั Êงคําถามจึงเป็นส่วนหนึÉงของกระบวนการเรียนรู้ทีÉช่วยให้ผู้ เรียน

สร้างความรู้ความเข้าใจ และพฒันาความคิดใหม่ ๆ โดยกระบวนการถามจะช่วยขยายทกัษะการคิดทําความเข้าใจให้กระจ่าง 

ได้ข้อมลูป้อนกลบัทั Êงด้านการเรียนการสอนก่อให้เกิดการทบทวนการเชืÉอมโยงระหว่างความคิดต่าง ๆ ส่งเสริมความอยากรู้

อยากเห็นและเกิดความท้าทาย  

 ขั ÊนตอนทีÉ 3 กิจกรรมระดมสมองภายในกลุ่ม เพืÉอตอบคําถาม โดยในกระบวนการนี Ê ผู้สอนได้นําเอาเทคนิคการ

ระดมสมอง เข้ามามีสว่นช่วยในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ซึÉงการระดมสมองเป็นเทคนิคการแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม 

เพราะคนทกุคนล้วนแต่มี ประสบการณ์ และความรู้ ทีÉแตกต่างกนั โดยการแก้ปัญหาร่วมกันนั Êน จะได้วิธีการในการแก้ปัญหา

ทีÉเป็นไปได้ มากกว่าทีÉจะแก้ไขปัญหาด้วยตนเองเพียงคนเดียว ในกิจกรรมการเรียนในขั ÊนตอนทีÉผู้สอนได้สอนในหัวข้อต่าง ๆ 

ได้มีการกระตุ้นผู้ เรียนด้วยคําถามเป็นระยะ ๆ แล้ว ในขั Êนตอนนี Êผู้ เรียนจะสามารถนําคําตอบต่าง ๆ ทีÉได้คิดจากขั ÊนตอนทีÉ 2 

นํามาใช้ในขั Êนตอนนี Êได้อย่างต่อเนืÉอง โดยผู้ เรียนจะเริÉมใช้เทคนิคการเรียนแบบคู่คิด ทีÉเริÉมจากการทีÉผู้สอนจะตั Êงโจทย์คําถาม 

ให้นกัเรียนในชั Êนตอบ โดยทีÉนกัเรียนต้องคิดหาคําตอบของตนก่อนแล้วจงึมีการปรึกษาเกีÉยวกบัคําตอบทีÉตนคิดกับเพืÉอนในชั Êน 

จากนั ÊนจงึสรุปคําตอบทีÉได้ในห้องเรียน แล้วผู้สอนจะทําหน้าทีÉรวบรวมคําตอบเหล่านั Êนแล้วมา สรุปอภิปรายร่วมกับนักเรียน

ในชั Êน เพืÉอทีÉจะได้ความคิดและข้อคําตอบจากหลาย ๆ มมุมองของผู้ เรียนทีÉผ่านการปรึกษาหารือกนัมา 

 การดําเนินกิจกรรมขั Êนต้น แสดงให้เห็นถงึกระบวนการเรียนรู้ทีÉจะสร้างองค์ความรู้ให้กบัผู้ เรียนจากกิจกรรมระดมสมอง 

สอดคล้องกบัการศกึษาของ นักวิชาการทีÉได้ทําการทดลองโดยใช้วิธีระดมสมองในการหาวิธีแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ

นกัเรียน 2 กลุม่ โดยผลจากการศกึษา พบว่า ในระยะเวลาแก้ปัญหาของผู้ เรียนทีÉเท่ากัน กลุ่มทีÉมีการใช้วิธีการระดมสมองมี

ความคิดแก้ปัญหาได้มากและมีความได้ผลกว่ากลุ่มทีÉต้องออกความคิดเฉพาะความคิดทีÉดีและเกีÉยวเนืÉองสมัพันธ์กัน อารี 

พนัธ์มณี (Aree Phanmanee, 2014, p.133) 

 ขั ÊนตอนทีÉ 4 กิจกรรมแชร์คําตอบค้นหาข้อสรุป เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนทีÉผู้ เรียนแต่ละกลุ่มจะร่วมกันแชร์

คําตอบทีÉได้ผ่านเทคนิคการระดมสมองมาแล้ว ผ่านสืÉอสงัคมออนไลน์เพืÉอให้ทุกคนภายในห้องเรียนได้เห็นคําตอบทีÉได้ เพืÉอทีÉ

ทกุคนภายในห้องเรียนจะได้ร่วมอภิปรายถึงคําตอบทีÉแต่ละกลุ่มได้จากการระดมสมอง โดยมีผู้สอนเป็นผู้นําสรุปในคําตอบ

อีกครั Êง 

 จากการดําเนินกิจกรรมในขั Êนต้นแสดงให้เห็นถงึผลของกระบวนการเรียนรู้จากการระดมสมอง โดยกิจกรรมการเรียนรู้นี Ê

เป็นกิจกรรมทีÉเน้นผู้ เรียนเป็นสาํคญัโดย นกัเรียนจะสามารถมีสว่นร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และสามารถสร้างองค์ความรู้

ได้ด้วยตนเองผ่านคําถามต่าง ๆ สอดคล้องกับ กาญจนา ชุนบุญมา (Kanjana Chunboonma, 2551, p.224) กล่าวว่าการ

จดัการเรียนรู้ของผู้ เรียนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิตส์ จะเกิดขึ Êนในระหว่างทีÉผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมโดยตรงในกิจกรรมการเรียน 

และเมืÉอผ่านกิจกรรมไปแล้วผู้ เรียนจะเกิดทักษะหรือองค์ความรู้ในการตัดสินทีÉเหมาะสมและการใช้เทคนิคการระดมสมอง

เป็นขั ÊนทีÉผู้ เรียนภายในกลุม่ได้ช่วยกนัระดมความคิดและแลกเปลีÉยน แสดงความคิดเห็น ทําให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 

สอดคล้องกบั พฒัน์นรี ศิริวารินทร์ (Patnaree Siriwarin, 2553, p.48-49) กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เทคนิคระดม

สมองเป็นทําให้ผู้ เรียนภายในกลุม่ได้ช่วยกนัอภิปราย แลกเปลีÉยนแสดงความคิดเห็นยอมรับความคิดเห็นซึÉงกันและกัน และ

ขั ÊนทีÉผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์มากทีÉสดุ และสอดคล้องกับแนวคิดทีÉว่าการนําเสนอแนวคิดแต่ละครั Êงผู้ เรียนมีโอกาสร่วม

แสดงแนวคิดเสริมเพิÉมเติมร่วมกนัหรือซกัถามหาข้ออภิปรายข้อขดัแย้งด้วยเหตแุละผล ผู้สอนมีโอกาสเสริมความรู้ ขยายความ
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หรือสรุปประเด็นสําคัญทีÉเป็นความคิดรวบยอดของสาระทีÉนําเสนอนั Êน ทําให้การเรียนรู้ขยายในวงกว้างและลกึมากขึ Êน

กระทรวงศกึษาธิการ (Ministry of Education, 2008, p.6-7) 

 ขั ÊนตอนทีÉ 5 กิจกรรมระดมสมองเพืÉอสร้างและแชร์ผลงาน เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนทีÉผู้ เรียนจะได้ทํากิจกรรม

ในการสร้างผลงาน โดยมีการคิดหาคําตอบจากคําถามในใบงาน แล้วนํามาพูดคุยกับเพืÉอนภายในกลุ่มเพืÉอหาข้อสรุปทีÉได้

ภายในกลุม่ แล้วนําคําตอบทีÉได้นํามาสร้างเป็นผลงาน และเมืÉอผู้ เรียนได้ทําผลงานแล้วเสร็จ ผู้ เรียนก็จะนําผลงาน นํามาเผยแพร่ 

ในสืÉอสงัคมออนไลน์ (Facebook Fanpage)  

 จากการดําเนินกิจกรรมในขั Êนตอนนี Ê แสดงให้เห็นถึงการแสดงความสามารถของผู้ เรียนในการสร้างผลงาน และ 

ความสามารถในการเผยแพร่ผลงานของผู้ เรียน เพืÉอสืÉอสาร ความคิดเห็น และแนวคิดของผู้ เรียน โดยจะแสดงให้เห็นว่าใน

กิจกรรมการเรียนการสอนสามารถสร้างประสทิธิภาพในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี โดยทีÉผู้ เรียนจะเกิดความสนใจและส่งเสริม

ผลสมัฤทธิ Í  และกระบวนการคิดของผู้ เรียน และจากกระบวนการการผลิตงานอินโฟกราฟิกส์ทีÉมีส่วนสมัพันธ์สอดคล้องกับ

ทกัษะการรู้ดิจิทลั กิจกรรมในขั Êนต้นจะสามารถส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทัลของผู้ เรียนได้ ซึÉงผลการศึกษาของ พัชรี เมืองมุสิก

(Patcharee Muangmusik, 2556, p.924) พบว่า อินโฟกราฟิกส์สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ Í ของผู้ เรียนให้สงูขึ Êนได้อย่างมี

นยัสาํคญัภายหลงัการเรียนรู้โดยใช้อินโฟกราฟิกส์ นอกจากนี Ê อินโฟกราฟิกส์ยงัสามารถพฒันา กระบวนการคิดช่วยให้ผู้ เรียน

ฝึกกระบวนการคิดแบบบูรณาการสามารถสร้างสรรค์สร้างความสมัพันธ์และเชืÉอมโยงกับหลกัวิชาการสํานักเทคโนโลยีเพืÉอ

การเรียนการสอน (Bureau of Technology for Teaching and Learning, 2016, p.3) 

ขั ÊนตอนทีÉ 6 การสรุป และประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้จากผลงานทีÉผู้ เรียนได้สร้างขึ Êนในแต่ละครั Êง      

ซึÉงการประเมินผลเป็นกระบวนการสําคัญทีÉมีส่วนเสริมสร้างความสําเร็จให้กับผู้ เรียน และเป็นส่วนหนึÉงของกระบวนการ

จดัการเรียนการสอน ซึÉงเป็นการวดัผล และประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนสภาพตามจริงจากผลงานทีÉผู้ เรียนสร้างขึ Êน และ

ในครั Êงสดุท้ายของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จะวัดและประเมินผลกระบวนสร้างองค์ความรู้ต่าง ๆ ของผู้ เรียนด้วย

แบบวดัทกัษะการรู้ดิจิทลัหลงัเรียน แล้วจงึนําค่าของคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนมาเปรียบเทียบกันเพืÉอทราบคะแนนการ 

รู้ดิจิทลัของผู้ เรียนในด้านการใช้ การเข้าใจ และการสร้างสรรค์ 

ภาพรวมของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ อยู่ในเกณฑ์ดี ( = 3.8 และ SD. = 0.83) ซึÉงผู้ เชีÉยวชาญมี

ความเห็นตรงกันว่าสามารถนําไปใช้ปฏิบัติในสถานการณ์ได้จริงซึÉงสอดคล้องกับผลการวิจัยของ พัชรี เมืองมุสิก (Patcharee 

Muangmusik, 2556, p.927) และ Sidneyeveand Jaigris (2014, p.25) การผสมผสานการออกแบบอินโฟกราฟิกส์ และการใช้

อินโฟกราฟิกส์สนับสนุนให้ผู้ เรียนได้สร้างผลงานและความรู้ทีÉสอดคล้องกับสถานการณ์การเรียนรู้ของผู้ เ รียนด้วย

ประสบการณ์ดงักลา่วจะสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีความรู้ทางด้านดิจิทลั 
 

ข้อเสนอแนะ 

 1. การพฒันารูปแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้การรู้ดิจิทัลโดยใช้เทคนิคระดมสมองด้วยการออกแบบอินโฟกราฟิกส์

แบบมีปฏิสมัพนัธ์สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษา สามารถนําไปพัฒนาต่อยอดในรายวิชาอืÉน ๆ ได้ตามความเหมาะสม และนําไป

ปรับใช้ให้เข้ากบัชีวิตประจําวนัของผู้ เรียนได้ 

2. การใช้ชุดกิจกรรมนี Êทํางานในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์เป็นหลกั ผู้สอนอาจจะประสบความขัดข้องในด้าน

คอมพิวเตอร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ผู้สอนจึงต้องเตรียมความพร้อมและฝึกใช้งานอุปกรณ์และ

โปรแกรมทีÉเกีÉยวข้องเพืÉอสามารถให้คําแนะนําแก่ผู้ เรียนได้ทนัท ี
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3. การนําโมเดลชดุกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ไปใช้จดักิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนควรจะมีการวางแผนหรือกําหนด

ช่วงเวลา ในการทํากิจกรรมการเรียนการสอนในช่วงต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับเนื Êอหาและการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน

ในหวัข้อต่าง ๆ ให้เหมาะสมกบัผู้ เรียน 
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