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การสราง Infographic สําหรับชุดการเรียนรู เพ่ือสนับสนุนงาน กศน. 

ประชุมปฏิบัติการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการศึกษา  

(การสราง Infographic สําหรับชุดการเรียนรู) เพ่ือสนับสนุนงาน กศน. 

ความเปนมา 

       ตามท่ี สถาบัน กศน.ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ในฐานะเปนหนวยงานท่ีทําหนาท่ีวิจัยและ

พัฒนาการศึกษา นอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย  ใหสอดคลองกับบริบท สงเสริม สนับสนุน และ

พัฒนาคุณภาพทางวิชาการ หลักสูตร สื่อ เทคโนโลยีนวัตกรรมทางการศึกษา บุคลากรและระบบขอมูล

สารสนเทศท่ีเก่ียวกับการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยแกสถานศึกษาในภูมิภาคและ          

ภาคีเครือขาย ใหมีโอกาสเขาถึงการเรียนรูและสามารถนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชใหเกิดประโยชนอยาง

สรางสรรค 

  ปจจุบัน สํานักงาน กศน.ไดมีนโยบายและจุดเนนในการดําเนินงานภายใตวิสัยทัศน          

“คนไทยไดรับโอกาสการศึกษาและการเรียนรูตลอดชีวิตอยางมีคุณ ภาพ สามารถดํารงชีวิตท่ีเหมาะสมกับ     

ชวงวัยสอดคลองกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และมีทักษะท่ีจําเปนในโลกทศวรรษท่ี ๒๑” โดยใหทุก

ภาคสวนรวมจัด สงเสริม และสนับสนุนการดําเนินงานการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย     

รวมท้ังขับเคลื่อนกิจกรรมการเรียนรูของชุมชน เพ่ือการดําเนินงานดังกลาวเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ                 

การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการศึกษา การสรางอินโฟกราฟกสําหรับชุดการเรียนรู โดยการนําขอมูลจาก

ชุดการเรียนรูมาสรุปยอเพ่ือใหเขาใจไดงาย  ซ่ึงเหมาะสําหรับผูคนในยุคปจจุบันท่ีตองการเขาถึงขอมูลซับซอน

มหาศาลในเวลาอันจํากัด และสรางประสิทธิภาพในการเรียนรู ท้ังนี้ดําเนินการควบคูกับการสรางชุดการเรียนรู 

เพ่ือใชเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรูอยางถูกตองเหมาะสม มีประสิทธิภาพ สามารถวัดและ

ประเมินผลได 

      ดังนั้น สถาบัน กศน.ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ไดเล็งเห็นถึงความสําคัญดังกลาวจึงไดจัด

โครงการประชุมปฏิบัติการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการศึกษา การสรางอินโฟกราฟกสําหรับชุดการเรียนรู 

เพ่ือสนับสนุนการดําเนินงาน กศน.ภาคตะวันออกเฉียงเหนือใหมีประสิทธิภาพในการจัดการกิจกรรมในพ้ืนท่ี 

และพัฒนาความรูและทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลของครู กศน.และบุคลากรทางการศึกษา ใหสามารถนําทักษะ

ความรูท่ีไดรับไปปรับใชใหเกิดประโยชน เพ่ือนําไปสูการพัฒนาคุณภาพการศึกษาตอไป 

วัตถุประสงค 

๑. เพ่ือพัฒนาความรูดานเทคโนโลยีดิจิทัลของครูและบุคลากรทางการศึกษา 

๒. เพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศทางการศึกษา เพ่ือการสนับสนุนการดําเนินกิจกรรมในงาน กศน.  
ของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
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เนื้อหาของหลักสูตร 
ประกอบดวยเนื้อหา ๕  เรื่อง ดังนี้ 
๑. ความเปนมาและความสําคัญของ Infographic     จํานวน    ๓  ชั่วโมง 
๒. ความหมายและการสรางชุดการเรียนรู     จํานวน   ๑๖  ชั่วโมง 
๓. การออกแบบ Infographic สําหรับชุดการเรียนรู   จํานวน     ๙  ชั่วโมง 

รวม  จํานวน   ๒๘  ชั่วโมง 
 

เวลาเรียน 
 หลักสูตร การประชุมเชิงปฏิบัติการพัฒนาระบบขอมูลสารสนเทศ กศน. ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 ใชระยะเวลา ๒๘  ชั่วโมง จําแนกดังนี้ 

๑. ภาคทฤษฎี จํานวน  ๗  ชั่วโมง 
๒. ภาคปฏิบัติ จํานวน  ๒๑  ชั่วโมง 

 

โครงสรางเนื้อหาของหลักสูตร 

หนวย 
การเรียนรู 

ช่ือเรื่อง จุดประสงคการเรียนรู สาระสําคัญ เวลา 
(ช่ัวโมง) 

ทฤษฎี ปฏิบัต ิ
๑. ความเปนมาและ 

ความสําคญัของ  
Infographic 

๑.๑ เขาใจความหมาย 
      และประเภทของ  
      อินโฟกราฟก   
๑.๒ เขาใจประโยชนของ  
      อินโฟกราฟก 
 

๑.๑ ความหมายของอินโฟกราฟก  
๑.๒ รูปแบบ/ประเภทของ  
       อินโฟกราฟก 
๑.๓ ประโยชนของอินโฟกราฟก 
 

๓ - 

๒. ความหมายและ 
การสรางชุดการ
เรียนรู 

๒.๑ เขาใจความหมายของ 
      ชุดการเรียนรู 
๒.๒ เขาใจหลักการสราง 
      และองคประกอบ 
      ของชุดการเรียนรู 
๒.๓ สามารถสราง 
      ชุดการเรียนรูได       
 

๒.๑ ความหมายชุดการเรียนรู 
๒.๒ องคประกอบของชุดการเรยีนรู 
๒.๓ ประโยชนของชุดการเรียนรู  
๒.๔ หลักการสรางชุดการเรยีนรู 
๒.๕ สื่อสําหรับการจัดการเรียนรู 

๓ ๑๖ 

๓. การออกแบบ 
Infographic 
สําหรับชุดการ
เรียนรู 

๓.๑ เขาใจกระบวนการ 
      ออกแบบกราฟก 
๓.๒ สามารสราง 
      อินโฟกราฟกได 
 

๓.๑  หลักการออกแบบกราฟก 
๓.๒  เทคนิคสรางช้ินงานอินโฟกราฟก 
๓.๓  แนะนําโปรแกรมและเว็บไซต 
       สําหรับสรางอินโฟกราฟก 
       สําเร็จรูป 
 

๑ ๕ 

รวม ๒๘ 
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โปรแกรมท่ีใชสําหรับการประชุมเชิงปฏิบัติการ 
- MS. Office word 
- MS. Office PowerPoint 

 

แหลงเรียนรูและส่ือประกอบ 
๑. สื่อนําเสนอ PowerPoint 
๒. เอกสารประกอบการเรียนรู 
๓. สื่ออ่ืนๆ (Internet, Google, Website)  

 

กระบวนการเรียนรู 
 1. ศึกษาขอมูลท่ีเก่ียวของจากเอกสารประกอบโครงการของหลักสูตรเพ่ือทําความเขาใจขอมูล        
ท่ีเก่ียวของในเบื้องตน  
 2. วิทยากรชี้แจงวัตถุประสงคและความเปนมาของโครงการ จากนั้นทําแบบทดสอบกอนเรียน     
เพ่ือประเมินความรูและทักษะพ้ืนฐานของผูเขารวมโครงการ 
 3. วิทยากรนําเขาสูกระบวนการเรียนรูในหนวยตางๆ ใหครบหนวยการเรียนรู 
 4. ประเมินผลจากการสงงาน 
 5. วิทยากรสรุปผลและแลกเปลี่ยนเรียนรู 
 6. ทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือประเมินความกาวหนาหลังเรียน 
 7. ประเมินผลการผานโครงการและความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดโครงการในครั้งนี้ 

การวัดประเมินผล 
 วิธีวัดและประเมินผลการเรียน ประกอบดวย 

๑. แบบทดสอบความรูกอนและหลังเรียน 
๒. สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู และการมีสวนรวม 
๓. ใบงาน/กิจกรรม 

 

เกณฑการประเมิน 
 เกณฑการผานการประเมินผลรอยละ 80 ประกอบดวย 

1. แบบทดสอบกอนและหลังเรียน    ๔๐  คะแนน 
2. ผลการสงงานตามท่ีไดรับมอบหมาย    ๖๐ คะแนน 

- การสรางชุดการเรียนรู    ๓0 คะแนน 
- การสราง Infographic สําหรับชุดการเรียนรู ๓0 คะแนน 
 

กลุมเปาหมาย 

-  ครู และบุคลากร กศน. ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

ระยะเวลาในการอบรม 

๓๐ กรกฎาคม – ๒ สิงหาคม ๒๕๖๒ (๔ วัน/ 2๘ ชั่วโมง/เวลา 08.30 น. – 1๗.๐0 น.) จํานวน ๖0 คน          
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สถานท่ีจัดอบรม 

     สถาบัน กศน.ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

     415 ถนนชยางกูร อําเภอเมือง จังหวัดอุบลราชธานี 34000 

พ้ืนฐานผูเขารวมอบรม 

     - สามารถใชคอมพิวเตอรไดในเกณฑดี 

 - มีความรูความเขาพ้ืนฐานเก่ียวกับกระบวนการสรางชุดการเรียนรู 

ประโยชนท่ีจะไดรับ 

     - ผูผานการอบรมสามารถสรางอินโฟกราฟกสําหรับชุดการเรียนรู เพ่ือใชในการจัดกิจกรรมสนับสนุน 

       การดําเนินงาน กศน. 

     - ผูผานการอบรมสามารถนําชุดการเรียนรูและสื่ออินโฟกราฟกไปใชในการจัดกิจกรรมได 

 - ผูผานการอบรมสามารถสราง Infographic ได 

 - ผูผานการอบรมสามารถนําความรูไปใชในชีวิตประจําวันและการทํางานได 

     - เขาอบรมครบ 80% และผานการประเมินชิ้นงาน จะไดรับเกียรติบัตรจากสถาบันฯ 

การสมัครเขารวมโครงการ 

     รับสมัครออนไลนและตรวจสอบรายชื่อท่ี www.esannfe.com   
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ตอนที่ ๑ 
ความเปนมาและความสําคัญของ Infographic 

๑.๑ ความหมายของอินโฟกราฟก 

การสราง Infographics มาจากสองคําคือ information + graphics คือ การทําใหสิ่งท่ียากเปน     
สิ่งท่ีงาย ตัวอยางแรกๆ ของ Infographics ในประวัติศาสตรมนุษยชาติก็คือ ภาพเขียนตางๆ บนผนังถํ้า     
เม่ือประมาณ 32,000 ปกอน (มนุษยยืน 2 ขา มีหนาตาเหมือนคนปจจุบันเม่ือประมาณ 150,000 ปกอน) 

        ตอมาเม่ือ 5,000 ปกอน Infographics ชั้นยอดกําเนิดข้ึนท่ีอียิปต ไดแก อักษรจารึกของ   
อารยธรรมอียิปตท่ีเรียกวา hieroglyphics หรืออักษรท่ีเปนภาพ Infographics  

        ใน ค.ศ. 1786 วิศวกรชาวสกอต ชื่อ William Playfair เปนคนแรกท่ีนําขอมูลสถิติมาแสดง
เปนรูป pie chart กราฟ แทง ฯลฯ จากนั้นก็เริ่มมีการนําเสนอตัวเลขสถิติในรูปแบบตางๆ กวางขวางมากข้ึน 

        ระหวาง ค.ศ. 1970-1990 Infographics เปนท่ีนิยมมากข้ึนเม่ือความซับซอนของวิชา
ความรูและของสังคมมีมากข้ึนควบคูไปกับความกาวหนาดาน IT และซอฟตแวร หนังสือพิมพ USA today, 
Time Magazine และ The Sunday Times ของอังกฤษ เริ่มนําเสนอ Infographics ในขาวและบทวิเคราะห     
เพ่ือชวยใหผูอานเขาใจงายข้ึน 

        ในกระบวนการยอยขอมูลขาวสาร มนุษยใชรูปแบบการเรียนรู 4 แบบดวยกัน คือ  
(1) การมองเห็นใชภาพแผนผังท่ี ฯลฯ เพ่ือการเขาใจแทนคําพูด 
(2) การไดยินมนุษยเรียนรูโดยการฟงคําท่ีออกเสียง  
(3) อาน /เขียน เรียนรูโดยการอานและเขียน  
(4) ประสบการณ (kinesthetic) เรียนรูผานประสบการณดวยการลงมือปฏิบัติ      
        ความคิดริเริ่มสรางสรรคเปนหัวใจสําคัญของ Infographics ปจจุบันจะเห็นการนําเสนอขอมูล

สถิติท่ีแปลกใหม (พ้ืนท่ีจังหวัดใหญเล็กตามจํานวนประชากร) กราฟขอมูลตามเวลา (กราฟข้ึนลงสีตางๆ ท่ีมี
ความหมายและกะทัดรัด) แผนท่ีรถไฟใตดินและบนดินซ่ึงถึงแมจะซับซอนหลายระดับแตก็เขาใจไดงาย       
การโยงใยเครือขายของความคิดหรือบุคคลซ่ึงซับซอนใหเขาใจงายข้ึน โครงสรางองคกรท่ีเขาใจไดงาย          
ผังและตารางตางๆ ท่ีนําเสนอขอมูลอยางชัดเจนยิ่งข้ึน ฯลฯ 

        Infographics สรางประสิทธิภาพในการเรียนรูเนื่องจากมนุษยรับรูขอมูลจาก 5 แหลง        
(เห็น สัมผัส ไดยิน กลิ่น รส) งานวิจัยพบวาการมองเห็นสําคัญกวาแหลงอ่ืนๆ ท้ังหมด รอยละ 50 ของสมอง
มนุษยถูกใชเพ่ือการทํางานดานการมองเห็นจนสมองสามารถยอยภาพท่ีได รับท้ังหมดในทันที แตสําหรับ
ขอความนั้น สมองยอยในลักษณะเปนเสนตรงกลาวคือ เริ่มจากตนไปทายโดยเรียงกันไปตามลําดับ             
ซ่ึงหมายความวา มนุษยใชเวลานานกวาในการรับทราบขอมูลจากขอความ 

        ยิ่งไปกวานั้น งานวิจัยยืนยันวา รอยละ 65 ของจํานวนประชากรโดยท่ัวไปเปนผูเรียนรูจากการ
มองเห็น (visual learners) เม่ือเปรียบเทียบกับการเรียนรูจากการไดยิน การอานเขียน และเรียนรูจาก
ประสบการณ ดังนั้น Infographics จึงสามารถเขาถึงประชาชนสวนใหญและสามารถยอยขอมูลไดรวดเร็วกวา 

        ปจจุบันการเรียนรูดวยตนเองของมนุษยนั้นสําคัญกวาการสอน เนื่องจากการเพ่ิมและ      
กระจายตัวขององคความรูอยางรวดเร็วจนทําใหสอนอยางไร ก็ไมมีวันตามทัน การทําอยางไรใหเกิดความ
กระหายอยากเรียนรูจึงเปนประเด็นท่ีสําคัญอยางยิ่งของการศึกษา 

(วรากรณ สามโกเศศ./ (2557)./ Infographics ชวยการเรียนรู./ สืบคนเมื่อ18 เดือนกรกฎาคม ป2562,/ จาก
เว็บไซต: https://sites.google.com/site/krualeeymat/bthkhwam-kar-suksa-thawpi/infographicschwykarreiynru) 
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การสราง Infographic สําหรับชุดการเรียนรู เพ่ือสนับสนุนงาน กศน. 

ความหมายของอินโฟกราฟก (Infographic) การนําขอมูลหรือความรูมาสรุปเปนสารสนเทศ         
ในลักษณะของขอมูลและกราฟกท่ีอาจเปนลายเสน สัญลักษณกราฟ แผนภูมิไดอะแกรม แผนท่ี ฯลฯ            
ท่ีออกแบบเปนภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว ดูแลวเขาใจงายในเวลารวดเร็วและชัดเจน สามารถสื่อใหผูชมเขาใจ
ความหมายของขอมูลท้ังหมดไดโดยไมจําเปนตองมีผูนําเสนอมาชวยขยายความเขาใจอีก  

 

๑.๒ รูปแบบ/ประเภทของอินโฟกราฟก 

1. Visualized Article เหมาะสําหรับนําบทความ งานเขียน มาแปลงใหเปนรูปภาพผานอินโฟ
กราฟก เชน ถามีตัวเลขก็ควรนําเสนอผานกราฟตางๆ หรือตัวหนังสือก็สื่อสารดวยภาพประกอบเปน icon 

 

 
  
2. Flowchart เปนการนําเสนอแบบเปนลําดับข้ัน เหมาะกับการเสนอเปนควิซใหผูอานไดทราบ

คําตอบท่ีตองการโดยการอานไลลงไปตามเสนจนถึงลางสุด ขอควรระวัง : เรื่องความยุงเหยิงของเสน, ใชสีแยก
เสน ลดความสับสนในการอาน  
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การสราง Infographic สําหรับชุดการเรียนรู เพ่ือสนับสนุนงาน กศน. 

3. The Timeline เหมาะสําหรับใชเลาความเปนมาเปนไปของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยใชเสนแทน
ระยะเวลา สามารถใชไดกับทุกอยาง เชน ประวัติคน ประวัติองคกร ประวัติสถานท่ี  

เทคนิค : ใชความหางของแตละจุด ชวยบอกความหางของแตละชวงเวลาได 

 

4. Useful Bait เปนอินโฟกราฟกท่ีทําใหเราเห็นวิธีทําบางอยาง โดยท่ีเราเห็นแลวนําไปใชไดทันที 
เทคนิค : ตองใหความสําคัญกับการอานงาย และความเขาใจงาย มากกวาความสวยงาม 
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การสราง Infographic สําหรับชุดการเรียนรู เพ่ือสนับสนุนงาน กศน. 

5. Versus/comparison Infographic ใชการจัดวางท่ีเหมือนกันท้ังสองฝง ทําใหเห็นความตาง 
ท่ีชัดเจน ใชสีคูตรงขามแบงฝง ทําใหดูงายข้ึน 
  

 
6. Number Porn ไมใชแคมีตัวเลขมาก แตตัวเลขตองนาสนใจ หรือเก่ียวของกับผูอานมากพอ 

 

 
 
 
 



 9 คูมือประกอบการประชุมเชิงปฏิบัติการโครงการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการศึกษา 

การสราง Infographic สําหรับชุดการเรียนรู เพ่ือสนับสนุนงาน กศน. 

7. Photo Infographic มีจุดเดนอยูท่ีการใชภาพถาย หรือภาพกราฟฟคท่ีโดดเดนเปนหลัก 
 

 
 
วิธีการเลาเรื่องหรือรูปแบบการนําเสนอ การจัดวางแบบหนา (layout) เพ่ือเลาเนื้อหาใหนาสนใจนั้น 

ข้ึนอยู กับความคิดสรางสรรคของผูออกแบบ การจัดวางภาพ ตัวอักษร ตลอดจนองคประกอบอ่ืน ๆ             
จึงไมมีหลักตายตัวในการกําหนดรูปแบบการนําเสนอ 
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การสราง Infographic สําหรับชุดการเรียนรู เพ่ือสนับสนุนงาน กศน. 

ตอนที่  ๒  
ความหมายและการสรางชุดการเรยีนรู 

๒.๑ ความหมายชุดการเรียนรู 

 ชุดการสอนหรือชุดการเรียนรู  เดิมมักใชคําวาชุดการสอน เพราะเปนสื่อท่ีครูนํามาใชประกอบการ
สอนแตตอมาแนวคิดการในการยึดเด็กเปนศูนยกลางการเรียนไดเขามามีอิทธิพลมากข้ึน จึงมีผูเรียกชุดการ
สอนเปนชุดการเรียนมากข้ึน  

 ชุดการเรียนรูเปนนวัตกรรมทางการศึกษาอยางหนึ่งท่ีนํามาใชในการเรียนการสอน และเปนเครื่องมือ
ชวยสอนของครู  ไดมีผูใหความหมายของชุดการเรียนรูไวตางๆ ดังนี้ 

• กูด (Good 1973 อางถึงใน อรนุช ลิมตศิริ 2546, 167) กลาววา ชุดการเรียนรู         
เปนโปรแกรมทางการเรยีนท่ีจัดไวโดยเฉพาะ ประกอบดวย คูมือ เนื้อหา แบบทดสอบ และมี
การกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนไวครบถวน 

• เปรื่อง กุมุท (2518, 1) ชุดการเรียนรูเปนสื่อท่ีจัดข้ึนสําหรับหนวยการเรียน หัวขอ เนื้อหา 
และประสบการณของแตละหนวย จะจัดไวเปนชุดหรือกลองภายในจะมีคูมือการใชท่ี
ประกอบดวยรายละเอียดและคําแนะนําตางๆ รวมท้ังสื่อการสอนท่ีจําเปน เชน รูปภาพ 
แผนภูมิ ของจําลอง เครื่องมือทดลอง  สไลด เทป และอ่ืนๆ 

• วาสนา ชาวหา (2522, 32) ชุดการเรียนรูเปนการใชสื่อตางๆ รวมกันเปนสื่อประสม 
(multimedia) เพ่ือสรางประสบการณในการเรียนรูอยางกวางขวาง และเปนไปตาม
จุดมุงหมายท่ีวางไวโดยจัดเปนชุดในลักษณะของซองหรือกลอง 
จากความหมายดังกลาวอาจสรุปไดวา ชุดการเรียนรู หมายถึง การนําสื่อการสอนหลายชนิด

เขารวมไวดวยกัน โดยใหสอดคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงค เพ่ือชวยใหผูเรียนสามารถบรรลุ
วัตถุประสงคไดอยางมีประสิทธิภาพ 

๒.๒ องคประกอบของชุดการเรียนรู 
  ในการสรางชุดการเรียนรู ผูสรางตองมีเคาโครงรายละเอียดเก่ียวกับความมุงหมายของการ
ผลิตชุดการเรียนรูนั้น เพราะชุดการเรียนรูจะตองมีองคประกอบหลายสวน ซ่ึงมีผูจําแนกองคประกอบของชุด
การเรียนรูไวหลายทาน (อรนุช ลิมตศิริ 2546, 170) ดังนี้ 

• ชัยยงค พรหมวงศ สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล (2520, 105-106) ได
จําแนกสวนประกอบของชุดการเรียนรูไว 4 สวน คือ  

1) คูมือและแบบฝกหัด สําหรับครูผูใชชุดการเรียนรูและผูเรียนท่ีตองเรียนจากชุดการ
เรียนรู 

2) คําสั่งหรือมอบงาน เพ่ือกําหนดแนวทางการเรียนรูใหผูเรียน 
3) เนื้อหาสาระ อยูในรูปของสื่อการสอนแบบประสม และกิจกรรมการเรียนการสอน ท้ัง

แบบกลุมและรายบุคคล ซ่ึงกําหนดไวตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
4) การประเมินผล เปนการประเมินของ “กระบวนการ” ไดแก แบบฝกหัด รายงานการ

คนควา ฯลฯ และ “ผล” ของการเรียนรูในรูปแบบสอบถามตางๆ สวนประกอบท้ังหมด
อยูในกลองหรือซอง โดยจัดเปนหมวดหมูเพ่ือสะดวกตอการใช 
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• ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2522,๑๕๓) กลาววา ชุดการเรียนรูอาจมีหลายรูปแบบท่ีแตกตาง
กัน แตจะตองประกอบดวยสวนตางๆ ท่ีสําคัญ ดังนี้ 

๑) คูมือครู เปนคูมือและแผนการสอนสําหรับครูและผูเรียนตามลักษณะของชุดการเรียนรู
ภายในคูมือครูจะชี้แจงวิธีการใชชุดการเรียนรูไวอยางละเอียด ครูและผูเรียนจะตองปฏิบัติตามคําชี้แจงอยาง
เครงครัด จึงจะสามารถใชชุดการเรียนรูนั้นไดผล คูมือครูอาจทําเปนเลมหรืออาจทําเปนแผน แตตองมีสวน
สําคัญ ดังนี้  

  (1) คําชี้แจงสําหรับครู 
(๒) บทบาทของครู 
(๓) การจัดชั้นเรียนพรอมแผนผัง 
(๔) แผนการสอน 
(๕) แบบฝกปฏิบัติ 

  ๒) บัตรคําส่ัง (คําแนะนํา) เพ่ือใหผูเรียนประกอบกิจกรรมแตละอยางท่ีมีอยูในชุดการเรียนรู
แบบกลุมและชุดการเรียนรูแบบรายบุคคล บัตรคําสั่งจะประกอบดวย 
   (๑) คําอธิบายในเรื่องท่ีจะศึกษา 
   (๒) คําสั่งใหผูเรียนดําเนินกิจกรรม 
   (๓) การสรุปบทเรียนอาจใชการอภิปรายหรือตอบคําถาม 
   บัตรคําสั่งจะตองมีถอยคํากะทัดรัด เขาใจงาย ชัดเจน ครอบคลุมกิจกรรมท่ีตองการ
ใหผูเรียนปฏิบัติ ผูเรียนจะตองอานบัตรคําสั่งใหเขาใจเสียกอน แลวจึงปฏิบัติเปนข้ันๆ ไป 
  ๓) เนื้อหาหรือประสบการณ จะถูกบรรจุในรูปของสื่อตางๆ อาจประกอบดวยบทเรียน
สําเร็จรูป สไลด เทปบันทึกเสียง แผนภาพโปรงใส วัสดุกราฟก หุนจําลอง ของตัวอยาง รูปภาพ เปนตน ผูเรียน
จะตองศึกษาจากสื่อการสอนตางๆ ท่ีบรรจุอยูในชุดการเรียนรูตามบัตรคําสั่งท่ีกําหนดให 
  ๔) แบบประเมินผล (ท้ังกอนและหลังเรียน) อาจอยูในรูปของแบบฝกหัด ใหเติมคําลงใน
ชองวาง จับคู เลือกคําตอบถูก หรืออาจดูผลจากการทดลอง หรือทํากิจกรรม เพ่ือใหการสรางและการใชชุด
การเรียนรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 
  ชุดการเรียนรูอาจมีองคประกอบ ดังนี้ 

(1) หัวขอเรื่อง เปนการแบงหนวยการเรียนออกเปนสวนยอย เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนอยาง
ลึกซ้ึงยิ่งข้ึน 

(2) กิจกรรมสํารอง จําเปนสําหรับชุดการเรียนรูแบบกลุม กิจกรรมสํารองนี้ตองเตรียมไว
สําหรับผูเรียนบางคนหรือบางกลุมท่ีทํางานเสร็จกอนคนอ่ืน โดยใหมีกิจกรรมอยางอ่ืนทํา 
เพ่ือเปนการสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนใหกวางขวางและลึกซ้ึงยิ่งข้ึน ทําใหผูเรียนไม
เกิดความนาเบื่อหนายหรือกอใหเกิดปญหาในทางวินัยของชั้นเรียนข้ึน 

(3) ขนาดรูปแบบของชุดการเรียนรู ชุดการเรียนรูไมควรใหญหรือเล็กเกินไป ควรจัดใหมี
ขนาดพอเหมาะ เพ่ือสะดวกในการเก็บรักษา 
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๒.๓ ประโยชนของชุดการเรียนรู 
 การใชชุดการเรียนรูเปนการลดภาระในเรื่องการเตรียมการสอนใหกับครูผูสอนไดเปนอยางมาก เพราะ
ครูสามารถจะดําเนินการสอนตามคําแนะนําในการใช งายตอการเตรียมการสอน อีกท้ังยังสามารถเพ่ิม
ประสบการณการสอนของครูใหกวางขวางยิ่งข้ึน (อรนุช ลิมตศิริ 2546, 175) 

•  วิชัย  วงษใหญ (2523 อางถึงใน อรนุช ลิมตศิริ 2546, 176) ไดกลาวถึงประโยชนของ
ชุดการเรียนรูไววา 

1) ชวยอํานวยความสะดวกในการสอนของครู ทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
2) แกปญหาความแตกตางระหวางบุคคล สงเสริมการศึกษาเปนรายบุคคลและความสนใจ

ตามเวลาและโอกาสท่ีเอ้ืออํานวยแกผูเรียน 
3) ชวยขจัดปญหาการขาดแคลนครู โดยชุดการเรียนรูทําใหผูเรียนสามารถเรียนได โดยอาศัย

ความชวยเหลือจากครูเพียงเล็กนอย ครูคนหนึ่งสามารถสอนผูเรียนไดจํานวนมากข้ึน 
4) ชวยในการจัดการศึกษานอกระบบ เพราะชุดการเรียนรูสามารถนําไปใชเรียนไดทุกสถานท่ี 

ทุกเวลา 

• ปราณี ปญจาคะ (2528 อางถึงใน อรนุช ลิมตศิริ 2546, 176) ไดกลาวถึงประโยชนของ
ชุดการเรียนรูวา 

๑) ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพกระบวนการเรียนรู เพราะชุดการสอนผลิตจากบุคคลท่ีมีความรู
ความชํานาญการทางการศึกษาสาขาตางๆ 

๒) ชวยลดภาระของผูสอน เพราะมีกําหนดข้ันตอนไวพรอมแลว แลวผูสอนเพียงดําเนินการ
ตามคําแนะนําท่ีบอกไวในคูมือครูเทานั้น 

๓) ชวยใหผูเรียนจํานวนมากใหไดรับความรูในแนวเดียวกันเปนการแกปญหาเก่ียวกับวิชา
เดียวกันแตมีผูสอนหลายคน 

๔) ชวยใหครูดําเนินการสอนตามวัตถุประสงคซ่ึงบอกไวชัดเจนแนนอน เปนเชิงพฤติกรรม 
๕) ชวยใหครูสามารถดําเนินกิจกรรมการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ในการทํากิจกรรม

และใชสื่อการสอนอยางครบถวน 
๖) ชวยครูใหสามารถประเมินผล เพ่ือวัดผลการเรียนรูตามเกณฑท่ีกําหนดไวในจุดประสงค

เชิงพฤติกรรม 
๗) เปดโอกาสใหผูเรียนไดใชความสามารถ ความตองการ และการเรียนรูตามอัตภาพของแต

ละคน 
๘) ชวยเสริมสรางการเรียนแบบตอเนื่อง เพราะชุดการสอนจะแยกออกเปนรายวิชาแตละ

วิชาจะมีหนวยการสอนเรียงตามลําดับ เม่ือผูเรียนศึกษาแตละหนวยแลว มีโอกาสติดตาม
หนวยตอไปได 

จากเหตุผลดังกลาวจะเห็นไดวา ชุดการเรียนรูเปนนวัตกรรมทางการศึกษาอยางหนึ่งท่ี
สามารถใชเปนแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
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๒.๔ หลักการสรางชุดการเรียนรู 

 การสรางชุดการเรียนรูเปนการออกแบบการสอนท่ีอาศัยหลักการวิเคราะหระบบ มาใชหลักในการ
สรางซ่ึง ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2522, 154) ไดแบงข้ันตอนการสรางชุดการเรียนรูออกเปน 10 ข้ันตอน ดังนี้ 

1) กําหนดหมวดหมู เนื้อหาและประสบการณ อาจกําหนดเปนหมวดวิชาหรือบูรณาการแบบสห
วิทยาการตามท่ีเหมาะสม 

2) กําหนดหนวยการสอน โดยแบงเนื้อหาวิชาออกเปนหนวยการสอน ประมาณเนื้อหาท่ีครูสามารถ
ถายทอดความรูแกผูเรียนไดในหนึ่งสัปดาห หรือสอนไดหนวยละครั้ง 

3) กําหนดหัวเรื่อง ผูสอนจะตองถามตัวเองวาในการสอนแตละหนวยควรใหประสบการณอะไรแก
ผูเรียนบาง แลวกําหนดหัวขอเรื่องออกเปนหนวยการสอนยอย 

4) กําหนดหลักการและความคิดรวบยอด หลักการและความคิดรวบยอดท่ีกําหนดข้ึนจะตอง
สอดคลองกับหนวยและหัวเรื่อง โดยสรุปรวมแนวคิด สาระและหลักเกณฑท่ีสําคัญไว เพ่ือเปน
แนวทางจัดเนื้อหามาสอนใหสอดคลองกัน 

5) กําหนดวัตถุประสงค ใหสอดคลองกับหัวเรื่อง โดยเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีตองมีเกณฑ
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไวทุกครั้ง 

6) กําหนดกิจกรรมการเรียน ใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมซ่ึงจะเปนแนวทางเลือก
และผลิตสื่อการสอน กิจกรรมการเรียน หมายถึง กิจกรรมทุกอยางท่ีผูเรียนปฏิบัติ เชน การอาน
บัตรคําสั่ง ตอบคําถาม เขียนภาพ การทําการทดลองวิทยาศาสตร การเลนเกม ฯลฯ 

7) กําหนดแบบประเมินผล ตองประเมินผลใหตรงกับวัตถุประสงค เชิงพฤติกรรม โดยใช
แบบทดสอบอิงเกณฑ เพ่ือใหผูสอนทราบวาหลังเรียนชุดการเรียนรูไปแลว ผูเรียนไดเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมการเรียนรูตามวัตถุประสงคหรือไม 

8) เลือกการผลิตส่ือการสอน วัสดุอุปกรณ วิธีการท่ีครูใชจัดเปนสื่อการสอนท้ังสิ้น เม่ือผลิตสื่อการ
สอนแตละหัวเรื่องแลว ก็จัดสื่อการสอนเหลานั้นไวเปนหมวดหมูในกลองท่ีเตรียมไว เพ่ือนําไป
ทดลองหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานท่ีตั้งไว 

9) หาประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู เพ่ือเปนการประกันวาชุดการเรียนรูท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ
ในการสอน ผูสรางจะตองกําหนดเกณฑข้ึนโดยคํานึงหลักการท่ีวา การเรียนรูเปนกระบวนการ
เพ่ือชวยใหการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย 

10)  การใชชุดการเรียนรูเปนข้ันนําชุดการเรียนรูไปใช ซ่ึงจําเปนตองมีการตรวจสอบและปรับปรุง
ตลอดเวลา 

 
๒.๕ ส่ือสําหรับการจัดการเรียนรู 

 ในการจัดการเรียนรูครูควรจะตองจัดทําคูมือการใชชุดการเรียนรู โดยจะตองจัดเตรียมกิจกรรมและ
จัดทําหรือเลือกใชสื่อสําหรับแตละเรื่องหรือแตละหนวยการเรียนรูสําหรับชุดการเรียนรูฉบับนี้ จะขอนําเสนอ
สื่อสําหรับการจัดการเรียนรูเพ่ือใหครูนําไปจัดทําชุดการเรียนรู โดยแบงสื่อออกเปน 3 ประเภท ไดแก 1) 
ประเภทสื่อสิ่งพิมพ 2) ประเภทสื่อเทคโนโลยี และ 3) ประเภทสื่ออ่ืนๆ เชน บุคคล (ผูรู/ภูมิปญญา) แหลง
เรียนรู เกมส ของจําลอง ฯลฯ 
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1) ประเภทส่ือส่ิงพิมพ 
สื่อสิ่งพิมพ หมายถึง หนังสือและเอกสารสิ่งพิมพตางๆ ท่ีแสดงหรือเรียบเรียงสาระความรู

ตางๆ โดยใชตัวหนังสือท่ีเปนตัวเขียน หรือตัวพิมพเปนสื่อในการแสดงความหมาย สื่อสิ่งพิมพมีหลายชนิด 
ไดแก นิตยสาร วารสาร บันทึก รายงาน ฯลฯ  (โรงเรียนสุราษฎรธานี. งานพัฒนาสื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยี
ทางการศึกษา ม.ป.ป) 

สําหรับสื่อสิ่งพิมพในท่ีนี้ จะขอจําแนกเปน  1) บัตรคําสั่ง  2) บัตรเนื้อหา   3) บัตรคําถาม 
4) บัตรเฉลย 5) บัตรกิจกรรม 6) บทเรียนสําเร็จรูป โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

 

(1) บัตรคํา ส่ัง  เปนบัตร ท่ีสั่ งงานใหผู เรียนปฏิบัติ   ผู เรียนจะอานบัตรคําสั่ ง เปนบัตรแรก                
(ชัยยงค พรหมวงศ 2549) 
การเขียนบัตรคําสั่ง มีแนวทางดังนี้ 

 งานท่ีจะใหผูเรียนทําตองเขียนเรียงลําดับและเขียนเรียงเปนขอๆ ใชภาษาท่ีงาย
ชัดเจนและเหมาะสมกับระดับวัยของผูเรียน 
 
ตัวอยางบัตรคําสั่ง 
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(2) บัตรเนื้อหา 
บัตรเนื้อหา เปนสวนเนื้อหาสาระท่ีถายทอดความรูและประสบการณตามหัวเรื่องสําหรับผูเรียน

ในระดับสูงข้ึนไปท่ีมีเนื้อหายาก บัตรเนื้อหาอาจจัดทําใหรูปของแผนคําสอนหรือเอกสารคําสอนก็ได           
(ชัยยงค พรหมวงศ 2549) 

การเขียนบัตรเนื้อหามีแนวทาง ดังนี้ 
 ควรนําแนวคิดท่ีเขียนจากขอบขายของเนื้อหาท่ีไดกําหนดไวให เขียนขยายเนื้อหา

สาระตามชื่อเรื่องหรือจะเขียนแนวคิดไวสรุปทายของเนื้อหา 
 ควรเขียนเนื้อหาสาระใหสอดคลองกับแนวคิด สวนใหญมักจะนําเนื้อหาในบทเรียนท่ี

มีอยูมาตัดปะใส 
 ภาษาท่ีใชในการถายทอดเนื้อหาสาระควรเปนภาษาเขียนท่ีมีประโยคกิริยาและ

กรรม และเปนประโยคท่ีสั้นมากกวาประโยคท่ียาวเปนภาษาท่ีเรียบงายและลดศัพท
เฉพาะลงใหนอยท่ีสุด 
 

ตัวอยางบัตรเนื้อหา 
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(3) บัตรคําถาม 
บัตรคําถาม เปนการถามความเขาใจเก่ียวกับเนื้อหาสาระท่ีผูเรียนไดจากการอานบัตรเนื้อหา

และศึกษาจากสื่อการสอน คําถามท่ีถามมีท้ังแบบปรนัยหรืออัตนัย และคําถามท่ีใชตองสอดคลองกับ
วัตถุประสงคท่ีกําหนดไวและวัดในระดับพฤติกรรมเก่ียวกับแบบทดสอบ มักพบเสมอท่ีผลการทดสอบ
ประสิทธิภาพชุดการเรียนรูปรากฏวาการประเมินดานกระบวนการคือการตอบคําถามหรือกิจกรรมมักจะมีคา
แตกตางกันมากกับการประเมินผลจากผลลัพธคือแบบทดสอบหลังเรียน สาเหตุประการหนึ่งเปนเพราะไมได
ถามคําถามท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคและไมไดวัดในระดับพฤติกรรมเดียวกับแบบทดสอบหลังเรียน         
(ชัยยงค พรหมวงศ 2549) 
  การเขียนบัตรคําถามใชหลักการเดียวกับการเขียนขอสอบแตละรูปแบบในกรณีท่ี
แบบทดสอบเปนแบบปรนัยแบบเลือกตอบ คําถามท่ีถามควรเปนแบบปรนัยแบบเลือกตอบท่ีวัดเนื้อหาสาระ
เดียวกันและวัตถุประสงคเดียวกัน 
 

 ตัวอยางบัตรคําถาม 
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(4) บัตรเฉลย 
บัตรเฉลย เปนการแสดงคําตอบของบัตรคําถาม บัตรเฉลยอาจจะไวในชุดกิจกรรมการเรียนรู

หรืออยูท่ีผูสอน เม่ือผูเรียนตองการเฉลยคําตอบก็จะไปขอท่ีผูสอน เม่ือเฉลยคําตอบเสร็จก็ใหนํากลับไปคืน     
(ชัยยงค  พรหมวงศ 2549) 
  การเขียนบัตรเฉลยควรเขียนเฉพาะคําตอบไมตองลอกคําถามลงไป ในกรณีเฉลยแบบอัตนัย
ตองกําหนดคําตอบไวครอบคลุมประเด็นท่ีถามไวอยางชัดเจน ผูเรียนจะไดตรวจคําตอบดวยตนเองได 
 

ตัวอยางบัตรเฉลย 
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(5) บัตรกิจกรรม 
บัตรกิจกรรม เปนคําแนะนํากติกาและคําสั่งใหผูเรียนประกอบกิจการอ่ืน นอกเหนือจากการ

อานบัตรเนื้อหาและศึกษาจากสื่อการสอน กิจกรรมท่ีผูสอนกําหนดไวในบัตร ไดแก การเลนเกมส การแสดง
บทบาทสมมติ การอภิปราย รองเพลง ฯลฯ บางศูนยอาจมีกิจกรรมใหผูเรียนทํากอนตอบคําถามเพ่ือเปนการ
ทบทวนความรูท่ีไดเรียนจากบัตรเนื้อหาและศึกษาจากสื่อการสอน หรือเพ่ือใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรม
กับสมาชิกในกลุมจะไดไมเกิดความเบื่อหนายตอการเรียนรูและมีโอกาสไดแสดงความคิดเห็น เนื่องจากลักษณะ
ของบัตรกิจกรรมกับบัตรคําสั่งคลายคลึงกันมาก ผูสอนหลายคนมักจะเขาใจผิด บัตรกิจกรรมจะบอก
รายละเอียดของสิ่งท่ีผูเรียนตองทําเชน “ขอใหนักศึกษาอภิปรายเรื่องหนาท่ีของพลเมืองดี” สวนบัตรคําสั่งจะ
บอกเพียงแตวาโปรดอานบัตรกิจกรรม (ชัยยงค  พรหมวงศ 2549) 
  การเขียนบัตรกิจกรรมมีแนวทาง ดังนี้ 

 การกําหนดกิจกรรมท่ีผูเรียนตองทํา ควรเขียนใหชัดเจนและเปนลําดับขอ ควร
เขียนใหผูเรียนปฏิบัติไดโดยไมตองใหผูสอนมายุงเก่ียว 

 กิจกรรมบางประเภท เชน การเลนเกมส การตอภาพ ฯลฯ ผูเรียนควรจะได
ตรวจสอบคําตอบ ควรมีการเฉลยกิจกรรมนั้น อาจเฉลยดานหลังบัตรกิจกรรม
ไมควรเฉลยไวในบัตรเฉลย เพราะจะทําใหผูเรียนจะเห็นคําตอบในบัตรเฉลย
กอนปฏิบัติกิจกรรม 

 

ตัวอยางบัตรกิจกรรม 
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Chapter ๓  
การออกแบบ Infographic 

๓.๑  หลักการออกแบบกราฟก 
  การแปลงขอมูลท่ีซับซอนใหเปนภาพกราฟกเปนวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในปจจุบัน อินโฟกราฟก
เปนการออกแบบใหเปนภาพท่ีชวยอธิบายขอมูลท่ีซับซอนใหเขาใจงาย Hyperakt’s Josh Smith ผูเชี่ยวชาญ
ดานการออกแบบ ไดคนพบกระบวนการท่ีดีในการออกแบบ อินโฟกราฟก (Infographics) 10 ข้ันตอน ดังนี้ 
 1 การรวบรวมขอมูล (Gathering data) คัดเลือกขอมูลดิบท่ีรวบรวมมาแตท่ียังไมเปนระเบียบ     
โดยอาจใชโปรแกรม Microsoft Excel เขียนแหลงอางอิงท่ีมาของขอมูลท่ีเปนตนฉบับ บันทึกภาพตางๆ        
ท่ีเก่ียวของจากแหลงขอมูลท่ี หลากหลาย ไมควรแยกภาพหรือแผนภาพกับขอมูลออกจากกัน 

2 การอานขอมูลท้ังหมด (Reading everything) การอานขอมูลเฉพาะจุดเนนหรืออานอยาง     
ผิวเผินใหผานไปอยางรวดเร็วเพราะคิดวาเสียเวลา จะทําใหไดขอมูลไมสมบูรณ ขอมูลตางๆ ท่ีเก่ียวของจะชวย
ใหเรามองเห็นภาพรวมของประเด็นสําคัญ ผูออกแบบอินโฟกราฟกตองมีทักษะในการจัดการขอมูลและแนใจ
วาขอมูลท่ีสําคัญไมถูกละเลยท่ีจะมาสนับสนุนเรื่องราวท่ีตองการนําเสนอ  

3 การคนหาวิธีการเลาเรื่อง (Finding the narrative) การนําเสนอขอมูลท่ีนาเบื่อจะทําให     
อินโฟกราฟกนาเบื่อ เราจะตองคนหาการนําเสนอเรื่องราว ท่ีดึงดูดความสนใจ อินโฟกราฟกเริ่มท่ีจุดมุงหมาย
เดียว ขยายความขอมูลท่ีซับซอน อธิบายกระบวนการ เนนท่ีแนวโนมหรือสนับสนุนขอโตแยง การหาวิธีการเลา
เรื่องท่ีนาสนใจอาจจะยุงยากในระยะแรก ถา เราคุนเคยกับขอมูลท่ีมีอยูจะทําใหสามารถเลาเรื่องราวได การใส
ใจกับเนื้อหาท่ีสําคัญท่ีจะชวยใหการ นําเสนอขอมูลมีคุณคา 

4 การระบุปญหาและความตองการ (Identifying problems) เม่ือไดขอมูลมาแลวนํามา
ตรวจสอบความถูกตอง อาจมีขอมูลท่ีไมสนับสนุนหัวขอหรือประเด็น ท่ีเราตองการนําเสนอ ควรมีการอภิปราย
หาขอสรุปท่ีแทจริงเพ่ือระบุปญหาและความตองการ ผูชม ตองการขอมูลท่ีมีการจัดการและมีการออกแบบท่ีดี 
มิฉะนั้นจะกลายเปนหลักฐานท่ีไมถูกตอง ขอมูล ตองถูกตองและไมผิดพลาด ปรับปรุงขอมูลและเรื่องราวใหมี
เอกลักษณตรงกับหัวขอศึกษาทบทวน หลายๆ ครั้ง หาวิธีการนําเสนอขอมูลอยางถูกตองและมีคุณคา ซ่ึงไมใช
เรื่องงายในการออกแบบใหชนะใจผูชม  นักออกแบบท่ีดีตองมีมุมมองและเห็นคุณคาในรายละเอียดของขอมูล
ท่ีชัดเจน  

5 การจัดลําดับโครงสรางขอมูล (Creating a hierarchy) การจัดลําดับชั้นของขอมูลเปนท่ีนิยมใน
การสรุปขอมูล เปนการนําผูชมใหมองเห็นภาพรวม ตั้งแตตนจนจบเปนวิธีการจัดการกับขอมูลในการสราง     
อินโฟกราฟกและตรึงผูชมตามโครงสรางลําดับ ชั้นของขอมูล การจัดรูปแบบขอมูลตามลําดับจะสงเสริมใหผูชม
เขาถึงขอมูลเปนชวงระยะของการเลา เรื่อง ซ่ึงกลายเปนวิธีการท่ีแพรหลายในการออกแบบอินโฟกราฟก 

6 การออกแบบโครงสรางขอมูล (Building a wireframe) เม่ือพิจารณาตรวจสอบคัดเลือกขอมูล
อยางละเอียดแลว จัดแบงขอมูลเปนลําดับชั้น และ ออกแบบ โครงสรางของของขอมูล ผูออกแบบควรทําความ
เขาใจกับภาพหรือกราฟกท่ีเปนตัวแทนของ ขอมูลสําคัญ ท่ีจัดไวเปนลําดับชั้นแลวนําไปใหผูชมวิพากษวิจารณ 
การออกแบบท่ีผานการโตเถียงจาก บุคคลในหลาย มุมมองท่ีใหขอเสนอแนะแตกตางกันออกไป จะเปนขอสรุป
ของการจัดทําโครงสราง อินโฟกราฟก 
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การสราง Infographic สําหรับชุดการเรียนรู เพ่ือสนับสนุนงาน กศน. 

7 การเลือกรูปแบบอินโฟกราฟก (Choosing a format) เม่ือสิ้นสุดการกําหนดภาพหรือกราฟกท่ี
เปนตัวแทนของขอมูลแลว วิธีจัดกระทําขอมูลท่ีดีท่ีสุด คือ การนําเสนอขอมูลดวยแผนผัง กราฟตางๆ เชน      
กราฟแทง กราฟเสน กราฟวงกลม หรืออาจจะใช ไดอะแกรม หรือผังงานเพ่ืออธิบายกระบวนการทํางาน      
อาจนําแผนท่ีมาประกอบในการเลาเรื่อง หรือ บางทีการใชตัวเลขนําเสนอขอมูลงายๆ อาจเปนวิธีท่ีดีท่ีสุด 

8 การกําหนดภาพใหตรงกับหัวขอ (Determining a visual approach) การเลือกใชภาพในการ
ทําใหอินโฟกราฟกใหดูดีมีสองแนวคิด คือ ใชขอมูลดิบมาจัดทําเปนกราฟหรือแผนผังใหนาสนใจ ใชสีการพิมพ 
และการจัดโครงสรางในการออกแบบงานใหมีศิลปะและใชลายเสนวาดภาพหรือคําอุปมาเปรียบเทียบ         
ไมแสดงขอมูลตัวเลขออกมาอยางชัดเจน จะเห็นเปนภาพ แสดงแทนขอมูลคลายกับกราฟหรือแผนผังเทานั้น 
เราไมควรติดยึดกับวิธีการใดวิธีการหนึ่ง ควรผสมผสานวิธีการใชกราฟ แผนภาพ และแผนผัง ตกแตง
องคประกอบดวยการวาดลายเสนหรือนําภาพท่ีเปนตัวแทนของขอมูลมาจัดวางซอนกัน อาจเสริมดวยขอมูล 
สื่อ ตราสัญลักษณ และเนื้อหาในการออกแบบใหตรงกับหัวขอ 

9 การตรวจสอบขอมูลและทดลองใช (Refinement and testing) เม่ือออกแบบอินโฟกราฟก
เสร็จแลวเริ่มตรวจสอบขอมูลอยางละเอียด ผูชมจะดูท้ังขอมูลและ ภาพท่ีเลาเรื่องราว เพ่ือใหแนใจวาผลงานท่ี
เสร็จแลวมีคุณภาพตรงกับหัวขอและเปาหมาย ประเมินท้ังการออกแบบและจุดเนนจนกระท่ังผลงานชัดเจน
และเขาใจงาย ทดลองใหกลุมตัวอยางชมผลงานและ ใหขอคิดเห็นวาสามารถเขาใจไดงายหรือไม โดยเฉพาะ    
ผูท่ีไมเคยเห็นขอมูลมากอนประเมินกลับไปกลับมาระหวางผูชมและกลุมตัวอยางจนกระท่ังลงตัวไดขอยุติ       
จึงนําเสนอเผยแพรสูสาธารณะ  

10 การแบงปนความรูในอินเทอรเน็ต (Releasing it into the world) อินโฟกราฟกสวนใหญ
เผยแพรแบงปนในอินเทอรเน็ต มีแพรหลายเปนท่ีนิยม เปนการทดสอบผลงานขอมูลท่ีมีลักษณะท่ีนาสนใจจะ
ถูกอานโดยบุคคลท่ัวไป ขอมูลท่ีถูกตรวจสอบและพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญแลวไมไดหมายความวาเราจะเปนผู
คนพบวิธีการเลาเรื่องราวนั้น ถึงแมวาผลงานจะเคยถูกเผยแพรมาแลวการวิพากษวิจารณจากอินเทอรเน็ตจะ
ชวยขยายขอโตแยงและคนพบวิธีการนําเสนอ ขอมูลวิธีใหมไดขอคิดเห็นตางๆ จะไดรับการปรับปรุงแกไข 
ผลงานท่ีถูกวิจารณจากผูเชี่ยวชาญมาสูตัวเราเหมือนเปนรางวัลในการทํางาน การออกแบบท่ีถูกกลั่นกรอง
อยางเขมขนเปนสวนหนึ่งท่ีจะสะกดผูชม 

หลักการออกแบบอินโฟกราฟก (Infographics) แบงเปน 2 สวน คือ 
1.  ดานขอมูล  ขอมูลท่ีจะนําเสนอตองมีความหมาย มีความนาสนใจ เรื่องราวเปดเผยเปนจริง        

มีความถูกตอง 
2.  ดานการออกแบบ การออกแบบตองมีรูปแบบ แบบแผน โครงสรางหนาท่ีการทํางาน และ      

ความสวยงาม โดยออกแบบใหเขาใจงาย ใชงานงาย และใชไดจริง 

๓.๒  เทคนิคสรางช้ินงานอินโฟกราฟก 

 1.  เนนท่ีหัวขอหลักหัวขอเดียว (Focus on a single topic) 
สิ่งแรกท่ีตองพิจารณาคือหัวขอหลักในการสรางอินโฟกราฟก คุณจะมีผลงานท่ีมีประสิทธิภาพ       

ถาพยายามตอบคําถามเดียวจะชัดเจนถารูทิศทางของสิ่งท่ีจะทําสิ่งนี้จะขจัดความยุงยากสําหรับผูอาน และ 
ผูชมหลังจากกําหนดหวัขอแลวกําหนดคําถามเฉพาะท่ีตองการคําตอบในอินโฟกราฟก 

2.  ออกแบบใหเขาใจงาย (Keep it simple) 
ตั้งแตเริ่มออกแบบขอมูลคุณตองแนใจวาขอมูลไมอัดแนนซับซอนสับสน เขาใจไดงาย ไมทําให ผูอาน

และผูชมยุงยาก ภาพท่ีซับซอนจะทําใหการตีความผิดพลาดไมมีประสิทธิภาพ 
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การสราง Infographic สําหรับชุดการเรียนรู เพ่ือสนับสนุนงาน กศน. 

3.  ขอมูลเปนส่ิงสําคัญ (Data is important) 
การสรางอินโฟกราฟกตองคํานึงถึงขอมูลท่ีเก่ียวกับหัวขอเปนสําคัญ การออกแบบตองไมทําเกิน

ขอบเขตของหัวขอซ่ึงจะเปนการทําลายขอมูลท่ีจําเปน ตองแนใจวาการออกแบบเนนท่ีขอมูลและรูปแบบของ
อินโฟกราฟก 

4.  แนใจวาขอเท็จจริงถูกตอง (Be sure facts are correct) 
การทําขอมูลใหถูกตองเปนสิ่งสําคัญถาไมถูกตองจะลดความนาเชื่อถือของอินโฟกราฟก ดังนั้น กอนท่ี

จะสรางอินโฟกราฟกตองแนใจวาขอมูลถูกตอง ศึกษาคนควาหาขอเท็จจริงและใชขอมูลท่ีถูกตอง อยาลืมอาน
ผลงานและตรวจสอบขอเท็จจริงใหถูกตอง 

5.  ใหอินโฟกราฟกเปนตัวเลาเรื่อง (Let it tell a story) 
อินโฟกราฟกท่ีมีประสิทธิภาพสามารถเลาเรื่องราวดวยภาพวาดหรือกราฟก ซ่ึงสามารถบอก         

บางสิ่งบางอยางและสามารถถายทอดขอมูลไดถึงแมวาผูชมจะไมไดอานขอมูลมากอน 
6.  การออกแบบท่ีดีทําใหมีประสิทธิภาพ (Good design is effective) 
การบรรยายดวยภาพถามีการออกแบบท่ีดีจะดึงดูดใจผูชม  สิ่งสําคัญคือออกแบบอินโฟกราฟก        

ใหเขาใจงาย ใชความคิดสรางสรรคออกแบบใหนาสนใจ ภาพ กราฟก สี ชนิด แบบ และชองวาง เปนสิ่งสําคัญ
ในการออกแบบ 

7.  ใชสีท่ีดึงดูดความสนใจ (Choose attractive colors) 
การใชสีเปนสิ่งจําเปนควรเลือกใชสีท่ีกระตุนดึงดูดความสนใจผูชม ควรศึกษาทฤษฎีการใชสีดวยใชสี  

ใหถูกตองเหมาะสมกับหัวขอวาเราจะออกแบบอินโฟกราฟกใหใครชมไมจําเปนตองทําใหมี สีสันมาก        
อินโฟกราฟกบางชิ้นมีสีเพียงเล็กนอยก็มีประสิทธิภาพได  

8.  ใชขอความท่ีกระชับ (Use short texts) 
การออกแบบภาพท่ีใชในการนําเสนอ จําเปนตองสรุปขอความใหสั้นกระชับตรงกับจุดหมายท่ี       

ตองการนําเสนอ อาจใชแผนปายหรือขอมูลสั้นๆ มาสนับสนุนภาพ การท าเรื่องราวใหดึงดูดความสนใจ อาจใช
ตัวเลขมาสรุปเปรียบเทียบขอมูล และควรใชตัวหนังสือท่ีอานเขาใจงาย 

9.  ตรวจสอบตัวเลขขอมูล (Check your numbers) 
ถานําเสนอขอมูลดวยตัวเลขผานกราฟและแผนผัง ตรวจสอบความถูกตองของตัวเลขและ ภาพวาด 

และตองรูวาตัวเลขไหนควรใชและไมควรมีอยู ดวยวิธีนี้จะทําใหอินโฟกราฟกมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
10. ทําไฟลอินโฟกราฟกใหเล็ก (Make the file size small) 
ทําไฟลอินโฟกราฟกใหเล็กเพ่ือใหผูชมเขาถึงและดาวนโหลดขอมูลไดงาย และนําไปใชตอไดดี       

ตามจุดประสงคท่ีตองการดาวนโหลดเร็วและใชเวลานอยในการถายโอนขอมูลใสแฟลชไดรฟ สามารถแนบไฟล
สงอีเมลไปใหผูอ่ืน แตไมควรลดคุณภาพของรูปภาพควรใชไฟลท่ีมีคุณภาพสูงเพ่ือท่ีจะดึงดูดผูชม 
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การสราง Infographic สําหรับชุดการเรียนรู เพ่ือสนับสนุนงาน กศน. 

๓.๓  แนะนําโปรแกรมและเว็บไซตสําหรับสรางอินโฟกราฟกสําเร็จรูป 

o โปรแกรมท่ีนิยมสรางอินโฟกราฟก มีดังนี้ 
Photoshop, illustrator, PhotoScape, MS office PowerPoint เปนตน  

o เว็บไซดสําหรับสรางอินโฟกราฟกสําเร็จรูป  
Piktochart คือ เว็บไซตท่ีชวยในการสรางสรรคงาน Infographic ท่ีไดรับความนิยม ภายใน

เว็บไซต จะประกอบดวยเครื่องมือท่ีชวยในการออกแบบชิ้นงาน และมีแมแบบ (Template) สําเร็จให
ใช ซ่ึงงายและ สะดวกตอการใชงาน ภายหลังจากท่ีไดทําการออกแบบเสร็จแลวยังสามารถบันทึกเพ่ือ 
นํามาใชงานได ในรูปแบบของไฟล PNG, JPEG และ PDF หรือสงตอหรือแบงปนใหกับคนอ่ืนๆ ได  
 

 

Venngage คือ มี Template สําเร็จรูปใหเลือกหลากหลาย มี icon และกราฟกสําเร็จรูปให
เลือกมากมาย เพ่ือนํามาประกอบในชิ้นงานได หนาตาของเว็บไซดอาจจะใชยากและงง ยังจัดระเบียบ
ไดไมดี รองรับ Font ภาษาไทยไดแครูปแบบเดียว ไมสามารถเปลี่ยนสีบาง icon ได  
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การสราง Infographic สําหรับชุดการเรียนรู เพ่ือสนับสนุนงาน กศน. 

o เว็บไซดท่ีใชโหลดรูปฟรีท่ีนักออกแบบใชกัน 

Freepik คือ เว็บไซตท่ีเรียกตัวเองวา “เครื่องมือชั้นนําในการออกแบบฟรีเวกเตอร” ซ่ึงมีจุดประสงค
ท่ีสรางข้ึนเพ่ือชวยใหคุณคนหาผลงานศิลปะไดฟรี ท้ังเวกเตอรภาพประกอบ, icon, PSD และภาพถายท่ีใช
สําหรับการออกแบบ  Freepik ไดผลิตเวกเตอรฟรีท่ีหลากหลาย ซ่ึงสามารถดาวนโหลดไดในรูปแบบของ     
AI, EPS และ SVG และมีเวกเตอรและภาพถายมากกวาหนึ่งลานรูปแบบใหไดเลือกใชใหเหมาะสมกับ        
งานออกแบบ 

 
FlatIcon คือ FlatIcon มีมากกวา 107,150 ไอคอนเวกเตอรฟรีใหเลือกซ่ึงฐานขอมูลของเว็บไซตนี้

จะเต็มไปดวยไอคอนฟรีท่ีมีอยูในรูปแบบของ PNG, SVG, EPS และ PSD ซ่ึงหากคุณกําลังมองหาไอคอนไปใช
ในงานออกแบบสามารถหาไดงายในเว็บไซตนี้เลย 

 

1001FreeDownloads คือ 1001FreeDownloads ไดเรียกตนเองวาเปนเว็บไซตกราฟฟกท่ีดีท่ีสุด
สําหรับนักออกแบบ ซ่ึงมีกวาหนึ่งพันแบบใหเลือกท้ังรูปภาพ  brush ,PSD ,ฟอนตและกราฟฟกคุณภาพสูง
สามรถไปใชไดดวยความละเอียดสูงทําใหงานออกแบบออกมาสวยงามแนนอน 

 


