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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคคือ 1)เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนเรื่องทฤษฏี
ดนตรเีบ้ืองตนในรูปแบบ Infographic 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษากอนเรียนและหลัง
เรียนดวยสื่อการเรียนการสอนเรื่อง ทฤษฏีดนตรีเบ้ืองตนในรูปแบบ Infographic  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี 
ไดแก นิสติสาขาวิชาอุตสาหกรรมสรางสรรคการดนตรีและการแสดง คณะอุตสาหกรรมสรางสรรคการดนตรีและ
ศิลปะการแสดง มหาวิทยาลยัรัตนบัณฑิต จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนบทเรียนทฤษฏีดนตรี
เบ้ืองตนในรูปแบบ  Infographic และแบบฝกหัดกอนเรียนและหลังเรียน วิเคราะหขอมลูดวยคาความถ่ี อัตรารอย
ละหรือเปอรเซนต (Percentage or Percent) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิตทิดสอบ One-Way ANOVA 
ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนเรื่อง ทฤษฎีดนตรีเบ้ืองตนในรูปแบบ Infographic          
มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ E1/E2   ท่ี 80/80 ซึ่งมีคาเทากับ 80.32/83.82  โดยท่ีคะแนนเฉลีย่กอนเรยีน           
(E1) = 32.13 ไดรอยละ 80.32 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (E2) = 33.53 ไดรอยละ 83.82 มีประสิทธิภาพเทากับ  
E1/E2  คือ 80.32/83.82 และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรยีนสื่อการสอนเรื่อง ทฤษฎีดนตรเีบ้ืองตนในรูปแบบของ 
Infographic  พบวาการทดสอบกอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 32.13 มีคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D.) เทากับ    
1.92 การทดสอบหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 33.53 มีคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D.) เทากับ 2.99 การวิเคราะห  
t-test ระหวางผลกอนเรียนกับหลงัเรียนเทากับ 2.25 ผูเรยีนมีผลการเรียนท่ีสูงข้ึนอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติท่ี   
ระดับ 0.05   
คําสําคัญ: Infographic ; ทฤษฎีดนตร ี 
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Abstract 

The purpose of this study is 1).To study and develop basic music theory lessons in an info 

graphic format.2) To compare the learning achievement of students. The sample used in this 

research was the sample population used in this study. Students enrolled in the courses 

Introduction to Music Theory. A 30 student in the creative music and performance industry, the 

instruments used in this research are basic music theory lessons in info graphics and post-study 

exercises. Analyze data with frequency, percentage or percent values, standard deviations, One-

Way ANOVA. The results showed that basic music theory lessons in info graphic format resulted 

in a better and faster understanding of basic music theory lessons. They were also able to score 

higher after taking the post-study test, statistically significantly higher than the benchmark of .05, 

where the standard score threshold set was 80 points. The test results in this research are 

consistent with Maneerat Siripanchana's idea that in today's society, most children carry 

electronic devices from a very young age if the advantages of these devices are introduced. 

Designed to be useful. Especially adding learning content in the form of an entertaining learning 

program (Edutainment) believe that in addition to children having fun and enjoyment It also 

allows children to learn the subject more quickly as well.  
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บทนํา 
ในโลกของการศึกษาน้ันไมวาจะเปนศาสตรใดๆ ก็ตาม  ยอมจะมีกระบวนการและข้ันตอนในการศึกษาท่ี

คลายคลึงกัน ซึ่งจะประกอบไปดวย “ผูถายทอดองคความรู” มีหนาท่ีทําการถายทอดแนวคิด  ประสบการณ  
ทฤษฎี หรือผลลัพธความนาจะเปนตาง ๆ ไปสู “ผูรับความความรู” โดยมีการเลาเรื่องราวและถายทอดสิ่งตางๆ
เหลาน้ีผานสิ่งท่ีเรียกวา “สื่อการสอน” และสื่อการสอนน้ีเองจะมหีลากหลายรูปแบบมากมายไมวาจะเปน รูปแบบ
ของหนังสือหรือตํารา  รูปแบบของวิดิโอภาพเคลื่อนไหว  รูปแบบของภาพน่ิง  รูปแบบของคลิปเสียง  เปนตน  จาก
ความกาวหนาของเทคโนโลยสีารสนเทศในโลกของยุคปจจุบันน้ี ทําใหกระบวนการศึกษามีการปรับตวัและมีการ
เปลี่ยนแปลงตามไปดวย  มีการะบวนการบางอยางเกิดข้ึนใหมและกระบวนการบางอยางหายไปหรือถูกปรับเปลีย่น
ไปใหทันกับโลกของเทคโนโลยี  นอกจากน้ียังมีอุปกรณไอทีตาง ๆ ท่ีมีความทันสมัยทางดานเทคโนโลยไีมวาจะเปน 
คอมพิวเตอรพีซี  สมารทโฟน  แทปเล็ต คอมพิวเตอรโนตบุก อุปกรณตาง ๆ เหลาน้ีไดเขามามีบทบาทสําคัญใน
กระบวนการเรียนการสอนในศาสตรตางๆ อยางปฏิเสธไมได  โดยเขามาในสถานะของ “สื่อการสอนแบบออนไลน
เปนสําคญั” ทําใหผูเรยีนสามารถเขาถึงและคนหาความรูไดอยางรวดเร็วและงายดายผานทางอุปกรณไอทีตางๆ ท่ีได
กลาวมา  นอกจากน้ีระบบอินเตอรเน็ตคือผูซึ่งทําหนาท่ีเปรยีบเสมือนสื่อกลางระหวางผูเรียนกับสื่อออนไลนให
สามารถสื่อสารกันและคนหากันเจอได  ก็ไดมีการพัฒนาระบบเครือขายใหมีความรวดเร็วและมีสญัญาณครอบคลุม



พ้ืนท่ีตางๆมากข้ึนกวาเดมิ อันเปนผลทําใหการเขาถึงระบบอินเตอรเน็ตน้ันงายยิ่งข้ึนและสะดวกสบายตอการคนหา
ความรูหรือสิ่งตาง ๆ ในโลกของเทคโนโลยีสมัยใหมน้ีอีกดวย  มณีรตัน ศิริปญจนะ ไดกลาวถึงเรื่องน้ีไววา ในสังคม
ยุคปจจุบันน้ีเด็กสวนใหญพกพาอุปกรณอิเล็กทรอนิคกันตั้งแตอายุนอย ๆ หากมีการนําขอดีของอุปกรณเหลาน้ีมา
ออกแบบใชใหเกิดประโยชน โดยเฉพาะการเพ่ิมเน้ือหาการเรียนรูในลักษณะโปรแกรมการเรยีนรูเชิงบันเทิง 
(Edutainment)  เช่ือวานอกจากเด็กจะสนุกและเพลิดเพลินแลว ยังทําใหเด็กสามารถเรียนรูเรื่องน้ัน ๆ ไดรวดเร็ว
ข้ึนอีกดวย (มณีรตัน ศิริปญจนะ, 2558 ) 

Infographic คืออีกหน่ึงรูปแบบของการนําเสนอเน้ือหาและขอมลูตาง ๆ ท่ีไดรับความนิยมอยาง
แพรหลายในยคุปจจุบันน้ี  จงรัก เทศนา ไดกลาวถึง Infographic ไววา มาจากคําวา Information + Graphics 
หมายถึงการนําขอมลูหรือความรูมาสรปุเปนสารสนเทศในลักษณะของขอมูลและกราฟกท่ีอาจจะเปนลายเสน  
สัญลักษณ กราฟ แผนภูมิ ไดอะแกรม หรือแบบอ่ืนๆ  ท่ีมีการออกแบบเปนภาพน่ิงหรือภาพเคลื่อนไหว  ดูแลวเขาใจ
งายในเวลารวดเร็วและชัดเจน  สามารถสื่อใหเขาใจความหมายของขอมูลท้ังหมดได โดยไมจําเปนตองมีผูนําเสนอมา
ชวยขยายความ หรือถามีก็เปนการขยายความเพ่ิมเติมเพียงเล็กนอย (จงรัก เทศนา, 2557 ) นอกจากน้ีสํานักงาน
ปลัดกระทรวงมหาดไทย.(2559). ยังไดแบงประเภทของอินโฟกราฟกไวเปน 3  ประเภทดังตอไปน้ี 

 1. แบบภาพน่ิง (Static infographics) เชน แผนพับ โปสเตอร หนังสือภาพ หรือเปนสวนหน่ึง
ในบทความนิตยสารหรือหนังสือพิมพ ภาพกราฟกประกอบขาวโทรทัศน ฯลฯ ซึ่งพรอมสงตอในสื่อดิจติอลไดงาย 
เชน การสงอีเมล การนําไปใชประกอบบทความในเว็บไซต  การสงตอใน Social Media ตาง ๆ อินโฟกราฟก
ประเภทน้ีจะไมมีการเปลี่ยนแปลงแกไขหรือปรับปรุงเน้ือหา 

 2. แบบมีปฏิสัมพันธ (Interactive infographic) เหมาะกับการบรรยายขอมูลท่ีมีปริมาณมาก

และซับซอน ผูอานสามารถดูขอมลูเชิงลึกเพ่ิมเติมได ผูสรางช้ินงานสามารถเปลีย่นแปลงเน้ือหาหรือปรับปรุงขอมูล

ใหเปนปจจุบันได 

   3. แบบภาพเคลื่อนไหว (Motion graphic) เปนการสรางภาพกราฟกใหมีการเคลื่อนไหวไดใน

หลายมติิ แตกตางจากแอนิเมชัน(animation) ตรงท่ีไมมตีัวละครเปนตัวดําเนินเรื่อง หรือมีบทพูด และ ตัดฉากสลับ

เหมือนภาพยนตร แตจะเปนการสรางการเคลื่อนไหวใหกราฟกและใชการพากยเสียงบรรยายประกอบ แมวา    

อินโฟกราฟกประเภทน้ีจะมีประสทิธิภาพมากท่ีสุด เน่ืองจากสามารถดึงดูดใหผูชมรูสึกมสีวนรวมไดมากกวาแบบ

ภาพน่ิง และแบบมีปฏิสมัพันธโตตอบได แตการออกแบบ ช้ินงานจะยากข้ึน ตองใชเครื่องมือเพ่ิมข้ึน หมายความวา

คาใชจายในการสรางช้ินงานจะเพ่ิมข้ึนเปนเงาตามตัว 

แนวคิดการสรางอินโฟกราฟก 

กิติชัย ปรีชานอย (2563) ไดกลาววา กอนจะลงมือสรางอินโฟกราฟกเราควรจะรูจัก 7 ประเภทของ   

อินโฟกราฟกดังตอไปน้ี เพ่ือใหเราเลือกใชไดตามวัตถุประสงคท่ีเราตัง้ใจไว 

1 เนนการใหขอมูล (Informational Infographic)  

สามารถใชกับการเขียนเรื่องอะไรก็ไดท่ีเปน Facts ใชในการสื่อสารแบบภาพรวมหรือสรุปเรื่อง 

ๆ หน่ึงไวในภาพเดยีว เชน เลือกหวัขอ Digital Marketing Trends 2020 ก็ทําเปนภาพ Info graphic เลาออกมา

วา จะมีอะไรใหมเกินข้ึนบาง หรือมีอะไรท่ีเปลี่ยนแปลงไป ซึ่งคอนเทนตประเภทน้ี คอนขางไดรบัความนิยมในการทํา

สูงอยูพอสมควร เพราะสามารถเลาเรื่องออกมาไดงายกวาการเขียนเปนบทความ ท่ีมีรายละเอียดในการเขียน    

เยอะกวา 

 

 

 



  2 ขอมูลเชิงสถิติ (Statistical Infographic)  

   ตองสรุปเน้ือหามากอนวา เราจะนําเสนอเรื่องอะไร และขอมลูในจุดใดบาง จากน้ันก็นํามาทํา

เปนขอมูลภาพ หรือ Infographic ท่ีสวยงาม ทําใหขอมูลเชิงสถิติท่ีหลาย ๆ คนเบือนหนาหนี หันกลบัมามีความ

สนใจตอเรื่องท่ีเราจะสื่อสารมากยิง่ข้ึน เพราะดูเขาใจงาย 

3 เรียงลําดับเวลา (Timeline Infographic)  

  หากอยากจะเลาประวัติความเปนมาหรือวิวัฒนาการของเรื่อง ๆ หน่ึง ท่ีมีความเดนชัดในเรื่อง

ของการแบงเวลาอยางชัดเจนวา ในแตละชวงเวลามีการเปลีย่นแปลงไปอยางไรบาง เราสามารถใช Infographic 

เปนตัวชวยในการเลาเรื่องได เพ่ือความกระชับของขอมูล 

4 เลากระบวนการทํางาน (Process Infographic)  

  Process Infographic เปนการบอกเลาขอมูลท่ีเปนข้ันตอนและกระบวนการทํางานตาง ๆ 

เปนขอมูลภาพ จะมีความคลายกับ Timeline Infographic  คือ เลาเปนข้ันตอน แตไมไดเฉพาะเจาะจงในเรื่องของ

เวลา จะเนนการอธิบายข้ันตอนและกระบวนการตาง ๆ ดวยภาพ ใหมีความงายและเขาใจไดอยางชัดเจน เพ่ือใหการ

ทํางานเปนไปอยางราบรื่น Infographic ประเภทน้ี เหมาะมากสําหรับสินคาหรือบริการ ท่ีมีวิธีการใชงานหลาย

ข้ันตอน ซึ่งการทํา Process Infographic ไวใหลูกคาน้ัน จะชวยใหลูกคาท่ีอยูในข้ัน Evaluation หรือ Decision 

ตามหลัก Customer Journey ตดัสินใจซื้อสินใจไดงายข้ึน  

5 เปรียบเทียบขอมลู (Comparison Infographic) 

                          สําหรับการทําคอนเทนตเชิงเปรียบเทียบขอมลูน้ัน สามารถแยกยอยออกมาไดอีกหลายคอน

เทนต เชน ความแตกตาง ขอดีและขอเสีย ฯลฯ ซึ่งถาหากวาเรามีสนิคาหลายตัว ก็อาจจะเอามาทําเปน 

Infographic เปรียบเทียบกันวา มอีะไรท่ีเหมือนหรือตางกันอยางไร เพ่ือใหลูกคาพิจารณารายละเอียดสินคาได   

งายข้ึน 

 6 เรียงลําดับความสาํคัญ (Hierarchical Infographic) 

                           เปนประเภทท่ีเนนการจัดลําดับความสําคัญของขอมูล โดยใชสัญลักษณในการเลาเรื่องบน

รูปภาพอยางชัดเจน ทําใหเห็นวาขอมูลไหนสําคญัท่ีสุด เรียงไปหานอยท่ีสุด เชน การใชรูปทรงพีระมิด หรือแผนผัง 

เปนตน 

7 เนนขอมูลเปนขอ ๆ (List Infographic)  

   เหมาะสําหรับการทําคอนเทนตแนะนํา Tips หรือ Tricks ในการทําสิ่งตาง ๆ มีความคลายกับ 

Informational Infographic แต List Infographic จะเนนการใหขอมูลแบบเรียงเปนขอ ๆ ไดชัดเจนกวา เปนเรื่อง

ของการเลาเน้ือหา เพราะ List Infographic จะเลาเปน point ซะสวนใหญ แต Informational Infographic 

สามารถเลาเรื่องราวในรูปแบบไหนก็ได ไมจําเปนตองเรียงเปนขอ เนนการสรุปภาพรวมหรือใจความสําคัญของเรื่อง

ท่ีเลามากกวา 

การสรางอินโฟกราฟกใหดึงดดูความสนใจ  
ไฮเปอรลิค จอน สมิช. (ม.ป.ป.) ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบไดคนพบกระบวนการท่ีดีในการออกแบบ

อินโฟกราฟก (Inforgraphic) 10 ข้ันตอนดังตอไปน้ี 
  1. การรวบรวมขอมลู  คือการรวบรวมขอมูลดิบท่ีอยูในรูปตาง ๆ แลวนํามาจดัแยกกันใหเปนหมวดหมูโดย
อาจจะแยกเปน  รูปภาพ  ตัวเลข  ตัวหนังสือ  สถิติ  หรือขอมูลอ่ืนๆ เปนตน 



  2. การอานขอมูลท้ังหมด การอานขอมูลเฉพาะจดุเนนหรืออานอยางผิวเผินใหผานไปอยางรวดเร็วเพราะ

คิดวาเสยีเวลาจะทําใหไดขอมลูท่ีไมสมบูรณขอมลูตาง ๆ ท่ีเก่ียวของจะชวยใหเรามองเห็นภาพรวมของประเด็น

สําคัญ ผูออกแบบอินโฟกราฟกตองมีทักษะในการจัดการขอมูลและแนใจวาขอมูลท่ีสําคญัไมถูกละเลย 

3. การคนหาวิธีเลาเรื่อง (Finding the Narrative) วิธีการเลาเรื่องท่ีนาสนใจอาจจะยุงยากในระยะแรก  

ถาเราคุนเคยกับขอมูลท่ีมีอยูจะทําใหสามารถเลาเรื่องราวไดการใสใจกับเน้ือหาท่ีสําคญัจะชวยใหการนําเสนอขอมูล

มีคุณคา  การเลาเรื่องการบรรยายหรือการนําเสนอขอมูลท่ีนาเบ่ือก็จะสงผลทําใหอินโฟกราฟกมีความนาเบ่ือตามไป

ดวยเวนแตวาจะเปนเรื่องราวท่ีดึงดูดความสนใจในเรื่องเดียวกัน 

4. การระบุปญหาและความตองการ (Identifying Problems) เมื่อไดขอมลูมาแลวควรมีการตรวจสอบ

ความถูกตองของขอมูลควรมีการอภิปรายหาขอสรุปท่ีแทจริงเพ่ือระบุปญหาและความตองการ  ผูชมตองการขอมูลท่ี

มีการจัดการและการออกแบบท่ีดคีวรหาวิธีการนําเสนอขอมลูท่ีถูกตองและมีคณุคาซึ่งไมใชเรื่องงายในการออกแบบ

ใหชนะใจผูชมนักออกแบบท่ีดีตองมีมุมมองและเห็นคณุคาในรายละเอียดของขอมูลท่ีชัดเจน 

5. การจดัลําดับโครงสรางของขอมูล (Creating a Hierarchy) การจัดลําดับช้ันของขอมูลเปนท่ีนิยมในการ

สรุปขอมลูเปนการนําผูชมใหเห็นภาพรวมตั้งแตตนจนจบเปนวิธีการจัดการขอมูลในการสรางอินโฟกราฟกและตรึง

ผูชมตามลําดบัช้ันของขอมูล  การจัดรูปแบบของขอมูลตามลําดับจะสงเสริมใหผูชมเขาถึงขอมูลเปนชวงระยะของ

การเลาเรื่อง  ซึ่งกลายเปนวิธีท่ีแพรหลายในการออกแบบอินโฟกราฟก 

6. การออกแบบโครงสรางขอมูล (Building a Wireframe) ผูออกแบบควรทําความเขาใจเก่ียวกับภาพ

หรือกราฟกท่ีเปนตัวแทนของขอมลูท่ีสําคญัท่ีจัดไวเปนลาํดับช้ันแลว  การออกแบบท่ีผานการโตเถียงจากบุคคลใน

หลายมมุมองท่ีใหขอเสนอแนะแตกตางกันออกไปจะเปนขอมลูสรุปของการจัดทําโครงสรางอินโฟกราฟก 

7. การเลือกรูปแบบอินโฟกราฟก (Choosing a Format) การกําหนดภาพหรือกราฟกท่ีเปนตัวแทนของ
ขอมูลแลว วิธีการจดัการขอมลูท่ีดท่ีีสุดคือ การนําเสนอขอมลูดวยแผนผังกราฟตาง ๆ หรืออาจจะใชไดอะแกรมหรือ
ผังงานเพ่ืออธิบายกระบวนการทํางาน  อาจนําแผนท่ีมาประกอบในการเลาเรื่อง  หรือการใชตัวเลขนําเสนอขอมูล
งายๆ  

8. การกําหนดภาพใหตรงกับหัวขอ (Determining a Visual Approach) การเลือกใชภาพในการทํา 
อินโฟกราฟกใหดูดีมสีองแนวคิด คือ ใชขอมูลดิบมาจัดทําเปนกราฟหรือแผนผังใหนาสนใจ ใชสี การพิมพและการจัด
โครงสรางในการออกแบบงานใหมศีิลปะและใชลายเสนวาดภาพหรือคําเปรียบเทียบ  ไมแสดงขอมลูตัวเลขออกมา
อยางชัดเจนจะเห็นเปนภาพแสดงแทนขอมูลคลายกับกราฟหรือแผนผังเทาน้ันซึ่งไมควรยึดติดกับวิธีใดวิธีหน่ึง     
ควรจะมีการผสมผสานกันไป 

9. การตรวจสอบขอมูลและทดลองใช (Refinement and Testing) เมื่อออกแบบอินโฟกราฟกเสร็จแลว

เริ่มตรวจสอบขอมูลอยางละเอียดผูชมจะดูท้ังขอมลูและภาพท่ีเลาเรือ่งราว  เพ่ือใหแนใจวาผลงานท่ีเสร็จแลวมี

คุณภาพตรงตามหัวขอและเปาหมาย  ประเมินท้ังการออกแบบและจุดเนนจนกระท่ังผลงานชัดเจนและเขาใจงาย

ทดลองใหกลุมตัวอยางชมผลงานและใหขอคิดเห็นวาสามารถเขาใจไดงายหรือไม  โดยเฉพาะผูท่ีไมเคยเห็นขอมูลมา

กอนประเมินกลับไปกลับมาระหวางผูชมและกลุมตัวอยางจนกระท่ังลงตัวไดขอยตุิจึงนําเสนอขอมูลออกไป 

10. การแบงปนความรูในอินเตอรเน็ต (Releasing it Into the World) อินโฟกราฟกมีการเผยแพร

แบงปนอยางแพรหลายทางอินเตอรเน็ตเปนการทดสอบผลงานขอมลูท่ีมีลักษณะท่ีนาสนใจจะถูกอานโดยบุคคล

ท่ัวไป  ขอมูลท่ีถูกตรวจสอบและพิจารณาจากผูเช่ียวชาญแลวไมไดหมายความวาเราจะเปนผูคนพบวิธีการเลา

เรื่องราวน้ัน  ถึงแมวาผลงานจะถูกเผยแพรมาแลว การวิพากษวิจารณจากอินเตอรเน็ตจะชวยขยายขอโตแยงและ

ชวยคนพบวิธีการนําเสนอขอมลูวิธีใหม  อีกท้ังไดขอคิดเห็นตาง ๆ จะไดรับการปรับปรุงแกไขดวย 



การสรางอินโฟกราฟกใหมีประสิทธิภาพ (Designing Effective Infographics) 

จงรัก เทศนา(2557)ไดกลาวไววาอินโฟกราฟกเปนท่ีนิยมแพรหลายในอินเตอรเน็ตเพราะสามารถถายทอด

ขอมูลจากการออกแบบท่ีมศีิลปะอยางแทจริงเปนภาษาสากลท่ีสามารถเลาเรื่องราวแมวาดูแคภาพท่ีนําเสนอเรา

สามารถพูดไดวาอินโฟกราฟกไมมขีอบเขตและขีดจํากัดในการเลาเรือ่งผานภาพการใชกราฟกสามารถชวยเพ่ิมความ

สวยงาม  แกสิ่งตางๆ ทําใหขอมลูนาประทับใจมีคณุคาอยางมีนัยเพ่ือท่ีเผยแพรตอไป  ซึ่งการออกแบบอินโฟกราฟก

ใหมีประสิทธิภาพ ควรมีข้ันตอนดงัตอไปน้ี 

1. เนนท่ีหัวขอหลักหัวขอเดียว (Focus on Single Topic)  

ใชหัวขอหลักในการสรางอินโฟกราฟก โดยเปนผลงานท่ีมีประสิทธิภาพ เพ่ือขจัดความยุงยาก

สําหรับผูอาน  และกําหนดคําถามเฉพาะลงไปในอินโฟกราฟก 

2.  ออกแบบใหเขาใจงาย(Keep in Simple)  
ขอมูลตองไมอัดแนนซับซอนสบัสน  สามารถเขาใจงายไมทําใหผูอานยุงยาก ภาพท่ีซับซอนจะ

ทําใหการตีความผิดพลาดและไมมปีระสิทธิภาพ 

3. ขอมูลเปนสิ่งสาํคัญ ( Data is Important)  

การสรางอินโฟกราฟกตองคํานึงถึงขอมูลท่ีเก่ียวกับหัวขอเปนสาํคัญ  การออกแบบตองไมทําเกิน

ขอบเขตของหัวขอซึ่งจะเปนการทําลายขอมลูท่ีจําเปนตองแนใจวาการออกแบบเนนท่ีขอมูลและรปูแบบของ    

อินโฟกราฟก 

            4.  ขอเท็จจริงถูกตอง (Be sure facts are Correct)  

การทําขอมูลใหถูกตองเปนสิ่งสําคญัถาไมถูกตองจะลดความนาเช่ือถือของอินโฟกราฟกลงดังน้ัน

กอนท่ีจะสรางอินโฟกราฟกตองแนใจวาขอมูลถูกตองและใชขอมูลท่ีถูกตองแมนยําอีกท้ังยังตองตรวจสอบขอเท็จจริง

ใหถูกตองอีกดวย 

            5. การออกแบบท่ีดีทําใหมีประสิทธิภาพ (Good design is Effective)   

                       การบรรยายดวยภาพถามีการออกแบบท่ีดจีะดึงดูดใจผูชม  สิ่งสําคัญคือการออกแบบ        

อินโฟกราฟกใหเขาใจงาย ใชความคิดสรางสรรคออกแบบใหนาสนใจ 

            6. ใหอินโฟกราฟกเปนตัวเลาเรื่อง (Let it tell a Story)   

อินโฟกราฟกท่ีประสิทธิภาพสามารถเลาเรื่องราวดวยภาพวาดหรือกราฟกซึ่งสามารถบอกบางสิ่ง

บางอยางและสามารถถายทอดขอมูลไดถึงแมวาผูชมจะไมไดอานขอมูลมากอนก็ตาม 

            7. ใชสีท่ีดึงดูดความสนใจ (Choose Attractive Colors)  

การใชสีเปนสิ่งจําเปนควรเลือกใชสีท่ีกระตุนดึงดูดความสนใจผูชม ไมจําเปนตองใหมสีีสันมาก 

อินโฟกราฟกบางช้ินมีสีเพียงเล็กนอยก็สามารถทําใหมีประสิทธิภาพได  

8. ทําไฟนอินโฟกราฟกใหเล็ก (Make the file Size Small)  

เพ่ือใหผูชมเขาถึงและดาวนโหลดขอมูลไดงายสามารถนําไปใชตอไดดีตามจดุประสงคท่ีตองการ 
ใชเวลานอยในการโอนถายขอมลูตางๆ แตไมควรลดคณุภาพของรปูและขอความสําคญัตางๆ ลง 
 9. ตรวจสอบตัวเลขขอมลู (Check your Numbers)  

ถานําเสนอขอมูลดวยตัวเลขผานกราฟและแผนผัง ตรวจสอบความถูกตองของตัวเลขและ

ภาพวาดตองรูวาตัวเลขไหนควรใช หรือไมควรใช  ดวยการทําวิธีน้ีจะทําใหอินโฟกราฟกมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 

 



 10. ใชคําพูดท่ีกระชับ (Use Short Texts)  

   การออกแบบภาพท่ีใชในการนําเสนอจําเปนตองสรปุขอความใหสั้นกระชับตรงกับจดุหมายท่ี

ตองการนําเสนอ อาจใชแผนปายหรือขอมูลสั้นๆมาสนับสนุนภาพ  การทําเรื่องราวใหดึงดูดความสนใจอาจใชตัวเลข

มาสรปุเปรยีบเทียบขอมลูและควรใชตัวหนังสือท่ีอานเขาใจงาย 

ศาสตรทางดานดนตรี เปนอีกหน่ึงแขนงวิชาท่ีมีการเรียนการสอนและการถายทอดองคความรูตาง ๆ มา
เปนระยะเวลาอันยาวนาน ซึ่งมีกระบวนการเรียนการสอนท้ังในภาคปฏิบัติและภาคทฤษฎี  โดยในภาคทฤษฎีก็จะมี
สื่อการเรียนการสอน เชน หนังสือหรือตําราท่ีวาดวยเรื่องกฎเกณฑตางๆ ทางดานดนตรี   โนตเพลงท่ีอยูในรูปชอง
แผนกระดาษ  ไฟลเพลงตางๆ ท่ีอยูในรูปของแผนซีดีหรือแผนเสียง เปนตน  รายวิชาทฤษฎีดนตรีเบ้ืองตน คืออีก
หน่ึงวิชาท่ีมีความจําเปนอยางยิ่งสาํหรับการเรียนการในศาสตรทางดานดนตรี  โดยวิชาน้ีถูกจัดใหมีการเรียนการสอน
ในภาคทฤษฎีซึ่งโดยสวนใหญก็จะมีเพียงตําราหรือหนังสือเทาน้ันท่ีใชเปนสื่อการเรียนการสอนเปนหลกัในรายวิชาน้ี
และอาจจะมีสื่อแบบอ่ืนๆ ประกอบบางเล็กนอย  จากการท่ีใชหนังสอืหรือตําราเปนหลักน้ีทําใหเกิดปญหาบางอยาง
ตอการเรียนการสอน กลาวคือ บางหัวขอยากตอการเขาใจของผูเรียนเน่ืองมาจาก เปนการอธิบายเน้ือหาภายใต
รูปแบบท่ีเปนตัวหนังสือหรือเปนเพียงแคภาพน่ิงประกอบในหนังสือเทาน้ัน สงผลทําใหผูเรียนนึกภาพจินตนาการ
ตามเหตุและผลไดยากและใชเวลานาน รวมไปถึงการทําความเขาใจในเน้ือหาตางๆ ยากยิ่งข้ึนหรือบางคนอาจจะ
เขาใจไดเพียงเล็กนอย 
 สําหรับการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา ทฤษฎีดนตรีเบ้ืองตนในปจจุบันน้ี  สาขาวิชาอุตสาหกรรม
สรางสรรคการดนตรีและศลิปะการแสดง มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑติยงัคงขาดสื่อการเรียนการสอนในแบบท่ีทันสมัย
เขาใจงาย  และสามารถท่ีจะเขาถึงไดอยางรวดเร็วไมวาจะเปนบนโลกอินเตอรเน็ตหรือในมือถือสมารทโฟน  ดวย
เหตุน้ีจึงสงผลทําใหผูเรยีนเขาใจในเน้ือหาไดชาและใชเวลานานกับการทําความเขาใจในเน้ือหาในหลาย ๆ เรื่อง   

จากสาเหตุปจจยัและปญหาตาง ๆ ขางตนท่ีไดกลาวมาน้ัน ผูวิจัยจึงไดมีการศึกษาวิจยัเก่ียวกับ         
“การพัฒนาบทเรียนทฤษฏดีนตรเีบ้ืองตนในรูปแบบ  Infographic” เพ่ือเปนสื่อการเรียนการสอนในรปูแบบ
ออนไลนท่ีสามารถเขาถึงไดงายและเขาถึงไดหลากหลายชองทางอีกท้ังยังงายตอการทําความเขาใจของผูเรียน
สําหรับการศึกษาในรายวิชาทฤษฎีดนตรีเบ้ืองตนตอไป 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

1 . เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนเรื่องทฤษฏีดนตรีเบ้ืองตนในรูปแบบ 
Infographic 

2.  เพ่ือเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษากอนเรยีนและหลังเรียนดวยสื่อการเรียนการ
สอนเรื่อง ทฤษฏีดนตรีเบ้ืองตนในรูปแบบ Infographic                    

 
สมมติฐานของการวิจัย 

1.บทเรียนทฤษฏีดนตรีเบ้ืองตนในรูปแบบ Infographic มีประสิทธิภาพสามารถทําใหผูเรียนมีความเขาใจ
ในเน้ือหาของทฤษฎีดนตรีเบ้ืองตนไดดยีิ่งข้ึน   

2.ผูเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนท่ีดีข้ึนกวาเดิมหลังจากการเรียนดวยบทเรียนทฤษฎีดนตรเีบ้ืองตนใน
รูปแบบ Infographic  

 
 
 
 
 

 



วิธีดําเนินการวิจัย 
1.ประชากรกลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาครั้งน้ีคือ นิสิตสาขาวิชาอุตสาหกรรมสรางสรรคการดนตรีและ
ศิลปะการแสดง คณะอุตสาหกรรมสรางสรรคการดนตรีและศลิปะการแสดง มหาวิทยาลยัรัตนบัณฑติ จํานวน 30 
คน ใชวิธีการสุมแบบงาย โดยการจับสลาก ซึ่งทุกคนมโีอกาสถูกเลือกเทาเทียมกันแลวจึงทําการจับสลากจนครบตาม
จํานวนท่ีตองการ 
2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนทฤษฏีดนตรีเบ้ืองตนในรูปแบบ  Infographic ครั้งน้ีมี

ข้ันตอนตาง ๆ ในการสรางเครื่องมือและสรางแบบทดสอบดังตอไปน้ี 

2.1 ข้ันตอนการวิเคราะห 

 2.1.1 ศึกษาและวิเคราะหปญหาการเรยีนการสอนเก่ียวกับเรื่อง ทฤษฎีดนตรเีบ้ืองตน เพ่ือ

กําหนดปญหาและหาแนวทางในการพัฒนา  

2.1.2 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการตาง ๆ จากเอกสาร  ตํารา งานวิจัย เพ่ือสรางกรอบแนวคดิ
ในการพัฒนาสื่อ Infographic 

2.2 ข้ันตอนการออกแบบ 
2.2.1 วิเคราะหเน้ือหาตาง ๆ 

2.2.2 เขียนกรอบแสดงเรื่องราว (Story Board) พรอมกับคําบรรยายตางๆ  

2.2.3 ศึกษาหลักการวิธีการสรางและพัฒนาสื่อการสอน ตกแตงเน้ือหา และอ่ืน ๆ โดยใช

โปรแกรมตาง ๆ ดังตอไปน้ี 

-  Sibelius  

-  Microsoft power point  

-  Adobe Photoshop 

-  Adobe Flash 

-  Adobe Illustrator 

-  Adobe Premiere 

 - โปรแกรมอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของ 

                     2.2.4  ตรวจสอบความถูกตองของสื่อ 

2.2.5  สรางและประเมินคณุภาพแบบทดสอบการวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนซึ่งเปน

แบบทดสอบในรูปแบบของอัตนัย ท่ีตองแสดงวิธีการหาคําตอบ จํานวน 40 คะแนน ใชเปนแบบทดสอบกอนเรียน

และแบบทดสอบหลังเรียน (บุญชม  ศรีสะอาด.2553) โดยมีข้ันตอนดังน้ี 

1. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 2. วิเคราะหจดุประสงคการเรียนและขอบขายเน้ือหา 
 3. สรางแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนใหมคีวามสอดคลองกับเน้ือหาและ

จุดประสงคการเรียนรูจํานวน 40 คะแนน 

 4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสรางข้ึนไปทดสอบกับผูเรยีนจํานวน 
30 คน และนําผลคะแนนท่ีไดมาวิเคราะห 

 
  



2.3 ข้ันตอนการนําไปใช  
ทดลองหาประสิทธิภาพของสื่อตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 โดยนําสือ่บทเรียนทฤษฎีดนตรีเบ้ือง

ในรูปแบบ Infographic ไปทดลองใชและทําการหาประสิทธิภาพจํานวน 3 ข้ันตอนดังน้ี 

2.3.1 ทดลองรายบุคคลตามลักษณะจํานวนนักศึกษา 3 คน 

2.3.2  ทดลองกลุมเล็กตามลักษณะจํานวนนักศึกษา 9 คน 

2.3.3 ทดลองภาคสนามตามลักษณะจํานวนนักศึกษา 30 คน โดยมข้ัีนตอนดังตอไปน้ี 

- ทําแบบทดสอบกอนเรียนดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ จํานวน 40 คะแนน 

- จัดการเรยีนรูโดยใชสื่อบทเรียนทฤษฎีดนตรเีบ้ืองในรูปแบบ Infographic ท่ีสรางข้ึน

และเก็บขอมลูพรอมท้ังผลคะแนนตาง ๆ  

- ทําการทดสอบหลังเรียนดวยแบบทดสอบชุดเดยีวกันกับแบบทดสอบท่ีใชในการ

ทดสอบกอนเรียน 

3. การเก็บรวบรวมขอมูล 

 3.1 ทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) ใหกลุมตัวอยาง ทําแบบทดสอบกอนเรยีนจํานวน 40 ขอ      

(40 คะแนน) และเก็บผลคะแนนท่ีทําไดเพ่ือใหทราบวา ผูเรยีนมีความสามารถอยูในระดับใด 

 3.2 จัดกิจกรรมการเรียนรูระหวางเรียน และเก็บผลคะแนนระหวางเรียน 

 3.3 ทําแบบทดสอบหลังเรยีน (Posttest) ใหกลุมตัวอยาง ทําแบบทดสอบหลังเรียนจาํนวน 40 ขอ      

(40 คะแนน) และเก็บผลคะแนนท่ีทําไดเพ่ือใหทราบวาผูเรยีนมีความรูความเขาใจเพ่ิมข้ึนในระดับใด 

4. การวิเคราะหขอมูล 
ตอนท่ี 1 วิเคราะหประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนเรื่อง การพัฒนาบทเรียนทฤษฎีดนตรีเบ้ืองตนใน

รูปแบบของ Infographic ตามเกณฑมาตรฐาน E1/E2  เทากับ 80/80   
- วิเคราะหคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดคาเฉลี่ย

เทากับ 0.9   
- วิเคราะหคาความยากงาย (P) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมีคา 0.2-0.8 ได

จํานวนขอสอบท้ังหมด 40 ขอ (40 คะแนน)   
- วิเคราะหอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยคาอํานาจจําแนกท่ี

มีคา 0.23-0.6 ถือวาขอสอบน้ันมีคุณภาพในดานการจําแนก 
- วิเคราะหคาความเช่ือมั่น KR-20 ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดเทากับ 0.81 

ตอนท่ี 2 วิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใชสื่อการเรียนการสอนเรื่อง การพัฒนาบทเรียนทฤษฎี

ดนตรีเบ้ืองตนในรูปแบบของ Infographic โดยใชคะแนนเฉลี่ย(xˉ)คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน(S.D.) และการวิเคราะห  
t-test   

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



ผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนทฤษฎีดนตรเีบ้ืองตนในรูปแบบ InfoGraphic ผูวิจัยไดนําเสนอผล
วิเคราะหขอมูลตามหัวขอดังตอไปน้ี 

  1. ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนเรื่อง การพัฒนาบทเรียนทฤษฎีดนตรี
เบ้ืองตนในรูปแบบของ Infographic 

  2. วิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใชสื่อการเรียนการสอนเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
ทฤษฎีดนตรีเบ้ืองตนในรูปแบบของ Infographic 
 1 .การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนเรื่อง ทฤษฎีดนตรีเบ้ืองตนในรูปแบบ InfoGraphic โดย
นําไปใชทดลองกับนักศึกษา สาขาวิชาอุตสาหกรรมสรางสรรคการดนตรีและศิลปะการแสดง คณะอุตสาหกรรม
สรางสรรค มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต จํานวน 30 คน โดยมีเกณฑคะแนนมาตรฐานคือ E1/E2   เทากับ 80/80  ผล
การทดสอบพบวา  ผลการเรียนรูดวยบทเรียนทฤษฎีดนตรีเบ้ืองตนในรูปแบบ InfoGraphic  มีคะแนนเฉลี่ยกอน
เรียน (E1) = 32.13 ไดรอยละ 80.32 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (E2) = 33.53  ไดรอยละ 83.82 มีประสิทธิภาพเทากับ  
80.32/83.82  ดังตารางท่ี 1 

 
การทดลอง
ภาคสนาม 

คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน E1 E2 

คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได รอยละ รอยละ 
 40 32.13 40 33.53 80.32 83.82 
          ตารางท่ี 1 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของสื่อ ทฤษฎีดนตรีเบื้องตนในรูปแบบของ 
Infographic 

 
2. วิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการใชสื่อการเรียนการสอนเรื่อง การพัฒนาบทเรียนทฤษฎีดนตรี

เบ้ืองตนในรูปแบบของ Infographic พบวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนดวยบทเรียนทฤษฎีดนตรีเบ้ืองตนในรูปแบบ 
InfoGraphic มีคาเฉลี่ยเทากับ 32.13 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน S.D. 1.92 สวนคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนดวยบทเรียน
ทฤษฎีดนตรีเบ้ืองตนในรูปแบบ InfoGraphic มีคาเฉลี่ยเทากับ 33.53  สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน S.D. 2.99 การ
วิเคราะห t-test ระหวางผลกอนเรียนกับหลังเรียนเทากับ 2.25 แสดงใหเห็นวา หลังจากการใชสื่อการเรียนการสอน
เรื่อง บทเรียนทฤษฎีดนตรีเบ้ืองตนในรูปแบบของ Infographic  ผูเรียนมีผลการเรียนท่ีสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05  เปนไปตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว ดังตารางท่ี 2 

                                                                                                                                                                  
 คะแนนเต็ม คะแนนเฉล่ีย S.D. t 

กอนเรียน 40 32.13 1.92 2.25 
หลังเรียน 40 33.53 2.99 
ตารางท่ี 2 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนทฤษฎีดนตรีเบื้องตนในรูปแบบของ 

Infographic 
 
 
 
 
 



 
สรุปผลและอภปิรายผล 

1. การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนเรื่องบทเรียนทฤษฎีดนตรีเบ้ืองตนในรูปแบบ

ของ Infographic  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80.32/83.82  ผลการวิจัยพบวากอนการใชสื่อการเรยีนการสอน

เรื่อง บทเรียนทฤษฎีดนตรเีบ้ืองตนในรูปแบบของ Infographic  ผูเรียนมผีลคะแนนเฉลีย่จากการทดสอบกอนเรียน

เทากับ 32.13 จากคะแนนเต็มท้ังหมด 40 คะแนน  หลังจากท่ีทําการทดสอบกอนเรียนแลวผูวิจัยไดอธิบายเน้ือหา

ตาง ๆ ดวยสื่อการสอนบทเรียนทฤษฎีดนตรเีบ้ืองตนในรูปแบบของ Infographic ท่ีไดออกแบบไวและกําหนด

กิจกรรมตาง ๆ เพ่ือใหผูเรียนไดเรยีนรูดวยตนเองรวมท้ังไดกําหนดแบบฝกหัดกิจกรรมในระหวางการเรียนการสอน 

และมีการบันทึกกิจกรรมพรอมท้ังผลคะแนนตาง ๆ ระหวางท่ีเรียนไวดวยแลวนําผลคะแนนระหวางเรยีนน้ันมาหา

คะแนนเฉลีย่คิดเปนรอยละ 80.32 หลังจากท่ีผูเรยีนไดเรยีนรูเน้ือหาตาง ๆ ผานสื่อการเรียนการสอนเรื่อง บทเรียน

ทฤษฎีดนตรเีบ้ืองตนในรูปแบบของ Infographic เปนท่ีเรียบรอยแลว ผูเรียนไดทําแบบทดสอบหลังเรยีน พบวา 

คะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนมีคาคะแนนคดิเปนรอยละ 83.82 แสดงใหเห็นวา บทเรยีนทฤษฎีดนตรีเบ้ืองตน

ในรูปแบบของ  Infographic ท่ีผูวิจัยไดสรางข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑเทากับ 80.32/83.82 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ

ท่ีกําหนดไวคือ 80/80  จากผลของการศึกษาวิจัยในครั้งน้ี ไดสอดคลองกับงานวิจัยของ ยุทธพงษ สีลาขวา,   

ฐิติชญา หมุสี และ นิพล สังสุทธิ (2558) ไดศึกษาเรื่อง การพัฒนาสือ่การเรียนการสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่องสวัสดี

อาเซี่ยน ตามแนวคดิพฤติกรรมนิยม มีวัตถุประสงคดังน้ี 1) เพ่ือการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนแบบมลัติมเีดีย เรื่อง

สวัสดีอาเซี่ยน ตามแนวคิดพฤติกรรมนิยมท่ีมปีระสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เพ่ือศึกษาดัชนีประสทิธิผลของสื่อ

การเรยีนการสอนมัลติมีเดียและเผื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียน

ดวยสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดยี  ผลจากการศึกษาวิจัยพบวา 1) สื่อการเรยีนการสอนมลัติมเีดีย เรื่องสวัสดี

อาเซี่ยน ตามแนวคดิพฤติกรรมนิยมมีประสิทธิภาพ 80.50/80.67 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว 2) สื่อการเรียนการ

สอนมัลติมีเดียมีคาดัชนีประสิทธิผล เทากับ 0.61 มีคาดัชนีประสิทธิผลมากกวา 0.5  3) นักเรียนท่ีไดรบัการสอนโดย

การใชสื่อการเรียนการสอนมผีลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรยีนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคญัทางสถิติท่ี       

ระดับ 0.05 

 2. ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนการสอนดวยสื่อเรื่อง ทฤษฎีดนตรีเบ้ืองตนในรูปแบบ 

Infographic พบวาการทดสอบกอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 32.13 มีคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 1.92  

หลังจากท่ีผูเรียนไดเรียนรูผานบทเรียนทฤษฎีดนตรีเบ้ืองตนในรูปแบบของ Infographic แลวผูเรยีนมคีะแนนเฉลีย่

สูงข้ึนจากเดิมโดยมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 33.53 มีคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 2.99 การวิเคราะห t-test 

ระหวางผลกอนเรยีนกับหลังเรียนเทากับ 2.25  แสดงใหเห็นวา หลังจากการใชสื่อการเรียนการสอนเรือ่งบทเรียน

ทฤษฎีดนตรเีบ้ืองตนในรูปแบบของ Infographic แลว  ผูเรียนมีผลการเรยีนท่ีสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดบั 

0.05  เปนไปตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว สอดคลองกับงานวิจัยของ พัชรี เมืองมุสิก, ธันวรัชน  สินธนะกุลและ            

จิรพันธุ ศรีสมพันธ (2557.) ไดศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนดวยภาพอินโฟกราฟกผานระบบเครือขาย

วิชาระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการ โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนดวยภาพ

อินโฟกราฟกผานระบบเครือขายวิชาระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการ หลักสตูรครุศาสตร อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต 

2) เพ่ือศึกษาผลสมัฤทธ์ิของนักศึกษาท่ีเรียนดวยสื่อการสอนภาพอินโฟกราฟกผานระบบเครือขายวิชาระบบ

สารสนเทศเพ่ือการจัดการ หลักสตูร ครุศาสตรอุตสาหกรรมมาหาบัณฑิต 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ี

เรียนดวยสื่อการสอนภาพอินโฟกราฟกผานระบบเครือขายวิชาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ หลักสูตรครุศาสตร 



อุตสาหกรรมมาหาบัณฑิต  ผลการวิจัยพบวา สื่อการสอนดวยภาพอินโฟกราฟกมีประสิทธิภาพไดตามเกณฑของ   

เมกุย แกนส  มีคาเทากับ 1.09  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรยีนสูงกวากอนเรยีนอยางมนัียสําคญั

ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และผลสํารวจความพึงพอใจของนักศึกษาพบวา นักศึกษามีความพึงพอใจในสื่อการสอนท่ี

พัฒนาข้ึนอยูในระดับมาก 

 

ขอเสนอแนะ 
1. การศึกษาในครั้งตอไปควรศึกษาถึงการพัฒนาบทเรียนน้ีใหอยูในรูปแบบของแอฟพลิเคช่ันท่ีสามารถใช

งานไดบนโทรศัพทมือถือสมารทโฟนเพ่ือเปนการสะดวกในการเขาถึงสื่อการ 
2. บทเรียนทฤษฎีดนตรีเบ้ืองตนในรูปแบบ Infographic เหมาะกับการนําไปใชทบทวนความรูสําหรับผูท่ี

สนใจศึกษาดนตรท้ัีงในเวลาเรียนและนอกเวลาเรียน 
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