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บทความวิจัย (Research Article) 
 

บทคัดย่อ 
บทความวิจัยนี ้มีว ัตถุประสงค์ 1) เพื ่อทบทวนและสังเคราะห์วรรณกรรมที ่เก ี ่ยวข้องกับ  

การออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและสื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ใน 4 มิติหลัก ได้แก่ มิติเชิงเทคนิคการ
ออกแบบ มิติเชิงทฤษฎีการเรียนรู้ มิติเชิงเทคโนโลยีและจริยธรรมร่วมสมัย และมิติเชิงบริบทการจัดการ
เรียนการสอน 2) เพ่ือสังเคราะห์ผลการทบทวนวรรณกรรมดังกล่าวให้เป็นกรอบแนวคิดบูรณาการที่มีลำดับ
ชั้นชัดเจน และ 3) เพื่อเสนอแนวปฏิบัติที ่เป็นรูปธรรมสำหรับการนำกรอบแนวคิดที่สังเคราะห์ได้ไป
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน บทความนี้เป็นการวิจัยเอกสาร (Documentary Research) โดย
ใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า 

1. ผลการทบทวนวรรณกรรมทั้ง 4 มิติ พบว่า ประสิทธิผลของสื่อกราฟิกเพ่ือการเรียนรู้มิได้ ขึ้นอยู่
กับความสวยงามของภาพเพียงอย่างเดียว แต่ขึ้นอยู่กับความสอดคล้องระหว่างหลักการ  ออกแบบ กลไก
การประมวลผลข้อมูลของผู้เรียน เงื่อนไขด้านเทคโนโลยีและจริยธรรมร่วมสมัย และบริบทของ  ผู้เรียนแต่
ละกลุ่ม 

2. ผลการสังเคราะห์วรรณกรรมทั้งสี่มิติได้กรอบแนวคิดบูรณาการที่มีลำดับชั้นชัดเจน 3 ชั้น ได้แก่ 
ฐานความรู้ระดับเนื้อหา (มิติเทคนิคและทฤษฎีการเรียนรู้) เงื่อนไขร่วมสมัยที่กำกับการใช้ฐานความรู้ (มิติ
เทคโนโลยีและจริยธรรม) และกลไกการนำสู่การปฏิบัติจริง (มิติบริบทการจัดการเรียนการสอน) 

3. แนวปฏิบัติที่เป็นรูปธรรมที่เสนอ ได้แก่ การออกแบบเนื้อหารายวิชาให้สอดคล้องกับลำดับชั้น  
ของกรอบแนวคิด การจัดกิจกรรมแบบสตูดิโอ การกำหนดเกณฑ์ประเมินผลด้วยรูบริกและแฟ้มสะสม  
ผลงานและการพัฒนาสมรรถนะครูตามกรอบ TPACK 

องค์ความรู ้ที ่ได้จากงานวิจัยนี ้คือ กรอบแนวคิดบูรณาการการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก  
เพ่ือการเรียนรู้แบบองค์รวม 12 องค์ประกอบ ซึ่งสามารถนำไปใช้เป็นแนวทางออกแบบเนื้อหารายวิชาและ
พัฒนาสมรรถนะครูด้านการออกแบบสื่อการเรียนรู้ได้อย่างเป็นระบบ 
 

คำสำคัญ: กราฟิกคอมพิวเตอร์; สื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้; อินโฟกราฟิก; ทฤษฎีการเรียนรู้มัลติมีเดีย 
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 Abstract 

 This article aimed to (1) review and synthesize literature related to computer 
graphic design and digital media for learning across four key dimensions: the technical 
design dimension, the learning theory dimension, the contemporary technology and ethics 
dimension, and the instructional context dimension; (2) synthesize the review findings into 
an integrative conceptual framework with a clear hierarchical structure; and (3) propose 
concrete practical guidelines for applying the synthesized framework to instructional design. 
This study was a documentary research using content analysis. The findings were as follows. 

1. The literature review across the four dimensions revealed that the effectiveness 
of graphic media for learning did not depend on visual aesthetics alone, but on the 
alignment between design principles, learners’ information-processing mechanisms, 
contemporary technology and ethics conditions, and the context of each learner group. 

2. The synthesis yielded an integrative conceptual framework with three clear 
hierarchical layers: a content-level knowledge base (the technical and learning theory 
dimensions), a contemporary condition governing the use of that knowledge (the 
technology and ethics dimension), and a mechanism for translating it into practice (the 
instructional context dimension). 

3. The proposed concrete practical guidelines included designing course content 
aligned with the framework’s hierarchy, organizing studio-based learning activities, 
establishing rubric- and portfolio-based assessment criteria, and continuously developing 
teacher competency according to the TPACK framework. 

The new knowledge generated by this study is a holistic integrative conceptual 
framework comprising 12 components for computer graphic design and digital media for 
learning, which can be applied as a guideline for course design and systematic teacher 
competency development. 

 

Keywords:  Graphics Computer; Digital Learning Media; Infographics;  
                 Multimedia Learning Theory 
 

บทนำ 
การออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและสื่อดิจิทัลเป็นองค์ความรู้สำคัญของหลักสูตรครุศาสตร์สาขา

คอมพิวเตอร ์ศ ึกษา เน ื ่องจากคร ูผ ู ้สอนจำเป็นต ้องมีสมรรถนะในการออกแบบสื ่อการเร ียนรู้  
ที ่ส ื ่อความหมายชัดเจนและสอดคล้องกับการรับรู ้ของผู ้เร ียน รายวิชานี ้จ ึงมุ ่งพัฒนาความเข้าใจ  
ด้านการออกแบบงานศิลปะ ทฤษฎีสี ประเภทของภาพกราฟิก และการผลิตอินโฟกราฟิกและสื่อดิจิทัล 
อย่างไรก็ตาม ความสวยงามของสื่อกราฟิกเพียงอย่างเดียวไม่อาจรับประกันการส่งเสริมการเรียนรู้ได้จริง 
จ ึงจำเป ็นต ้องอาศัยฐานคิดหลายด้านประกอบกัน ทั ้งศาสตร ์การออกแบบ ศาสตร ์การเร ีย นรู้   
การประเมินผล จริยธรรมวิชาชีพ สมรรถนะครู การเข้าถึงได้ของสื่อ และบริบททางวัฒนธรรม ทว่างาน
ศึกษาที่ผ่านมาส่วนใหญ่มักพิจารณาแต่ละมิติแยกจากกัน เช่น หลักการออกแบบกราฟิกไม่เชื่อมโยงกับ
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ทฤษฎีการเรียนรู้ Generative AI แยกจากจริยธรรมและสมรรถนะครู และการเข้าถึงได้หรือบริบท
วัฒนธรรมไม่ถูกพิจารณาร่วมกับกระบวนการออกแบบการสอนตั้งแต่ต้น ทำให้ยังขาดกรอบบูรณาการ  
ที่เชื ่อมโยงทุกมิติเข้าด้วยกัน (Jaleniauskiene & Kasperiuniene, 2023) บทความนี้จึงทบทวน
วรรณกรรมใน 4 มิติดังกล่าว เพื่อเติมเต็มช่องว่างดังกล่าว โดยเรียงลำดับจากมิติเชิงเทคนิคการออกแบบ 
ทฤษฎีการเร ียนร ู ้  เทคโนโลยีและจร ิยธรรมร ่วมสมัย ไปจนถึงบร ิบทการจ ัดการเร ียนก ารสอน  
เพื ่อสังเคราะห์เป็นกรอบแนวคิดแบบองค์รวมสำหรับการออกแบบการเรียนการสอนในรายวิชาการ
ออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพ่ือทบทวนและสังเคราะห์วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและ สื่อ

ดิจิทัลเพื ่อการเร ียนรู ้ใน 4 มิติหลัก ได้แก่ มิติเชิงเทคนิคการออกแบบ มิติเชิงทฤษฎีการเร ียนรู้   
มิติเชิง เทคโนโลยีและจริยธรรมร่วมสมัย และมิติเชิงบริบทการจัดการเรียนการสอน 

2. เพื่อสังเคราะห์ผลการทบทวนวรรณกรรมให้เป็นกรอบแนวคิดบูรณาการที่มีลำดับชั้นชัดเจน 
ระบุความสัมพันธ์เชื่อมโยงระหว่างมิติท้ังสี่อย่างเป็นระบบ  

3. เพ่ือเสนอแนวปฏิบัติที่เป็นรูปธรรมสำหรับการนำกรอบแนวคิดที่สังเคราะห์ได้ไปประยุกต์ใช้ ทั้ง
ในการออกแบบเนื้อหารายวิชา การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสตูดิโอ การกำหนดเกณฑ์การประเมินผล 
และการพัฒนาสมรรถนะครูผู้สอนด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกและสื่อดิจิทัลในระดับอุดมศึกษา 
 

การทบทวนวรรณกรรม 
 งานวิจัยด้านเทคนิคการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกส่วนใหญ่ศึกษาแยกตามประเด็นเฉพาะ 

หลักการ CRAP (Williams, 2015) อธิบายการจัดองค์ประกอบภาพ ซึ่งมีรากฐานเชื่อมโยงกับทฤษฎี
เกสตัลท์และทฤษฎีภาระทางปัญญาของ Sweller (1988) หล ักฐานร ่วมสมัยจากการติดตาม 
การเคลื่อนไหวดวงตายืนยันว่าการออกแบบตามหลักการดังกล่าวลดภาระทางปัญญาของผู้เรียนได้จริง 
(Shahnabati et al., 2025) ด้านประเภทภาพ ภาพราสเตอร์และเวกเตอร์มีคุณสมบัติต่างกันตาม
โครงสร้างข้อมูล (Foley, van Dam, Feiner, & Hughes, 2013) และส่งผลต่อภาระทางปัญญาต่างกัน 
(Mayer, 2009; Sweller, Ayres, & Kalyuga, 2011) โดยเทคโนโลยี Generative AI กำลังเปลี่ยนบทบาท
ผู้สร้างภาพจากผู้ผลิตเป็นผู้กำกับทิศทางเนื้อหา (Zhang, Wei, & Qian, 2025) ด้านทักษะการวาดภาพ
ดิจิทัล อธิบายได้ด้วย Learning by Doing (Dewey, 1938) Experiential Learning (Kolb, 1984) และ 
Sca f fo ld ing (Vygotsky ,  1978)  ซ ึ ่ งล ้ วน เป ็นวรรณกรรมท ี ่ ศ ึ กษาแยกจากม ิต ิ อ ื ่ น โ ดย 
ไม่เชื่อมโยงกัน 

 ด้านทฤษฎีการเรียนรู้ ทฤษฎีการเรียนรู้พหุสื่อเชิงปัญญา (CTML) ของ Mayer (2020; Mayer & 
Moreno, 2003) อธิบายกลไกการประมวลผลภาพและคำพูดร่วมกัน แต่ผลย้อนกลับจากความเชี่ยวชาญชี้
ว ่ าหล ักการด ังกล ่าวไม ่ เป ็นสากลก ับผ ู ้ เร ียนท ุกระด ับ ( Kalyuga,  2007) งานว ิจ ัยเก ี ่ยวกับ 
สื่ออินโฟกราฟิกมีแนวโน้มเชิงบวกต่อผลสัมฤทธิ์ในภาพรวม (Elaldı & Çifçi, 2021) สอดคล้องกับงานวิจัย
เชิงประจักษ์ในบริบทไทย (อรวรรณ อุดมสุข และกฤธยากาญจน์ โตพิทักษ์, 2565) แต่คุณภาพของผลลัพธ์
ขึ้นอยู่กับการออกแบบกิจกรรมมากกว่าตัวสื่อเพียงลำพัง ( Jaleniauskiene & Kasperiuniene, 2023) 
ด้านการประเมินผล แนวคิดการประเมินตามสภาพจริงแยกจาก Assessment of Learning อย่างชัดเจน 
(Black, Harrison, Lee, Marshall, & Wiliam, 2004) โดยความน่าเชื่อถือของรูบริกขึ้นอยู่กับความชัดเจน
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 ของถ้อยคำและการฝึกอบรมผู้ประเมิน (Jonsson & Svingby, 2007) และแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์

เป ็ นแนวทางท ี ่ เ ช ื ่ อม โยงกระบวนการสร ้ า งสรรค ์ ก ั บการสะท ้ อนค ิ ด  ( Ba r re t t ,  2000 ) 
 ด้านเทคโนโลยีและจริยธรรม AI Literacy เป็นสมรรถนะในการประเมินและร่วมมือกับ
ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์อย่างมีวิจารณญาณ (Long & Magerko, 2020) แต่โมเดลแปลงข้อความเป็น
ภาพม ีแนวโน ้มขยายอคต ิทางประชากรศาสตร ์  ( B ianchi  et  a l . ,  2023) ด ้ านจร ิยธรรม  
การเปลี ่ยนแปลงองค์ประกอบภาพเพียงบางส่วนยังถือเป็นการลอกเลียนผลงานเชิงภาพในสายตา
นักวิชาการ แม้ขอบเขตยังไม่ชัดเจน (Bettaieb, Alawad, & Malek, 2022) และการใช้ AI เพ่ิมความเสี่ยง
ด้านความซื่อสัตย์ทางวิชาการ (Bittle & El-Gayar, 2025) สำหรับผู้สอน กรอบ TPACK (Mishra & 
Koehler, 2006) อธิบายสมรรถนะบูรณาการเทคโนโลยี เนื้อหา และวิธีสอน แต่ความรู้บูรณาการเชิงลึก
อย่าง TCK และ TPK ยังเป็นความท้าทาย (Wang, Schmidt-Crawford, & Jin, 2018) จึงมีการขยาย
กรอบให้ครอบคลุมคุณสมบัติที ่ผ ันแปรของ Generative AI (Mishra, Warr, & Islam, 2023) 
 ด้านบริบทการจัดการเรียนการสอน การออกแบบเพื่อการเรียนรู้ที่เป็นสากล (Rose & Meyer, 
2002) และมาตรฐานการเข้าถึงเนื้อหาดิจิทัล (W3C, 2023) เป็นกรอบที่เสริมกัน แต่คณาจารย์สาย CS 
และวิศวกรรมศาสตร์ยังขาดความรู้เชิงปฏิบัติในการทำให้สื่อเข้าถึงได้จริง (Sanderson, Kessel, & Chen, 
2022) และคำอธิบายภาพจาก AI ที่ไม่ผ่านการตรวจสอบอาจให้ข้อมูลคลาดเคลื่อน (Huh, Sundar, & 
Rodriguez, 2024) ด้านอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม กระบวนการออกแบบร่วมกับชุมชนเจ้าของวัฒนธรรม
เป็นหัวใจสำคัญที่ป้องกันการนำวัฒนธรรมไปใช้อย่างไม่เหมาะสม (Leitão & Marchand, 2017) 
สอดคล้องกับงานวิจัยไทยที่ศึกษาลวดลายผ้าทอพื้นเมือง (Chudasri & Sukantamala, 2023) ขณะที่
โมเดลแปลงข้อความเป็นภาพมีแนวโน้มสะท้อนอคติเชิงวัฒนธรรมแบบตะวันตกเป็นศูนย์กลาง (Elsharif, 
Alzubaidi, & Agus, 2025) ด้านรูปแบบการสอน Studio-based Learning เป็นสภาพแวดล้อมที่จำลอง
บรรยากาศการทำงานจริงของนักออกแบบผ่านวัฒนธรรมการวิพากษ์ผลงานอย่างเปิดเผย (Schön, 1985) 
งานวิจัยเหล่านี้ล้วนศึกษาแยกตามสาขาวิชาของตนเอง ยังไม่ปรากฏกรอบบูรณาการที่เชื่อมโยงทุกมิติ  
เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ 

จากวรรณกรรมทั้งสี ่มิติข้างต้น พบว่าการศึกษาที ่ผ่านมายังแยกส่วนตามสาขาวิชาเฉพาะ  
ขาดกรอบบูรณาการที่เชื่อมโยงทั้งสี่มิติอย่างเป็นระบบ บทความนี้จึงนำผลการทบทวนวรรณกรรมดังกล่าว
ไปสังเคราะห์เป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยดังนำเสนอต่อไป 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 การทบทวนและสังเคราะห์วรรณกรรมในการศึกษาครั ้งนี ้ดำเนินการภายใต้กรอบแนวคิด  

เชิงลำดับชั้น 3 ชั้น ดังแสดงในภาพที่ 1 ชั้นที่ 1 เป็นฐานความรู้ระดับเนื้อหา ประกอบด้วยมิติเชิงเทคนิค
การออกแบบและมิติเชิงทฤษฎีการเรียนรู้ ซึ่งเป็นองค์ความรู้พื้นฐานด้านหลักการจัดองค์ประกอบภาพและ
กลไกการประมวลผลข้อมูลของผู้เรียน ชั้นที่ 2 เป็นเงื่อนไขร่วมสมัยที่กำกับการใช้ฐานความรู้ดังกล่าว ได้แก่ 
มิติเชิงเทคโนโลยีและจริยธรรมร่วมสมัย โดยเฉพาะบทบาทของ AI เชิงสร้างสรรค์และประเด็นจริยธรรมที่
เกี่ยวข้อง และชั้นที่ 3 เป็นกลไกที่นำทั้งสองชั้นข้างต้นไปสู่การปฏิบัติจริง ได้แก่ มิติเชิงบริบทการจัดการ
เ ร ี ยนการสอน ผ ่ านสมรร ถนะคร ู และร ูปแบบการสอน กรอบแนวค ิ ดน ี ้ ใ ช ้ เป ็ นแนวทาง 
ในการทบทวนและสังเคราะห์วรรณกรรมในหัวข้อก่อนหน้า และเป็นฐานในการสังเคราะห์แนวปฏิบัติ  
ที่เป็นรูปธรรมตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ดังนำเสนอในหัวข้อผลการวิจัย 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัยการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ 

 

ขั้นตอนการวิจัย 
งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเอกสาร (Documentary Research) ผู้วิจัยกำหนดขั้นตอนการวิจัยไว้ 5 

ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 กำหนดขอบเขตเนื้อหาวรรณกรรมออกเป็น 4 มิติหลัก ได้แก่ มิติเชิงเทคนิคการ
ออกแบบ มิติเชิงทฤษฎีการเรียนรู้ มิติเชิงเทคโนโลยีและจริยธรรมร่วมสมัย และมิติเชิงบริบทการจัดการ
เรียนการสอน ขั้นตอนที่ 2 สืบค้นและคัดเลือกเอกสารวิชาการ บทความวิจัย และตำราที่เก่ียวข้องกับแต่ละ
มิติ ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห์เนื้อหาและจัดระบบความสัมพันธ์ของวรรณกรรมภายในแต่ละมิติ ขั้นตอนที่ 4 
สังเคราะห์ความเชื่อมโยงระหว่างมิติทั้งสี่เป็นกรอบแนวคิดบูรณาการ และขั้นตอนที่ 5 นำเสนอกรอบ
แนวคดิและแนวปฏิบัติที่ได้จากการสังเคราะห์ 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 
การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเอกสารเพื่อทบทวนและสังเคราะห์วรรณกรรมเกี่ยวกับการออกแบบ

คอมพิวเตอร์กราฟิกและสื ่อดิจิทัลเพื ่อการเรียนรู ้ ผู ้ว ิจัยได้กำหนดขอบเขตของการวิจัยไว้ 3 ด้าน  
ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล เอกสารวิชาการ บทความวิจัย และตำราที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ
กราฟิก ทฤษฎีการเรียนรู้ เทคโนโลยีการศึกษา จริยธรรมดิจิทัล และการจัดการเรียนการสอน ทั้งที่ตีพิมพ์
เป็นภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

2. ขอบเขตด้านเนื้อหา จำกัดเฉพาะวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับ 4 มิติหลัก ได้แก่ มิติเชิงเทคนิค  
การออกแบบ มิติเชิงทฤษฎีการเรียนรู ้ มิติเชิงเทคโนโลยีและจริยธรรมร่วมสมัย และมิติเชิงบริบท  
การจัดการเรียนการสอน 

3. ขอบเขตด้านระยะเวลา ครอบคลุมวรรณกรรมที่ตีพิมพ์ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2521 จนถึงวรรณกรรม
ร่วมสมัยล่าสุดในปี พ.ศ. 2568 
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 วิธีดำเนินการวิจัย 

การศึกษาครั้งนี้ใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และการสังเคราะห์วรรณกรรมเชิง
บูรณาการ (Integrative Literature Synthesis) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การสืบค้นข้อมูล ผู้วิจัยสืบค้นเอกสารวิชาการจากฐานข้อมูลวิชาการสากลและฐานข้อมูล
วารสารวิชาการไทย (TCI) โดยใช้คำสำคัญที่ครอบคลุมทั้ง 4 มิติ เช่น “graphic design principles” 
“cognitive load theory” “AI literacy” “universal design for learning” และ “studio-based 
learning” 

2. การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยวิเคราะห์เนื้อหาเอกสารที่คัดเลือกแล้วด้วยการวิเคราะห์เนื้อหาเชิง
ประเด็น (Thematic Analysis) จัดกลุ ่มแนวคิดและทฤษฎีที ่พบตามมิติที ่กำหนดไว้ และวิเคราะห์
ความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างระหว่างมิติ 

3. การสังเคราะห์ผล ผู้วิจัยนำผลการวิเคราะห์มาสังเคราะห์เป็นกรอบแนวคิดบูรณาการที่มีลำดับ
ชั้น และตรวจสอบความสอดคล้องของกรอบแนวคิดกับวัตถุประสงค์การวิจัย 
 

ผลการวิจัย 
 ผลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 จากการทบทวนและสังเคราะห์วรรณกรรมใน 4 มิติหลัก พบว่า

ประสิทธิผลของสื่อกราฟิกเพ่ือการเรียนรู้มิได้ขึ้นอยู่กับความสวยงามของภาพเพียงอย่างเดียว แต่ขึ้นอยู่กับ
ความสอดคล้องระหว่างหลักการออกแบบ (มิติเชิงเทคนิค) กลไกการประมวลผลข้อมูลของผู้เ รียนตาม
ทฤษฎีการเรียนรู้ (มิติเชิงทฤษฎีการเรียนรู้) เงื่อนไขด้านเทคโนโลยีและจริยธรรมร่วมสมัย โดยเฉพาะ AI 
เชิงสร้างสรรค์ (มิติเชิงเทคโนโลยีและจริยธรรม) และบริบทของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม (มิติเชิงบริบทการจัดการ
เรียนการสอน) ทั้งนี้วรรณกรรมที่ผ่านมามักศึกษาแต่ละมิติแยกจากกันตามสาขาวิชาเฉพาะ ยังไม่ปรากฏ
กรอบบูรณาการที่เชื่อมโยงทั้งสี่มิติอย่างเป็นระบบดังรายละเอียดในหัวข้อการทบทวนวรรณกรรมข้างต้น  
 ผลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ผลการสังเคราะห์วรรณกรรมทั้งสี่มิติได้กรอบแนวคิดบูรณาการที่มี
ลำดับชั้นชัดเจน 3 ชั้น ได้แก่ ชั้นที่ 1 ฐานความรู้ระดับเนื้อหา (มิติเชิงเทคนิคการออกแบบและมิติเชิง
ทฤษฎีการเรียนรู้) ชั ้นที่ 2 เงื ่อนไขร่วมสมัยที่กำกับการใช้ฐานความรู้ดังกล่าว (มิติเชิงเทคโนโลยีและ
จริยธรรมร่วมสมัย) และชั้นที่ 3 กลไกการนำสู่การปฏิบัติจริงผ่านสมรรถนะครูและรูปแบบการสอน (มิติเชิง
บริบทการจัดการเรียนการสอน) ดังแสดงในภาพที่ 1 เมื่อขยายรายละเอียดกรอบแนวคิดดังกล่าวร่วมกับ
วรรณกรรมเฉพาะด้าน ผู้วิจัยสังเคราะห์ได้องค์ความรู้ใหม่เป็นกรอบแนวคิดบูรณาการ 12 องค์ประกอบ ดัง
นำเสนอในหัวข้อองค์ความรู้ใหม่จากการวิจัย 

ผลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 จากกรอบแนวคิดบูรณาการที่สังเคราะห์ได้ ผู้วิจัยเสนอแนวปฏิบัติที่
เป็นรูปธรรม 4 ประการ ได้แก่ 1) การออกแบบเนื้อหารายวิชาให้สอดคล้องกับลำดับชั้นของกรอบแนวคิด 
2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบสตูดิโอที ่เน้นวงจรออกแบบซ้ำ วิพากษ์ผลงาน และสะท้อนคิด  
3) การกำหนดเกณฑ์ประเมินผลด้วยรูบริกและแฟ้มสะสมผลงานที่ครอบคลุมทั้งทักษะเทคนิคและจริยธรรม
การใช ้  A I  และ 4)  การพ ัฒนาสมรรถนะคร ูตามกรอบ TPACK อย ่างต ่อเน ื ่ อง  ควบค ู ่ กับ 
การออกแบบสื่อที่คำนึงถึงการเข้าถึงได้แบบสากลและบริบทวัฒนธรรมท้องถิ่น 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 ผลการทบทวนวรรณกรรมที่พบว่า ประสิทธิผลของสื่อกราฟิก

เพื่อการเรียนรู้ขึ้นอยู่กับความสอดคล้องระหว่างหลักการออกแบบ กลไกการประมวลผลข้อมูลของผู้เรียน 
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เงื ่อนไขด้านเทคโนโลยีและจริยธรรม และบริบทของผู้เรียน สอดคล้องกับแนวคิดของ Mayer (2020)  
ที่ชี้ว่าสื่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต้องออกแบบให้สอดคล้องกับกลไกทางปัญญาของผู้เรียน มิใช่เน้นเพียง
ความสวยงามเชิงเทคนิค และสอดคล้องกับ Kalyuga (2007) ที่พบว่าหลักการออกแบบเดียวกันให้ผล
ต่างกันตามระดับความเชี่ยวชาญของผู้เรียน รวมทั้ง Jaleniauskiene และ Kasperiuniene (2023) ที่ระบุ
ว ่าผลลัพธ์ของสื ่ออินโฟกราฟิกขึ ้นอยู ่ก ับการออกแบบกิจกรรมมากกว่าตัวสื ่อเพียงลำพัง ทั ้งนี้  
อาจเป็นเพราะวรรณกรรมด้านการออกแบบกราฟิกในอดีตมักพัฒนาแยกจากวรรณกรรมด้านจิตวิทยาการ
เรียนรู้ ทำให้ขาดกรอบท่ีเชื่อมโยงทั้งสองศาสตร์เข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 ผลการสังเคราะห์ที่ได้กรอบแนวคิดบูรณาการ 3 ชั้น โดยมิติเชิง
เทคโนโลยีและจริยธรรมร่วมสมัยทำหน้าที ่กำกับการใช้ฐานความรู ้ด้านเทคนิคและทฤษฎีการเรียนรู้ 
สอดคล้องกับ Long และ Magerko (2020) และ Mishra, Warr และ Islam (2023) ที่ชี้ว่าสมรรถนะดา้น 
AI Literacy และกรอบ TPACK ที่ขยายครอบคลุม Generative AI กำลังเป็นองค์ประกอบที่ขาดไม่ได้ของ
การจัดการเรียนการสอน ส่วนการกำหนดให้มิติเชิงบริบทเป็นกลไกนำสู่การปฏิบัติผ่านสมรรถนะครูและ
รูปแบบการสอน สอดคล้องกับ Wang, Schmidt-Crawford และ Jin (2018) ที่พบว่าการบูรณาการ
ความรู้เชิงลึกระหว่างเทคโนโลยี เนื้อหา และวิธีสอนเป็นความท้าทายของผู้สอน และ Schön (1985) ที่
เสนอการเรียนรู้แบบสตูดิโอเป็นสภาพแวดล้อมร้อยเรียงความรู้หลายด้านเข้าสู่การปฏิบัติ ทั้งนี้อาจเป็น
เพราะเทคโนโลยี Generative AI เพ่ิงมีบทบาทอย่างมีนัยสำคัญในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา วรรณกรรมก่อนหน้า
นี้จึงยังไม่ได้บูรณาการประเด็นนี้เข้ากับกรอบการออกแบบกราฟิกเพ่ือการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 3 แนวปฏิบัติที่เสนอสอดคล้องกับหลักฐานในวรรณกรรม กล่าวคือ 
การประเมินด้วยรูบริกควรอาศัยถ้อยคำที่ชัดเจน (Jonsson & Svingby, 2007) และแฟ้มสะสมผลงานช่วย
เชื่อมโยงการสร้างสรรค์กับการสะท้อนคิด (Barrett, 2000) การสอดแทรกจริยธรรมการใช้ AI สอดคล้อง
กับความเสี่ยงด้านความซื่อสัตย์ทางวิชาการที่ Bittle และ El-Gayar (2025) รายงาน และการออกแบบ
เพื่อการเข้าถึงได้แบบสากลและบริบทวัฒนธรรมท้องถิ่นสอดคล้องกับ Rose และ Meyer (2002) และ 
Leitão และ Marchand (2017) อย่างไรก็ตาม แนวปฏิบัติดังกล่าวสังเคราะห์จากวรรณกรรมและยังมิได้
ทดสอบเชิงประจักษ์ในห้องเรียนจริง จึงควรถือเป็นข้อเสนอเชิงทฤษฎีที่ต้องตรวจสอบเพ่ิมเติมต่อไป 
 

องค์ความรู้ใหม่จากการวิจัย 
 องค์ความรู้ใหม่ท่ีบทความนี้นำเสนอคือกรอบแนวคิดบูรณาการการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก
เพื่อการเรียนรู้แบบองค์รวม ซึ่งประกอบด้วย 12 องค์ประกอบที่สังเคราะห์จากวรรณกรรมซึ่งเดิมกระจัด
กระจายอยู่ในหลายสาขา ได้แก่ การออกแบบกราฟิก จิตวิทยาการเรียนรู้ การประเมินผล เทคโนโลยี
การศึกษาและ AI จริยธรรม การผลิตครูตามกรอบ TPACK การออกแบบเพื่อการเรียนรู้ที่เป็นสากล อัต
ลักษณ์ทางวัฒนธรรม และการสอนแบบสตูดิโอ ทั้งนี้ ความใหม่มิได้อยู ่ที ่ตัวองค์ประกอบแต่ละด้าน 
เนื ่องจากแต่ละด้านล้วนมีวรรณกรรมรองรับอยู ่แล้วในสาขาของตนเอง หากแต่อยู ่ที ่การเชื ่อมโยง  
ทั้ง 12 องค์ประกอบเข้าด้วยกันเป็นโครงสร้างเชิงหน้าที่ที่มีเหตุผลรองรับอย่างเป็นระบบ ซึ่งยังไม่ปรากฏ
ชัดเจนในวรรณกรรมเดิมสำหรับบริบทรายวิชาการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกและสื่อดิจิทัลโดยเฉพาะ 
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ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดบูรณาการการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ือการเรียนรู้แบบองค์รวม 12 ระดับ 

 

สรุปผลการวิจัย 
บทความวิจัยนี้เป็นการวิจัยเอกสารที่มุ ่งทบทวนและสังเคราะห์วรรณกรรมด้านการออกแบบ

คอมพิวเตอร์กราฟิกและสื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ใน 4 มิติ ได้แก่ มิติเชิงเทคนิคการออกแบบ มิติเชิงทฤษฎี
การเรียนรู้ มิติเชิงเทคโนโลยีและจริยธรรมร่วมสมัย และมิติเชิงบริบทการจัดการเรียนการสอน ผลการวิจัย
พบว่าวรรณกรรมที่ผ่านมาศึกษาแต่ละมิติแยกจากกัน และประสิทธิผลของสื่อกราฟิกขึ้นอยู่กับความ
สอดคล้องระหว่างหลักการออกแบบ กลไกการเรียนรู้ของผู้เรียน เงื่อนไขด้านเทคโนโลยีและจริยธรรม และ
บริบทของผู้เรียน ผู้วิจัยจึงสังเคราะห์เป็นกรอบแนวคิดบูรณาการที่มีลำดับชั้น 3 ชั้น คือ ฐานความรู้ระดับ
เนื้อหา เงื่อนไขร่วมสมัยที่กำกับการใช้ความรู้ และกลไกการนำสู่การปฏิบัติ ซึ่งขยายเป็น 12 องค์ประกอบ 
และเสนอแนวปฏิบัติ 4 ประการ ได้แก่ การออกแบบเนื้อหารายวิชา การจัดกิจกรรมแบบสตูดิโอ การ
ประเมินด้วยรูบริกและแฟ้มสะสมผลงาน และการพัฒนาสมรรถนะครูตามกรอบ TPACK อย่างไรก็ตาม 
กรอบแนวคิดนี้เป็นข้อเสนอเชิงทฤษฎีที่ควรได้รับการตรวจสอบเชิงประจักษ์ในงานวิจัยขั้นต่อไป 

ผลการวิจัยทั ้งสามข้อข้างต้นสอดคล้องกัน กล่าวคือ การทบทวนวรรณกรรมที่พบช่องว่าง  
เชิงบูรณาการ นำไปสู่การสังเคราะห์กรอบแนวคิดบูรณาการที่มีลำดับชั้นชัดเจน ซึ่งเป็นฐานในการเสนอ
แนวปฏิบัติที่เป็นรูปธรรมสำหรับการจัดการเรียนการสอน  
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

 จากผลการสังเคราะห์วรรณกรรมและกรอบแนวคิดบูรณาการที่ได้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้  
 (1) จัดการเรียนการสอนแบบสตูดิโอที่เน้นวงจรออกแบบซ้ำ วิพากษ์ผลงาน และสะท้อนคิด 

ควบคู่กับทฤษฎีการเรียนรู้พหุสื่อของเมเยอร์  
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 (2) ใช้เกณฑ์รูบริกและแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ที่ครอบคลุมทั้งทักษะเทคนิคและความคิด
สร้างสรรค์  

 (3) บูรณาการ AI เชิงสร้างสรรค์อย่างมีจุดมุ่งหมาย พร้อมสอดแทรกจริยธรรมและลิขสิทธิ์ตลอด
รายวิชา และ  

 (4) ออกแบบสื่อโดยคำนึงถึงการเข้าถึงได้แบบสากลและเชื่อมโยงกับบริบทวัฒนธรรมท้องถิ่น 
 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

 ควรมีการวิจัยติดตามผลการใช้สื่อจริงในห้องเรียน และพัฒนาสมรรถนะครูตามกรอบ TPACK 
อย่างต่อเนื ่อง รวมถึงควรมีการวิจัยเชิงประจักษ์ เช่น การวิจัยกึ ่งทดลองหรือการวิจัยปฏิบัติการ  
เพ่ือทดสอบประสิทธิผลของกรอบแนวคิดบูรณาการ 12 ระดับท่ีสังเคราะห์ได้ในบริบทห้องเรียนจริงต่อไป 
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