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บทคัดย่อ 

 การออกแบบสารสร้างสรรค์สื่อการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลเป็นกระบวนการที่เน้นการสร้างสื่อการเรียนรู้ที่เป็น

เอกลักษณ์และมีประสิทธิภาพส าหรับการใช้งานในสภาพแวดล้อมดิจิทัลที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว เช่น เว็บไซต์ 

แอปพลิเคชัน หรือแม้กระทั ่งการเกมส์ เพื ่อสนับสนุนกระบวนการเรียนรู ้ที ่น่าสนใจและมีประสิทธิภาพข้ึน 

กระบวนการนี้มีขั้นตอนหลายขั้นตอน เริ่มตั้งแต่การวางแผนและออกแบบสื่อ การพัฒนา การทดสอบ และการ

ปรับปรุง เพื่อให้มั่นใจว่าสื่อการเรียนรูเ้หล่าน้ันสอดคล้องกบัวัตถุประสงค์การเรยีนรู้และการสือ่สารของผูเ้รียนอย่าง

เหมาะสม การออกแบบสารสร้างสรรค์สื่อการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลมีความส าคัญอย่างมากในการสร้างประสบการณ์

การเรียนรู้ที่น่าสนใจและมีคุณภาพส าหรับผู้เรียนในยุคปัจจุบันและอนาคต 
 

ค าส าคัญ: การออกแบบสาร, การน าเสนอสื่อการเรียนรู้, ยุคดิจิทัล 
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Abstract 

 Digital media design is a process that focuses on creating unique and effective learning 

materials for use in rapidly changing digital environments, such as websites, applications, and 

even... Games To support a more interesting and efficient learning process This process has 

several steps. Starting from media planning and design, development, testing, and improvement. 

To ensure that those learning materials are appropriately aligned with the learning and 

communication objectives of the learners. Designing creative learning materials in the digital age 

is very important in creating interesting and quality learning experiences for todays and future 

learners. 
 

Keywords: Message Design, Presentation of Learning Media, Digital Age 

 

บทน า 

 ในยุคดิจิทัลที่เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลเป็นส่วนส าคัญของชีวิตประจ าวัน พบว่าการเรียนรู้ไม่ได้เกี่ยวข้อง

เพียงแค่ในห้องเรียนเท่านั้น การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลาผ่านสื่อต่างๆ ด้วยเหตุนี้ การ

ออกแบบสื่อการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลมีความส าคัญอย่างมาก เนื่องจากมันสามารถสร้างประสบการณ์การเรยีนรู้ที่

น่าสนใจและมีประสิทธิภาพให้กับผู้เรียนได้ในทุกๆ สถานการณ์ ตลอดจนสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบที่

หลากหลายและยืดหยุ่นมากขึ้น และสร้างการตระหนักถึงการสรา้งความเป็นพลเมืองดิจิทลัเกดิข้ึนอย่างจริงจงัและ 

มีความรับผิดชอบและมีจริยธรรม   (สุภิญญา กลางณรงค์  และ ณภัทร เรืองนภากุล, 2564) การออกแบบสื่อการ

เรียนรู้ในยุคดิจิทัลไม่ได้เกี่ยวข้องเพียงแค่การสร้างสื่อที่มีความสวยงามหรือน่าสนใจเท่านั้น แต่ยังเกี่ยวข้องกับการ

เข้าใจความต้องการและความสนใจของผู ้เรียน เพื ่อสร้างสื ่อที ่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพในการส่งเสริม

กระบวนการเรียนรู้อย่างเต็มประสทิธิภาพ ด้วยเหตุน้ี การออกแบบสื่อการเรียนรูใ้นยุคดิจิทัลต้องเน้นที่การสรา้งสือ่

ที่ไม่เพียงเพื่อการสื่อสารเท่านั้น แต่ยังเพื่อการกระตุ้นความคิด แก้ไขปัญหา และส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึกในระดับ

ที่สูงข้ึนได้อย่างเป็นระบบ (นิตยา วงศ์ใหญ่, 2560) 
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 การออกแบบสารสร้างสรรค์เป็นกระบวนการที่มีความส าคัญอย่างมากในการสร้างผลงานที่มีคุณค่าและมี

ความสร้างสรรค์ในหลากหลายด้าน เช่น การออกแบบสินค้า การสร้างสื่อการตลาด หรือแม้กระทั่งการพัฒนา

โครงการศิลปะต่าง ๆ ซึ่งการออกแบบที่ดีไม่เพียงแต่ต้องมีความสวยงาม แต่ยังต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และ

ความต้องการของผู้ใช้อย่างเหมาะสมในยุคดิจิทัลที่มีเทคโนโลยีและเครื่องมือในการสร้างสื่อที่หลากหลาย การ

ออกแบบสารสร้างสรรค์กลายเป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างประสบการณ์ที ่น่าสนใจและมีคุณค่าส าหรับผู้ใช้ 

โดยเฉพาะในสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการน าเสนอสารด้านสื่อการเรียนรู้ การออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์

นั้นไม่เพียงแค่การสร้างสื่อที่น่าสนใจตามลักษณะของวัสดุเท่านั้น แต่ยังต้องค านึงถึงกระบวนการการเรียนรู้ การสื่อ

ความหมายและความเข้าใจของผู้เรียนด้วย (ภรรคพล จีนนาเทพ, 2565) 

 การน าเสนอสื่อการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลเกิดขึ้นในบริบทที่เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลเป็นส่วนส าคัญของการ

เรียนรู้และการสื่อสารทั้งภายในและภายนอกห้องเรียน มันเป็นกระบวนการที่ใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลเพื่อสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจและมปีระสทิธิภาพส าหรับผู้เรียน โดยมุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีในการสร้างสื่อที่มี

คุณค่าและการเรียนรู ้ที ่มีความหมายอย่างลึกซึ ้ง การน าเสนอสื ่อการเรียนรู ้ในยุคดิจิทัลสามารถเป็นอย่าง

หลากหลาย ได้แก่เว็บไซต์การเรียนรู้ แอปพลิเคชันการศึกษา วิดีโอการเรียนรู้ การสื่อสารผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

และแม้กระทั่งการใช้เกมการเรียนรู้ เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจและมีประสิทธิภาพส าหรับผู้เรียน

ทุกวัย การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลท าให้เราสามารถท าให้การเรียนรู้เกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา และท าให้เราสามารถ

ปรับปรุงและปรับให้เหมาะสมกับความต้องการและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ในทุกขณะ ทั้งนี้ การ

น าเสนอสื่อการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลต้องพิจารณาถึงความต้องการและความสนใจของผู้เรียน เพื่อให้สื่อการเรยีนรู้

เหล่าน้ันมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างเต็มที่ และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้

ที่น่าทึ่งและมีคุณค่าส าหรับผู้เรียนในยุคปัจจุบันและอนาคต 

ในบทความนี้ จะกล่าวถึงแนวคิดและข้ันตอนการออกแบบสื่อการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล เพื่อเสนอแนวทางใน

การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพส าหรับผู้เรียนในยุคปัจจุบันและอนาคต โดยมุ่งเน้นไปที่

กระบวนการออกแบบสารที่มุ่งเน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง การน าเสนอเนื้ อหาสาระที่มีความน่าสนใจและมีคุณค่า 

รวมถึงการใช้เทคโนโลยีเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ในสถานการณ์การเรียนรู้ออนไลน์ในทุก ๆ มิติอย่าง

เต็มรูปแบบ 
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หลักการออกแบบสารเชิงสร้างสรรค์ 

หลักการออกแบบสารเชิงสรา้งสรรค์เน้นไปที่การสรา้งผลงานที่มีคุณค่าทั้งในด้านการใช้งาน ความสวยงาม 

และความสร้างสรรค์ โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์เพื่อแก้ไขปัญหาหรือเพิ่มคุณค่าให้กับผลงานนั้นๆ นอกจากนี้ยัง

ค านึงถึงประสิทธิภาพในการใช้ทรัพยากรต่างๆ เช่น วัสดุ พลังงาน และเวลา โดยการใช้เทคโนโลยีและกระบวนการ

ที่เหมาะสม เพื่อให้ได้ผลงานที่มีคุณภาพสูงสุด และสามารถตอบสนองความต้องการและความพึงพอใจของผูใ้ช้งาน

ได้อย่างเหมาะสม ในทางศิลปะ หลักการออกแบบสารเชิงสรา้งสร้าค์จะเน้นการสร้างผลงานที่มีความสวยงาม สร้าง

ความประทับใจ และเป็นเอกลักษณ์ในรูปแบบต่างๆ ที่เกิดขึ้นจากความคิดสร้างสรรค์และการผสมผสานระหว่าง

ศิลปะและเทคโนโลยีอย่างลงตัว ซึ ่งทั้งสองด้านนี ้มีการพัฒนาอย่างรวดเร็วในสมัยปัจจุบัน เพราะฉะนั้นการ

ออกแบบสารเชิงสร้างสรรค์จึงเป็นสิ่งส าคัญที่ช่วยสร้างคุณค่าและการแข่งขันในตลาดอย่างมีประสิทธิภาพในยุค

ปัจจุบัน โดยไม่ว่าจะเป็นในด้านการออกแบบสินค้า สื ่อสารสถาปัตยกรรม หรือแม้กระทั ่งการออกแบบ

ประสบการณ์ผู้ใช้งาน (User Experience Design) ที่ให้ประสบการณ์การใช้งานที่ดีและน่าจดจ า (วิชัย วงษ์ใหญ่ 

และ มารุต พัฒผล, 2567) หลักการออกแบบสารเชิงสร้างสรรค์มีหลายประการ แต่ละหลักการอาจมีการเน้นใน

ด้านที่แตกต่างกันไปตามลักษณะงานและวัตถุประสงค์ของการออกแบบ อย่างไรก็ตาม สามหลักการส าคัญที่มักจะ

พบในการออกแบบสารเชิงสร้างสรรค์ประกอบด้วย 

1. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) การออกแบบสารเชิงสรา้งสรรค์คือการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการ

พัฒนาผลิตภัณฑ์หรือบริการ เพื ่อสร้างความแตกต่างและความน่าสนใจในตลาด ความคิดสร้างสรรค์ช่วยให้

ผู้ออกแบบสามารถค้นพบวิธีการใหม่ๆ ในการแก้ไขปัญหาหรือให้คุณค่าที่เพิ่มข้ึนให้กับผลิตภัณฑ์หรือบริการที่สรา้ง

ข้ึนมา 

2. การใช้ทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ (Efficient Resource Utilization): หลักการนี้เน้นการใช้

ทรัพยากรต่างๆ เช่น วัสดุ พลังงาน และเวลาอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อลดการสูญเสียและเพิ่มผลผลิตในการ

ออกแบบ การใช้ทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพช่วยลดค่าใช้จ่ายและเสริมสร้างความยั่งยืนในการผลิตสินคา้หรือ

บริการ 
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3. การตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้ (User-Centric Design): หลักการนี้เน้นการตอบสนองต่อ

ความต้องการและความพึงพอใจของผู้ใช้งาน โดยการให้ความส าคัญกับประสบการณ์ของผู้ใช้ และการออกแบบ

สินค้าหรือบริการให้ใช้งานได้อย่างสะดวกสบายและมีประสิทธิภาพสูงสุดส าหรับผู้ใช้งาน 

 

ขั้นตอนการออกแบบสารเชิงสร้างสรรค์ 

การออกแบบสารเชิงสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทีผ่สมผสานระหว่างความคิดสร้างสรรค์และการสื่อสารอย่าง

มีประสิทธิภาพ เพื่อให้ได้ผลลพัธ์ที่มีความน่าสนใจและสามารถถ่ายทอดความหมายได้อย่างชัดเจนมีขั้นตอนหลัก 

(ส าราญ แสงเดือนฉาย, 2563) ดังนี้ 

1. การท าความเขา้ใจปัญหาและเปา้หมาย 

เริ่มต้นด้วยการวิเคราะหป์ัญหาหรือความต้องการของผูท้ี่สนใจ พร้อมทั้งก าหนดวัตถุประสงค์ที่ต้องการ

สื่อสารอย่างชัดเจน 

2. การสรา้งแนวคิด ระดมความคิด (Brainstorming) เพื่อค้นหาแนวคิดที่เป็นไปได้หลาย ๆ แนวคิด น าไปสู่

การสร้างสารที่มีความคิดสร้างสรรค์และแตกต่างจากปกติ เป็นการออกแบบสารที่ต้องสร้างการผัสทาง

อารมณ์ (emotion design) ให้รบัรู้ได้ถึงแก่นแนวคิดของสาร 

3. การวิจัยและวิเคราะห์ ท าการวิจัยเกี่ยวกบัข้อมลูทีเ่กี่ยวข้อง เช่น ข้อมูลตลาด, ผู้ชมเป้าหมาย, แนวโน้ม

ทางสงัคม เป็นต้น เพื่อน ามาประกอบการพฒันาแนวคิด สั้นกระชับ เข้าง่ายใจ การออกแบบสารจะต้อง

สร้างการจดจ าได้ง่าย เกิดความเข้าใจได้โดยทันท ี

4. การสรา้งต้นแบบ การออกแบบสารจะต้องมีประเด็นของเรือ่งราวที่น าเสนอที่ชัดเจน สอดคลอ้งกบัความ

ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย สารที่ออกแบบจะต้องเป็นเรื่องทีผู่้รบัสารสนใจ เป็นประโยชน์ และมสี่วนร่วม

ในการแสดงทัศนคติ ร่างแบบคร่าว ๆ หรือสร้างต้นแบบของสารเพื่อทดสอบความคิดและวิธีการสือ่สาร 

และตรวจสอบความเป็นไปได้ในการน าไปใช้จริง  

5. การประเมินและปรับปรุง น าต้นแบบมาประเมินทัง้ในด้านความคิดสร้างสรรค์และประสิทธิภาพในการ

สื่อสาร จากนั้นท าการปรบัปรุงให้เหมาะสม  

6. การน าเสนอ สร้างผลงานข้ันสุดท้ายและน าเสนอในรปูแบบที่น่าสนใจและมีประสทิธิภาพมากทีสุ่ด 
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7. การวัดผลและปรับแก้ หลังจากน าไปใช้จริงแล้ว ควรท าการวัดผลตอบรับจากผู้ชม และปรบัแก้ไขในจุดที่

ต้องการเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสาร 

กล่าวโดยสรุปข้ันตอนข้างต้นจะช่วยให้สามารถออกแบบสารที่มีความคิดสร้างสรรค์และสามารถตอบสนองต่อ

ความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างด ี

ตารางท่ี 1 ความแตกต่างระหว่างการออกแบบสารเชิงสร้างสรรค์ยุคก่อนดิจทิัลและยุคดิจิทลั 

ลักษณะการออกแบบ ยุคก่อนดิจิทัล ยุคดิจิทัล 

เครื่องมือการออกแบบ การใช้กระดาษ, ปากกา, ส,ี 

เครื่องมือศิลปะ 

ซอฟต์แวร์ออกแบบดจิิทลั เช่น โปรแกรม

ประยุกตบ์นระบบออนไลน ์

แพลตฟอร์มเผยแพร ่ สื่อสิง่พิมพ์ (หนังสือ, นิตยสาร, 

โปสเตอร)์ 

สื่อออนไลน์ (โซเชียลมเีดีย, เว็บไซต์, วิดีโอ

ออนไลน์) 

ความเร็วในการ

ปรับเปลี่ยน 

ปรับแก้ยาก ต้องใช้เวลาและ

ค่าใช้จ่ายสูง 

ปรับแก้ได้ทันที แบบเรียลไทม์ และไม่เสีย

ค่าใช้จ่ายมาก 

การเข้าถึง

กลุ่มเป้าหมาย 

จ ากัดโดยภูมิศาสตร์และเวลา เข้าถึงได้ทั่วโลกผ่านอินเทอรเ์น็ต 

การมปีฏิสัมพันธ์กบั

ผู้ชม 

สื่อสารทางเดียวจากผูส้ร้างสรรค์ไป

ยังผู้ชม 

มีปฏิสัมพันธ์แบบสองทาง (เช่น คอมเมนต์, 

ไลค์, แชร์) 

การเกบ็ข้อมลูและ

วัดผล 

ใช้วิธีส ารวจแบบออฟไลน์ ต้องใช้

เวลาในการวิเคราะห ์

ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกแบบเรียลไทม์ 

ผ่านเครือ่งมอืดิจิทลั 

ต้นทุนการผลิต สูง (เนือ่งจากต้องใช้วัสดุและการ

พิมพ์) 

ต ่า (เน้นการใช้ซอฟต์แวร์และไมม่ีต้นทุนการ

พิมพ์) 

ความยืดหยุ่นในการ

สร้างสรรค์ 

ถูกจ ากัดโดยเทคโนโลยีและวิธีการที่

ใช้ 

มีความยืดหยุ่นสงู สามารถสร้างสรรค์ได้

หลากหลายรูปแบบ 

การเข้าถึงผู้ชมใหม ่ ต้องใช้เวลาและทรพัยากรในการ

ขยายตลาด 

สามารถเข้าถึงผู้ชมใหม่ได้อย่างรวดเร็วและ

ง่ายดาย 
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ลักษณะการออกแบบ ยุคก่อนดิจิทัล ยุคดิจิทัล 

ความท้าทาย การเข้าถึงผู้ชมทีจ่ ากัด, การเผยแพร่

ที่ซับซ้อน 

การแข่งขันสงู, การรักษาความน่าสนใจใน

ระยะยาว 

 

จากตารางข้างต้นสรุปได้ว่าการออกแบบสารเชิงสร้างสรรค์ในยุคดิจิทัลเน้นความรวดเร็ว , ความยืดหยุ่น 

และการเชื่อมต่อกับผู้ชมผ่านสื่อออนไลน์ ซึ่งเปิดโอกาสให้มีการสร้างสรรค์เนื้อหาที่เข้าถึงผู้คนได้มากขึ้นและมี

ประสิทธิภาพมากข้ึน 

 

บทสรุป 

 การออกแบบสารสร้างสรรค์สื่อการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลเป็นกระบวนการที่มีความส าคัญอย่างมากในการ

สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที ่น่าสนใจและมีประสิทธิภาพส าหรับผู้เรียน โดยการออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่

สร้างสรรค์ไม่ได้มีไว้เพียงแค่เพื่อการสื่อสารเท่านั้น แต่ยังเป็นเครื่องมือที่สามารถกระตุ้นความคิด แก้ไขปัญหา และ

ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึกได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ ในการออกแบบสื่อการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล จะต้องพิจารณาถึง

ความต้องการและความสนใจของผู้เรียนอย่างเหมาะสม เพื่อให้สื่อการเรียนรู้สามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้

ที่น่าสนใจและมีคุณค่าได้ เราต้องใช้เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลอย่างสรา้งสรรค์เพื่อสร้างสือ่การเรยีนรู้ที่เหมาะสมและ

มีประสิทธิภาพในการสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ในการออกแบบสื่อการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล ควรมีการ

วางแผนและออกแบบที่ใช้วิธีการใหม่ๆ และเครื่องมือที่เป็นนวัตกรรม เพื่อให้สื่อการเรียนรู้มีการใช้งานที่ง่ายและมี

ประสิทธิภาพสูงสุด เช่น การใช้งานแพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ การพัฒนาแอปพลิเคชันการศึกษา หรือการใช้

เกมการเรียนรู้ ซึ่งทั้งหมดนี้สามารถช่วยสร้างสถานการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจและมีคุณค่าส าหรับผู้เรียนใ นยุค

ปัจจุบันและอนาคต การน าเสนอสื่อการเรียนรูใ้นยุคดิจิทัลจึงเปน็ปัจจัยส าคัญในการสรา้งบุคคลที่มีการเรยีนรู้และมี

ความคิดสร้างสรรค์ในสังคมดิจิทัลได้อย่างเต็มประสิทธิภาพและมีคุณภาพชีวิตที่ดีข้ึนได้อย่างมั่นคง 
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