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บทคัดย่อ 

การศึกษาวิจัยนี้ มี วัตถุประสงค์ เพ่ื อ  1) ห าประสิทธิภ าพของสื่ อมัลติมี เดี ย  เรื่ อง
การแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 2) หาความสอดคล้องของผู้
ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อม
รับประทาน วิชาการงานอาชีพ (RAI)  3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
การแกะสลักพ้ืนฐาน : ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ  เป็นวิจัยเชิ งทดลอง 
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี จ านวน 
19 คน ใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ สื่อมัลติมีเดีย แบบประเมินคุณภาพสื่อ 
แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงาน และแบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ดัชนีความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาและวัตถุประสงค์ ( IOC) วิเคราะห์ค่าความสอดคล้อง
ระหว่างผู้ประเมิน (Rater Agreement Index: RAI) ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  

ผลการวิจัย พบว่า 1) ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ มีค่าเท่ากับ 80.00/84.21 2) การประเมินความสอดคล้องของ
คะแนนของผู้ประเมิน ดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินในภาพรวมมีความสอดคล้องกันมาก เท่ากับ 
0.89 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อม
รับประทาน วิชาการงานอาชีพ โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.77)  

ค าส าคัญ:  การแกะสลักพ้ืนฐาน, สื่อมัลติมีเดีย, วิชาการงานอาชีพ 
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Thesis Title The Development of Multimedia on Basic Carving: Ready to Eat 
Fruit, Home Economics  
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ABSTRACT 

The purposes of this research were 1) to find the effectiveness of multimedia 
for learning on Basic carving in the lesson on Ready-to-eat fruit, Home Economics 
2) to find the Rater Agreement Index (RAI) towards the Basic carving work of students
studying with multimedia on Basic carving in the lesson on Ready to eat fruit, Home
Economics. 3) to study the students' satisfaction towards multimedia on Basic carving
in the lesson on Ready-to-eat fruit, Home Economics. The research is experimental
research. The sample consisted of 19 students, who studying in Mathayomsuksa 3 of
Nong Ya Sai Wittaya School, Suphan Buri Province by using cluster random sampling
method. The tools used in the research were multimedia, media quality assessment
form, performance assessment form and satisfaction assessment form. The statistics
used in the data analysis were the Content and Objective Conformity Index (IOC), the
Rater Agreement Index (RAI), percentage, mean, and standard deviation.

The results showed that 1) multimedia efficiency on Basic carving in the 
lesson on Ready-to-eat Fruit, Home Economics are equal to 80.00/84.21. 2) Assessing 
the consistency of the assessor's score, the overall Rater Agreement Index (RAI) was 
0.89. 3) Student satisfaction with multimedia on Basic Sculpting in the lesson on 
Ready-to-eat Fruit, Home Economics. Overall, the students' satisfaction was at the 
highest level (X= 4.77)   

Keywords:  Basic Carving, Multimedia, Home Economics 
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กิตติกรรมประกาศ 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยดี และบรรลุตามวัตถุประสงค์ด้วยความกรุณาจ าก 
รองศาสตราจารย์ ดร.จอมขวัญ  สุวรรณรักษ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่สละเวลาให้ค าแนะน า 
ชี้แนะและปรับแก้ในการด าเนินการศึกษา และตรวจสอบวิทยานิพนธ์ ตลอดเวลาในการท าการศึกษา
จนสมบูรณ์เป็นอย่างดี ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณในความกรุณาเป็นอย่างสูงมา ณ ที่นี้ด้วย ขอกราบ
ขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทักษิณา  เครือหงส์ ที่ได้ให้เกียรติเป็นประธานกรรมการสอบ 
และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.น้อมจิตต์ สุธีบุตร กรรมการสอบ ที่สละเวลามาเป็นกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ พร้อมยังให้ค าแนะน าที่เป็นประโยชน์ในการด าเนินการวิจัย การเก็บข้อมูล รวมถึงวิธีการ
วิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ และขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ภูชิษย์ สว่างสุข ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร.วไลภรณ์ สุทธา ผู้อ านวยการวิษณุ ทองค า คุณครูสุนัน กล าพะบุตร คุณครูชญาภา รุ่งโรจน์ธีระ 
และ คุณครูศิวาวุธ ภาณุพิจารย์ ที่ให้เกียรติเป็นผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ รวมไป
ถึง คุณครูสุภิรัฏต์ ศิวิลัย คุณครูศรันยา ปานหงส์ คุณครูกันตพัฒน์ ภูชาดา และคุณครูวิชุณี รักวีธรรม 
ที่สละเวลามาเป็นผู้ประเมินคะแนนชิ้นงานนักเรียน 

นอกจากนี้ ขอขอบพระคุณ ผู้อ านวยการพรลักษณ์ สุพงศ์ ผู้อ านวยการโรงเรียนหนองหญ้า
ไซวิทยา ที่อนุญาตให้ข้าพเจ้าได้เก็บข้อมูลงานวิจัย และขอขอบคุณนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยาที่ให้ความร่วมมือในการทดลองวิจัย ท าให้ได้ข้อมูลที่เกิดประโยชน์ต่องาน
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ สุดท้ายนี้ หากมีข้อผิดพลาดประการใด ผู้วิจัยต้องขออภัยมา ณ ที่นี้ด้วย และหวัง
เป็นอย่างยิ่งว่าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้จะก่อให้เกิดประโยชน์แก่สังคม และผู้ที่สนใจต่อไป 

สิริกานต์ อ านวยศิริ 
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บทท่ี 1 
 

บทน ำ 
 
 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

นโยบายส่งเสริมการเรียนรู้ภายใต้แผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี  (พ.ศ.2561-2580) ของ
กระทรวงศึกษาธิการ ด้วยการส่งเสริมให้น าเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมเข้ามาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอน โดยมีแผนในการพัฒนาศักยภาพของครูให้มีความสามารถด้านการจัดการเรียน
การสอนด้วยการน าเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลเข้ามาปรับใช้ในการสอน เพื่อช่วยให้การจัดการเรียนการ
สอนนั้นมีประสิทธิภาพ โดยมีเป้าหมายให้นักเรียนนั้นเกิดคุณลักษณะแห่งการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
คือ นักเรียนสามารถเรียนรู้และพัฒนาศักยภาพของตนเองในวิชาที่เรียนได้ดียิ่งขึ้น ทั้งในด้านความรู้ 
ทักษะการปฏิบัติ และการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ โดยมีหัวใจส าคัญ คือ การจัดการเรียนการสอน
ที่โดยเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560)  

ส าหรับการจัดเรียนการสอนในรายวิชาการงานอาชีพ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 มีเป้าหมายให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในกระบวนการ
ท างาน ใช้กระบวนการกลุ่มในการท างาน มีทักษะการแสวงหาความรู้ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา 
และทักษะการจัดการ มีลักษณะนิสัยการท างานที่เสียสละ มีคุณธรรม ตัดสินใจอย่างมีเหตุผลและ
ถูกต้อง และมีความสามารถท างานส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) ซึ่งถ้า
จะให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตรงเป้าหมาย ผู้สอนต้องสอนโดยเน้นทั้งด้านเนื้อหาและด้านการปฏิบัติ
ควบคู่กัน เพราะจะท าให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทั้งทางด้านพุธิพิสัย (Cognitive Domain) และทักษะ
พิสัย (Psychomotor Domain) ที่เกิดจากประสบการณ์จริง ก่อให้เกิดเกิดทักษะจากการปฏิบัติ 
(Action Learning) และท าให้นักเรียนมีความรู้ที่คงทน อีกทั้งท าให้นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจใน
ตนเองและสามารถน าสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในการประกอบอาชีพในอนาคต แต่จากสถานการณ์
การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส Covid-19 ที่ทุก ๆ ประเทศทั่วโลกต่างเผชิญอยู่นั้น ดังนั้นเพ่ือลดความ
เสี่ยงต่อการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส Covid-19 กระทรวงศึกษาธิการจึงได้มีค าสั่งให้ทุกโรงเรียนทั่ว
ประเทศ จัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ (Online) สลับกับการเรียนแบบปกติ (On Site) แต่
ปัญหาที่พบในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์นั้น นอกจากจะต้องมีสัญญาณอินเตอร์เน็ตที่ดีแล้ว 
ผู้สอนควรมีสื่อการสอนออนไลน์ที่มีคุณภาพ สวยงามน่าเรียน เพ่ือกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
สามารถปฏิบัติตามได้ และสามารถศึกษาหรือทบทวนความรู้ด้วยตนเองได้ทุกที่และทุกเวลาที่ต้องการ 
ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนนั้นเกิดการเรียนรู้ที่มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ.2560-2579 ยุทธศาสตร์ที่ 3 ข้อที่ 3.4 แหล่งการเรียนรู้ สื่อต าราเรียน นวัตกรรมและสื่อการ
เรียนรู้มีมาตรฐานและประชาชนสามารถเข้าถึงได้โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ 

การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการงานอาชีพ ของโรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา จังหวัด
สุพรรณบุรี ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีจ านวนหน่วยการเรียนรู้ทั้งหมด 8 หน่วยการเรียนรู้ ซึ่งใน
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง “อาหารส ารับ”  (หนังสือการงานอาชีพ ม.3, 2557) การที่จะท าให้ผู้เรียน
นั้นมีศักยภาพตรงตามเป้าหมายของตัวชี้วัดตามหลักสูตรแกนกลางสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 ได้นั้น นอกจากการเรียนด้านเนื้อหาแล้ว ผู้เรียนต้องฝึกปฏิบัติในเรื่องของการ
ประกอบอาหารไทย การจัดตกแต่งจานอาหาร และการจัดจานผลไม้ ซึ่งเป็นการจัดการเรียนการสอน
โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เน้นพัฒนาทักษะการท างานของผู้เรียน โดยผู้สอนจะท าการสอนแบบสาธิต
เพ่ือเป็นแบบอย่างพร้อมกับอธิบาย จากนั้นให้ผู้เรียนปฏิบัติตาม และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสอบถามทั้ง
ก่อนปฏิบัติและขณะปฏิบัติ ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง สามารถแก้ไขปัญหาเฉพาะ
หน้าที่เกิดจากการท างานและเข้าใจในกระบวนการท างานร่วมกับผู้อ่ืน แต่ปัญหาที่พบในการจัดการ
เรียนการสอน ประการแรกในช่วงของการสอนปฏิบัติในเรื่องของการแกะสลักผักและผลไม้พ้ืนฐาน 
คือ นักเรียนมีจ านวนมาก ท าให้ผู้สอนไม่สามารถสอนได้อย่างทั่วถึง นักเรียนบางส่วนที่นั่งห่างจาก
ผู้สอน ไม่สามารถมองเห็นวิธีการสาธิตจากผู้สอนได้อย่างชัดเจน ผู้สอนจึงต้องท าการสอนซ้ าไปซ้ ามา
หลายครั้งเพ่ือให้นักเรียนสามารถดูการสาธิตจากผู้สอนได้อย่างทั่วถึง อีกท้ังยังมีข้อจ ากัดทางด้านเวลา
เรียนซึ่งมีเวลาเรียนเพียงแค่ 2 คาบ คาบละ 50 นาที ท าให้นักเรียนที่ได้เรียนทีหลังนั้นไม่มีเวลามาก
พอในการฝึกปฏิบัติ ส่งผลให้ปฏิบัติชิ้นงานออกมาได้ไม่ดีเท่าที่ควร นักเรียนจึงเกิดความรู้สึกที่ไม่ดีต่อ
การท างาน ไม่มีความมั่นใจและหมดก าลังใจในการฝึกฝน รวมไปถึงการจัดการเรียนการสอนด้วย
วิธีการสอนแบบสาธิตเพียงอย่างเดียวนั้นไม่สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้มากเท่าที่ควร
เพราะในระหว่างที่ผู้สอนท าการสาธิต พบว่า มีนักเรียนกลุ่มที่มองไม่เห็นการสาธิตหรือที่นั่งห่างจาก
ผู้สอน พูดคุยกัน และเดินไปมาในห้องเรียน ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของทิศนา (2559: 330) 
ว่า หากเป็นการสอนกลุ่มใหญ่ ผู้เรียนอาจสังเกตเห็นการสาธิตไม่ได้ชัดเจนและทั่วถึง และในขณะที่
ผู้สอนก าลังสาธิตอาจไม่เห็นพฤติกรรมของผู้เรียน หากผู้เรียนมีส่วนร่วมไม่ทั่วถึงและมากพอ ประการ
ที่สองในช่วงของการสอนทฤษฎีจากการสังเกตของผู้สอนพบว่านักเรียนนั้นไม่มีแรงจูงใจหรือสิ่งเร้าที่
จะไปกระตุ้นความสนใจของนักเรียนให้สมาธิอยู่กับการเรียนจนจบเนื้อหาที่สอนได้ เนื่องจากนักเรียน
นั้นไม่มีส่วนร่วมในการเรียนหรือมีกิจกรรมที่ดึงดูดความสนใจ ท าให้นักเรียนบางส่วนขาดความเข้าใจ
ในเนื้อหา และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในส่วนของทฤษฎีไม่ดีเท่าที่ควร ซึ่งสอดคล้องกับที่ ทิศนา 
(2559: 329) ได้กล่าวถึงข้อจ ากัดของวิธีสอนโดยใช้การบรรยายว่า เป็นวิธีที่นักเรียนมีบทบาทน้อยจึง
ท าให้นักเรียนขาดความสนใจในการบรรยาย ถ้าผู้บรรยายไม่มีศิลปะในการบรรยายที่ดึงดูดใจ 
นักเรียนอาจขาดความสนใจและถ้าผู้สอนขาดการเรียบเรียงเนื้อหาสาระอย่างเหมาะสม นักเรียนอาจ
ไม่เข้าใจ และไม่ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียน ประกอบกับสถานการณ์การ
แพร่ระบาดของเชื้อไวรัส Covid-19 ซึ่งแต่ละโรงเรียนต้องจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ 
(Online) สลับกับการเรียนแบบปกติ (On Site) ท าให้ผู้สอนต้องปรับตัวในการจัดการเรียนการสอน
ในรายวิชาการงานอาชีพ เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการพัฒนาจากประสบการณ์จริง มีความรู้ที่คงทน                  
เกิดความภาคภูมิใจในตนเองและสามารถน าสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในการประกอบอาชีพใน
อนาคตต่อไป 

จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการแก้ปัญหาโดยการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
ส าหรับ วิชาการงานอาชีพ หน่วยการเรียนรู้ เรื่องอาหารส ารับ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
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เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน เพ่ือเป็นการกระตุ้นความสนใจในการเรียนของ
ผู้เรียน เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและพัฒนาทักษะในการท างาน สามารถเรียนรู้ซ้ าได้เท่าที่
ต้องการจากที่บ้าน เป็นการริเริ่มปลูกฝังนิสัยที่ดีในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองของนักเรียนซึ่งเป็น
การส่งเสริมการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต เกิดความรู้สึกที่ดีต่อการเรียนวิชาการงานอาชีพ
มากยิ่งขึ้น สามารถน าความรู้และทักษะที่ได้ไปปรับใช้ในชีวิตจริง และสามารถน าไปเป็นแนวทางใน
การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนให้กับวิชาการงานอาชีพในหน่วยการเรียนรู้อ่ืน ๆ หรือในรายวิชาที่
เกี่ยวข้อง 

1.2 วัตถุประสงค์ 
1.2.1 เพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่ อมัลติมี เดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน : ชุดผลไม้

พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ  
1.2.2 เพ่ือหาความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย 

เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ (RAI)  
 1.2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน : 

ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

1.3 ขอบเขตของกำรศึกษำ 
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน  วิชาการงาน

อาชีพ มีขอบเขตของการศึกษา ดังรายละเอียดต่อไปนี้  
1.3.1 ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ 

การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการจัดการเรียนการสอนในครั้งนี้ คือ เรื่องการแกะสลัก
พ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ หน่วยการเรียนรู้  เรื่องอาหารส ารับ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งได้จากแผนการจัดการเรียนการสอน วิชาการงานอาชีพ ม .3 
โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา ปีการศึกษา 2564 มีเนื้อหาดังต่อไปนี้ 

ตอนที่ 1 อุปกรณ์ในการแกะสลักและการใช้มีดแกะสลัก 
ตอนที่ 2 การเลือกซื้อผลไม้และการดูแลรักษาผลไม้ 
ตอนที่ 3 การแกะสลักใบไม้พ้ืนฐาน 
ตอนที่ 4 การแกะสลักดอกไม้พ้ืนฐาน 
ตอนที่ 5 การน าไปประยุกต์ใช้ส าหรับการจัดตกแต่งและการประกอบอาหาร 
ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้พิจารณาและคัดเลือกเนื้อหาในตอนที่ 3 และตอนที่ 4 

มาพัฒนาเป็นสื่อมัลติมีเดียที่ใช้ในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดยพิจารณาจากความเหมาะสมของ
เนื้อหาและวัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
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1.3.2 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนหนองหญ้า

ไซวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 7 ห้อง มีนักเรียนทั้งหมด 
280 คน (ฝ่ายวิชาการ โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี ปีการศึกษา 2564) 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนหนอง
หญ้าไซวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี ที่เรียนวิชาการงานอาชีพ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โดยใช้
วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) ได้ 1 ห้อง คือ ห้อง ม. 3/7 มีนักเรียน
ทั้งหมด 19 คน  
 1.3.3 ระยะเวลำด ำเนินกำร 
 การวิจัยในครั้งนี้ ด าเนินการ 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 วัน วันละ 2 คาบ รวมทั้งหมด   
4 คาบ 
 1.3.4 ขอบเขตด้ำนพื้นที่ 
 โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา ต าบลหนองหญ้าไซ อ าเภอหนองหญ้าไซ จังหวัด
สุพรรณบุรี 
 
1.4 ตัวแปร 

1.4.1 ตัวแปรต้น (Independent Variables) คือ 
  การสอนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 

วิชาการงานอาชีพ  
1.4.2 ตัวแปรตำม (Dependent Variables) คือ 

 1.4.2.1 คุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน : ชุดผลไม้พร้อม
รับประทาน 

 1.4.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน :                  
ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 

  1.4.2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 
 
1.5 นิยำมศัพท์  

1.5.1 กำรแกะสลักพื้นฐำน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทำน หมายถึง การสร้างลวดลายลงบน
ผลไม้ ได้แก่ ฝรั่ง แอปเปิ้ล มะละกอ สาลี่ และมะม่วง โดยใช้มีดแกะสลักเกลา กรีด เซาะ ฉลุ เป็น
ลวดลายใบไม้ 2 ลาย และลวดลายดอกไม้ 2 ลาย แล้วน ามาจัดลงจานโดยการคละสีและลวดลายให้
เกิดความสวยงามน่ารับประทาน เพ่ือเป็นส ารับสามารถน าไปรับประทานได้ทันที 
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1.5.2 สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อการสอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน:             
ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน โดยมีการน าชุดการสอนและเทคโนโลยีต่าง ๆ เข้ามาประกอบกันเป็นสื่อ
มัลติมีเดีย ได้แก่ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตัวการ์ตูน 2 มิติ ดนตรีประกอบ เสียงพากย์ และวีดีโอ  

 
1.6 สมมติฐำน 
 1.6.1 บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการ
งานอาชีพ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
 1.6.2 ความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่ เรียนด้วยสื่อมัลติมี เดีย  
เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ (RAI) มีความสอดคล้องกัน 
 1.6.3 ความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 
วิชาการงานอาชีพ ของนักเรียนอยู่ในระดับมาก 
 
1.7 กรอบแนวควำมคิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภำพที่ 1.1 กรอบแนวความคิด 
 
1.8  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1.8.1 สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นจากการท าวิจัยในครั้งนี้ สามารถน ามาเป็นแนวทางในการ
พัฒนาสื่อการเรียนการสอนให้กับวิชาการงานอาชีพในหน่วยการเรียนรู้อ่ืน  ๆ หรือในรายวิชาที่
เกี่ยวข้อง  

1.8.2 ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและพัฒนาทักษะในการท างาน 
สามารถกลับไปทบทวนความรู้ด้วยตนเองได้จากที่บ้าน เป็นการริเริ่มปลูกฝังนิสัยที่ดีในการแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเองของนักเรียนซึ่งเป็นการส่งเสริมการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

หลักสตูรแกนกลางสถานศึกษา 
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ
การงานอาชีพ 

การเรยีนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน 

: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 
วิชาการงานอาชีพ 

ความสอดคล้องของคะแนน
ประเมินช้ินงาน 

 
 
 

ทฤษฎีการเรยีนรู ้

การออกแบบสื่อมลัติมเีดีย 

หลักการออกแบบของ ADDIE 
Model 

ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรยีน
ด้วยสื่อมลัตมิีเดีย 

 
 
 

ประสิทธิภาพของสื่อมลัติมีเดีย 



บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 

 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงาน
อาชีพ ในครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารรวมไปถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ทั้งในด้านของแนวคิด ทฤษฎี 
เพ่ือเป็นแนวทางในการท าวิจัย โดยแบ่งเป็นหัวข้อต่าง ๆ ดังนี้ 
 2.1 สื่อมัลติมีเดีย 
  2.1.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย  

2.1.2 รูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย 
  2.1.3 องค์ประกอบสื่อมัลติมีเดีย 
  2.1.4 กระบวนพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา 
  2.1.5 ประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดีย 
 2.2 การแกะสลักผักและผลไม้ 

2.2.1 ความหมายของการแกะสลักผักและผลไม้ 
2.2.2 ประโยชน์ของการแกะสลักผักและผลไม้ 

  2.2.3 วัสดุอุปกรณ์ในการแกะสลักผักและผลไม้ 
  2.2.4 ค าศัพท์ที่ใช้ในการแกะสลักผักและผลไม้ 
  2.2.5 การเลือกผลไม้ในงานแกะสลัก 
  2.2.6 การเก็บรักษาผักและผลไม้ 
 2.3 การประเมินผลทักษะการปฏิบัติ 
  2.3.1 ความหมายของการประเมินทักษะการปฏิบัติ 
  2.3.2 วิธีการประเมินทักษะการปฏิบัติ 

2.3.3 เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 
2.3.4 ขั้นตอนการสร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 

 2.4 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องในงานวิจัย 
2.4.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ 

  2.4.2 ทฤษฎีแรงจูงใจ 
 2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  2.5.1 งานวิจัยภายในประเทศ  
  2.5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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2.1 สื่อมัลติมีเดีย 
 2.1.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
 สุพรรณษา (2555) กล่าวว่า สื่อมัลติมีเดีย คือ การรวบรวมองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ วีดีทัศน์ เสียง มารวมกันไว้ เพ่ือประกอบเป็นสื่อที่สามารถมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ ท าให้เกิดความน่าสนใจในตัวสื่อ 

 พจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน (2554) ได้บัญญัติ ศัพท์ค าว่า Multimedia ไว้ว่า การ
ใช้สื่อหลาย ๆ ประเภทรวมกัน โดยเฉพาะสื่อที่จะช่วยในการเรียนรู้ เป็นต้นว่า ค าอธิบายที่มีลักษณะ
เป็นข้อความ และมีภาพ เสียงประกอบ 

 ณัฐกร (2553) ได้ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดียไว้ว่า เป็นการใช้คอมพิวเตอร์
ผสมผสานรูปแบบการน าเสนอข้อมูลข่าวสารเพ่ือก่อให้เกิดการรับรู้ที่หลากหลายต่อกลุ่มเป้าหมาย ไม่
ว่าจะเป็นการมองเห็นข้อความ ภาพ การได้ยินเสียง หรือแม้กระทั่งความสามารถในการตอบโต้กับสื่อ 
ท าให้มัลติมีเดียถูกน ามาประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย ทั้งในลักษณะสื่อ
ประกอบการบรรยายของผู้สอนในชั้นเรียน และสื่อส าหรับผู้เรียนน าไปใช้เพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 สุรศักดิ์  (2553) กล่าวไว้ว่าสื่อมัลติมี เดียเพ่ือการเรียนการสอน คือ โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่ออกแบบเพ่ือใช้ในการเรียนการสอน โดยผู้ออกแบบได้บูรณาการเอาข้อมูลรูปแบบต่าง 
ๆ เข้าไปเป็นองค์ประกอบเพ่ือการสื่อสารและการให้ประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนช่วยส่งเสริมการเรียนการสอนให้มีคุณภาพ 

 สุคนธ์ (2551) ได้ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดียว่า เป็นการใช้สื่อหลายอย่างน ามา
ประยุกต์ใช้ร่วมกัน เช่น รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เครื่องเล่น วีดีทัศน์ หรือเครื่องบันทึกเสียง โดยมี
ระบบคอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุม ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย 
 Mayer (2003) ได้ให้ค าจ ากัดความของของสื่อมัลติมีเดียว่าหมายถึง การน าเสนอ
เนื้อหาสาระที่ประกอบด้วยค า ข้อความ หรือรูปภาพซึ่งได้รับการออกแบบมาเพ่ือการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

  สรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การอาศัยเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ในการรวบรวม
และผสมผสานสื่อหลายประเภท เช่น ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีทัศน์เข้าด้วยกัน
อย่างเป็นระบบ ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้มากยิ่งขึ้น 

2.1.2 รูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย 
 การออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้เกิดขึ้นจากความก้าวหน้าด้าน

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน ที่สามารถน ามาช่วยในการผลิตและเผยแพร่สื่อได้อย่างรวดเร็ว มี
ความสวยงาม และมีประสิทธิภาพ โดยรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษามี 2 ประเภท (โกเมณ, 
2560; สุนทร และคณะ, 2557) ดังนี้ 

 1) สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอ (Presentation Multimedia) มัลติมีเดียรูปแบบนี้
มุ่งสร้างความตื่นตาตื่นใจ และความน่าสนใจ ถ่ายทอดผ่านประสาทสัมผัสที่หลากลายโดยผ่าน
ตัวอักษร ภาพและเสียงที่ถูกสร้างขึ้นผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบเพ่ือใช้ในการน าเสนอ
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ข้อมูลสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา โดยใช้คอมพิวเตอร์ร่วมเป็นฐานในการน า เสนอข้อมูลด้วย เช่น 
ควบคุมการเสนอภาพสไลด์มัลติวิชั่น ควบคุมการน าเสนอในรูปแบบของวิดีโอเชิงโต้ตอบ (Interactive 
Video) และเครื่องเล่นซีดี-รอม ให้เสนอภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ตามเนื้อหาบทเรียนที่ปรากฏอยู่
บนจอคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปการสื่อสารทางเดียว (One way Communication) 

 2) สื่อมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ (Interactive) หรือสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง มัลติมีเดียรูปแบบนี้เน้นให้ผู้ใช้สามารถตอบโต้สื่อสารกับสื่อได้โดยตรงผ่านโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่มีลักษณะของสื่อหลายมิติหรือไฮเพอร์มีเดีย (Hypermedia) ที่มีเนื้อหาภายในสามารถเชื่อมโยง 
(Link) ถึงกัน มัลติมีเดียรูปแบบนี้นอกนอกจากผู้ใช้จะสามารถดูข้อมูลได้หลากหลายลักษณะ
เช่นเดียวกับรูปแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอแล้ว ผู้ใช้งานยังสามารถสื่อสารโต้ตอบกับบทเรียน
ผ่านการคลิกเมาส์ แป้นพิมพ์ หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ เช่น หากต้องการทราบข้อมูลเพ่ิมเติมก็สามารถคลิก
หัวข้อที่สนใจเพ่ือศึกษารายละเอียดได้ มัลติมีเดียรูปแบบนี้จึงจัดเป็นการสื่อสารแบบสองทาง (Two 
way Communication)  

 ปัจจุบันมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ได้พัฒนาไปถึงลักษณะของความเป็นจริงเสมือน  
(Virtual Reality) ที่ เสริม อุปกรณ์ ต่ าง ๆ  เพ่ื อให้ ผู้ ใช้ งานมองเห็ น เสมื อนหลุด เข้ าไปอยู่ ใน
สภาพแวดล้อมนั้น  จริง ๆ เช่น การจ าลองการขับเครื่องบิน  เครื่องจ าลองการฝึกผ่าตัด เป็น
ต้น นอกจากนี้มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ยังเพ่ิมความสามารถในการติดต่อสื่อสารที่นอกเหนือจากการ
โต้ตอบกับโปรแกรมแล้ว ผู้ใช้ยังสามารถโต้ตอบสื่อสารกับผู้ใช้คนอ่ืน ๆ ที่ใช้โปรแกรมเดียวกันผ่าน
เทคโนโลยีระบบเครือข่ายขนาดเล็ก (LAN) หรือแม้กระทั่งเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เชื่อมโยงโลกเข้าไว้
ด้วยกัน ท าให้การใช้งานมัลติมีเดียในปัจจุบันมีประสิทธิภาพสูงขึ้น  
 2.1.3 องค์ประกอบสื่อมัลติมีเดีย 
 ณัฐกร (2554) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียจะต้องประกอบด้วยสื่อการ
รับรู้ในรูปแบบต่าง ๆ ดังนี้ 

1) ตัวอักษร (Text) ถือว่าเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่ส าคัญ ในการเขียนโปรแกรม
มัลติมีเดีย โดยมากมีตัวอักษรให้ผู้เขียนเลือกได้หลาย ๆ แบบ และสามารถท่ีจะเลือกสีของตัวอักษรได้
ตามต้องการ  นอกจากนั้นยังสามารถก าหนดขนาดของตัวอักษรได้ตามต้องการ การโต้ตอบกับผู้ใช้ก็
ยังนิยมใช้ตัวอักษร รวมถึงการใช้ตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ได้  

 2) ภาพนิ่ง (Still Image) เป็นภาพกราฟิกที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่ายหรือ
ภาพวาด เป็นต้น ภาพนิ่งมีบทบาทส าคัญต่อมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะให้ผลในเชิงของการ
เรียนรู้ด้วยการมองเห็น ไม่ว่าจะดูโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเป็นองค์ประกอบ
เสมอ ดังนั้ น  ภาพนิ่ งจึงมีบทบาทมากในการออกแบบมัลติมี เดียที่ มีตั วอักษรและภาพนิ่ ง
เป็น  Graphical User Interface ภาพนิ่งสามารถผลิตได้หลายวิธี อย่างเช่น การวาด (Drawing) การ
สแกนภาพ (Scanning) เป็นต้น 

 3) เสียง (Sound) เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยู่ในรูปของข้อมูลดิจิตอล และสามารถ
เล่นซ้ า (Replay) ได้จากเครื่องคอมพิวเตอร์ การใช้เสียงในมัลติมีเดียเพ่ือน าเสนอข้อมูลหรือสร้าง
สภาพแวดล้อมให้น่าสนใจยิ่งขึ้น เช่น เสียงน้ าไหล เสียงหัวใจเต้น เป็นต้น เสียงสามารถใช้เสริม
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ตัวอักษรหรือน าเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพได้เป็นอย่างดี  เสียงที่ใช้ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์
สามารถบันทึกเป็นข้อมูลแบบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผ่นสียง (CD-ROM Audio Disc) เทป เสียง
และวิทยุ เป็นต้น 

 4) ภาพเคลื่ อน ไหว (Animation) หมายถึ ง การเคลื่ อนไหวของภาพกราฟิก
ภาพเคลื่อนไหว จึงมีขอบข่ายตั้งแต่การสร้างภาพด้วยกราฟิกอย่างง่าย  พร้อมทั้งการเคลื่อนไหว
กราฟิกนั้น จนถึงกราฟิกมี รายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหวโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างภาพเคลื่อนไหว
ในวงการธุรกิจก็มี Autodesk Animator ซึ่งมีคุณสมบัติดีทั้งในด้านของการออกแบบกราฟิกละเอียด
สาหรับใช้ในมัลติมีเดียตามต้องการ 

 5) ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) การที่ผู้ใช้สามารถโต้ตอบสื่อสารกับโปรแกรมมัลติมีเดีย
ได้ ไม่ว่าจะเป็นการเลือกดูข้อมูลที่สนใจ หรือการสั่งงานให้โปรแกรมแสดงผลในรูปแบบที่ต้องการ โดย
ผู้ใช้สื่อสารผ่านอุปกรณ์พ้ืนฐาน เช่น การคลิกเมาส์ การกดแป้นพิมพ์ หรืออุปกรณ์ขั้นสูง เช่น การ
สัมผัสหน้าจอ หรือเสียงผ่านล าโพง เป็นต้น ซึ่งองค์ประกอบข้อนี้นับเป็นคุณลักษณะส าคัญที่มีอยู่
เฉพาะในมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 

 6) วีดีทัศน์ (Video) การใช้มัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวข้องกับการน าเอาภาพยนตร์วี
ดีทัศน์ซึ่งอยู่ในรูปของดิจิตอลรวมเข้าไปกับโปรแกรมประยุกต์ที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดีทัศน์จะ
น าเสนอด้วยเวลาจริงที่จ านวน 30 ภาพต่อวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกว่า วีดีทัศน์ดิจิตอล (Digital 
Video) คุณภาพของวีดีทัศน์ดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน์ ดังนั้นทั้งวีดีทัศน์
ดิจิตอล  และเสียงจึงเป็นส่วนที่ผนวกเข้าไปสู่การน าเสนอได้ทันทีด้วยจอคอมพิวเตอร์ในขณะที่เสียง
สามารถเล่นออกไปยังล าโพงภายนอกได้โดยผ่านการ์ดเสียง (Sound Card) 

ชิษณุพงศ์ (2559) ได้กล่าวถึงหลักการออกแบบสื่อให้มีความน่าสนใจและตรงตาม
วัตถุประสงค์ไว้ดังนี้  

 1) ตัวอักษร มีความส าคัญเป็นล าดับต้น ๆ ในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งมีข้อควร
ค านึงถึงดังนี ้

 1.1) ชนิดของตัวอักษร (Font) จะต้องเลือกให้มีความทันสมัยมีความเหมาะสม
กับงานและการน าไปใช้ อ่านง่าย ดูเด่น ไม่ควรใช้รูปแบบตัวอักษรหลากหลายจนเกินไป ฟอนต์ของ
หัวข้อและเนื้อหาควรเป็นฟอนต์เดียวกัน และควรหลีกเลี่ยงฟอนต์ที่อ่านยาก เช่น ฟอนต์ลายมือ เป็น
ต้น ในปัจจุบันตัวอักษรทางราชการที่หน่วยงานรัฐทุกภาคส่วนใช้เป็นมาตรฐานในการออกหนังสือ
ราชการ คือฟอนต์ “TH Sarabun PSK” 

 1.2) ขนาดตัวอักษร (Lettering Size) ต้องไม่ให้เล็กจนเกินไปเพราจะท าให้ไม่
สามารถมองเห็นตัวอักษรในงานที่น าเสนอได้จากระยะไกล เพ่ือท าการหาขนาดตัวอักษรที่เหมาะสม 
ผู้ออกแบบอาจจะใช้วิธีการลองฉายงานน าเสนอและตรวจสอบดูว่าสามารถอ่านหรือมองเห็นตัวอักษร
ในงานน าเสนอได้จากระยะท่ีต้องการหรือไม่ 

 1.3) Bullets หมายถึงการเลือกค ามาใส่เฉพาะค าสั้น ๆ กระชับ ไม่จ าเป็นต้องน า
ประโยคมาใส่ทั้งหมดอย่างละเอียด เป็นการใส่เพ่ือเป็นแนวทางเท่านั้นว่าผู้ที่น าเสนอต้องการจะพูด
เรื่องอะไร ค าที่ใส่ควรจะมี 1 – 2 บรรทัดเท่านั้น ไม่ควรยาวเกินกว่านี้ เพราะถ้ามีข้อความที่ยาว
เกินไปจะท าให้ไม่มีใครสนใจอ่าน ไม่มีความน่าสนใจ 
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 2) สีพ้ืนหลังและสีของตัวอักษร ควรใช้สีเข้มมากกว่าสีอ่อน เพราะจะช่วยลดความ
สว่างของหน้าจอขณะน าเสนอท าให้รู้สึกสบายตา และควรพิจารณาจากขนาดห้อง ถ้าห้องมีขนาดเล็ก
ไม่เกิด 20 ฟุต สีของพ้ืนหลังจะใช้สีเข้มหรือสีอ่อนก็ได้ แต่ถ้าห้องมีขนาดใหญ่เกิน 20 ฟุต ควรใช้สีพ้ืน
หลังสีอ่อน เพราะถ้าใช้พ้ืนหลังสีเข้าจะท าให้คนที่อยู่ไกลอ่านตั วหนังสือได้ยาก แต่ถ้ามีความ
จ าเป็นต้องใช้พ้ืนหลังสีเข้มก็ควรเพ่ิมขนาดของตัวอักษรให้ใหญ่มากกว่าปกติ โดยแบ่งหลักในการ
เลือกใช้สีดังนี้ 
 2.1) อารมณ์ของสี สีทุกสีมีการให้อารมณ์ของสีอยู่  ถ้าน ามาเลือก ใช้อย่าง
เหมาะสมก็จะเกิดประโยชน์ในการพัฒนาสื่อได้ แบ่งเป็นสีโทนร้อน เช่น เหลือง ส้ม แดง จะให้
ความรู้สึกที่ร้อนแรง ตื่นเต้น เหมาะกับเนื้อหาที่มีความดึงดูดใจ หรือสิ่งที่ต้องการเน้นย้ า การเตือนภัย 
และสีโทนเย็น เช่น เขียว ฟ้า น้ าเงิน จะให้ความรู้สึกที่สงบ เยือกเย็น สบายตา เหมาะกับเนื้อหาที่
ต้องการให้ผ่อนคลาย 
 

 
 

ภาพที่ 2.1 วงจรสี  
ที่มา: www.pinterest.com 

 
 2.2) การจับคู่สี การจับคู่สีที่เหมาะสมจะส่งผลท าให้สื่อมัลติมีเดียมีความสวยงาม 
น่าสนใจมากยิ่งขึ้น โดยมีหลักการ 2 ข้อ ดังนี้ 
   2.2.1) คู่สีที่เข้ากัน เป็นโทนสีที่ใกล้เคียงกัน เช่น โทนสีร้อนเหมือนกัน สี
โทนเย็นเหมือนกัน หรืออาจะเป็นสีเดียวกันโดยมีระดับความเข้ม-อ่อนต่างกัน 
   2.2.2) คู่สีตรงข้าม คือสีที่อยู่ตรงข้ามกันในวงจรสี มีความเด่นเกือบเท่า
เทียมกันท าให้มีความขัดแย้งกันจึงมีข้อควรระวังในการใช้ โดยมีเทคนิคต่าง ๆ ในการใช้ เช่น ใช้คู่สี
ตรงข้ามในปริมาณที่ต่างกัน ใช้สีขาวหรือด ามาช่วยคั่นเพ่ือลดความแรงของสีทั้งสองลง น าสีผสมของ
ทั้งสองสีมาคั่นเพ่ือลดความแรงของสีทั้งสองลง เป็นต้น 
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  3) ภาพประกอบ เป็นสิ่งที่ช่วยเสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหาที่ต้องการจะสื่อมาก
ยิ่งขึ้น มีทั้ งภาพนิ่ งและภาพเคลื่อนไหว หรือแอนิ เมชัน (Animation) ซึ่ งหลักการคือควรใส่
ภาพประกอบให้สัมพันธ์กับเนื้อหา ไม่ควรน าภาพที่ไม่เกี่ยวข้อหรือภาพที่ไม่สามารถระบุวัตถุประสงค์
ในการใส่มาใส่และไม่ควรใส่ภาพหลาย ๆ ภาพ ในหลาย ๆ หัวข้อไว้ด้วยกันใน 1 สไลด์ เพราะจะท าให้
เกิดการสับสนได ้ 
  4) การน าเสนอ การน าเสนอที่ดีควรเป็นการน าเสนอที่ท าให้เรื่องยากดูเป็นเรื่องที่
เข้าใจง่ายส่วนมากมักจะเป็นเนื้อหาทางด้านวิชาการ เพ่ือท าให้เกิดการเรียนรู้ได้และไม่ท าให้รู้สึกเบื่อ 
โดยมีเทคนิคในการน าเสนอดังนี้ 
 4.1) ปริมาณข้อความไม่ควรมีมากจนเกินไป ควรสรุปเป็นประโยคสั้น ๆ หรือใส่
แต่หัวข้อที่ส าคัญ เพ่ือไม่ให้ผู้อ่านรู้สึกเบื่อ และท้อแท้ในการอ่าน 
 4.2) การน าเสนอด้วยแผนสถิติและแผนภาพ (Chart Graph and Diagram) 
เป็นการจัดระบบข้อมูลให้เป็นระบบระเบียบ เข้าใจง่าย สื่อความได้ชัดเจนรวดเร็ว ควรใช้กับข้อมูลที่
เป็นข้อมูลเชิงปริมาณมากกว่าข้อมูลที่เป็นนามธรรม 
 

 
 

     ภาพที่ 2.2 แผนภูมิวงกลม  
     ที่มา:  www.pinterest.com 
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ภาพที่ 2.3 แผนภูมิแท่ง  
ที่มา:  www.pinterest.com 

 
5) การจัดวาง นับว่ามีความส าคัญเพราะช่วยให้สื่อมีความสวยงาม น่าสนใจ เป็นการ

เน้นจุดส าคัญและช่วยให้สื่อความได้ดียิ่งขึ้น การจัดวางที่ดีจะช่วยให้เกิดความเข้าใจอีกทั้งยังมีผลต่อ
ความสนใจอีกด้วย โดยมีรายละเอียดการจัดวางดังต่อไปนี้ 
  5.1) การจัดหัวเรื่องหลักและหัวเรื่องย่อย (Heading and Sub-heading) ควรมี
ขนาดที่แตกต่างกัน โดยหัวเรื่องหลักควรมีขนาดใหญ่ที่สุด และลดหลั่นตามลงมาตามล าดับ 
นอกจากนี้ยังสามารถใช้ตัวหนา ตัวเอียง หรือขีดเส้นได้เป็นการเน้นในหัวข้อหลักและหัวข้อรองร่วม
ด้วย 
  5.2) ความสมดุล (Balance) คือการจัดวางให้เนื้อที่ของสื่อทั้งซ้าย ขวา บน ล่าง 
มีน้ าหนักเท่ากัน ไม่มีส่วนไหนแน่นเกินหรือว่างจนเกินไป 

 6) การเน้น ในสื่อ 1 หน้าสไลด์ ควรมี “จุดเด่น” เป็นจุดที่ผู้ดูเพ่งความสนใจไปหาจุด
นั้นเป็นสิ่งแรก เป็นส่วนที่ดึงดูดความสนใจ เป็นการเน้นให้สื่อมีจุดเด่น ส่วนมากมักใช้กับหัวข้อหรือ
ส่วนที่มีความส าคัญ และยังท าให้ผู้ดูสนใจในหัวข้อย่อยอ่ืน ๆ มากข้ึนอีกด้วย 
 7) เอกภาพและความสม่ าเสมอ หมายถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น
ภาพประกอบ ตัวอักษร พ้ืนหลังของสื่อมีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน มีส่วนเน้นส่วนเสริมที่กลมกลืน 
ไม่แข่งกันเด่นจนเกินไป ซึ่งสามารถจัดสื่อให้มีความเอกภาพและความสม่ าเสมอได้ดังนี้ 
 7.1) การจัดวางต าแหน่ง ควรจัดวางต าแหน่งให้เกิดความสมดุล สวยงามเป็นไป
ในทางเดียวกัน ถ้าสื่อที่ท ามีหลายหน้า เช่น Power Point แผ่นพับ หนังสือ ก็ควรจัดให้ทุกหน้ามี
องค์ประกอบบอกอย่างที่เหมือนกันทุกหน้า เช่น สีพื้นหลัง หัวข้อเรื่อง ภาพ รูปแบบตัวอักษร เป็นต้น  
 7.2) ความสม่ าเสมอของพ้ืนหลัง คือการใช้สีหรือลักษณะของพ้ืนหลังที่มีความ
คล้ายคลึงไปในทางเดียวกัน หากพ้ืนหลังเป็นภาพถ่าย หน้าต่อไปก็ควรเป็นภาพถ่ายเดียวกัน 
 7.3) การใส่เสียง หากเป็นการใส่เสียงพากย์ ผู้พากย์ควรเป็นคนเดียวกัน นอกจาก
เป็นการเล่านิทานที่ต้องมีหลายเสียงจากผู้พากย์หลายคนในการเล่าเรื่อง 
 7.4) ความเรียบง่าย เป็นการออกแบบสื่อที่ไม่มากจนเกินไป สามารถควบคุมให้
เป็นไปในทิศทางเดียวกันได้ง่าย 
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 7.5) การใช้ปุ่ม หากเป็นสื่อคอมพิวเตอร์ที่มีปุ่มกด ควรออกแบบปุ่มให้มีลักษณะ
ที่เข้าใจง่าย หรือเป็นสัญลักษณ์ที่ใช้เป็นแบบสากล เช่น ปุ่มกลับหน้าหลักมักเป็นรูปบ้าน ปุ่มถัดไปใช้
เป็นสัญลักษณ์ลูกศร หรือระบุตัวอักษรลงไปในปุ่ม เป็นต้น 
รุ่งโรจน์ (2554) ได้จ าแนกองค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียไว้ทั้งหมด 7 ชนิด ได้แก่ 

 1) ข้อความ (Text) เป็นส่วนที่เกี่ยวกับเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย ใช้แสดงรายละเอียด 
หรือเนื้อหาของเรื่องที่น าเสนอ ปัจจุบันมีหลายรูปแบบ ได้แก่  

 1.1) ข้อความที่ได้จากการพิมพ์ เป็นข้อความปกติที่พบได้ทั่วไป ได้จากการพิมพ์
ด้วยโปรแกรมประมวลผลงาน เช่น NotePad Text Editor Microsoft Word โดยตัวอักษรแต่ละตัว 
เก็บเป็นรหัสแอสกี (ASCII) หรือรหัสอ่ืน 

 1.2) ข้อความจากการสแกน เป็นข้อความในลักษณะภาพ (Image) ได้จากการน า
เอกสาร ที่พิมพ์ไว้หรือเอกสารต้นฉบับมาท าการสแกน ด้วยเครื่องสแกน (Scanner) จะได้ผลออกมา
เป็นภาพ ปัจจุบันสามารถแปลงข้อความภาพเป็นข้อความปกติได้โดยอาศัยโปรแกรม OCR  

 1.3) ข้อความอิเล็กทรอนิกส์  เป็นข้อความที่ พัฒนาให้อยู่ ในรูปของสื่อที่ ใช้
ประมวลผลได้  

 1.4) ข้อความไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) เป็นรูปแบบของข้อความ ที่ได้รับความ
นิยมมาก ในปัจจุบัน โดยเฉพาะการเผยแพร่เอกสารในรูปของเอกสารเว็บ เนื่องจากสามารถใช้เทคนิค
การเชื่อม ข้อความ (Link) ไปยังข้อความหรือจุดอ่ืน ๆ ได้ 

 2) ภาพนิ่ง (Picture) การใช้คอมพิวเตอร์แสดง ภาพถ่าย ภาพวาด หรือภาพกราฟิก
ต่าง ๆ บนจอคอมพิวเตอร์ ให้ได้อย่างสวยงามนั้น ภาพเหล่านี้จะถูกเปลี่ยนรูปแบบก่อนเพ่ือให้
คอมพิวเตอร์สามารถใช้และเสนอ ภาพเหล่านั้นได้ โดยมีรูปแบบที่นิยมใช้กันมาก 2 รูปแบบ คือ  

 2.1) กราฟิกแผนที่บิต (Bitmapped Graphics) หรือกราฟิกแรสเตอร์ (Raster 
Graphics) เป็นกราฟิกที่แสดงด้วยจุดภาพในแนวตั้งและแนวนอนเพ่ือประกอบรวมเป็นภาพ ภาพใน
รูปแบบนี้ จะมีชื่อลงท้ายด้วย .gif, .tiff, และ .bmp  

 2.2) กราฟิกเส้นสมมติ  (Vector Graphics) หรือกราฟิกเชิ งวัตถุ  (Object-
oriented Graphics) เป็นกราฟิกที่ใช้สูตรคณิตศาสตร์ในการสร้างภาพ โดยที่จุดภาพจะถูกระบุด้วย
ความสัมพันธ์เชิงพ้ืนที่ แทนที่จะอยู่ในแนวตั้งและแนวนอน ภาพกราฟิกประเภทนี้จะสร้างและแก้ไขได้
ง่ายและสวยงาม มากกว่ากราฟิกแผนที่บิต ภาพในรูปแบบนี้จะมีชื่อลงท้ายด้วย eps, wmf, และ pict 

 3) ภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหว หรือภาพกราฟิกเคลื่อนไหว หรือภาพแอนิเมชัน 
(Animation) เป็นการน าภาพกราฟิกที่วาดหรือถ่ายเป็นภาพนิ่ง มาสร้างให้ดู เคลื่อนไหว ด้วย
โปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว ภาพเหล่านี้เป็นประโยชน์ในการจ าลองสถานการณ์จริง เช่น ภาพการ
ขับเครื่องบิน รวมถึงการเพ่ิม เทคนิคพิเศษ เช่น การหลอมภาพ (Morphing) เป็นเทคนิคการท าให้
ภาพเคลื่อนไหวโดยใช้การเติม ช่องว่างระหว่างภาพที่ไม่เหมือนกัน เพ่ือให้ดูเหมือนว่าภาพหนึ่งถูก
หลอมละลายไปเป็นอีกภาพหนึ่ง โดยมีการแสดงการหลอมของภาพหนึ่งไปสู่อีกภาพหนึ่งให้ดูด้วย  
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 4) ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดีทัศน์  การบรรจุภาพเคลื่อนไหวแบบวีดีทัศน์ลงใน
คอมพิวเตอร์จ าเป็นต้องใช้โปรแกรมและอุปกรณ์เฉพาะในการจัดท าปกติแล้วแฟ้มข้อมูลภาพวีดีทัศน์
จะมีขนาดเนื้อที่บรรจุใหญ่มาก จึงต้องลดขนาดแฟ้มข้อมูลภาพลงด้วยการใช้เทคนิคการบีบอัดภาพ 
(Compressing) ด้วยการลดพารามิเตอร์ บางส่วนของสัญญาณในขณะที่คงเนื้อหาส าคัญไว้ รูปแบบ
ของภาพวีดีทัศน์บีบอัดท่ีใช้กันทั่วไป ได้แก่ Quicktime, AVI และ MPEG 

 5) เสียง เสียงที่ใช้ในสื่อมัลติมีเดียต้องบันทึกและจัดรูปแบบเฉพาะเพ่ือให้คอมพิวเตอร์
สามารถ เข้าใจและใช้ได้ รูปแบบเสียงที่นิยมน ามาใช้มีอยู่ 2 รูปแบบ คือ Waveform (WAV) และ 
Musical Instrument Digital Interface (MIDI) แ ฟ้ ม ข้ อมู ล เสี ย ง  WAV จ ะบั น ทึ ก เสี ย งจ ริ ง
เช่นเดียวกับ เสียงเพลงในแผ่นซีดีและเป็นแฟ้มขนาดใหญ่จึงจ าเป็นต้องได้รับการบีบอัดก่อนน าไปใช้
ส าหรับ แฟ้มข้อมูลเสียง MIDI จะเป็นการสังเคราะห์เสียงเพ่ือสร้างเสียงใหม่ขึ้นมา จึงท าให้แฟ้มมี
ขนาดเล็กกว่าแฟ้ม WAV แต่คุณภาพเสียงจะด้อยกว่า 

 6) ส่วนต่อประสาน สื่อมัลติมีเดียประกอบด้วยแฟ้มข้อมูลและองค์ประกอบต่าง ๆ ที่
ท างานโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผู้ใช้งานสามารถโต้ตอบกับข้อมูลสารสนเทศเหล่านั้นได้ โดย
อาศัยส่วนต่อประสาน (Interface) ที่ปรากฏบนจอภาพ รูปแบบส่วนต่อประสานมีหลากหลายรูปแบบ 
เช่น รายการเลือก แบบผุดขึ้น (Pop-up Menus) แถบเลื่อน (Scroll Bars) และสัญรูป (Icon) เป็น
ต้น  

 7) การเชื่อมโยงหลายมิติ (Hyperlink) เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญหนึ่งของการใช้สื่อ
มัลติมีเดีย ในลักษณะของสื่อหลายมิติข้อมูลต่าง ๆ สามารถเชื่อมโยงกันได้อย่างรวดเร็วโดยอาศัยการ
เชื่อมโยงหลายมิติ ส าหรับการเชื่อมโยงหลายมิติเป็นการสร้างการเชื่อมต่อระหว่างข้อมูลตัวอักษร 
ภาพ และเสียง โดยใช้ข้อความขีดเส้นใต้ หรือสัญรูปที่ใช้แทนสัญลักษณ์ เช่น รูปล าโพง รูปฟิล์ม 
เพ่ือให้ผู้ใช้คลิกท่ีจุดเชื่อมโยงเหล่านั้นเชื่อมโยงไปยังข้อมูลที่ต้องการ 
 2.1.4 กระบวนพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 
 การออกแบบการเรียนการสอนเป็นหัวใจหลักของการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนทุก
ประเภท สื่อมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพต้องมีผู้ออกแบบการเรียนการสอนเข้ามาท าหน้าที่ในการน า
เนื้อหาที่ได้เตรียมไว้แล้วอย่างดีมาออกแบบวิธีการน าเสนอ รวมทั้งกิจกรรมที่จะเสริมให้ผู้เรียนเกิด
กระบวนการเรียนรู้เนื้อหาเหล่านั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสามารถดึงคุณลักษณะของมัลติมีเดีย
มาใช้ให้เกิดประโยชน์อย่างเต็มที่ 
  ณัฐกร (2553) กล่าวว่า ในกระบวนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา มีขั้นตอน
การด าเนินการ ดังต่อไปนี้ 
 2.1.4.1 ขั้นการวางแผน (Planning) ในกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนรู้ ขั้นตอนการวางแผนนับว่าเป็นขั้นตอนที่ส าคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากเกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์และ
ก าหนดแผนการปฏิบัติงาน หากวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องไม่ชัดเจน ไม่สมบูรณ์ จะส่งผลให้การ
ออกแบบหรือวิธีการน าเสนอเนื้อหาในบทเรียนไม่สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย หรือวัตถุประสงค์ท าให้
บทเรียนที่สร้างขึ้นไม่มีประสิทธิภาพที่จะสามารถน าไปใช้งานได้ โดยขั้นตอนการวางแผนประกอบด้วย 
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  1) ก าหนดเป้าหมาย ผู้พัฒนาจะต้องก าหนดเป้าหมายของการเรียนให้ชัดเจน
ว่าผู้เรียนเป็นใคร ต้องการให้ผู้เรียนรู้อะไร หรือบอกว่าผู้เรียนสามารถท าอะไรได้บ้างหลังจากเรียนไป
แล้ว การก าหนดเป้าหมายในขั้นนี้ อาจไม่จ าเป็นต้องระบุพฤติกรรมที่ต้องการให้เกิดขึ้น แต่อาจกล่าว
ในลักษณะของวัตถุประสงค์กว้าง ๆ ทั่วไปไว้ก่อน 

  2) วิเคราะห์ปัจจัยที่ เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาเป็นข้อมูลในการวางแผนการ
ปฏิบัติงานและออกแบบบทเรียน ซึ่งเป็นปัจจัยที่ เกี่ยวข้อง ได้แก่ 

 2.1) กลุ่มเป้าหมายและความต้องการในการเรียนโดยศึกษาในลักษณะของ
ผู้เรียน เช่น อายุระดับความรู้ ฐานะ ศาสนา สภาพแวดล้อม ค่านิยม ทัศนคติ พฤติกรรมหรือรูปแบบ
การเรียน เป็นต้น และความต้องการในการเรียนว่าเรียนเพราะเหตุผลใด 

 2.2) เนื้อหาวิชา เป็นการวิเคราะห์เพ่ือก าหนดขอบข่ายของเนื้อหา โดย
พิจารณาจากเป้าหมายที่ก าหนดไว้ว่าเนื้อหาใดที่ต้องการถ่ายทอดไปสู่ผู้เรียน จากนั้นจึงศึกษาว่ า
เนื้อหาที่ต้องการน าเสนอนั้นมีขอบเขตที่เกี่ยวข้องเพียงใด ประกอบด้วยหัวข้อใดบ้าง จ าเป็นต้อง
น าเสนอหรือไม่จ าเป็น จากนั้นจัดล าดับเนื้อหาให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน โดยก าหนดออกมาเป็น
หัวข้อใหญ่และหัวข้อย่อย การวิเคราะห์เนื้อหานับว่ามีความส าคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากผลที่ได้จาก
ขั้นตอนนี้จะส่งผลถึงขั้นตอนต่อ ๆ ไป ถ้าการวิเคราะห์เนื้อหาไม่สมบูรณ์จะท าให้บทเรียนที่สร้างขึ้นไม่
มีประสิทธิภาพที่จะน าไปใช้งานตามวัตถุประสงค์ได้ ขั้นนี้จึงต้องกระท าด้วยความรอบคอบและต้องใช้
ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เข้าช่วย รวมทั้งต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสมบูรณ์ของเนื้อหาที่ได้
จากการวิเคราะห์ 

 2.3) ทรัพยากรต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องเป็นการวิเคราะห์ทรัพยากรทั้งหมดที่
จะต้องใช้ในการพัฒนาบทเรียน ทั้งด้านของแหล่งข้อมูล บุคลากร ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ รวมทั้ง 
งบประมาณ การ วิเคราะห์แหล่งข้อมูลเพ่ือที่จะทราบว่าจะสามารถรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง
จากเอกสาร ต าราการวิเคราะห์บุคลากรในการผลิตเพ่ือให้ทราบว่ามีบุคลากรรองรับบทบาทหน้าที่ใด
ได้บ้าง หน้าที่ใดที่ไม่มีจะได้เตรียมหามาเสริม หรือมีฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ใดบ้างที่จะช่วยสนับสนุน
การปฏิบัติงาน และต้องจัดหามาเพ่ิมเติมส่วนงบประมาณถือว่าเป็นอีกปัจจัยส าคัญเพราะเป็นส่วน
ขับเคลื่อนซึ่งต้องท าการวิเคราะห์ว่าจะใช้งบประมาณเท่าใดในการพัฒนา 

  3) ก าหนดแผนการปฏิบัติงาน น าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มาท าการวาง
แผนการปฏิบัติงาน โดยแบ่งขั้นตอนการท างานออกเป็นระยะ ๆ แต่ละช่วงมีภารกิจใดที่ต้อง
ด าเนินการ ใครบ้างที่เกี่ยวข้องและเป็นผู้รับผิดชอบ ใช้เวลาเท่าใด โดยมีเป้าหมายที่ชัดเจนเป็นตัวชี้วัด
ความส าเร็จในแต่ละข้ัน 

2.1.4.2 ขั้นการออกแบบ (design) ประกอบด้วย 
  1) การเขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นการน าวัตถุประสงค์ทั่วไปที่ได้

ก าหนดไว้ในขั้นการวางแผนมาเขียนเป็นรูปแบบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมซึ่งจะบ่งบอกถึงสิ่งที่
คาดหวังว่าผู้เรียนจะแสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมาหลังจากสิ้นสุดการเรียนรู้  โดยที่พฤติกรรมนั้น
จะต้องวัดได้หรือสังเกตได้ ค าที่ระบุในวัตถุประสงค์ประเภทนี้จึงเป็นค ากริยาที่ชี้เฉพาะ เช่น อธิบาย 
แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห์ เป็นต้น 
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 2) การเขียนเนื้อหา การวิเคราะห์เนื้อหาในขั้นตอนการวางแผน ท าให้ทราบ
ถึงขอบเขตของเนื้อหาบทเรียนที่ต้องการน าเสนอ ในขั้นตอนนี้จะต้องรวบรวมเนื้อหาจากแหล่งข้อมูล
ต่าง ๆ รวมทั้งจากผู้เชี่ยวชาญ มาท าการเขียนเรียบเรียงตามหัวข้อที่วางแผนไว้ โดยต้องพิจารณาให้
เหมาะสมต่อการน าเสนอด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย รูปแบบการเขียนอาจใช้วิธีการเหมือนการเขียน
หนังสือหรือบทความ แต่ควรใช้ประโยคที่สั้น กระชับได้ใจความ 

 3) การก าหนดรูปแบบวิธีในการสอน และวิธีการประเมินผล เป็นการน า
เนื้อหามา พิจารณาว่าต้องท าการเรียนการสอนอย่างไร ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายอย่าง เช่น 
วัตถุประสงค์ของ บทเรียน ผู้เรียน สภาพแวดล้อมของห้องเรียนและสื่อการสอน ดังนั้น ในขั้นนี้
ผู้ออกแบบการสอนควรต้องหาคนช่วยคิด เพ่ือให้ได้รูปแบบหลาย ๆ รูปแบบ และต้องคิดวิธีการ
ประเมินผลการเรียนรู้เพื่อที่จะพิจารณาว่าผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ 

 4) การวางโครงสร้างของบทเรียนและเส้นทางการควบคุมบทเรียนการ
ออกแบบโครงสร้างของบทเรียนเป็นการก าหนดความสัมพันธ์ของส่วนประกอบต่าง  ๆ ในบทเรียน
แบบคร่าว ๆ เช่น ส่วนน า ส่วนเนื้อหา ส่วนแบบฝึกหัด ส่วนแบบทดสอบ เป็นต้น นอกจากนี้โครงสร้าง
ยังแสดงให้เห็นภาพรวมของลักษณะการเข้าสู่แต่ละส่วนในบทเรียน ว่ามีทางใดบ้าง ผู้เรียนสามารถ
เรียนในลักษณะเส้นตรงหรือไม่เป็นเส้นตรง โดยส่วนใหญ่การวางโครงสร้างบทเรียนจะพิจารณาจาก
ขอบข่ายของ เนื้อหาและรูปแบบการสอนรวมทั้งลักษณะของผู้เรียนเพ่ือการออกแบบที่เหมาะสมต่อ
การใช้งาน 

 5) การเขียนผังการท างาน  (Flow Chart) ของโปรแกรมผังการท างาน 
หมายถึง แผนภูมิที่ แสดงความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละเฟรม หรือแต่ล่ะส่วน ตั้งแต่เริ่มจนจบของ
บทเรียน ในลักษณะที่ละเอียดมากกว่าดูจากโครงสร้าง รูปแบบการเขียนผังงานนิยมเขียนในรูปแบบ
และสัญลักษณ์เดียวกับการเขียนผังงาน (Flow Chart) ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซึ่งความละเอียดใน
การเขียนผังงาน ขึ้นอยู่กับความซับซ้อนของเนื้อหาและการท างานของโปรแกรมบทเรียน ยิ่งผังงาน
ละเอียดมากเท่ าไร  ก็ จะง่ายต่อผู้ ที่ น าผั งงานไปใช้ต่อ  เช่น  ผู้ ที่ เขียนกรอบแสดงเรื่องราว 
(Storyboard) หรือผู้เขียนโปรแกรม 

 6) การร่างส่วนประกอบต่าง ๆ ในหน้าจอ  (Interface Layout) เมื่อการ
ด าเนินการมาถึง ขั้นนี้ จะท าให้เราเกิดภาพของหน้าจอคร่าว ๆ ว่าบทเรียนจะประกอบด้วยส่วนใดบ้าง 
ในส่วนนี้จะเป็นส่วนที่ผู้ออกแบบควรร่างส่วนประกอบต่าง ๆ ของหน้าจอให้สามารถมองเห็นต าแหน่ง
ของส่วนประกอบต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้ท าหน้าที่ผลิตแผนโครงเรื่อง (Storyboard) ในขั้นตอนต่อไปได้
น าไปใช้เป็นแนวทาง ในกรณีที่เป็นชุดบทเรียนหลาย ๆ เรื่อง นิยมท าออกมาในลักษณะโครงร่าง 
(Template) แบบต่าง ๆ เพื่อให้ง่ายต่อการใช้งาน 

 7) การเขียนแผนโครงเรื่อง (Storyboard) จากผังการท างานและการร่าง
หน้าจอในขั้นที่แล้วผู้พัฒนาสื่อจะน ามาขยายรายละเอียดออกเป็นกรอบเรื่องราวของบทเรียนที่แสดง
รายละเอียดแต่ละหน้าจอ  ตั้งแต่เฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดท้ายของบทเรียนว่าจะน าเสนอข้อมูลนั้นด้วย
วิธีการแบบใด โดยแสดงภาพหน้าจอ พร้อมทั้งรายละเอียดของข้อความและลักษณะของภาพและ
เงื่อนไขต่าง ๆ ในเฟรมนั้น เช่น ถ้าน าเสนอด้วยข้อความและภาพนิ่งก็จะบอกรายละเอียดว่าข้อความ
เขียนว่าอย่างไร ภาพประกอบคือภาพอะไร อยู่ต าแหน่งใดบ้างของหน้าจอ หรือถ้าน าเสนอด้วย
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ภาพเคลื่อนไหว หรือปฏิสัมพันธ์ จะน าเสนอว่าภาพนั้นเคลื่อนไหวอย่างไร จากต าแหน่งไหนไปที่ใด
ของหน้าจอ มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้เรียนอย่างไร ถ้าผู้เรียนคลิกเมาส์แล้วโปรแกรมจะตอบสนอง
อย่างไร ซึ่งการเขียนกรองแสดงเรื่องราวอาจใช้การวาดหรือเขียนหรือสร้างจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ก็ได้ขึ้นอยู่กับความถนัดของผู้เขียน 

2.1.4.3 ขั้นการพัฒนา (Development) ขั้นตอนการพัฒนาประกอบด้วย 
 1) การเตรียมสื่อในการน าเสนอเนื้อหา ในขั้นตอนนี้ความท าการวิเคราะห์

กรอบแสดง เรื่องราวว่าในแต่ละหน้าจอต้องใช้สื่อใดประกอบน าเสนอเนื้อหาบ้าง   โดยต้องมี
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบการเรียนการสอนพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสม
ของสื่อท่ีจัดหามา ซึ่งข้อมูลที่ต้องจัดเตรียมมา ได้แก่ ข้อความ ภาพ และกราฟิกเสียงวีดีทัศน์ 

 2) การเตรียมกราฟิกที่ใช้ตกแต่งหน้าจอ ในขั้นตอนนี้นักออกแบบกราฟิก
ต้องท าการสร้าง กราฟิกหลักที่จะน าไปใช้ในหน้าจอ เช่น พ้ืนหลังของหน้ าจอ หรือปุ่มควบคุมการ
ท างาน รวมไปถึงการออกแบบส่วนน า หรือส่วนอ่ืน ๆ ที่ต้องใช้งาน จากนั้นบันทึกไฟล์แยกไว้ให้
ผู้พัฒนาโปรแกรมน าไปประกอบในขั้นต่อไป 

 3) การเขียนโปรแกรม เป็นหน้าที่ของบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญในการสร้าง
งานมัลติมีเดีย ซึ่งอาจจะเป็นผู้สอนเองก็ได้ ในขั้นตอนนี้ผู้เขียนโปรแกรมต้องน ากราฟิกหน้าจอ รวมทั้ง
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ และเสียงที่ได้จัดเตรียมไว้แล้วมาประกอบลงในโปแกรมจนสมบูรณ์ 
สวยงาม 

 4) การทดสอบการใช้งานเบื้องต้น ในขั้นตอนนี้ทีมงานผู้ผลิตต้องท าการ
ทดสอบการใช้งานบทเรียนเบื้องต้น โดยร่วมกันตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมและท าการ
ปรับปรุงแก้ไข จากนั้นท าการทดสอบการใช้งานอีกครั้งจนมั่นใจว่าไม่มีข้อผิดพลาดใด ๆ 

 5) การสร้างคู่มือการใช้งาน การสร้างคู่มือการใช้งานเป็นการอ านวยความ
สะดวกให้แก่ผู้ใช้งาน ซึ่งอาจต้องแบ่งเป็นคู่มือส าหรับครูผู้สอนและคู่มือส าหรับผู้เรียนภายในคู่มือจะ
บอกวิธีการใช้งาน   และควรบอกคุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอร์และระบบปฏิบัติการที่
เหมาะสม รวมทั้งวิธีการแก้ไขปัญหาที่อาจพบในการท างาน ในส่วนของคู่มือครูอาจเพ่ิมค าแนะน า
เกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนการสอนและบทบาทที่ผู้สอนควรปฏิบัติ 

2.1.4.4 ขั้นการประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) ประกอบด้วย 
 1) ขั้นตอนการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ (Expert Evaluation) เป็น

การน าสื่อมัลติมีเดียไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อตรวจสอบ ควรให้มีผู้เชี่ยวชาญ 3-5 คน
เป็นผู้ตรวจสอบ โดยทั่วไปนิยมหาดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item – Objective Congruence: 
IOC) โดยสร้างแบบประเมินคุณภาพน าไปให้กับผู้เชี่ยวชาญ พิจารณาให้คะแนน ดังนี้ 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าลักษณะของนวัตกรรมสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
0 หมายถึง ไม่แน่ใจลักษณะของนวัตกรรมสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
-1 หมายถึง แน่ใจว่าลักษณะของนวัตกรรมไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

จากนั้นน าคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มาวิเคราะห์หาดัชนีความ
สอดคล้อง โดยต้องมีค่า 0.50 ขึ้นไป โดยมีสูตรการค านวณดังนี้ (กิตติยา, 2561) 
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 IOC คือ  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหา 
 ∑R คือ  ผลรวมคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 
 N คือ  จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 

ในส่วนของความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้และสื่อการจัดการเรียนรู้ 
การหาความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้เป็นการหาคุณภาพของแผนการ

จัดการเรียนรู้อีกประการหนึ่งโดยผู้เชี่ยวชาญ 3-5 คนประเมินใช้มาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) มีระดับการประเมิน 5 ระดับ โดยให้ความเหมาะสม ดังนี้ เหมาะสมมากที่สุด ให้  5 คะแนน 
เหมาะสมมาก ให้ 4 คะแนน เหมาะสมปานกลางให้ 3 คะแนน  เหมาะสมน้อยให้ 2 คะแนน  และ 
เหมาะสมน้อยที่สุดให้ 1 คะแนน  โดยเกณฑ์การยอมรับความเหมาะสม จะพิจารณาจากค่าเฉลี่ ย
ค าถามแต่ละข้อ หากข้อใดมีค่าเฉลี่ย “ดี” ถึง “ดีมาก” จึงจะ ยอมรับ นอกจากนั้นค่าเฉลี่ยรวมจะต้อง
ไม่ต่ ากว่าเกณฑ ์“ดี”  

ซึ่งก าหนดค่าเฉลี่ยดังนี้ คะแนน 1.00-1.50 หมายถึงความเหมาะสมควรปรับปรุง 
คะแนน 1.51-2.50 หมายถึงความเหมาะสมน้อย คะแนน 2.51-3.50 หมายถึงความเหมาะสมปาน
กลาง คะแนน 3.51-4.50 หมายถึงความเหมาะสมดี คะแนน 4.51-5.00 หมายถึงความเหมาะสมดี
มาก (บุญชม, 2553 : 102) ดังนั้น เกณฑ์ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้จึงต้องมีค่า
ต้ังแต ่3.51 ขึ้นไป 

การตรวจสอบคุณภาพสื่อ/นวัตกรรมบางอย่าง เมื่อผ่านการตรวจสอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญแล้ว จะต้องน าไปทดลองใช้ (Try-out) หรือน าไปให้นักเรียนที่เป็นคนละกลุ่มกับกลุ่มที่
ศึกษา ท าการตรวจสอบ เช่น   ชุดการสอน บทเรียนส าเร็จรูป บทเรียนโปรแกรม ศูนย์การ
เรียน  หนังสืออ่านประกอบ เป็นต้น ที่เรียกว่า เกณฑ์ ประสิทธิภาพ    (E1 /E2 ) 

E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ (ขณะท างาน) 
E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
เกณฑ์ประสิทธิภาพเป็นการก าหนดอัตราส่วนร้อยละระหว่าง  E1 /E2 โดยก าหนด 75/75 

หรือ 80/80 หรือ 90/90 การก าหนดเกณฑ์เท่าไร จะขึ้นอยู่กับลักษณะหรือธรรมชาติของเนื้อหาวิชา 
เช่น ถ้าเนื้อหาประเภทความรู้ ความจ า ก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 หรือ 90/90 ถ้าเนื้อหา
ประเภททักษะหรือเจตคติ ก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 75/75 โดยที่เกณฑ์ประสิทธิภาพมีความหมาย 
2 นัยด้วยกัน คือ 

นัยที่ 1 
E1 หมายถึง ร้อยละของจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ความพึงพอใจที่ก าหนด ขณะ 

(ระหว่าง) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนรวมทุกกิจกรรม (กระบวนการเรียน/ท างาน) 
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E2 หมายถึง ร้อยละของจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ความพึงพอใจที่ก าหนด เมื่อสิ้นสุด การ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน (ผลส าเร็จ/ผลลัพธ์ที่ได้) 

นัยที่ 2  
E1 หมายถึง คะแนนเฉลี่ยร้อยละของนักเรียนทุกคนขณะ (ระหว่าง) จัดกิจกรรมการเรียน 

การสอนรวมทุกกิจกรรม (กระบวนการเรียน/กระบวนการท างาน) 
E2 หมายถึง คะแนนเฉลี่ยร้อยละของนักเรียนทุกคน เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียน การ

สอน (ผลส าเร็จ/ผลลัพธ์ที่ได้) (ชัยยงค์, 2556) 
การประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญมีแนวทางการประเมิน 3 ด้าน ดังนี้ 

1. ด้านการออกแบบการเรียนการสอน พิจารณาเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของ
บทเรียน การออกแบบวิธีการน าเสนอที่เอ้ือต่อการเรียนรู้  ความเหมาะสมกับความรู้ ความสามารถ
ของผู้เรียนรูปแบบปฏิสัมพันธ์ การตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียน และวิธีการประเมินผล
สัมฤทธิ์ของผู้เรียน 

2. ด้านการออกแบบหน้าจอ พิจารณาเกี่ยวกับการออกแบบข้อความ ภาพ 
เสียงวีดีทัศน์ และการจัดวางองค์ประกอบในหน้าจอ รวมทั้งการออกแบบปุ่มการควบคุมการเรียน 

3. ด้านการใช้งาน พิจารณาเกี่ยวกับความเหมาะสมในการน าบทเรียนไปใช้
งานคู่มือการใช้งาน และเอกสารประกอบการเรียน  

4.2) ขั้นการวัดความพึงพอใจในการใช้งานเป็นการให้ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างท า
แบบสอบถามหลังการทดลองเรียนจากบทเรียนแล้ว  ซึ่งโดยทั่วไปแบบสอบถามที่นิยมใช้มี 2 แบบ คือ 
แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เพ่ือน าผลที่
ได้มาวิเคราะห์หาระดับความพึงพอใจในการใช้งานบทเรียน จุดดี จุดด้อยของสื่อโดยดูจากคะแนน
เฉลี่ยของ ระดับความพึงพอใจในแต่ละข้อที่สอบถาม 

4.3) ขั้นการปรับปรุงแก้ไข (revise) ควรน าผลที่ได้จากการประเมินทั้งหมด โดย
พิจารณาความสอดคล้อง และแตกต่างจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและความคิดเห็นของกลุ่ ม
ตัวอย่าง รวมทั้งเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังของกลุ่มตัวอย่าง  เมื่อพบ
ข้อบกพร่องแล้ว ผู้พัฒนาต้องหาสาเหตุของปัญหาว่ามาจากขั้นตอนใดในกระบวนการพัฒนา
ทั้งหมด และมีแนวทางปรับปรุงแก้ไขอย่างไร จากนั้นท าการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้สื่อมีคุณภาพเพียง
พอทีจ่ะน าไปใช้งานจริง    

ฤตธวัส (2564) กล่าวว่า ADDIE model เป็นอีกหนึ่งโมเดลที่ใช้ในการออกแบบการ
เรียนการสอน โมเดลนี้ถูกใช้เพ่ือพัฒนาหลักสูตรในหลากหลายสาขา เช่น การสอนเกี่ยวกับความรู้  
ต่าง ๆ และการจัดการศึกษาแบบออนไลน์ ระยะต่าง ๆ ของโมเดลนี้ประกอบด้วย การวิเคราะห์  
การออกแบบ การพัฒนา การด าเนินการ และการประเมินผล 

ADDIE เป็นอักษรย่อส าหรับอธิบายแนวทางเชิงกระบวนการที่น าไปสู่การออกแบบ
เนื้อหาการเรียนการสอน ซึ่งเป็นกระบวนการในลักษณะ ปัจจัย-กระบวนการ-ผลผลิต ADDIE ย่อมา
จาก Analyze, Design, Develop, Implement and Evaluate อย่างไรก็ตามล าดับของตัวย่อ
เหล่านี้ไม่ได้ก าหนดว่าต้องเป็นเรียงล าดับเป็นเส้นตรงอย่างเข้มงวด อาจจะสลับไปมาได้ตามความ
เหมาะสม ครู นักการศึกษา ผู้ออกแบบการเรียนการสอน และนักพัฒนาการฝึกอบรม พบว่า แนวทาง
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นี้เป็นประโยชน์อย่างมากเพราะมีขั้นตอนที่ก าหนดไว้ชัดเจน ซึ่ง เอ้ืออ านวยต่อการน าไปใช้เป็น
เครื่องมือในการฝึกอบรมหรือการสอนที่มีประสิทธิภาพมาก ในฐานะที่เป็นโมเดลของการออกแบบ
การเรียนการสอนแล้ว ADDIE ได้รับการยอมรับและถูกใช้อย่างกว้างขวาง ดังภาพประกอบที่ 2.4  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2.4 ADDIE Model   

 
ADDIE Model ประกอบด้วยกิจกรรมใน การด าเนินงาน 5 กิจกรรม ได้แก่ 

1) การวิเคราะห์ (Analyze) คือ การวิเคราะห์ตัวผู้เรียนว่ามีความต้องหรือสนใจเรียนในด้านใด 
2) การออกแบบ (Design) คือ ออกแบบเอกสารประกอบการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียน 
3) การพัฒนา (Develop) คือ ความรู้ที่ผู้เรียนจะได้รับจากเอกสารประกอบการสอนเล่มนี้ 
4) การน าไปใช้ (Implement) คือ น าความรู้ที่ได้จากเอกสารประกอบการสอนนี้ไปปรับใช้ใน 

ชีวิตประจ าวันได้อย่างไรบ้าง 
5) การประเมินผล (Evaluate) คือ มีการสรุปผล วิเคราะห์ผลหลังจากได้ใช้เอกสาร 

ป ระก อ บ ก ารส อ น เล่ ม นี้ ไป แ ล้ ว ว่ าค ว รป รั บ ป รุ งห รื อ เ พ่ิ ม เ ติ ม เนื้ อ ห า ใน ด้ าน ใด บ้ า ง  
(สุดารัตน์, 2562) 

2.1.5 ประโยชน์ของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
 สื่อมัลติมีเดียนั้นเป็นการประสานเทคนิคการสอนกับเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้าไว้ด้วยกัน 

ถูกคิดค้นและพัฒนาขึ้นเพ่ือประโยชน์ต่าง ๆ ในด้านการจัดการเรียนการสอน สื่อมัลติมีเดียถูกน ามาใช้
ในวงการศึกษาน ามาใช้เพ่ือจัดการเรียนการสอนทั้งในและนอกระบบโรงเรียน ช่วยส่งเสริมการเรียน
และเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ การสร้างสรรค์ชิ้นงานด้านมัลติมีเดียจ าเป็นต้องถ่ายทอด
จินตนาการจากสิ่งที่ยกให้เป็นสิ่งที่ง่ายต่อการรับรู้และเข้าใจด้วยวิธีการต่าง ๆ ตอบสนองความ
ต้องการระหว่างบุคคลได้ดี อีกทั้งผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้นอกเวลา (ทิพภาภรณ์, 2562)   
ซึ่งประโยชน์ของการน าสื่อมัลติมีเดียเมื่อน าไปประยุกต์ใช้กับการศึกษา ซึ่งสามารถสรุปได้ดังนี้              
(ชิษณุพงศ,์ 2559) 
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1) มีการสื่อความหมายที่ชัดเจน เนื่องจากมีการผสมผสานสื่อหลายประเภทเข้า
ด้วยกัน 

2) สร้างความสนใจได้สูง มีการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและบทเรียน 
3) ให้ความรู้แก่ผู้เรียนเหมือนกันทุกครั้ง ผู้เรียนทุกคนจะได้ความรู้ที่เท่าเทียมกัน 
4) สามารถสร้างแรงจูงใจได้ดี และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนได้

หลายรูปแบบ 
5) สามารถจัดการด้านเวลาเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพและใช้เวลาในการเรียนน้อย

กว่าสื่อชนิดอื่น 
6) สามารถท าให้ผู้เรียนฟ้ืนความรู้เดิมได้รวดเร็วกว่าสื่อชนิดอื่น  

ซึ่งสอดคล้องกับที่ สุรศักดิ์ (2553) ได้บอกถึงประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดียด้วยเหตุผลดังนี้  
1) เทคโนโลยีด้านสื่อมัลติมีเดียช่วยให้การออกแบบตอบสนองต่อทฤษฎีการเรียนรู้

มากขึ้น 
2) สื่อมัลติมีเดียสามารถเก็บไว้ได้ในหลายรูปแบบ  ซึ่งใช้ง่ายเก็บรักษาง่ายพกพาได้

สะดวก 
3) เป็นสื่อการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองตามศักยภาพ 
4) ปัจจุบันมีโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนที่ง่ายต่อการใช้งานบุคคลทั่วไปสามารถ

สร้างบทเรียนจากสื่อมัลติมีเดียใช้เองได้ 
5) ผู้สอนสามารถใช้สื่อมัลติมีเดียสอนเนื้อหาใหม่เพ่ือการฝึกฝน  สอนการคิด

แก้ปัญหา 
6) สื่อมัลติมีเดียช่วยสนับสนุนให้มีสถานที่เรียนไม่จ ากัดอยู่เพียงแต่ในห้องเรียน

เท่านั้น 
7) สื่อมัลติมีเดียสนับสนุนให้สามารถใช้สื่อกับผู้เรียนได้ทุกระดับอายุและความรู้ 
8) สื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพนอกจากจะช่วยให้เกิดความคุ้มค่าในการลงทุนของ

โรงเรียน ความก้าวหน้าของระบบเครือข่ายยังช่วยเสริมให้การใช้สื่อมัลติมีเดียเป็นประโยชน์ต่อ
สถานศึกษาอ่ืนด้วย 

สรุปได้ว่า ประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดียคือการน าเรื่องที่มีเนื้อหา น ามาเรียบเรียง 
ตีความ แบ่งย่อยท าให้เนื้อหาที่ยากสามารถเข้าใจง่าย เป็นสื่อที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนนั้นสามารถเข้าใจเนื้ อหาได้มากขึ้น 
เนื่องจากสื่อมัลติมีเดียมีการผสมผสานสื่อต่าง ๆ เช่นรูปภาพ เสียง และวีดีโอ เข้าไว้ด้วยกัน อีกทั้งท า
ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและมีสมาธิอยู่กับการเรียนและผู้เรียนยังสามารถกลับมาเรียนซ้ าได้ทุกเวลา
และสถานที ่
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2.2 การแกะสลักผักและผลไม ้
 2.2.1 ความหมายของการแกะสลักผักและผลไม้ 

 ความหมายของการแกะสลักผักและผลไม้นั้น ได้มีผู้ที่เชี่ยวชาญทางด้านการแกะสลัก
ผักและผลไม้ให้ความหมายไว้มากมาย ซึ่งส่วนใหญ่ความหมายของการแกะสลักผักและผลไม้ที่
ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ไว้นั้นส่วนใหญ่มีความหมายที่ใกล้เคียงและสอดคล้องกัน ดังนี้ 

 ยุธศักดิ์ (2560) อ้างถึงใน อารยา (2560) กล่าวไว้ว่า งานแกะสลักเครื่องสด จัดเป็น
วัฒนธรรมไทยอันอ่อนช้อย ซึ่งเป็นสิ่งที่ขาดไม่ได้บนโต๊ะอาหาร ที่ต้องการความหรูหราและแสดงออก
ถึงความเป็นไทย สะท้อนให้เห็นถึงความพิถีพิถัน วัฒนธรรมประเพณี ตลอดจนศิลปะและสุนทรียภาพ
ของคนไทย ที่สอดแทรกอยู่ทุกลมหายใจและวิถีชีวิตประจ าวัน แม้กระทั่งเรื่องของการรับประทาน
อาหาร ความสวยสดงดงามของเครื่องแกะสลักของอ่อน เป็นตัวชูรสให้อาหารน่ารับประทานมากขึ้น 
นอกจากนี้ความสวยงามบนโต๊ะอาหาร งานแกะสลักของอ่อนนี้ยังสามารถน าไปวางประดับตกแต่งได้
ในอีกหลายกิจกรรมด้วย 
 สุภชัย (2559) ได้ให้ความหมายของการแกะสลักไว้ว่าเป็นการใช้เครื่องมือประดิษฐ์
วัสดุต่าง ๆ ให้ได้รูปทรงตามที่ต้องการ เป็นงานที่ต้องอาศัยความประณีต ละเอียด รอบคอบ มานะ
อดทน ผู้ประดิษฐ์จ าเป็นต้องมีสมาธิและมีใจรักจึงจะสามารถแกะสลักงานออกมาได้อย่างมีคุณภาพ 
 คนึงนิจ (2554) ได้ให้ความหมายของการแสลักผักและผลไม้ไว้ว่าเป็นการใช้มีด   เล็ก 
ๆ หรือเครื่องมือขนาดเล็กคล้ายสิ่วที่ท าด้วยเหล็ก เพ่ือ กรีด จัก เฉือน เซาะ แซะ สกัด สลักเนื้อของ
ผักและผลไม้ให้หลุดออกมาและเกิดลวดลายที่สวยงาม หรือเกิดลวดลายตามที่ออกแบบไว้ ซึ่ง
สอดคล้องกับ คมกริช (2562) ที่ได้ให้ความหมายไว้ว่า การใช้มีดเล็ก ๆ หรือเครื่องมือขนาดเล็กคล้าย
สิ่งที่ท าด้วยเหล็ก มา กรีด จัก เฉือน เซาะ แซะ สกัด สลักเนื้อของผักและผลไม้ให้หลุดออกมาและเกิด
ลวดลายที่สวยงาม หรือตามลวดลายที่ได้ออกแบบเอาไว้ 
 สรุปได้ว่า การแกะสลักผักและผลไม้เป็นศิลปะแขนงหนึ่งของไทยที่มีมาตั้งแต่โบราณ 
เป็นการใช้มีดเล็ก ๆ หรือมีดแกะสลักมา เกลา เจาะ กรีด เซาะ สลัก ให้เป็นรูปทรงและลวดลายตามที่
ต้องการ ใช้ตกแต่งจานอาหารเพ่ือให้เกิดความสวยงามน่ารับประทาน อีกทั้งยังเป็นการสืบทอดวัฒนา
ธรรมอันงดงามของคนไทย ผู้ท าจะต้องมีความประณีต ใจเย็นและต้องฝึกฝนให้เกิดความช านาญ  
 2.2.2 ประโยชน์ของการแกะสลักผักและผลไม้ 

ประโยชน์ของการแกะสลักผลไม้นั้น ผู้วิจัยสามารถรวบรวมประโยชน์ที่เป็นจุดเด่นของ
การแกะสลักและสรุปออกมาได้ ทั้งหมด 5 ด้าน ดังต่อไปนี้  

2.2.2.1 เพ่ือตอบสนองความต้องการด้านประโยชน์ใช้สอย ซึ่งเกี่ยวข้องกับงาน
หัตถกรรมหรือเรียกแบบไทยว่า หัตถกร ช่าง หรือนายช่าง จะชัดเจนในการใช้ฝีมือเป็นหลัก 

2.2.2.2 เพ่ือตอบสนองความต้องการทางด้านจิตใจ ซึ่งจะเกี่ยวกับวิจิตรศิลป์เป็นงานที่
แสดงคุณค่าทางสุนทรียภาพและอารมณ์สะเทือนใจ เหมาะส าหรับเป็นที่ระลึกของขวัญของก านัลที่สูง
ค่าส าหรับผู้ที่เคารพรัก ค าว่าสูงค่าในที่นี้ไม่ได้หมายถึงด้านราคาแต่เป็นคุณค่าทางจิตใจ 
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2.2.2.3 เพ่ือตอบสนองความต้องการด้านความงาม ซึ่งจะแสดงออกความงานในการ
ตกแต่ง และประดับ เช่นการตกแต่งสถานที่ห้องจัดเลี้ยงตามงานต่าง ๆ เช่น งานแต่งงาน ประดับโต๊ะ
อาการและจัดตกแต่งจานอาหารให้น่ารับประทาน หรือแกะสลักไว้เป็นเครื่องเคียง เช่น ขิงดอง 
แตงกวา เป็นต้น 

2.2.2.4 เพ่ือใช้เป็นเครื่องแสดงออกในด้านศิลปวัฒนธรรมประจ าชาติไทย ที่สืบทอด
ต่อกันมาอย่างยาวนาน 

2.2.2.5 เพ่ือฝึกสมาธิและจิตใจ การแกะสลักเป็นงานที่ต้องอาศัยความละเอียดอ่อน 
อดทน ในทุกขั้นตอน ผู้ที่แกะสลักควรเป็นผู้ที่มีสมาธิและใจเย็น (สุภชัย, 2559 และ คนึงนิจ, 2554) 
  2.2.3 วัสดุอุปกรณ์ในการแกะสลักผักและผลไม้ 
 การแกะสลักผักและผลไม้นั้นเป็นงานละเอียดอ่อน วัสดุจ าพวกผลไม้ต่าง ๆ นับเป็น
วัสดุประเภทเนื้ออ่อนที่จ าเป็นต้องเลือกใช้อุปกรณ์ให้เหมาะสมกับการท างานนั้น ๆ เพื่อให้งานออกมา
ดีที่สุด ซึ่งอุปกรณ์แต่ละประเภทก็มีหน้าที่และความเหมาะสมกับงานที่แตกต่างกันออกไป โดย            
สุกัญญา (2561), คมกริช (2562) ได้กล่าวถึงอุปกรณ์ในการแกะสลักผักและผลไม้ ไว้ดังนี้ 

 2.2.3.1 เครื่องใช้ประเภทมีด เครื่องใช้ประเภทนี้มีมากมายหลายชนิด ควรใช้ให้
เหมาะสมกับประเภทของงาน เช่น การแกะ การเกลา การปอก ดังนั้นควรเลือกใช้ให้ถูกต้อง 

  1) มีดแกะสลักด้ามแบน มีลักษณะใบมีดเรียวแหลมยาวประมาณ 1-2 นิ้ว 
ใบมีดมักจะเป็นเนื้อสแตนเลสอย่างดีเพ่ือมิให้เกิดปฏิกิริยากับผักและผลไม้ มีดด้ามแบนเหมาะส าหรับ
ผู้ที่เริ่มฝึกฝนการแกะสลัก เพราะสามารถควบคุมมีดได้ง่าย 

  2) มีดแกะสลักที่มีด้ามกลม มีลักษณะใบมีดเรียวแหลมประมาณ 1.5-2.5 นิ้ว 
ใบมีดมีทั้งเนื้อสแตนเลส และเนื้อเหล็ก จึงควรเลือกให้เหมาะสมกับงานใช้งาน มีด้ามกลมเหมาะ
ส าหรับผู้ที่แกะสลักได้แล้วเพราะสามารถคุมมีดให้ไปตามทิศทางต่าง ๆ ทั้งนี้ข้อควรค านึงในการเลือก
มีดแกะสลัก คือ มีดจะต้องมีความคม ใบมีดบางจะสามารถแกะสลักลวดลายได้ละเอียดและไม่มีรอย
ช้ าที่เกิดจากรอยมีด น้ าหนักของด้ามจะต้องมีความเบา เพ่ือไม่ให้เกิดการอ่อนล้า ปลายมีดจะต้องมี
ความเหยียดตรงไม่มีรอยบิ่น และควรมีปลอก หรือซองส าหรับเก็บมีดเพ่ือป้องกันปลายมีด และใบมีด
ควรเลือกท่ีไม่เป็นสนิมง่ายเพราะจะดูแลยาก ท าให้ผลไม้ท่ีแกะสลักไม่ปลอดภัยต่อการบริโภค 

  3) มีดหั่น ใช้ส าหรับหั่นหือตัดผลไม้ขนาดกลางหรือขนาดใหญ่ ใช้ส าหรับปอก
เปลือกผลไม้หรือเกลาขึ้นทรงผลไม้ให้มีลักษณะตรงตามต้องการก่อนแกะสลัก 

  4) มีด 2 คม ลักษณะเป็นมีดมีคม 2 ด้านหันเข้าหากัน สามารถปอกได้ทั้งมือ
ซ้ายและมือขวา หรือใช้ปอกเปลือกผลไม้ก็ได้ 

 2.2.3.2 เขียง ใช้ส าหรับเป็นที่รองหั่น ควรเลือกใช้เขียงพลาสติกท่ีใช้ส าหรับหั่นผักและ
ผลไม้โดยเฉพาะ เพราะจะไม่เป็นราเมื่อใช้หลาย ๆ ครั้ง และไม่ควรใช้รวมกันเขียงหั่นเนื้อ 

 2.2.3.3 ภาชนะใส่น้ า ใช้ส าหรับแช่ผักที่แกะสลักเสร็จแล้ว ควรเลือกที่เป็นกะละมัง
เคลือบ แก้ว หรือสแตนเลส ไม่ควรใช้ภาชนะพลาสติกเพราะจะเป็นอันตรายถ้าผักผลไม้ที่น าไปแช่มีรส
เปรี้ยว 

 2.2.3.4 ถาด ส าหรับรองเศษผักและผลไม้ขณะก าลังแกะสลัก และวางผลไม้ที่แกะ
เสร็จ 
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 2.2.3.5 ผ้าเช็ดมือ ควรใช้ชนิดที่ซับน้ าได้ดีและมีสีขาวเพราะจะได้เห็นรอยเปื้อนได้ง่าย 
เป็นสิ่งที่จ าเป็นต้องมีทุกครั้งเมื่อแกะสลัก ใช้เช็ดมือขณะแกะสลักเพ่ือความสะอาด 

 2.2.3.6 ผ้าขาวบาง ใช้ชุบน้ าหมาด ๆ บิดให้แห้งแล้วน าไปคลุมผลไม้ที่ท าการแกะสลัก
แล้วเพ่ือไม่ให้น้ าในผลไม้ระเหยออก ท าให้ผลไม้ท่ีแกะสลักแล้วไม่แห้งหรือเหี่ยว  

 2.2.3.7 กล่องพลาสติก ใช้ส าหรับเก็บผลไม้ท่ีแกะสลักเสร็จแล้ว 
 2.2.4 ค าศัพท์ท่ีใช้ในการแกะสลักผักและผลไม้ 
 การแกะสลักนั้นมีค าศัพท์ที่มีความหมายเฉพาะต่างจากค าศัพท์ที่ใช้กันโดยทั่วไป ซึ่งผู้
ที่แกะสลักควรจะศึกษาไว้เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ตรงกัน ไม่เกิดการคาดเคลื่อนเวลาสื่อความหมาย
เพราะอาจมีผลต่อการแกะสลัก ซึ่งมีค าศัพท์เฉพาะต่าง ๆ ดังนี้ (วัสสกร, 2562 และคมกริช, 2563 )  

 2.2.4.1 กรีด หมายถึง การท าวัสดุสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้เป็นรอยแยกหรือขาดออกจากกัน
โดยใช้ของที่มีลักษณะแหลมและคมกดลงบนวัตถุและลากไปตามต าแหน่งที่ต้องการ 
 2.2.4.2 แกะ หมายถึง การท าวัตถุสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้หลุดออกจากกัน โดยการใช้เล็บกด
แล้วเขี่ยออก หรือการน าวัสดุที่มีลักษณะแหลมคมมากดด้านคมลงบนวัตถุนั้นตามที่ต้องการให้เป็น
ลวดลาย สวยงาม 
 2.2.4.3 เกลา หมายถึง การตกแต่งวัตถุที่ยังไม่เกลี้ยงให้เรียบยิ่งขึ้น โดยให้มีดนอน
เรียบกับวัตถุ หันคมออกแล้วฝานในส่วนที่ยังไม่เรียบให้เกลี้ยง และเป็นลักษณะตรงตามที่ต้องการ 
 2.2.4.4 จัก หมายถึง การท าวัตถุส่วนใหญ่ให้เป็นแฉก ๆ หรือหยัก ๆ คล้ายฟันเลื่อย
โดยใช้เครื่องมือมีคมกดลงบนส่วนปลายของวัตถุข้างหนึ่งให้แยกออกจากกันจนถึงปลายอีกข้างหนึ่ง 
หรือใช้เครื่องมือแหลมแทงตรงตามที่ต้องการแล้วกดให้ตลอดปลาย (ลักษณะของวัตถุตั้งฉากกับพ้ืน) 
 2.2.4.5 ฉลุ หมายถึง ปรุ สลัก  
 2.2.4.6 เซาะ หมายถึง การท าให้เกิดลายลึกหรือรอยกว้าง เช่น เซาะเป็นลายหรือ
เซาะเป็นเส้นตรง 
 2.2.4.7 ตัด หมายถึง การตัดสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งต้องการให้เป็นท่อนยาว โดยมือหนึ่งจับ
มีด มือหนึ่งจับของวางบนเขียงแล้วกดมีดลงบนวัตถุให้ขาดออกจากกัน 
 2.2.4.8 ปาด หมายถึง การท าให้ด้านหนึ่งของวัตถุอย่างใดอย่างหนึ่งที่เป็นสันนูนหรือ
ยื่นออกมา เรียบและสม่ าเสมอ โดยใช้เครื่องมือที่มีระดับเท่ากันจะเป็นไม้หรือมีดก็ตาม วางให้ทาง
หนึ่งตั้งลงบนริมของปากวัตถุนั้นข้างหนึ่ง แล้วกดเลื่อนไปตามวัตถุนั้นจนสุด 
 2.2.4.9 ปอก หมายถึง การท าวัตถุสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่มีเปลือก ให้เปลือกในส่วนที่ไม่
ต้องการหลุดร่อนออกด้วยมีดหรือจะไม่ใช้มีดก็ได้ขึ้นอยู่กับลักษณะของผลไม้ชนิดนั้น ๆ การปอกเลือก
ที่ไม่จ าเป็นต้องใช้มีด เช่น การปอกส้มหรือกล้วยเป็นต้น ส่วนถ้าเป็นผลไม้ที่ต้องการใช้มีด ต้องจับมีด
มือหนึ่งและอีกมือหนึ่งจับผลไม้ที่ต้องการปอก จากนั้นกดคมมีดลงที่เปลือก ไถมีดให้มีเดินไปตาม
เปลือกไปเรื่อย จนสุดเปลือกของผลไม้นั้น ๆ 
 2.2.4.10 สลัก หมายถึง แกะหรือเจาะท าให้เป็นลวดลายหรือรูปภาพด้วยของมีคม  
 2.2.5 การเลือกผลไม้ในงานแกะสลัก 

 สุกัญญา (2561) ได้กล่าวไว้ว่า ผักและผลไม้ส าหรับการแกะสลัก มีอยู่หลายชนิดให้
เลือกใช้ตามความเหมาะสมของชิ้นงาน ส าหรับการเลือกผักและผลไม้ที่จะน ามาแกะสลักต้องเลือกที่
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สดใหม่ ผิวตึง มีสีสันสวยงาม และจะต้องเลือกให้เหมาะสมกับชิ้นงาน มีความสดใหม่ ไม่เหี่ยวเฉา มี
ขั้วของผลสดที่เป็นสีเขียวอยู่  ในขณะที่ จอมขวัญ (2558) กล่าวว่า การเลือกซื้อผักผลไม้ที่สด จะ
สามารถเก็บรักษาได้นานขึ้น และถ้าเลือกรูปทรงที่ใกล้เคียงกับงานที่วางแผนไว้ จะช่วยให้ประหยัด 
เนื่องจากไม่ต้องตัด เกลาทิ้งเศษมากเกินไป และ ควรเลือกซื้อผลไม้ตามฤดูกาล เพราะผลไม้นอก
ฤดูกาลมักมีราคาที่แพงกว่าผลไม้ตามฤดูกาล (คนึงนิจ , 2554) ซึ่งสามารถสรุปวิธีการเลือกผลไม้ที่
เหมาะสมต่อการน ามาแกะสลักออกมาได้ 3 ด้าน ดังนี้ 

 2.2.5.1 เลือกตามความสุกของผลไม้ ลักษณะของเนื้อผลไม้สุกจะจัดอยู่ในวัสดุ
ประเภทเนื้ออ่อน เช่น มะละกอสุก มะม่วงสุก แต่เมื่อยังดิบอยู่จะถูกจัดอยู่ในวัสดุเนื้อแข็ง ดังนั้นใน
การเลือกผลไม้ให้ดูลักษณะ ความสุกให้เหมาะสมกับความต้องการ ทักษะของผู้แกะสลักและลักษณะ
งานด้วย 

 2.2.5.2 สีสันของผลไม้นั้นต้องมีสีสันสวยงามตามธรรมชาติ ในการเลือกเพ่ือน ามา
แกะสลักเพ่ือการจัดวางที่ต้องจัดวางผลไม้หลาย ๆ ชนิดไว้ด้วยกัน ควรก าหนดสีของผลไม้ที่ต้องการ
ก่อนการเลือกผลไม ้

 2.2.5.3 ลักษณะและรูปทรงของผลไม้ ในการเลือกจะผลไม้จะต้องก าหนดว่าต้องการ
น าผลไม้ชนิดนั้นแกะสักเพ่ือวัตถุประสงค์ใด เช่น แกะสลักเป็นภาชนะผลไม้ควรเป็นผลไม้ที่มีขนาด
ใหญ่และมีรูปทรงที่เหมาะสม เช่น แตงโม ส้มโอ และสับปะรด แต่ถ้าต้องการงานแกะสลักส าหรับการ
ปอกคว้านน ามารับประทาน อาจจะไม่ต้องค านึงถึงรูปทรงของผลไม้มากนัก (คมกริช, 2562) 
 2.2.6 การเก็บรักษาผักและผลไม้ 
 จอมขวัญ (2558) ได้กล่าวถึงการดูแลและเก็บรักษาผักและผลไม้แกะสลัก เพ่ือให้ได้
ผลงานที่สด สวยงาม คงทน ใช้งานได้นานนั้น ช่างแกะสลักจ าเป็นจะต้องมีความรู้ เกี่ยวกับ
กระบวนการเปลี่ยนแปลงสภาพของผักและผลไม้หลังเก็บเกี่ ยว การเปลี่ยนแปลงทางชีวเคมีที่มี
ผลกระทบจากการแกะสลัก ปฏิกิริยาการเกิดสีน้ าตาลที่เร่งด้วยเอนไซม์และวิธีการยับยั้ง ซึ่งการ
ป้องกันไม่ให้ผลไม้แกะสลักเกิดปฏิกริยาสีน้ าตาล (Browning reaction) นั้น มีวิธีการดังนี้ (คนึงนิจ, 
2554) 

 2.2.6.1 แช่ในสารละลายแคลเซียมคลอไรด์ โดยการน าผักผลไม้ที่ปอกเปลือกแล้ว ทั้ง
ก่อนการแกะสลักและหลังแกะสลักเรียบร้อยแล้ว น าไปแช่สารละลายแคลเซียมคลอไรด์ ซึ่งก็คือเกลือ
แกงที่ใช้ในครัวเรือน ที่ความเข้มข้นที่เหมาะสมอยู่ระหว่างร้อยละ 0.1-1 ซึ่งจะช่วยลดปฏิกริยาการ
เกิดสีน้ าตาลที่ผิวหน้าของผลไม้ นอกจากนี้จะช่วยท าให้ผลไม้มีความสดกรอบอีกด้วย  

 2.2.6.2 การแช่ในสารละลายที่เป็นกรดอ่อน ๆ โดยการน าผักผลไม้ที่ปอกเปลือกแล้ว 
ทั้งก่อนการแกะสลักและหลังแกะสลักเรียบร้อยแล้ว น าไปแช่ในสารละลายที่เป็นกรดอ่อน ๆ เช่น แช่
ด้วยน้ าผสมน้ ามะนาว หรือน้ าส้มสายชู จะช่วยลดปฏิกิริยาการเกิดสีน้ าตาลที่ผิวหน้าของผลไม้ได้ 

 ทั้งนี้ส าหรับวิธีการดูแลและเก็บรักษาผักและผลไม้นั้น ต้องเริ่มจากขั้นตอนแรก คือ 
ขั้นตอนการก่อนแกะสลัก นั่นคือการเลือกผักและผลไม้เพ่ือน ามาแกะสลัก ขั้นต่อมา คือ ขั้นตอน
ระหว่างแกะสลักและขั้นตอนสุดท้ายคือ ขั้นตอนหลังการแกะสลักเรียบร้อยแล้ว การดูแลและเก็บ
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รักษาผักและผลไม้สดแกะสลักที่ถูกต้องทุกขั้นตอน จะช่วยให้ชิ้นงานแกะสลักคงความสวยงาม และ
สามารถใช้งานได้นานกว่าปกติ 
 เช่นเดียวกับท่ี วัสสกร (2562) ได้กล่าวถึงวิธีการเตรียมน้ าเกลือส าหรับน าผักและผลไม้
ที่แกะเสร็จแล้วไปแช่ เพ่ือชะลอการเกิดปฏิกิริยาสีน้ าตาล ไว้ดังนี้ 

 1) น้ าผสมเกลือส าหรับแช่แอปเปิล อัตราส่วนของน้ าเปล่า : เกลือบริโภค เท่ากับ 
น้ าเปล่า 1 ลิตร : เกลือ 2 ช้อนชา 
 
2.3 การประเมินผลทักษะการปฏิบัต ิ
 2.3.1 ความหมายของการประเมินทักษะการปฏิบัติ 
 สุวิมล (2546) ได้ให้ความหมายของการปฏิบัติไว้ว่า ทักษะการปฏิบัติหรือการปฏิบัติ
มักกล่าวถึงค าศัพท์เฉพาะ 3 ค า ได้แก่ ค าว่า Psychomotor Skill ค าว่า Practice Skill และค าว่า 
Performance ซึ่งมีความหมายที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติเหมือนกันแต่หากมีนัยแตกต่างกันเล็กน้อย 
โดย psychomotor skill เน้นการเคลื่อนไหวร่างกายแบบพ้ืนฐานที่ เป็นกลไกของอวัยวะและ
กล้ามเนื้อ ซึ่งกมลวรรณ ตังธนกานนท์ (2559) ได้ขยายความครอบคลุมถึงการเคลื่อนไหวแบบ
เคลื่อนที่  (Locomotor) การเคลื่อนไหวอยู่กับที่  (Non Locomotor) ส่วนค าว่าการประเมิน 
(Assessment) เป็นการบรรยายคุณลักษณะของผู้เรียนซึ่งอาจจะใช้แบบทดสอบ (tests) หรือไม่ใช้
แบบทดสอบ (Non Tests) ก็ได้ โดยการใช้แบบทดสอบอาจจะเป็นวิธีวัดผล (measurement) ซึ่งเป็น
กระบวนการบรรยายคุณลักษณะของผู้เรียนเป็นตัวเลข (Nitko and Brookhart, 2011) ดังนั้น การ
ปริเมินการปฏิบัติ (Performance Assessment) จึงหมายถึงกระบวนการรวบรวมข้อมูลการปฏิบัติ
ของผู้เรียนครอบคลุมทั้งผลงาน หรือกระบวนการที่เป็นทั้งการใช้การเคลื่อนไหวร่างกาย ร่วมกับ
ความสามารถทางสมองและจิตใจ โดยให้ผู้เรียนแสดงออกด้านทักษะหรือสมรรถนะในการสร้างสรรค์
ผลงาน หรือวิธีปฏิบัติงาน โดยเฉพาะในยุคของการปฏิรูปการศึกษาที่ต้องการวิธีการประเมินผลที่
สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (กฤธยากาญจน์, 2562) 
 2.3.2 วิธีการประเมินทักษะการปฏิบัติ 
 ศศิธร (2560) ได้ศึกษาถึงการประเมินจากการปฏิบัติ (Performance Assessment) 
ไว้ว่า เป็นวิธีการประเมินงานหรือกิจกรรมที่ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนปฏิบัติเพ่ือให้ได้ข้อมูลว่าผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้มากน้อยเพียงใด การประเมินการปฏิบัติผู้สอนต้องเตรียมการในสิ่งส าคัญ 2 ประการ 
คือ 1) ภาระงานหรือกิจกรรมที่จะให้ผู้เรียนปฏิบัติ (Task) และ 2) เกณฑ์การให้คะแนน (Rubrics) ซึ่ง
ลักษณะการประเมินโดยเน้นการปฏิบัติจริง มีลักษณะดังนี้  

 2.3.2.1 ประเมินจากสภาพจริงและท าได้ตลอดเวลากับทุกสถานการณ์ทั้งในและนอก
โรงเรียน โดยการสังเกตพฤติกรรมต่าง ๆ  

 2.3.2.2 ก าหนดปัญหาหรืองานปลายเปิด เพ่ือให้นักเรียนสร้างค าตอบเองด้วยการ
แสดงสร้างสรรค์ ผลิต หรือท างาน 
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 2.3.2.3 ไม่เน้นการประเมินผลเฉพาะทักษะพ้ืนฐาน แต่ให้นักเรียนผลิต สร้าง หรือ
ท างานบางอย่าง เน้นทักษะการคิดที่ซับซ้อน พิจารณาไตร่ตรองการท างาน และแก้ปัญหา เป็นการ
เรียนรู้เพื่อแก้ปัญหา 

 2.3.2.4 ใช้ข้อมูลหลายอย่างในการประเมิน ต้องพยายามรู้จักนักเรียนทุกแง่มุม ข้อมูล
จึงต้องได้มากจากหลาย ๆ ทาง และเครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต้องมีหลายประเภทด้วยกัน 

 2.3.2.5 เน้นการมีส่วนร่วมระหว่างนักเรียน ครู และผู้ปกครอง 
 2.3.2.6 นักเรียนมีส่วนร่วมในการตัดสินใจว่าจะประเมินตนเองตรงไหน เรื่องอะไร 

การให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผล ท าให้นักเรียนรู้จักวางแผนการเรียนรู้ตามความต้องการ
ของตน ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้วิธีการเรียน และเกณฑ์การประเมินผลการเรียน ซึ่งเน้นการ
ประเมินผลที่ใช้นักเรียนเป็นศูนย์กลางอย่างแท้จริง 

 2.3.2.7 ข้อมูลที่ประเมินได้จะต้องสะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการเรียนการสอนและ
การวางแผนการสอนของผู้สอนว่าสามารถตอบสนองความสามารถ ความสนใจ และความต้องการ
ของผู้เรียนแต่ละบุคคลได้หรือไม่ 

 2.3.2.8 ประเมินด้านต่าง ๆ ด้วยวิธีที่หลากหลายในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง 
2.3.3 เกณฑ์การให้คะแนนแบบ Rubric (scoring rubric) 
 มีลักษณะเป็นระดับที่แสดงลักษะหรือความส าเร็จของการปฏิบัติหรือผลงานของ

ทักษะที่ประเมิน ซึ่งเกณฑ์การให้คะแนนรูบริกนี้จะมีค าอธิบายพฤติกรรมหรือลักษณะที่สะท้อนถึง
ทักษะที่ประเมินในแต่ละระดับผลการประเมินก าหับไว้ตั้งแต่ระดับสูงหรือดีมากจนถึงระดับต่ าหรือ
ต้องปรับปรุง เกณฑ์การให้คะแนนนี้จึงมีลักษณะละเอียดเหมาะส าหรับการประเมินทักษะที่มี
รายละเอียดค่อนข้างมากหรือซับซ้อน หรือประเมินทักษะของผู้รับการประเมินในช่วงอายุที่มากขึ้น 
เช่น นักเรียนมัธยม เกณฑ์การให้คะแนนหรือรูบริกสามารถช่วยแก้ไขกาประเมินทักษะซึ่งมีลักษณะ
ค่อนข้างเป็นอัตนัย (subjectivity) ได้ ซึ่งจะช่วยให้เกิดความเที่ยงที่เพ่ิมข้ึนในการให้คะแนน (สมศักดิ์, 
2544 และกมลวรรณ, 2563) 

2.3.4 ขั้นตอนการสร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบ Rubric 
 การสร้างเกณฑ์ให้คะแนนแบบรูบริก ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนหลักดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาและท าความเข้าใจทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับทักษะที่ต้องการ

ประเมิน โดยก าหนดคุณลักษณะที่จะประเมินจากจุดประสงค์การเรียนรู้เป็นส าคัญ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ความหมายและองค์ประกอบของทักษะการปฏิบัติที่ต้องการวัด  

 ขั้นตอนที่ 2 ก าหนดสิ่งแวดล้อมที่ต้องการประเมิน ผลการเรียนรู้ หรือจุดประสงค์การ
เรียนรู้ที่คาดหวัง ในขั้นตอนนี้ ผู้ประเมินต้องก าหนดว่า สิ่งที่ส าคัญและจ าเป็นต้องประเมินตาม
จุดประสงค์หรือผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้คืออะไร การประเมินทักษะการปฏิบัตินั้น เน้นที่
กระบวนการท างาน หรือผลการปฏิบัติงาน หรือทั้งกระบวนการปฏิบัติงานและผลการปฏิบัติงาน 

 ขั้นตอนที่ 3 ก าหนดจ านวนระดับคะแนนหรือระดับคุณภาพของลักษณะการปฏิบัติ
หรือผลการปฏิบัติที่ประเมิน ซึ่งสามารถก าหนดระดับคะแนนในลักษณะเชิงปริมาณหรือคุณภาพก็ได้ 
ตัวอย่างเช่น ในเชิงปริมาณ อาจก าหนดเป็นระดับคะแนน 4 3 2 และ 1 ตามล าดับ ส่วนในเชิง
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คุณภาพอาจก าหนดเป็นระดับ ดีมาก ดี พอใช้ และปรับปรุง ตามล าดับ โดยทั่วไป ในการประเมิน
ทักษะการปฏิบัติมักจะก าหนดให้จ านวนระดับหรือคะแนนหรือระดับคุณภาพของลักษณะการปฏิบัติ 
หรือผลการปฏิบัติที่มีจ านวน 4-6 ระดับ หรืออาจจะก าหนดเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 

คะแนน 3-5 คะแนน หมายถึง ต้องปรับปรุง 
คะแนน 6-8 คะแนน หมายถึง พอใช้ 
คะแนน 9-12 คะแนน หมายถึง ดี 

 ขั้นตอนที่ 4 ก าหนดค าอธิบายลักษณะการปฏิบัติหรือผลการปฏิบัติของเกณฑ์แต่ละ
ระดับหากเป็นไปได้ควรจัดหาหรือคัดเลือกตัวอย่างการปฏิบัติงานหรือผลการปฏิบัติที่ครอบคลุม
ลักษณะที่ต้องการประเมิน ทั้งตัวอย่างการปฏิบัติงานที่มีคุณภาพอยู่ในระดับสูง กลาง และต่ า ระดับ
คุณภาพละ 3 ตัวอย่างขึ้นไป ค าอธิบายลักษณะการปฏิบัติหรือผลงานในเกณฑ์แต่ละระดับอาจมี
ลักษณะเป็นค าอธิบายในเชิงปริมาณหรือเชิงคุณภาพ หรือผสมผสานค าอธิบายเชิงปริมาณและเชิง
คุณภาพเข้าไว้ด้วยกันก็ได้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับธรรมชาติของการปฏิบัติหรือผลงานที่ได้จากทักษะนั้น ๆ 
เพ่ือให้เกณฑ์การให้คะแนนไม่ซับซ้อนจนเกิดความไม่สะดวกต่อการน าไปใช้ การเขียนค าอธิบาย
ลักษณะการปฏิบัติหรือผลการปฏิบัติควรเริ่มต้นจากระดับสูงสุดและระดับต่ าสุดก่อน แล้วจึงเขียน
ค าอธิบายลักษณะที่อยู่ระหว่างกลางเป็นล าดับถัดไปจนครบทุกล าดับ 

 ขั้นตอนที่  5 ในบริบทห้องเรียน ควรน าร่างเกณฑ์การให้คะแนนที่ พัฒนาขึ้นไป
พิจารณาร่วมกันกับผู้เรียน ซึ่งในขั้นตอนนี้ครูจะต้องท าการฟังความคิดเห็นจากนักเรียน เพ่ือให้ได้
ข้อมูลย้อนกลับจากผู้เรียนเกี่ยวกับความเข้าใจของผู้เรียนที่มีต่อร่างเกณฑ์การให้คะแนนที่ พัฒนาขึ้น 
เนื่องจากความเข้าใจของผู้เรียนเกี่ยวกับเกณฑ์การให้คะแนนและสิ่งที่ผู้เรียนจะได้รับการประเมิน เป็น
สิ่งที่ส าคัญในการน าเกณฑ์การให้คะแนนไปใช้ ขั้นตอนนี้ยังเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนด้วย เนื่องจากการ
พิจารณาเกณฑ์การให้คะแนนจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์จุดเด่นและจุดด้อยของการฏิบัติงาน
หรือผลงานในด้านทักษะการปฏิบัติของตนเองได้ดียิ่งขึ้น รวมไปถึงจะท าให้ผู้เรียนรับรู้เป้าหมายการ
เรียนรู้ที่ต้องเกิดกับตัวเองอีกด้วย 

 ขั้นตอนที่ 6 น าข้อมูลย้อนกลับที่ได้จากผู้เรียนในขั้นตอนที่ 5 ไปพิจารณา และปรับ
ร่างเกณฑ์การให้คะแนนก่อนน าไปใช้จริง กมลวรรณ, (2563) และ กฤธยากาญจน์, (2562) 
 
2.4 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย 

การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจ าเป็นจะต้องศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎีการ
เรียนรู้ต่าง ๆ ที่น่าเชื่อถือ เพ่ือที่จะสามารถพัฒนาสื่อมัลติมีเดียได้อย่างมีขั้นตอน แบบแผน แต่ตรง
ตามความต้องการของผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเกิดตามเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ 

2.4.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bruner (1996, อ้างถึงใน ทิศนา, 2558) ควรจัดการเรียนรู้ให้

ผู้เรียนโดยการจัดเนื้อหาและกระบวนการจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน และ
สอดคล้องกับพัฒนาการตามช่วงวัย จะช่วยให้การเรียนรู้ของผู้เรียนนั้นเกิดประสิทธิภาพ ผู้สอนควร
สร้างความรู้สึกท่ีเป็นอิสระทางการเรียนรู้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ความคิดได้อย่างสร้างสรรค์ สร้างแจงจูง
ใจในการเรียนให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนรู้ ความสงสัย เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนนั้นเกิดความ
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สนใจในกิจกรรมการเรียนการสอน เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ รวมไปถึง
การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเองท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ที่
คงทน  

 ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Tyler (1969, อ้างถึงในมารุต พัฒผล, 2562) มีจุดเด่นที่
การศึกษาวิเคราะห์ ก าหนดหลักสูตร ได้แก่ การศึกษาสังคม การศึกษาผู้เรียน การศึกษาแนวคิดของ
นักวิชาการ ปรัชญา สังคม และปรัชญาการศึกษาแล้วน ามาก าหนดเป็นจุดมุ่งหมายการศึกษาชั่วคราว
จากนั้นใช้ทฤษฎี การเรียนรู้ ปรัชญาสังคม และปรัชญาการศึกษา มากลั่นกรองจุดมุ่งหมายการศึกษา
อีกครั้ง จนกระทั่ง ได้จุดมุ่งหมายการศึกษาที่แท้จริง ทั้งนี้เป็นเนื่องจาก Tyler  ให้ความส าคัญกับ
จุดมุ่งหมายการศึกษาเป็นอย่างมาก เพราะเป็นจุดเริ่มต้นของการพัฒนาหลักสูตร และเป็ นสิ่งที่
เชื่อมโยงไปสู่การคัดเลือก ประสบการณ์การเรียนรู้ การจัดกิจกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ และ
การประเมินผลการเรียนรู้ต่อไป  

 Tyler ระบุว่าประสบการณ์การเรียนรู้ (Learning Experiences) นั้นไม่ได้หมายถึง
เนื้อหาสาระ (Content) ที่อยู่ในหลักสูตร หรือกิจกรรมที่ผู้สอนให้ผู้เรียนปฏิบัติแต่การเรียนรู้เป็น
ปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ระหว่างผู้เรียนกับสภาพแวดล้อมหรือกิจกรรมที่ผู้สอนจัดขึ้น ดังนั้น
ประสบการณ์การเรียนรู้ จึงเป็นสิ่งที่ต้องพิจารณาคัดเลือกอย่างดีที่สุดซึ่ง Tyler ได้ระบุหลักการไว้ดังนี้  

 1) ผู้เรียนต้องได้เรียนรู้อย่างสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  
 2) กิจกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ต้องท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ  
 3) กิจกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้เป็นสิ่งที่ผู้เรียนสามารถปฏิบัติได้  
 4) กิจกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้หลายอย่างอาจน าไปสู่การบรรลุจุดประสงค์ 

การเรียนรู้ข้อใดข้อหนึ่ง  
 5) กิจกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้อย่างเดียวอาจน าไปสู่การบรรลุจุดประสงค์  

การเรียนรู้หลายข้อ  
 6) กิจกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ ที่ดีจะสนับสนุนผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์ ด้าน

ต่าง ๆ เช่น ทักษะการคิด ทักษะการแสวงหาความรู้ เจตคติที่ดีต่อสังคม ความสนใจ และแรงจูงใจ 
เป็นต้น 

2.4.2 ทฤษฎีความพึงพอใจ 
 ความหมายของความพึงพอใจเป็นสิ่งที่ควรจะเป็นไปตามความต้องการ ความพึงพอใจ
เป็นผลของการแสดงออกของทัศนคติของบุคคลอีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่งเป็นความรู้สึกเอนเอียงของจิตใจที่
มีประสบการณ์ที่มนุษย์เราได้รับอาจจะมากหรือน้อยก็ได้ และเป็นความรู้สึกที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่ง
เป็นไปได้ทั้งทางบวกและทางลบ แต่ก็เมื่อได้สิ่งนั้น สามารถตอบสนองความต้องการ หรือท าให้บรรลุ
จุดมุ่งหมายได้ ก็จะเกิดความรู้สึกบวก เป็นความรู้สึกที่พึงพอใจ แต่ในทางตรงกันข้าม ถ้าสิ่งนั้นสร้าง
ความรู้สึกผิดหวัง ก็จะท าให้เกิดความรู้สึกทางลบเป็นความรู้สึกไม่พึงพอใจ โดยความพึงพอใจเป็น
ความรู้สึกส่วนตัวของบุคคล (กชกร และคณะ, 2550)  

 Maslow (1970 อ้างถึงใน สุพรรณษา, 2555) ได้กล่าวไว้ว่า ความพึงพอใจเป็น
ความรู้สึกที่ดีที่ชอบ ที่พอใจหรือที่ประทับใจของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ได้รับโดยสิ่งนั้นสามารถ
ตอบสนองทั้งด้านร่างกายและจิตใจ บุคคลทุกคนมีความต้องการหลายสิ่งหลายอย่าง และมีความ
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ต้องการหลายระดับ ซึ่งหากได้รับการตอบสนองก็จะก่อให้เกิดความพึงพอใจ การจัดการเรียนรู้ใด ๆ ที่
จะท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ การเรียนรู้นั้นจะตอบสนองความต้องการของผู้เรียน ซึ่งทฤษฎี
ล าดับชั้นความต้องการของ Maslow (Needs-Herarchy Theory) ตั้งอยู่บนสมมติฐานที่เกี่ยวกับ
พฤติกรรมของมนุษย์ ดังนี้ 

 1) ลักษณะความต้องการของมนุษย์ ได้แก่ 
 1.1) ความต้องการของมนุษย์เป็นไปตามล าดับความส าคัญ โดยเริ่มระดับความ

ต้องการขั้นสูงสุด 
 1.2) มนุษย์มีความต้องการอยู่ เสมอ เมื่อความต้องการอย่างหนึ่ งได้รับการ

ตอบสนองแล้วก็มีความต้องการใหม่เข้ามาแทนท่ี 
 1.3) เมื่อความต้องการในระดับหนึ่งได้รับการตอบสนองแล้วจะไม่จูงให้เกิด

พฤติกรรมต่อสิ่งนั้น แต่จะมีความต้องการในระดับสูงเข้ามาแทน และเป็นแรงจูงใจให้เกิดพฤติกรรม
นั้น 

 1.4) ความต้องการที่เกิดขึ้น อาศัยซึ่งกันและกัน มีลักษณะควบคู่คือ เมื่อความ
ต้องการอย่างหนึ่งยังไม่หมดสิ้น ก็จะมีความต้องการอีกอย่างหนึ่งเกิดข้ึนมา 

 2) ล าดับขั้นความต้องการของมนุษย์มี 5 ระดับ ได้แก่ 
 2.1) ความต้องการพ้ืนฐานด้านร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความ

ต้องการเบื้องต้นเพ่ือความอยู่รอดของชีวิต เช่น ความต้องการอาหาร น้ า อากาศ เครื่องนุ่มห่ม ยา
รักษาโรค ที่อยู่อาศัย และความต้องการทางเพศ ความต้องการทางด้านร่างกายจะมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมของคนก็ต่อเมื่อความต้องการทั้งหมดของคนยังไม่ได้รับการตอบสนอง 

 2.2) ความต้องการความมั่นคง ปลอดภัย เป็นความรู้สึกที่ต้องการความมั่นคง
ปลอดภัยในปัจจุบันและอนาคต ซึ่งรวมไปถึงความก้าวหน้าและความอบอุ่นใจ 

 2.3) ความต้องการทางสังคม (Social or Belonging Needs) ได้แก่ความต้องการ
ที่จะเข้าร่วมและได้รับการยอมรับในสังคม ความเป็นมิตรและความรักจากเพ่ือน 

 2.4) ความต้องการที่จะได้รับการยกย่องหรือมีชื่อเสียง (Esteem Needs) เป็น
ความต้องการระดับสูง ได้แก่ความต้องการอยากเด่นในสังคมรวมถึงความส าเร็จ เป็นที่ยอมรับ 

 2.5) ความต้องการที่จะได้รับความส าเร็จในชีวิต (Self-Actualization Needs) 
เป็นความต้องการระดับสูงของมนุษย์ ส่วนมากจะเป็นการนึกอยากจะเป็น อยากจะได้ตามความ
คิดเห็นของตัวเอง แต่ไม่สามารถแสวงหาได้ 
 สาโรจน์ (2534) กล่าวว่า ความพึงพอใจจะเกิดขึ้นหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ประกอบกับระดับความรู้สึกของนักเรียน ดังนั้นในการวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้
กระท าได้หลายวิธี ต่อไปนี้ 

 1) การใช้แบบสอบถามซึ่งเป็นวิธีที่นิยมใช้มากอย่างแพร่หลายวิธีหนึ่ง 
 2) การสัมภาษณ์ซึ่งเป็นวิธีที่ต้องอาศัย เทคนิคและความช านาญพิเศษของผู้สัมภาษณ์

ที่จะจูงใจให้ผู้ตอบค าถามตามข้อเท็จจริง 
 3) การสังเกต เป็นการสังเกตพฤติกรรมทั้งก่อนการปฏิบัติกิจกรรม ขณะปฏิบัติ

กิจกรรมและหลังการปฏิบัติกิจกรรมจะเห็นได้ว่าการวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้สามารถท่ีจะวัดได้
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หลายวิธี  ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความ สะดวกความเหมาะสม ตลอดจนจุดมุ่งหมาย หรือเป้าหมายของการวัด
ด้วยจึงจะส่งผลให้การวัดนั้น มีประสิทธิภาพน่าเชื่อถือ 

สรุปได้ว่า ความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียนจะมีความสัมพันธ์กันในทางบวกขึ้นอยู่
กับ กิจกรรมที่ผู้เรียนได้ปฏิบัตินั้น ท าให้ผู้เรียนได้รับการตอบสนองความต้องการทางด้านร่างกายและ
จิตใจ ซึ่งเป็นส่วนส าคัญที่จะท าให้เกิดความสมบูรณ์ของชีวิตมากน้อยเพียงใด นั่นคือสิ่งที่ครูผู้สอนจะ
ค านึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ในการเสริมสร้างความพึงพอใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
 
2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.5.1 งานวิจัยภายในประเทศ 

 ดาราวดี (2563) ศึกษา เรื่องการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มัลติมีเดียร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เรื่อง ภัยพิบัติทางธรรมชาติและการระวังภัย 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนบ้านนาสาร จังหวัดสุราษฎร์ธานี  การวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มัลติมีเดียร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เรื่องภัยพิบัติทางธรรมชาติและการระวังภัย ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เรื่องภัยพิบัติทางธรรมชาติ
และการระวังภัย ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มัลติมีเดียร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 1 และ 3) เพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจที่มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มัลติมีเดียร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการสืบ
เสาะหาความรู้ เรื่องภัยพิบัติทางธรรมชาติและการระวังภัย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดย
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการท าวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1/5 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2561 โรงเรียนบ้านนาสาร จ านวน 1 ห้องเรียน รวม 39 คน ซึ่งได้มาโดยเลือกกลุ่มตัวอย่าง
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) ผลการศึกษา พบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพ 85.89/83.87 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด โดยนักเรียนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนจาก
การเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มัลติมีเดียร่วมกับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ สูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความ พึง
พอใจต่อการเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มัลติมีเดียร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการสืบ
เสาะหาความรู้ เรื่อง ภัยพิบัติทางธรรมชาติและการระวังภัย อยู่ในระดับมากที่สุด 
  สามารถ  (2563) ศึกษา เรื่องการพัฒนาทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่
เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมในสังคมไทยเพ่ือเสริมการเรียนรู้ด้านภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาตอน
ปลาย การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาทรัพยากรการเรียนรู้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่เกี่ยวข้อง
กับวัฒนธรรมในสังคมไทย 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลายหลังเรียนด้วยสื่อที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  โดยมีเนื้อหาที่ เกี่ยวกับวัฒนธรรม           
ในสังคมไทย แล้วน ามาออกแบบและพัฒนาสื่อ จ านวน 3 หน่วยการเรียนรู้ จากนั้นน าไปทดลอง               
ใช้ กับกลุ่ มตั วอย่ าง คือ  นั ก เรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนสาธิตแห่ ง
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มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา จ านวน 30 คน ที่ได้จากการเลือกตัวอย่าง
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) ผลการศึกษา พบว่า ทรัพยากรการเรียนรู้  คอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียเกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมในสังคมไทยที่พัฒนาขึ้นสามารถเสริมการเรียนรู้ด้านภาษาอังกฤษ
ระดับประถมศึกษาตอนปลายได้ โดยหลังเรียนนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ตาม
เป้าหมายที่ก าหนดไว้ คือ ร้อยละ 75 ขึ้นไป และเรียนนักเรียนมีความพึงพอใจกับทรัพยากรการ
เรียนรู้นี้ในระดับมากที่สุด 

 ภัทรานี (2560) ศึกษา เรื่องรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์ชิ้นงานแอพ
พลิเคชัน รายวิชาการพัฒนาเว็บเพจด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์ชิ้นงานแอพพลิเคชัน รายวิชาการพัฒนา เว็บเพจด้วย
โปรแกรมส าเร็จรูป 2) ประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์ชิ้นงานแอพ
พลิเคชัน 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน และ 4) ศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยการสร้างสรรค์ชิ้นงานแอพ
พลิเคชัน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบรบือ จ านวน 41 คน ใช้วิธีสุ่มแบบ
กลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้หมู่เรียนเป็นหน่วยสุ่ม ผลการศึกษา พบว่า รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์ในงาน ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ นโยบายและหลักการ ที่
เกี่ยวข้อง รายละเอียดของหลักสูตร การจัดการเรียนรู้การสร้างสรรค์ชิ้นงาน เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร ผลการจัดกิจกรรม การเรียนรู้ และขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วย 5 
ขั้นคือ ทบทวนความรู้เดิม เพ่ิมความรู้ใหม่ ปฏิบัติให้ช านาญ ประเมินผลงาน และประยุกต์ใช้ความรู้ 
โดยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์ชิ้นงานแอพพลิเคชัน มีความเหมาะสมในระดับมาก
ที่สุด นอกจากนีป้ระสิทธิภาพของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 83.29/82.93 สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  ที่
ระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างสรรค์ชิ้นงานแอพ
พลิเคชันในระดับมากที่สุด 

 วัน เพ็ญ  (2560) ศึกษา เรื่องศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (งานประดิษฐ์) จากการใช้
เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้เรื่องการแกะสลักผักผลไม้  สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน 
มหาวิทยาลัยนอร์ทกรุงเทพ การวิจัยนี้มีความมุ่งหมาย 1) เพ่ือหาประสิทธิภาพของเอกสาร
ประกอบการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การแกะสลักผักผลไม้ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี (งานประดิษฐ์) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ์ 80/80 2) เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การแกะสลักผักผลไม้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างก่อน
และหลังเรียนโดยใช้เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี (งานประดิษฐ์) ที่พัฒนาขึ้น ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนบ้านหัวหนองแวง (สามัคคีราษฎร์บ ารุง) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด 
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เขต 2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1. เอกสารประกอบการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การแกะสลักผักผลไม้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี (งานประดิษฐ์) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่พัฒนาขึ้น 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.19/95.50 ซึ่ งมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์  80/80 ที่ก าหนด                   
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การแกะสลักผักผลไม้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สูงขึ้นอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ .01 ภายหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เอกสารประกอบ การจัดการเรียนรู้ 

 กิติยา (2559) ศึกษา เรื่องการพัฒนาการใช้บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย  กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีวัตถุประสงค์ 1)                
เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง สร้างสรรค์นิทานแอนิเมชันค าขวัญปทุมธานีตามจินตนาการด้วย 
โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ มาตรฐาน 80/80 2) เพ่ือ
ศึกษาและเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง 
สร้างสรรค์นิทานแอนิเมชันค าขวัญปทุมธานีตามจินตนาการด้วยโปรแกรม Microsoft PowerPoint 
2016 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง สร้างสรรค์นิทานแอนิเมชัน 
ค าขวัญปทุมธานีตามจินตนาการด้วยโปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน 
การศึกษาครั้งนี้เป็น นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/4 โรงเรียนอนุบาลปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2559 จ านวน 47 คน โดยการสุ่มแบบกลุ่ม(Cluster Random Sampling) ผลการศึกษา 
พบว่า 1) ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง สร้างสรรค์นิทานแอนิเมชันค าขวัญปทุมธานี ตาม
จินตนาการด้วยโปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ และ
เทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลปทุมธานี มีค่า 
ประสิทธิภาพ (E1 /E2)  เท่ากับ 86.26/84.68 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง สร้างสรรค์นิทาน แอนิเมชันค าขวัญปทุมธานี
ตามจินตนาการด้วยโปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี(คอมพิวเตอร์) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน อนุบาลปทุมธานี มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง สร้างสรรค์นิทานแอนิเมชัน ค าขวัญปทุมธานีตามจินตนาการด้วย
โปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 กลุ่มสาระการเรียนรู้  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
(คอมพิวเตอร์) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาล ปทุมธานีมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 

บุญรัตน์ (2556) ศึกษา เรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย วิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง ล าดับและอนุกรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์
เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องล าดับ และอนุกรม 
ส าหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียน
และหลังเรียน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น 3) ศึกษาความพึงพอใจของ
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นักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย และ 4) ศึกษาความคงทนใน
การเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่างเป็น นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนร่มเกล้า ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2554 ซึ่งได้ มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster random Sampling) จ านวน 1 
ห้องเรียน โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม (Sampling Unit) จากทั้งหมด 5 ห้องเรียน จ านวน 40 คน 
ผลการศึกษา พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องล าดับและอนุกรม 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 77.35/76.08 เป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 
ที่ก าหนดไว้ โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่ง
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่องล าดับและอนุกรม ในระดับมาก และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อ การเรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องล าดับและอนุกรม ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ในระดับมาก 

จิณัฐตา (2553) ศึกษา เรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ 
เรื่อง การสร้างภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยใช้โปรแกรมกราฟิก ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมีเดียที่มีรูปแบบบทเรียนแตกต่างกันของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ที่  4 การวิจัยครั้งนี้ 
วัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การสร้างภาพหรือชิ้นงาน จาก
จินตนาการโดยโปรแกรมกราฟิก ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผล
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิด
สร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนของนักเรียน 4) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิด
สร้างสรรค์ระหว่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบบทเรียนแตกต่างกัน และ 5) เพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจของผู้ เรียนที่มีต่อการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ผลการวิจัยพบว่า 1) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องการสร้างภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการ โดยใช้โปรแกรม
กราฟิก ชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ที่มีรูปแบบบทเรียนแบบใช้เกมปฏิสัมพันธ์เสริมความเข้ าใจมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ  89.17/89.42 และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่มีรูปแบบไม่ ใช้เกม
ปฏิสัมพันธ์ เสริมความเข้าใจ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.72/85.33 2) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เรื่อง การสร้างภาพหรือ ชิ้นงานจากจินตนาการ โดยใช้โปรแกรมกราฟิก ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มี
รูปแบบบทเรียนแบบใช้เกม ปฏิสัมพันธ์เสริมความเข้าใจ มีค่าดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.7178 และ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบ บทเรียนแบบไม่ใช้เกมปฏิสัมพันธ์เสริมความเขาใจมีค่า
ดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.6255 3) นักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุมมีผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนและ ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่ากอ่นเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
4) นักเรียนกลุ่มทดลองมุ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 5) นักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุมมีความพึง
พอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การสร้างภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการ
โดยใช้โปรแกรมกราฟิก โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และระดับมาก ตามล าดับ 
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จีรวรรณ (2553) ศึกษา เรื่องการสร้างสื่อวีดีทัศน์ประกอบการเรียนการสอนสาธิตแบบฝึก
ปฏิบัติเรื่อง งานใบตอง ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างและหาคุณภาพของการสร้างสื่อวีดีทัศน์ประกอบการเรียนการ
สอน สาธิตแบบฝึกปฏิบัติ เรื่อง งานใบตอง ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เพ่ือประเมินคุณภาพผลงานของผู้เรียนเมื่อเรียนรู้จากสร้างสื่อวี ดีทัศน์ประกอบการเรียนการ
สอนสาธิตแบบฝึกปฏิบัติ และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อวีดีทัศน์ประกอบการเรียน
การสอนสาธิตแบบฝึก ปฏิบัติที่สร้างขึ้น เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) สื่อวีดีทัศน์
ประกอบการเรียนการสอนสาธิต แบบฝึกปฏิบัติ 2) แบบทดสอบหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบ
ประเมินผลงานและ 4) แบบสอบถาม ความพึงพอใจของผู้เรียน โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่ลงทะเบียนเรียน วิชาการใบตองและแกะสลัก 1 ภาคเรียนที่ 2/2553 
จ านวน 40 คน ผลการวิจัยพบว่าสื่อวีดีทัศน์ประกอบการ เรียนการสอนสาธิตแบบฝึกปฏิบัติที่สร้างขึ้น

มีคุณภาพของด้านเนื้อหาของสื่อวีดีทัศน์มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ ดีมาก (  = 4.63, S.D. = 0.12) และ

ด้านสื่อวีดีทัศน์ มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.68, S.D. = 0.14) ผลจากการวิเคราะห์คะแนน 

เฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียน (  = 21.15, S.D. = 3.99) และ

ค่าเฉลี่ย ของคะแนนหลังเรียน ( = 47.85, S.D. = 4.43) และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนและ หลังเรียน โดยการทดสอบค่า t - test พบว่าได้ค่า t เท่ากับ 40.252 ซึ่งมีความ
แตกต่างกันอย่างมีระดับนัย ส าคัญทางสถิติที่ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อวีดีทัศน์มีค่าเฉลี่ย 
อยู่ในระดับความพึงพอใจมาก (X = 4.41) 
  
2.5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

Abdul Samat & Abdul Aziz (2020) ศึกษา เรื่องประสิทธิผลของการจัดการเรียนการสอน
ด้วยสื่อมัลติมีเดียในการเพิ่มความเข้าใจในการอ่านในกลุ่มนักเรียนพื้นเมือง การศึกษาใช้วิธีการในครั้ง
นี้ ใช้การศึกษาจ านวน 5 รอบ โดยใช้องค์ประกอบต่าง ๆ ของสื่อมัลติมีเดียเพ่ือค้าหาประสิทธิภาพ
ของแต่ละองค์ประกอบในการเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดีย โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือตอบค าถามการวิจัย 2 
ข้อ คือ 1) การเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดียในการเสริมสร้างความเข้าใจในการอ่านของชนพ้ืนเมืองมี
ประสิทธิภาพเพียงใด และ 2) องค์ประกอบใดของสื่อมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพในการช่วยเกิด
กระบวนความเข้าใจในกลุ่มนักเรียน กลุ่มตัวอย่างของการวิจัยในครั้งนี้คือ นักเรียนโรงเรียน
ประถมศึกษาของชนพ้ืนเมืองในเมืองยะโฮร์ ประเทศมาเลเซีย จ านวน 20 คน คัดเลือกตามระดับ
ความสามารถและความสามารถในการอ่าน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 
Sampling) โดยผู้เข้าร่วมทั้งหมดมีความสามารถในการเรียนรู้ต่ า แต่มีความสามารถในการอ่านระดับ
ปานกลาง ผลการศึกษา พบว่า ผลการทดสอบหลังเรียน ( = 7.65) สูงกว่าการทดสอบก่อนเรียน  

(  = 2.90) ผลการทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดียมีความแตกต่างกัน  

( = 4.750) แสดงให้เห็นว่าเพ่ิมขึ้นเป็นอย่างมาก หลังการใช้น าไปปรับใช้ในการอ่าน และคะแนน
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เฉลี่ยขององค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย ตัวอย่างของการศึกษานี้ (n=20) ประสิทธิภาพของวีดีโอมี
คะแนนสูงกว่า (  = 6.45, S.D, = 0.605, n= 20) เมื่อเทียบกับเสียง (  =  3.40 S.D. = 1.095, n = 

20) และรูปภาพ ( =  5.05, S.D. = 0.887, n = 20) 
Handaru & Pujiriyato (2020) ศึกษา เรื่องการวิเคราะห์ความสนใจของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนอาชีวะต่อการใช้สื่อมัลติมีเดียเชิงตอบโต้ในเชิงสร้างสรรค์และ
วิชาการลงทุนด้วยระบบแอนดรอยด์ การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ืออธิบายความต้องการสื่อการเรียน
การสอน (PKK) ในสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส Covid-19 และศึกษาถึงความสนใจของ
นักเรียนการจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อมัลติดียด้วยระบบแอนดรอยด์  กลุ่มตัวอย่างของการวิจัยใน
ครั้งนี้คือ ครูจาก PKK จ านวน 3 คน และ นักเรียนเกรด 11 จ านวน 27 คน ที่มาจากสองโรงเรียน 
ได้แก่ SMK Negari 4 Klaten และ SMk Swadaya Klaten ซึ่งกลุ่มตัวอย่างนี้ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster random Sampling) ผลการศึกษา พบว่า นักเรียนมีความเบื่อหน่ายกับการเรียนออนไลน์
ด้วยแอพลิ เคชัน WhatsApp 2 ซึ่ งนักเรียนที่ เบื่ อการจัดการเรียนการสอนด้วยแอพลิ เคชัน 
WhatsApp 2 มีมากถึง 70% โดยนักเรียนสื่อมัลติมีเดียการเรียนรู้เชิงตอบโต้ด้วยระบบแอนดรอยด์  
ที่มีความน่าสนใจ มีแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย และสามารถเข้าถึงได้ง่ายกว่า โดยมีนักเรียนที่เลือก
วิธีการเรียนด้วยระบบแอนดรอยด์ 52% เลือกการเรียนด้วย Google Classroom 33% เลือกเรียน
ด้วยโปรแกรม Zoom 11% และเลือกวิธีการเรียนวิธีอ่ืน ๆ 4% และนักเรียนมีความสนใจในการเรียน
การสอนด้วยสื่อออนไลน์ด้วยระบบแอนดรอยด์อยู่ในระดับมาก โดยสนใจมาก 52% และสนใจ 48% 

Septiani & Rejekiningsih (2019) ศึกษา เรื่องการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียช่วยสอนแบบ
ตอบโต้เพ่ือพัฒนาบุคลิกภาพของนักเรียน การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) อธิบายแนวคิดและกรอบ
แนวคิดของบทเรียนมัลติมีเดียแบบตอบโต้ 2) ทดสอบความเป็นไปได้ของบทเรียนมัลติมีเดียแบบตอบ
โต้โดยผู้เชี่ยวชาญและผู้ปฏิบัติงาน และ 3) ทดสอบการตอบสนองของนักเรียนที่ใช้บทเรียนมัลติมีเดีย
แบบตอบโต้ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักวิชาการ 2 คนที่มีความเชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา
และการศึกษาลักษณะนิสัยของครู ครูผู้สอน Civic Education จ านวน 2 คน และนักเรียนเกรด 8 
จ านวน 30 คน ผลการศึกษา พบว่า 1) แนวคิดและกรอบการท างานของ IMONEC (บทเรียน
มัลติมีเดียเชิงตอบโต้) เป็นสื่อการเรียนรู้ตามเทคโนโลยีที่องค์ประกอบส าคัญมีอยู่สามประการ ได้แก่ 
หลักการท างานของมัลติมีเดียแบบโต้ตอบ การเรียนรู้ และโมดูลการเรียนรู้เชิงสังเกตของบันดูรา  2) 
ผลของการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญและผู้ปฏิบัติงานในสื่อมัลติมีเดียเชิงตอบโต้ผลลัพธ์ของการ
ตรวจสอบมีดังนี้ 1 ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ ได้แก่ คุณภาพทางเทคนิค 91.67% ความสมดุล 91.67%  
การบูรณาการ 91.67% ประสิทธิภาพ 100% ประสิทธิผล 100%  การตอบโต้ 100% ผลการ
ประเมินเฉลี่ยคือ 95.83% และ 2 ผู้เชี่ยวชาญด้านวัสดุ ได้แก่ ความเกี่ยวข้อง 91.67%  ความสมบูรณ์  
93.75% ความแม่นย า 100%  ซิสเต็มเมติกส์ 100% กฎของภาษา 100%ความสามารถในการอ่าน
และการสื่อสาร 100%  ผลการประเมินเฉลี่ยคือ 97.57% และ 3) การตอบสนองของนักเรียนต่อการ
ใช้สื่อการสอนมัลติมีเดียเชิงตอบโต้ มีคะแนนตอบสนองเฉลี่ย 84.22% ซึ่งอยู่ในระดับ ดีมาก 
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 Muslem & Abbas (2016) ศึกษา เรื่องประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดียแบบ
สมจริงร่วมกับระบบบ าบัดผู้ป่วยจิตเวชในการออกเสียงและการอ่านภาษาอังกฤษ การวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ตรวจหาความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญของวิธีการใช้และการสร้างเสียงเสียงใน
ช่องปาก (a) การอ่าน และ (b) การพูด ระหว่างนักเรียนที่ได้เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียแบบสมจริงร่วมกับ
ระบบบ าบัดผู้ป่วยจิตเวช และ นักเรียนที่ไม่ได้เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย 2) ระบุความแตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญของวิธีการใช้และสร้างเสียงในช่องปาก (a) การอ่าน และ (b) การพูด ในกลุ่มนักเรียนที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ที่ได้เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียแบบสมจริงร่วมกับระบบบ าบัดผู้ป่วยจิตเวช 
และ นักเรียนที่ไม่ได้เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย และ 3) ระบุความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญของวิธีการใช้
และสร้างเสียงในช่องปาก (a) การอ่าน และ (b) การพูด ในกลุ่มนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ต่ า ที่ได้เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียแบบสมจริงร่วมกับระบบบ าบัดผู้ป่วยจิตเวช และ นักเรียนที่ไม่ได้เรียน
ด้วยสื่อมัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาภาควิชาภาษาอังกฤษชั้นปีที่ 1 จ านวน 80 คน ที่ก าลัง
ศึกษาอยู่ที่ Syiah Kuala University, Banda Aceh,Indonesia นักศึกษาทั้งหมดมีอายุอยู่ระหว่าง 
18-20 ปี กลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 คน (คละนักเรียนกลุ่มคะแนนสูงและต่ า) ได้เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย
ร่วมกับระบบบ าบัดผู้ป่วยจิตเวช และอีก 40 คน (คละนักเรียนกลุ่มคะแนนสูงและต่ า) ไม่ได้เรียนด้วย
สื่อมัลติมีเดีย ผลการศึกษา พบว่า 1) ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลลัพธ์ของ ANOVA ของ
วิธีการใช้และการสร้างเสียงเสียงในช่องปากร่วมกับระบบบ าบัดผู้ป่วยจิตเวชมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกแง่มุม 2) ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลลัพธ์ของ 
ANOVA ของวิธีการใช้และการสร้างเสียงเสียงในช่องปากร่วมกับระบบบ าบัดผู้ป่วยจิตเวช ของกลุ่ม
นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง มีคะแนนเฉลี่ยที่สูงกว่าในทุกแง่มุมของการออกเสียง อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลลัพธ์ของ ANOVA 
ของวิธีการใช้และการสร้างเสียงในช่องปากร่วมกับระบบบ าบัดผู้ป่วยจิตเวช ของกลุ่มนักเรียนที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า มีคะแนนเฉลี่ยที่สูงกว่าในทุกแง่มุมของการออกเสียง อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

Aloraini (2012) ศึกษา เรื่องผลสัมฤทธิ์ของผู้ เรียนจากการจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อ
มัลติมีเดียในวิทยาลัยครู ของมหาวิทยาลัย King Saud การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์
ของผู้เรียนจากการจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อมัลติมีเดียในวิทยาลัยครู ของมหาวิทยาลัย King Saud 
ท าการศึกษากับนักศึกษาหญิงที่ก าลังศึกษาในหลักสูตรการสอน คณะศึกษาศาสตร์ ภาคเรียนที่ 1 ปี 
2010-2011 มหาวิทยาลัย King Saud จ านวน 400 คน โดยกลุ่มตัวอย่างถูกสุ่มจากนักศึกษา ชั้นปีที่ 
4 คณะศึกษาศาสตร์ ที่ก าลังศึกษาอยู่ทั้งสองแขนงวิชา โดยแบ่งเป็นกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนการ
สอนด้วยสื่อมัลติมีเดีย กับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ ผลการศึกษา พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
กลุ่มทดลองที่ใช้การจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อมัลติมีเดีย มีผลสัมฤทธิ์สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ไม่ได้
เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อมัลติมีเดียนั้นท าให้เกิดการ
เรียนรู้ที่ดีข้ึนได้ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนที่จะได้ท าการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
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มีความแตกต่างอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าระดับคะแนนก่อนได้รับการ
ทดลองไม่มีความแตกต่างกัน 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มี
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และ 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
และหลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
และกลุ่มทดลองนัน้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีกว่ากลุ่มควบคุมท่ีไม่ได้เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย 

Clark (1995), อ้างถึงในสุภาวดี, (2559) ศึกษาเกี่ยวกับโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เป็น
เครื่องมือสังเกตการพัฒนา วิชาชีพของครู ผลการศึกษาพบว่า ครูที่ใช้โปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์
เป็นเครื่องมือสังเกตการ พัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจ า  สามารถที่จะพิสูจน์และ 
อธิบายได้มากกว่าครูที่ใช้คู่มือมาตรฐานวิชาชีพทางการในการสอน 

Klassen (1991), อ้างถึงใน โกเมณ, (2560) ศึกษาเกี่ยวกับผลการใช้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนในมหาวิทยาลัยแห่งฮ่องกง พบว่า การใช้คอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียช่วยเพ่ิมทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียน โดยนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและมี
เจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษด้วยคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

 

 



บทท่ี 3 
 

วิธีด ำเนินกำร 
 
 

การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการ
งานอาชีพ เป็นการวิจัยในลักษณะของการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) วิธีด าเนินการ
วิจัยมีดังนี้ 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.3 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 3.4 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
   
3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

3.1.1 ประชำกร 
 ประชากรเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา จังหวัด

สุพรรณบุรี ที่เรียนวิชาการงานอาชีพ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564  จ านวน 7 ห้อง มีนักเรียน
ทั้งหมด 280 คน (งานวิชาการ โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี, 2564) 

3.1.2 กลุ่มตัวอย่ำง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนหนอง

หญ้าไซวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี ที่เรียนวิชาการงานอาชีพ ในภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2564               
โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) จ านวน 1 ห้อง ได้แก่ ชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3/7 จ านวน 19 คน  
 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในงำนวิจัย 

3.2.1 สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ  
3.2.2 แบบประเมินความสอดคล้องของเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ

แกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ  
3.2.3 แบบประเมินความเหมาะสมสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อม

รับประทาน วิชาการงานอาชีพ มีลักษณะการประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า แบ่งออกเป็น            
2 ด้าน ได้แก่ 
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3.2.3.1 แบบประเมินความเหมาะสมสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

3.2.3.2 แบบประเมินความเหมาะสมสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: การ
แกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ของผู้เรียนชาญด้านสื่อการสอนและ
เทคโนโลยีทางการศึกษา 

3.2.4 แบบประเมินทักษะในการปฏิบัติชิ้นงาน 
3.2.5 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: 

ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ รูปแบบการประเมินเป็นแบบตรวจสอบรายการและ
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 
 
3.3 ขั้นตอนกำรด ำเนินกำรวิจัย 

 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงาน
อาชีพ ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาเครื่องมือวิจัย โดยหลักการออกแบบจ าลองของ ADDIE model ที่
ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analyze) ขั้นการออกแบบ (Design) ขั้น
พัฒ นา (Development) ขั้ น การน าไป ใช้  ( Implementation) และขั้ น ตอนการประ เมิ น ผล 
(Evaluations) มาประยุกต์ใช้ ดังแผนภูมิที่ 3.1  
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ภำพที่ 3.1 การออกแบบและพัฒนาเครื่องมืองานวิจัย 
 

3.3.1 ขั้นตอนกำรวิเครำะห์ (Analyze) 
ศึกษาเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของหลักสูตรแกนกลางสถานศึกษา พุทธศักราช 2551 

กลุ่มสาระการงานอาชีพ จากแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน : ชุดผลไม้พร้อม
รับประทาน วิชาการงานอาชีพ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ของโรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา ซึ่ง
ผ่านการรับรองโดยรองผู้อ านวยการโรงเรียนฝ่ายวิชาการ และครูหัวหน้ากลุ่มสาระการงานอาชีพ เพื่อ
เป็นแนวทางในการสร้างและพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย แสดงดังตารางที่ 3.1 

 
 

เร่ิม 

ศึกษำและคัดเลือกเนื้อหำ 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ประเมิน 
สื่อมัลติมีเดีย  

 

เสร็จสิ้น 

สร้ำงสื่อมัลติมีเดีย  

 

ทดลองสื่อมลัติมเีดีย 

 

ประเมินควำมพึงพอใจ 

 

ประเมินผลสมัฤทธิ ์
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ตำรำงท่ี 3.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้                 
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 

 
ล ำดับ แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ เรื่อง จ ำนวน 

1 อุปกรณ์ในการแกะสลักและการใช้มีดแกะสลัก 2 คาบ 
2 การเลือกซื้อผลไม้และการดูแลรักษาผลไม้  2 คาบ 
3 การแกะสลักใบไม้พ้ืนฐาน 2 คาบ 
4 การแกะสลักดอกไม้พ้ืนฐาน 2 คาบ 
5 การน าไปประยุกต์ใช้ส าหรับการจัดตกแต่งและการประกอบอาหาร 2 คาบ 

 
จากนั้น ท าการคัดเลือกเนื้อหาจากแผนการสอนวิชาการงานอาชีพ หน่วยการเรียนรู้เรื่อง

อาหารส ารับ เพ่ือน ามาสร้างสื่อมัลติมี เดียส าหรับการวิจัยนี้  โดยผู้ เกี่ยวข้อง จ านวน 6 คน 
ประกอบด้วย รองผู้อ านวยการโรงเรียนฝ่ายวิชาการ ครูหัวหน้ากลุ่มสาระการงานอาชีพ และครูผู้สอน
ในรายวิชาการงานอาชีพ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ร่วมกันพิจารณาคัดเลือกเนื้อหาส าหรับสื่อมัลติมีเดีย 
วิชาการงานอาชีพ เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน เพ่ือน ามาวิเคราะห์และ
ก าหนดโครงสร้างของสื่อมัลติมีเดีย ผลการพิจารณาคัดเลือกแสดงดังตารางที่ 3.2  

 
ตำรำงท่ี 3.2 ผลการพิจารณาเนื้อหาส าหรับสื่อมัลติมีเดีย วิชาการงานอาชีพ เรื่องการแกะสลัก    

 พ้ืนฐาน : ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 
 

เนื้อหำ 
ผู้เกี่ยวข้อง 

1 2 3 4 5 6 
1. อุปกรณ์ในการแกะสลักและการใช้มีดแกะสลัก       
2. การเลือกซื้อผลไม้และการดูแลรักษาผลไม้       
3. การแกะสลักใบไม้พ้ืนฐาน       
4. การแกะสลักดอกไม้พื้นฐาน       
5. การน าไปประยุกต์ใช้ส าหรับการจัดตกแต่ง 

และการประกอบอาหาร 
      

 
จากตารางที่ 3.2 ผลการพิจารณาเนื้อหาส าหรับสื่อมัลติมีเดีย ผู้วิจัยจึงน าเรื่องการแกะสลักใบไม้

พ้ืนฐาน และการแกะสลักดอกไม้พ้ืนฐาน มาใช้เป็นเนื้อหาส าหรับสื่อมัลติมีเดีย วิชาการงานอาชีพ เรื่องการ
แกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน จากนั้นน าเนื้อหาไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ เพื่อน าไป
ท าการออกแบบและสร้างสื่อมัลติมีเดียในขั้นตอนต่อไป 
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3.3.2 ขัน้ตอนกำรออกแบบ (Design) 
ขั้นตอนการออกแบบเป็นการสร้างสื่อมัลติมีเดีย โดยน าเนื้อหาที่ก าหนดไว้แล้วน ามา

ออกแบบในรายละเอียดต่าง ๆ ดังนี้ 
3.3.2.1 ศึกษาวิธีการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ทั้งวิธีการถ่ายท า VDO สาธิตการสอน 

การตัดต่อวีดีโอ การท าภาพนิ่ง การวาดและลงสีภาพ ภาพเคลื่อนไหว แอนิเมชัน ที่ใช้ด าเนินเรื่องใน
สื่อมัลติมีเดีย วิธีการเลือกใช้สี ตัวหนังสือ การเลือกใช้สีภายในสื่อ เพ่ือให้เกิดความสวยงามกระตุ้น
ความสนใจของผู้เรียน และศึกษาวิธีการเขียนล าดับขั้นตอนในการน าเสนอบทเรียนของสื่อมัลติมีเดีย
ในแต่ละบทเรียน เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบและผู้เรียนไม่เกิดความสับสน 

3.3.2.2 การออกแบบโครงร่างของสื่อมัลติมีเดีย และบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) 
ผู้วิจัยท าการออกแบบขั้นตอนการน าเสนอบทเรียน ออกแบบภาพและสีที่ใช้ในส่วนต่างของหน้าจอ 
การเลือกใช้สี การเลือกขนาดและรูปแบบของตัวหนังสือ การออกแบบคาแรคเตอร์ตัวการ์ตูนที่ใช้
ประกอบการสอน เสียงบรรยาย ดนตรีประกอบ รวมไปถึงการออกแบบล าดับขั้นตอนในการน าเสนอ
บทเรียน จากนั้นท าการให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ เพ่ือน าไปปรับปรุง แก้ไข ก่อนน าไปสร้างสื่อ
มัลติมีเดียต่อไป 

3.3.2.3 น าบทด าเนินเรื่องที่ผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแล้วไปสร้างสื่อมัลติมีเดีย
ตามเรื่องราวที่ก าหนดไว้ในบทด าเนินเรื่อง โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป จากนั้นตรวจสอบความ
เหมาะสมด้านความสอดคล้องของรูปภาพกับเนื้อหา การจัดล าดับของภาพ ความเหมาะสมของ
เสียงดนตรี และความถูกต้องของเสียงค าบรรยายประกอบ ก่อนส่งให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินสื่อมัลติมีเดีย
ต่อไป  

3.3.3 ขั้นตอนกำรพัฒนำ (Development) 
3.3.3.1 น าที่สื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมาประเมินด้านความเที่ยงตรงของเนื้อหา 

(Content Validity) โดยเสนอผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน พิจารณาจากความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์ที่ต้องการวัด (Index or Item – Objective Congruence: IOC) 
(ปราณ,ี 2559: 3) โดยใช้สูตรดัชนีค่าความสอดคล้อง IOC ตามวิธีของ Rovinelli และ Harmbleton  

3.3.3.2 น าสื่อมัลติมีเดียไปประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย โดยผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 3 ท่าน โดยใช้เป็น
รูปแบบเป็นมาตรวัดส่วนประเมินค่า (Rating Scale) และใช้มาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Scale) 

3.3.4 ขั้นตอนกำรน ำไปใช้ (Implementation) 
ทดลองสอนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 

วิชาการงานอาชีพ กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนหนองหญ้าไซ
วิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี ที่เรียนวิชาการงานอาชีพ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 19 
คน ใช้เวลาด าเนินการ 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 วัน วันละ 2 คาบ รวมทั้งหมด 4 คาบ 
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3.3.5 ขั้นตอนกำรประเมินผล (Evaluations)  
3.3.5.1 ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 

E1 /E2 โดยก าหนดให้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงาน
อาชีพ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

3.3.5.2 หาค่าความสอดคล้องของคะแนน ระหว่างผู้ประเมินชิ้นงานแกะสลัก โดยมี
ผู้ประเมินชิ้นงานจ านวน 5 คน  

3.3.5.3 หาค่าความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพโดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีก าหนด 
 
3.4 วิธีกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้  
 3.4.1 จัดเตรียมสถานที่ในการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย โดยเลือกใช้สถานที่เป็นโรงฝึกงาน ชั้น 
2 ห้องท่ี 1 โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี 
 3.4.2 เตรียมสภาพแวดล้อมภายในห้องเรียนให้มีบรรยากาศที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ เช่น 
การจัดเตรียมโต๊ะเก้าอ้ีให้มีเพียงพอต่อนักเรียน ระบบอินเตอร์เน็ตภายในห้องเรียน เป็นต้น 
 3.4.3 ลงสื่อมัลติมีเดียลงในคอมพิวเตอร์ และตรวจสอบสื่อมัลติมีเดียก่อนการใช้จริง เพ่ือ
ตรวจสอบความผิดพลาดในการใช้งานของสื่อมัลติมีเดีย 
 3.4.4 อธิบายวิธีใช้สื่อมัลติมีเดียและเกณฑ์การให้คะแนนกับผู้เรียนให้ชัดเจนก่อนการจัดการ
เรียนการสอน โดยในระหว่างการจัดการเรียนการสอนผู้สอนมีหน้าที่ในการให้ค าแนะน าและตอบ
ค าถามที่ผู้เรียนถามอย่างใกล้ชิด และมีการอธิบายเพ่ิมเติมสอดแทรกในระหว่างการใช้สื่อเป็นระยะ 
เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจและดึงความสนใจของผู้เรียน  

3.4.5 จัดการสอนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 
วิชาการงานอาชีพ โดยการทดลองครั้งนี้ใช้เวลาด าเนินการ 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 วัน วันละ 2 คาบ 
รวมทั้งหมด 4 คาบ หลังจากเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยให้นักเรียนน าผลไม้ที่แกะสลักลวดลาย
ใบไม้ จ านวน 2 ใบ และลวดลายดอกไม้ จ านวน 2 ดอก มาจัดวางใส่จานให้สวยงาม แล้วถ่ายภาพ
ตามมุมที่ผู้วิจัยก าหนดทั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดมุมกล้องในการถ่ายภาพทั้งหมด 5 มุม  

ผู้วิจัยรวบรวมภาพทั้งหมดเพ่ือน าไปประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียน ด้วยแบบประเมินทักษะการ
ปฏิบัติงาน โดยมีคณะผู้ประเมินเป็นครูผู้สอนคหกรรมศาสตร์ที่มีประสบการณ์การสอนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาเกี่ยวกับการแกะสลัก จ านวน 5 คน จากนั้นน าข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียและค่าความสอดคล้องของคะแนนต่อไป 

3.4.6 ท าแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ โดยนักเรียน จากนั้นท าการเก็บรวบรวมข้อมูล 
แล้วน าผลที่ได้มาวิเคราะหค์่าความพึงพอใจ 
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3.5 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
3.5.1 การวิเคราะห์ค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: 

ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน โดย
พิจารณา 2 ด้าน ดังนี้  

3.5.1.1 แบบประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยพิจารณาจาก
ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์ที่ต้องการวัด ( Index or Item – Objective 
Congruence: IOC) (ปราณี, 2559: 3) โดยใช้สูตรดัชนีค่าความสอดคล้อง IOC ตามวิธีของ Rovinelli 
และ Harmbleton โดยผู้เชี่ยวชาญพิจารณาดังนี้ 
   ให้คะแนน +1  ข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
   ให้คะแนน  0  ไม่แน่ใจข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
   ให้คะแนน -1  ข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
   เกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ 

ค่า IOC  .50 หมายความว่า ค าถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
ค่า IOC  .50 หมายความว่า ค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

จากนั้นน ามาแทนค่าในสูตรหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยคัดเลือกข้อที่มีค่าความ
สอดคล้องที่เหมาะสมอยู่ระหว่าง 0.50 ขึ้นไป ถือว่าน าไปใช้ได้ ซึ่งผลการประเมินที่ได้จากการหาค่า
ดัชนีความสอดคล้องในวิจัยครั้งนี้ อยู่ระหว่าง 0.66 – 1 ดังตารางที่ 3.3 
 
ตำรำงที่ 3.3 ผลการประเมินค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์ที่ต้องการวัด  

(Index or Item – Objective Congruence: IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
 

รำยกำรประเมิน IOC แปลผล 
1. ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 1.00 ใช้ได้ 
2. ความสอดคล้องกับธรรมชาติวิชา 1.00 ใช้ได้ 
3. ความสอดคล้องกับสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

วิชาการงานอาชีพ 
1.00 ใช้ได้ 

4. ความสอดคล้องกับวัยของผู้เรียน 0.66 ใช้ได้ 
5. ความสอดคล้องระหว่างภาพ เสียงและตัวอักษร 0.66 ใช้ได้ 
6. ความสอดคล้องกับเนื้อหาวิชา 0.66 ใช้ได้ 
7. ความสอดคล้องกับเวลาในการจัดการเรียนการสอน 1.00 ใช้ได้ 
8. ความสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นให้ 

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
1.00 ใช้ได้ 

9. ความสอดคล้องกับสภาพปัจจุบันและปัญหา 1.00 ใช้ได้ 
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3.5.1.2 แบบประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ด้านเนื้อหาและด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีทางการศึกษา 
เป็นรูปแบบเป็นมาตรวัดส่วนประเมินค่า (Rating Scale) และใช้มาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Scale) 
มีเกณฑ์การประเมินทั้งหมด 5 ระดับ ดังนี้ 
   ระดับคะแนน  5 หมายถึง  ระดับดีมาก 
   ระดับคะแนน  4 หมายถึง  ระดับด ี
   ระดับคะแนน  3 หมายถึง  ระดับปานกลาง 
   ระดับคะแนน  2 หมายถึง  ระดับพอใช้ 
   ระดับคะแนน  1 หมายถึง  ระดับปรับปรุง 
โดยก าหนดเกณฑแ์ปลความหมาย ดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.50 – 5.00 หมายถึง  ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.50 – 4.49 หมายถึง  ดี 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50 – 3.49 หมายถึง  ดีพอใช้ 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50 – 2.49 หมายถึง  ดีน้อย 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.49 หมายถึง  ควรปรับปรุง 
เกณฑ์ในการยอมรับแบบประเมินความเหมาะสมสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ

แกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ผู้วิจัยก าหนดค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.50 ขึ้น
ไป (บุญชม, 2553)  จากนั้นน าไปปรับปรุงและแก้ไขก่อนน าไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ผลที่ได้จาก
การประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 
วิชาการงานอาชีพ อยู่ในเกณฑ์ดีและดีมาก (ตารางท่ี 3.4 -3.5) 

 
ตำรำงท่ี 3.4 ผลการประเมินค่าความความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
 

รำยกำรประเมิน  S.D. แปลผล 
1. ด้านเนื้อหา 4.20 0.86 ดี 
2. ด้านการใช้ภาษา 3.87 0.99 ดี 
3. ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง 3.93 0.88 ดี 
4. ด้านคุณค่าและประโยชน์ 3.78 0.97 ดี 

รวม 3.96 0.91 ด ี
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ตำรำงท่ี 3.5 ผลการประเมินค่าความความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและ 
เทคโนโลยีการศึกษา 
 

รำยกำรประเมิน  S.D. แปลผล 
1. ด้านเนื้อหา 4.87 0.35 ดีมาก 
2. ด้านการใช้ภาษา 4.93 0.26 ดีมาก 
3. ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง 4.93 0.26 ดีมาก 
4. ด้านคุณค่าและประโยชน์ 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.93 0.26 ดีมำก 
 
3.5.2 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้

พร้อมรับประทาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่าง
แบบกลุ่ม (Cluster random sampling) จ านวน 19 คน  

การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมี เดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน : ชุดผลไม้พร้อม
รับประทาน วิชาการานอาชีพ ตามเกณฑ์ 80/80 โดยที่ 

E1 หมายถึง คะแนนเฉลี่ยร้อยละของนักเรียนทุกคนขณะ (ระหว่าง) จัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนรวมทุกกิจกรรม (กระบวนการเรียน/กระบวนการท างาน) 

E2 หมายถึง คะแนนเฉลี่ยร้อยละของนักเรียนทุกคน เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียน การ
สอน (สอบหลังเรียน) (ชัยยงค์, 2556)  

โดยเก็บคะแนนระหว่างเรียน ประกอบไปด้วยชิ้นงานแกะสลักจ านวน 5 ชิ้นงาน และสอบ
หลังเรียน 1 ครั้ง ระดับ โดยมีคณะกรรมการประเมิน จ านวน 5 คน เป็นครูผู้สอนคหกรรมศาสตร์ที่มี
ประสบการณ์การสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาเกี่ยวกับการแกะสลัก จากนั้นน าคะแนนที่ได้มาหา
ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 

3.5.3 การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน (Rater Agreement Index : 
RAI)  จากคะแนนชิ้นงานของนักเรียน ที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ จากภาพผลงานกับเกณฑ์ท่ีก าหนด ด้วยแบบประเมินทักษะการ
ปฏิบัติงานที่เป็นแบบรูบริค (Scoring Rubrics) โดยก าหนดการให้คะแนนเป็นรายด้าน โดยอ้างอิงจาก
การปฏิบัติชิ้นงานและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ อนุวัติ (2558) ได้ศึกษาไว้ว่า การเขียน
แยกเป็นด้าน การให้คะแนนแบบนี้มีความเป็นปรนัยในการให้คะแนน ผู้ประเมินตัดสินคะแนนได้ง่าย 
โดยเทียบงานกับเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละระดับ โดยคณะกรรมการประเมิน จ านวน 5 คน เป็น
ครูผู้สอนคหกรรมศาสตร์ที่มีประสบการณ์การสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาเกี่ยวกับการแกะสลัก 
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 จากนั้นน าข้อมูลทั้ งหมดมาวิเคราะห์ ค่าความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Rater 
Agreement Index : RAI) โดยดัชนีนี้จะมีค่าตั้งแต่ 0-1 เมื่อใดมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่าผู้ประเมินให้
คะแนนได้อย่างสอดคล้องกันสูงมาก แต่ถ้ามีค่าเข้าใกล้ 0 แสดงว่ามีค่าสอดคล้องกันไม่มากนัก  
(สุรชัย, 2547) 

โดยประเมินคุณลักษณะ 5 ด้าน ผู้ประเมิน 5 คน และกลุ่มตัวอย่าง 19 คน โดยใช้สูตร ดังนี้ 
 
 

 
โดยที่  
K แทน จ านวนพฤติกรรมบ่งชี้ทั้งหมด 
N แทน  จ านวนของนักเรียนทั้งหมด 
M แทน  จ านวนของผู้ประเมินทั้งหมด 
I แทน จ านวนของคะแนนทั้งหมดที่เป็นไปได้ 

 
 

 
 
โดยที่ 
RAI แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 

 แทน คะแนนที่ได้จากผู้ประเมินคนที่ m ของนักเรียนคนที่ n ในพฤติกรรมที่ k 
คะแนน RAI จะมีค่าตั้งแต่ 0 – 1 เป็นตัวบ่งชี้ระดับความสอดคล้อง ซึ่งถ้าคะแนนของ 

ผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันมาก จะต้องมีค่า RAI เข้าใกล้ 1 แต่ถ้ามีค่าเข้าใกล้ 0 แสดงว่าคะแนน
ของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันไม่มากนัก (สุรชัย, 2547) 

3.5.4 การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ เป็นรูปแบบเป็นมาตรวัดส่วนประเมินค่า 
(Rating Scale) และใช้มาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Scale) เกณฑ์การประเมินทั้งหมด 5 ระดับ ดังนี้ 
   คะแนน  5 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
   คะแนน  4 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมาก 
   คะแนน  3 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
   คะแนน  2 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน้อย 
   คะแนน  1 หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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โดยก าหนดเกณฑ์แปลความหมาย ดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.50 – 5.00 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50 – 3.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50 – 2.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

เกณฑ์ในการยอมรับความพึงพอใจ เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อม
รับประทาน วิชาการงานอาชีพ  ผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์ที่ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไป (บุญชม, 2553)  
 
3.6 สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล   

 3.6.1 การหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน:       
ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ด้วยค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างเนื้อและ
วัตถุประสงค์ ซึ่งต้องไม่ต่ ากว่า 0.50 ตามเกณฑ์มาตรฐาน (ค่า IOC ≥ 0.50)  

 3.6.2 การวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Rater Agreement Index: RAI) 
โดยดัชนีนี้จะมีค่าตั้งแต่ 0-1 เมื่อใดมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่าผู้ประเมินให้คะแนนได้อย่างสอดคล้องกัน
สูงมาก แต่ถ้ามีค่าเข้าใกล้ 0 แสดงว่ามีค่าสอดคล้องกันไม่มาก 

 3.6.3 การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean: ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) 
 3.6.4 การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ ประเมินจากคุณลักษณะ 5 ด้าน ผู้ประเมิน 
5 คน และกลุ่มตัวอย่าง 19 คน 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและอภิปรายผล 

การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงาน
อาชีพ ผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

4.1 การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน : ชุดผลไม้พร้อม
รับประทาน วิชาการงานอาชีพ ตามเกณฑ์ 80/80 

4.2 ดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่ เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ (RAI) มีความสอดคล้องกัน 

4.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อม
รับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

4.4 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
4.5 การอภิปรายผล 

4.1 การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อม
รับประทาน วิชาการงานอาชีพ ตามเกณฑ์ 80/80 

 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อม
รับประทาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
หนองหญ้าไซวิทยา ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบ
กลุ่ม (Cluster random sampling) จ านวน 19 คน ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังตารางที่ 4.1  

ตารางท่ี 4.1 ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

(n = 19) 
การทดสอบ คะแนนเต็ม คะแนนที่ได ้ คะแนนเฉลี่ยร้อยละ ประสิทธิภาพ 

ระหว่างเรียน 25 20.00 80.00 
80.00/84.21 

หลังเรียน 20 16.84 84.21 

จากตารางที่ 4.1 ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: 
ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ นักเรียนจ านวน 19 คน ด้วยสถิติการหาประสิทธิภาพ
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ของสื่อมัลติมีเดีย E1 /E2  ซึ่งประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้ 
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ มีค่าเท่ากับ 80.00/84.21 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 

 
4.2 ดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย  
เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ  (RAI)                
มีความสอดคล้องกัน 
 หลังจากท าการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 
วิชาการงานอาชีพ ผู้วิจัยได้น าคะแนนการประเมินแต่ละพฤติกรรมบ่งชี้ของกลุ่มผู้ประเมิน โดยจ าแนก
ตามจ านวนผู้ประเมินและจ านวนพฤติกรรมที่กลุ่มผู้ประเมินนั้นท าการประเมินร่วมกัน โดยมีครูผู้สอน
วิชาการงานจ านวน 5 คน เป็นผู้ประเมินผลงานของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ
แกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ จ านวน 19 คน ซึ่งใช้เกณฑ์การ
ประเมินแบบ Rubrics ประกอบไปด้วยองค์ประกอบการประเมิน 5 ด้าน ได้แก่ ด้านการเตรียมวัสดุ
และอุปกรณ์ในการท างาน ด้านความสวยงามของผลงาน ด้านความละเอียดของผลงาน ด้าน
ระยะเวลา และด้านภาพรวมของผลงานส าเร็จ ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน ดังตารางที่ 
4.2  
 
ตารางที่ 4.2 ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง

การแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ จ านวน 5 ท่าน 
 

เกณฑ์การประเมินทักษะการ
ปฏิบัติงานและช้ินงานแกะสลัก 

ชิ้นงานในสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ
แกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อม

รับประทาน 

ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (RAI) 

1. ด้านการเตรียมวัสดุและ
อุปกรณ์ในการท างาน 

1. การแกะสลักใบไม้พ้ืนฐาน 
- ใบไม้จากสาลี่ 
- ใบไม้จากฝรั่ง 
- ใบไม้จากมะละกอ 
- ใบไม้ฉลุจากมะม่วง 
2. การแกะสลักดอกไม้พื้นฐาน 
- ดอกไม้จากแอปเปิ้ล 

0.88 

2. ด้านความสวยงามของผลงาน 0.92 
3. ด้านความละเอียดของผลงาน 0.90 
4. ด้านระยะเวลา 0.92 
5. ด้านภาพรวมของผลงานส าเร็จ 0.88 
  

รวม  0.89 
  

จากตารางที่ 4.2 พบว่า ผลการประเมินของผู้ประเมิน จ านวน 5 คน ท าการประเมินเกี่ยวกับ
ทักษะการปฏิบัติงานและชิ้นงานส าเร็จซึ่งใช้เกณฑ์การประเมินแบบ Rubrics ประกอบไปด้วย
องค์ประกอบการประเมิน 5 ด้าน ได้แก่ ด้านการเตรียมวัสดุและอุปกรณ์ในการท างาน มีค่า RAI 
เท่ากับ 0.88 ด้านความสวยงามของผลงาน มีค่า RAI เท่ากับ 0.92 ด้านความละเอียดของผลงาน มีค่า 
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RAI เท่ากับ 0.90 ด้านระยะเวลา มีค่า RAI เท่ากับ 0.92 และด้านภาพรวมของผลงานส าเร็จ                
มีค่า RAI เท่ากับ 0.88 โดยได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน ในภาพรวมเท่ากับ 0.89                    
ซึ่งหมายความว่าคะแนนของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันมาก 

 
4.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ  
 หลังจากท าการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 
วิชาการงานอาชีพ ผู้วิจัยให้นักเรียนประเมินความพึงพอใจ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล แสดงดังตารางที่ 
4.3  
 
ตารางท่ี 4.3 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามเพศ 
 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 
ชาย 5 26.32 
หญิง 14 73.68 

รวม 19 100.00 
  

จากตารางที่ 4.3 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 
73.68 และเพศชาย จ านวน 5 คน คดิเป็นร้อยละ 26.32  
 
ตารางท่ี 4.4 จ านวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่างตามเกรดเฉลี่ย 
 

เกรดเฉลี่ย จ านวน (คน) ร้อยละ 
ต่ ากว่า 2.00 1 5.26 
2.00 – 2.50 2 10.53 
2.51 – 2.99 2 10.53 
3.00 – 3.50 9 47.37 
ตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป 5 26.32 

รวม 19 100.00 
  

จากตารางที่ 4.4 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีเกรดเฉลี่ย ตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป จ านวน 9 คน 
คิดเป็นร้อยละ 47.37 รองลงมาเป็นเกรดเฉลี่ยระหว่าง 3.00 – 3.50 และ 2.51 – 2.99 จ านวน 2 คน
เท่ากัน คิดเป็นร้อยละ 10.53 และเกรดเฉลี่ยระหว่าง 2.00 – 2.50 จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 
5.26 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.5 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

 
รายการประเมิน  S.D. แปลผล 

1. ด้านเนื้อหา    
1.1 เนื้อหามีความเหมาะสมน่าสนใจ 4.89 0.32 มากที่สุด 
1.2 การจัดล าดับเนื้อหาเป็นไปอย่างต่อเนื่อง และเข้าใจง่าย 4.84 0.37 มากที่สุด 
1.3 เนื้อหาแบ่งเป็นตอนที่ช่วยให้เกิดความรู้ ความเข้าใจเพ่ิมข้ึน 4.84 0.37 มากที่สุด 
1.4 เนื้อหาของสื่อกระชับ และแสดงขั้นตอนชัดเจน 4.74 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.83 0.38 มากที่สุด 
2. ด้านสื่อมัลติมีเดีย    
2.1 การออกแบบสื่อน่าสนใจ และดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 4.68 0.48 มากที่สุด 
2.2 ภาพที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ 4.79 0.42 มากที่สุด 
2.3 การเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนและภาพท าให้เข้าใจขั้นตอนมากข้ึน 4.74 0.45 มากที่สุด 
2.4 เสียงบรรยายในสื่อมีการกระตุ้นให้เกิดความน่าสนใจในการเรียน 4.68 0.58 มากที่สุด 

รวม 4.72 0.48 มากที่สุด 
3. ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากสื่อ    
3.1 การเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดียช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น 4.68 0.48 มากที่สุด 
3.2 ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน และพึงพอใจกับการเรียนด้วยสื่อนี้ 4.89 0.46 มากที่สุด 
3.3 เมื่อเรียนด้วยสื่อแล้ว ผู้เรียนมีความเข้าใจเรื่องการแกะสลัก
พ้ืนฐานมากขึ้น 

4.63 0.60 มากที่สุด 

รวม 4.74 0.52 มากที่สุด 
ภาพรวมความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย 4.77 0.46 มากที่สุด 

  

จากตารางที่ 4.5 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: 
ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ( = 4.77) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน ด้านเนื้อหา พบว่า เนื้อหามีความเหมาะสมน่าสนใจ อยู่ใน
ระดับมากที่สุด ( = 4.89, S.D. = 0.32) ด้านสื่อมัลติมีเดียภาพที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.79, S.D. = 0.42) และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากสื่อ 
ผู้ เรียนรู้สึกสนุกสนาน และพึงพอใจกับการเรียนด้วยสื่ อนี้  อยู่ ในระดับมากที่สุด  ( = 4.89,  
S.D. = 0.46) 
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4.5 ผลการทดลอง 
 4.5.1 สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงาน

อาชีพ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 จากผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
การแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมทาน วิชาการงานอาชีพ คะแนนจากแบบฝึกปฏิบัติการเป็น
คะแนนเก็บระหว่างเรียน ( ) และคะแนนจากแบบทดสอบปฏิบัติชิ้นงานหลังเรียน ( ) ของกลุ่ม
ตัวอย่าง มีค่าเท่ากับ 80.00/84.21 ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80  

4.5.2 ผลการประเมินของผู้ประเมิน จ านวน 5 คน ท าการประเมินเกี่ยวกับทักษะการ
ปฏิบัติงานและชิ้นงานส าเร็จซึ่งใช้เกณฑ์การประเมินแบบ Rubrics ประกอบไปด้วยองค์ประกอบการ
ประเมิน 5 ด้าน ได้แก่ ด้านการเตรียมวัสดุและอุปกรณ์ในการท างาน มีค่า RAI เท่ากับ 0.88  
ด้านความสวยงามของผลงาน มีค่า RAI เท่ากับ 0.92 ด้านความละเอียดของผลงาน มีค่า RAI เท่ากับ 
0.90 ด้านระยะเวลา มีค่า RAI เท่ากับ 0.92 และด้านภาพรวมของผลงานส าเร็จ มีค่า RAI เท่ากับ 
0.88 โดยได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินในภาพรวมเท่ากับ 0.89 ซึ่งหมายความว่าคะแนน
ของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันมาก 

4.5.3 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อม
รับประทาน วิชาการงานอาชีพ โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.77, 
S.D. = 0.46)  
 
4.6 การอภิปรายผล 
 จากการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อม
รับประทาน วิชาการงานอาชีพ สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

4.6.1 ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ  

 จากการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ
แกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ พบว่า สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการพัฒนา
สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 80.00/84.21 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 
สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ผู้วิจัยได้น า
หลักการออกแบบของ ADDIE Model ที่ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนวิเคราะห์ 
(Analysis) ขั้ น ตอนการออกแบ บ  (Design) ขั้ น การ พั ฒ น า (Development) ขั้ น น า ไป ใช้ 
(Implementation) และ ขั้นการประเมินผล (Evaluation) โดยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการงานอาชีพ รวมไปถึงการวิเคราะห์เนื้อหา และก าหนด
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ให้สอดคล้องกับคุณลักษณะแห่งการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยมีหัวใจส าคัญ 
คือ การจัดการเรียนการสอนที่โดยเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2564) 
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 ภายในสื่อมัลติมีเดียได้มีการออกแบบโดยมีองค์ประกอบต่าง ๆ ตามที่ ณัฐกร (2554) 
ได้กล่าวไว้ว่าองค์ประกอบสื่อมัลติมีเดียจะต้องประกอบไปด้วยสื่อการรับรู้ในรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ 
ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว ปฏิสัมพันธ์ และวิดีทัศน์ ส่วนชิษณุพงศ์ (2559) ได้กล่าวถึง
หลักของการออกแบบสื่อมัลติมีเดียให้ออกมามีความน่าสนใจ จะต้องประกอบด้วย 1) ตัวอักษร ซึ่ง
จะต้องค านึงถึงชนิดของตัวอักษร (Font) จะต้องเลือกให้มีความทันสมัยมีความเหมาะสมกับงานและ
การน าไปใช้ อ่านง่าย ดูเด่น ไม่ควรใช้รูปแบบตัวอักษรหลากหลายจนเกินไป ฟอนต์ของหัวข้อและ
เนื้อหาควรเป็นฟอนต์เดียวกัน และควรหลีกเลี่ยงฟอนต์ที่ อ่านยาก  นอกจากนี้ขนาดตัวอักษร 
(Lettering Size) ก็มีความส าคัญ ต้องไม่ให้เล็กจนเกินไปเพราจะท าให้ไม่สามารถมองเห็นตัวอักษรใน
งานที่น าเสนอได้จากระยะไกล เพ่ือท าการหาขนาดตัวอักษรที่เหมาะสม ผู้ออกแบบอาจจะใช้วิธีการ
ลองฉายงานน าเสนอและตรวจสอบดูว่าสามารถอ่านหรือมองเห็นตัวอักษรในงานน าเสนอได้จากระยะ
ที่ต้องการหรือไม่ 2) สีพ้ืนหลังและสีของตัวอักษร ควรใช้สีเข้มมากกว่าสีอ่อน เพราะจะช่วยลดความ
สว่างของหน้าจอขณะน าเสนอท าให้รู้สึกสบายตา ปกติ โดยสิ่งที่ควรค านึงถึงเมื่อเลือกใช้สี คืออารมณ์
ของสีถ้าน ามาเลือกใช้อย่างเหมาะสมก็จะเกิดประโยชน์ในการพัฒนาสื่อได้ แบ่งเป็นสีโทนร้อน เช่น 
เหลือง ส้ม แดง จะให้ความรู้สึกที่ร้อนแรง ตื่นเต้น เหมาะกับเนื้อหาที่มีความดึงดูดใจ หรือสิ่งที่
ต้องการเน้นย้ า การเตือนภัย และสีโทนเย็น เช่น เขียว ฟ้า น้ าเงิน จะให้ความรู้สึกที่สงบ เยือกเย็น 
สบายตา เหมาะกับเนื้อหาที่ต้องการให้ผ่อนคลาย และการจับคู่สีเพราะถ้ามีการจับคู่สีที่เหมาะสมจะ
ส่งผลท าให้สื่อมัลติมีเดียมีความสวยงาม น่าสนใจมากยิ่งขึ้น 3) ภาพประกอบ เป็นสิ่งที่ช่วยเสริมสร้าง
ความเข้าใจในเนื้อหาที่ต้องการจะสื่อมากยิ่งขึ้น มีทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว หรือแอนิเมชัน 
(Animation) ซึ่งหลักการคือควรใส่ภาพประกอบให้สัมพันธ์กับเนื้อหา ไม่ควรน าภาพที่ไม่เกี่ยวข้อหรือ
ภาพที่ไม่สามารถระบุวัตถุประสงค์ในการใส่มาใส่และไม่ควรใส่ภาพหลาย ๆ ภาพ ในหลาย ๆ หัวข้อไว้
ด้วยกันใน 1 สไลด์ เพราะจะท าให้เกิดการสับสนได้ 4) การน าเสนอ การน าเสนอที่ดีควรเป็นการ
น าเสนอที่ท าให้เรื่องยากดูเป็นเรื่องที่เข้าใจง่ายส่วนมากมักจะเป็นเนื้อหาทางด้านวิชาการ เพ่ือท าให้
เกิดการเรียนรู้ได้และไม่ท าให้รู้สึกเบื่อ ซึ่งปริมาณข้อความในสไลด์ไม่ควรมีมากหรืออัดแน่นจนเกินไป 
และควรการน าเสนอด้วยแผนสถิติและแผนภาพ (Chart Graph and Diagram) เป็นการจัดระบบ
ข้อมูลให้เป็นระบบระเบียบ เข้าใจง่าย สื่อความได้ชัดเจนรวดเร็ว ควรใช้กับข้อมูลที่เป็นข้อมูลเชิง
ปริมาณมากกว่าข้อมูลที่เป็นนามธรรม 5) การจัดวาง นับว่ามีความส าคัญเพราะช่วยให้สื่อมีความ
สวยงาม น่าสนใจ เป็นการเน้นจุดส าคัญและช่วยให้สื่อความได้ดียิ่งขึ้น การจัดวางที่ ดีจะช่วยให้เกิด
ความเข้าใจอีกทั้งยังมีผลต่อความสนใจอีกด้วย 6) การเน้น ในสื่อ 1 หน้าสไลด์ ควรมี “จุดเด่น” เป็น
จุดที่ผู้ดูเพ่งความสนใจไปหาจุดนั้นเป็นสิ่งแรก เป็นส่วนที่ดึงดูดความสนใจ เป็นการเน้นให้สื่อมีจุดเด่น 
ส่วนมากมักใช้กับหัวข้อหรือส่วนที่มีความส าคัญ และยังท าให้ผู้ดูสนใจในหัวข้อย่อยอ่ืน ๆ มากขึ้นอีก
ด้วย 7) เอกภาพและความสม่ าเสมอ หมายถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นภาพประกอบ ตัวอักษร 
พ้ืนหลังของสื่อมีความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน มีส่วนเน้นส่วนเสริมที่กลมกลืน ไม่แข่งกันเด่นจนเกินไป 
จากนั้นน าผลจาการวิจัยที่ได้มาหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียต่อไป 

 จากเหตุผลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 
80/80 มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 80.00/84.21 จะเห็นได้ว่าค่า  มีค่าประสิทธิภาพมากกว่าค่า  
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เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนในช่วงระหว่างเรียน ครูผู้สอนให้นักเรียนศึกษาขั้นตอนการแกะสลัก
จากสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน ซึ่งในสื่อมัลติมีเดียมีตั้งแต่การ
เลือกซื้อผลไม้ การดูแลรักษาผลไม้ แนะน าอุปกรณ์ในการแกะสลัก และการสาธิตวิธีการแกะสลัก
ตั้งแต่เริ่มต้นอย่างเป็นขั้นเป็นตอนพร้อมค าอธิบาย โดยในขณะที่นักเรียนปฏิบัติงานครูผู้สอนจะคอบ
ให้ค าแนะน า และความช่วยเหลือกับนักเรียนในส่วนที่นักเรียนไม่เข้าใจเป็นระยะตลอดจนจบการสอน 
อีกทั้งยังให้นักเรียนฝึกปฏิบัติตามขั้นตอนจนนักเรียนเกิดความเข้าใจและสามารถปฏิบัติได้ เมื่อ
นักเรียนนั้นได้ฝึกปฏิบัติในระหว่างเรียนจนเกิดเป็นประสบการณ์และความเข้าใจ จึงท าให้นักเรียน
สามารถปฏิบัติได้ดีในการสอบหลังเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ มารุต (2562) กล่าวถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของ 
Tyler ซึงองค์ประกอบหลักหรือวัตถุประสงค์หลักของการเรียนรู้ตามทฤษฎีของไทเลอร์ นั้นกล่าวไว้ว่า
ในวิชาทักษะ ต้องเปิดโอกาสให้มีการฝึกทักษะในกิจกรรมและประสบการณ์ที่ต่อเนื่องกัน  การจัดช่วง
ล าดับของกิจกรรมมีการเรียงล าดับจากสิ่งที่มีความง่ายไปสู่สิ่งที่มีความยากเพ่ือให้ผู้เรียนได้สะสม
ประสบการณ์และสามารถเรียนเนื้อหาได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น ผู้สอนควรให้ความช่วยเหลือรวมไปถึงจัด
กิจกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ต้องท าให้ผู้ เรียนเกิดความพึงพอใจ  เพราะกิจกรรมและ
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดีจะสนับสนุนผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์ ด้านต่าง ๆ เช่น ทักษะการคิด ทักษะ
การแสวงหาความรู้ เจตคติที่ดีต่อสังคม ความสนใจ และแรงจูงใจ จากการจดบันทึกพฤติกรรมของ
ผู้เรียน พบว่า นักเรียนเมื่อได้เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน : ชุดผลไม้พร้อม
รับประทาน วิชาการงานอาชีพ ท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี 
สามารถฝึกปฏิบัติชิ้นงานได้ทันตามเวลาที่ก าหนด และนักเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนด้วยสื่อ
มัลติมีเดียอยู่ในระดับมากที่สุด อันจะเห็นได้จากพฤติกรรมในชั้นเรียนต่าง ๆ เช่น นักเรียนมีสมาธิจด
จ่ออยู่กับการเรียน มีความกระตือรือร้นและมีความสนใจในการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
จิณัฐตา (2553) ศึกษา เรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์  เรื่อง 
การสร้างภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยใช้ โปรแกรมกราฟิก ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมีเดียที่มีรูปแบบบทเรียนแตกต่างกันของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า พบว่า 1) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องการสร้างภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการ โดยใช้ โปรแกรม
กราฟิก ชั้นประถมศึกษาปีที่  4 ที่มีรูปแบบบทเรียนแบบใช้เกมปฏิสัมพันธ์เสริมความเข้ าใจมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 89.17/89.42 และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่มีรูปแบบไม่ ใช้เกม
ปฏิสัมพันธ์ เสริมความเข้าใจ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.72/85.33 2) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เรื่อง การสร้างภาพหรือ ชิ้นงานจากจินตนาการ โดยใช้โปรแกรมกราฟิก ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มี
รูปแบบบทเรียนแบบใช้เกม ปฏิสัมพันธ์เสริมความเข้าใจ มีค่าดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.7178 และ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบ บทเรียนแบบไม่ใช้เกมปฏิสัมพันธ์เสริมความเข้าใจมีค่า
ดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.6255 3) นักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุมมีผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนและ ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่ากอ่นเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
4) นักเรียนกลุ่มทดลองมุ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 5) นักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุมมีความพึง
พอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การสร้างภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการ
โดยใช้โปรแกรมกราฟิก โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และระดับมาก ตามล าดับ 
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 4.6.2 ความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียนด้วยส่ือมัลติมีเดีย  
เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ (RAI) มีความสอดคล้อง
กัน 

 ผลการประเมินของผู้ประเมิน จ านวน 5 คน ท าการประเมินเกี่ยวกับทักษะการ
ปฏิบัติงานและชิ้นงานส าเร็จซึ่งใช้เกณฑ์การประเมินแบบ Rubrics ประกอบไปด้วยองค์ประกอบการ
ประเมิน 5 ด้าน ได้แก่ ด้านการเตรียมวัสดุและอุปกรณ์ในการท างาน มีค่า RAI เท่ากับ 0.88 ด้าน
ความสวยงามของผลงาน มีค่า RAI เท่ากับ 0.92 ด้านความละเอียดของผลงาน มีค่า RAI เท่ากับ 0.90 
ด้านระยะเวลา มีค่า RAI เท่ากับ 0.92 และด้านภาพรวมของผลงานส าเร็จ มีค่า RAI เท่ากับ 0.88 โดย
ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินในภาพรวมเท่ากับ 0.89 ซึ่งหมายความว่าคะแนนของผู้
ประเมินมีความสอดคล้องกันมาก ซึ่งสอดคล้องกับ คมกริช (2563) ที่ศึกษาเรื่องการพัฒนาหลักสูตร
วิชาชีพดฉพาะทาง เรื่องการแกะสลักผักและผลไม้ พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน จาก
การน าหลักสูตรไปทดลองใช้กับกลุ่มผู้เข้ารับการฝึกอบรมหลักสูตรวิชาชีพเฉพาะทาง เรื่องการ
แกะสลักผักและผลไม้ ประกอบด้วยองค์ประกอบการประเมินทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ ด้านกระบวนการ
ท างาน ด้านระยะเวลา ด้านความสะอาด และด้านการดูแลรักษา มีหน่วยการเรียนรู้ทั้งหมด 5 หน่วย 
โดยท าการประเมินค่าดัชนีชี้วัดความสอดคล้องจากความเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการแกะสลักผักและ
ผลไม้จพนวน 2 คน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน ดังนี้ การแกะสลักดอกไม้พ้ืนฐานและ
ใบไม้พ้ืนฐาน มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.85 การแกะสลักชุดผลไม้ส าหรับรับประทาน มีค่า
ดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.94 การแกะสลักชุดผักเครื่องจิ้ม มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.92 
การแกะสลักภาชนะและดอกลีลาวดี มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.89 การแกะสลักลายดอก
บานชื่น มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.82 และการแกะสลักลายเครือเถาว์กุหลาบ มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องเท่ากับ 0.79 และ สุรชัย (2547) กล่าวว่า ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Rater 
Agreement Index: RAI) เป็นตัวบ่งชี้ถึงระดับความสอดคล้องกันของคะแนนที่ได้จากผู้ประเมิน  
2 คน หรือมากกว่า โดยดัชนีนี้จะมีค่าตั้งแต่ 0-1 เมื่อใดที่มีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่า ผู้ประเมินสามารถให้
คะแนนอย่างสอดคล้องกันสูงมาก แต่ถ้ามีค่าเจ้าใกล้ 0 ก็แสดงว่ามีความสอดคล้องกันไม่มากนัก 
ดังนั้น หากผู้ประเมินคือผู้ที่ได้รับการฝึกฝน และมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกณฑ์การให้คะแนน
อย่างดีแล้ว ดัชนีจะช่วยบ่งชี้ถึงมาตรฐานของเกณฑ์การให้คะแนนดังกล่าวได้ 

4.6.3 ความพึ งพ อใจต่ อสื่ อ มั ลติ มี เดี ย  เรื่ อ งการแกะสลั กพื้ น ฐาน : ชุ ด ผล ไม้                     
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ  

 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมากท่ีสุด ที่สุด 
( = 4.77, S.D. = 0.46) สอดคล้องกับสมมติฐานข้อที่ 3 ที่บอกไว้ว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ อยู่ในระดับมาก 
เนื่องจากสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ได้มี
การอกกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียตามหลักทฤษฎีของการออกแบบสื่อเพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ 
และสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้กับนักเรียน ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงาน
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อาชีพ จากการให้นักเรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจ และจากการสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียน
พร้อมกับจดบันทึก ซึ่งสอดคล้องกับ อภิดา (2561) ที่กล่าวว่า การออกแบบสื่อมัลติมีเดียที่ได้มีการ
วิเคราะห์เนื้อหาให้กระชับ เข้าใจง่าย รวมไปถึงการออกแบบรูปภาพประกอบสื่อมัลติมีเดียที่
สอดคล้องกับเนื้อหา จึงช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาที่ต้องกาน าเสนอ พร้อมทั้งมีค าบรรยายประกอบ
ท าให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้น ดังนั้นในการวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้กระท าได้หลายวิธี ทั้งการใช้
แบบสอบถาม การสัมภาษณ์ และการสังเกต เป็นต้น ด้านเนื้อหา เนื้อหามีความเหมาะสมน่าสนใจ อยู่
ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.89, S.D. = 0.32) ด้านสื่อมัลติมีเดียภาพที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.79, S.D. = 0.42) และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากสื่อ 
ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน และพึงพอใจกับการเรียนด้วยสื่อนี้  อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.89, S.D. = 
0.46) การออกแบบสื่อมัลติมีเดียเป็นการผสมผสานกันระหว่างภาพของจริงและภาพการ์ตูน มีทั้ง
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายและเสียงดนตรี จึงท าให้ท าการกระตุ้นความสนใจอย่างเหมาะสมกับช่วง
วัยของนักเรียน ซึ่งเป็นบรรยากาศการเรียนรู้ที่ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ และความพึงพอใจช่วยให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาได้ดีมากยิ่งขึ้น ซึ่งส่งผลให้การปฏิบัติชิ้นงานดีขึ้นด้วยเช่นกัน  
(Maslow 1970 อ้างถึงใน สุพรรณษา, 2555) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ กิติยา (2559) ศึกษา 
เรื่องการพัฒนาการใช้บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
(คอมพิวเตอร์) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง 
สร้างสรรค์นิทานแอนิเมชัน ค าขวัญปทุมธานีตามจินตนาการด้วยโปรแกรม Microsoft PowerPoint 
2016 กลุ่มสาระการเรียนรู้  การงานอาชีพและเทคโนโลยี  (คอมพิวเตอร์) ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาล ปทุมธานีมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.53 และ จีรวรรณ (2553) ศึกษา เรื่องการสร้างสื่อวีดีทัศน์ประกอบการเรียนการสอนสาธิตแบบฝึก
ปฏิบัติเรื่อง งานใบตอง ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อวีดีทัศน์มีค่าเฉลี่ย อยู่ในระดับความพึงพอใจมาก ( = 4.41) 
 



บทท่ี 5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 
 

การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงาน
อาชีพ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อม
รับประทาน วิชาการงานอาชีพ 2) เพ่ือหาความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียน
ด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ (RAI)  
3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน : ชุดผลไม้ 
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา            

จังหวัดสุพรรณบุรี ที่เรียนวิชาการงานอาชีพ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564  จ านวน 7 ห้อง     
มีนักเรียนทั้งหมด 280 คน (งานวิชาการ โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา จั งหวัดสุพรรณบุรี, 2564)   
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา 
จังหวัดสุพรรณบุรี ที่เรียนวิชาการงานอาชีพ ในภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2564  โดยวิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) จ านวน 1 ห้อง ได้แก่ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/7 
จ านวน 19 คน  

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

1) สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงาน
อาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

2) แบบประเมินความสอดคล้องของเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของสื่ อมัลติมีเดีย เรื่อง 
การแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 

3) แบบประเมินความเหมาะสมสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน : ชุดผลไม้           
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีลักษณะการประเมิน
แบบมาตราส่วนประมาณค่า แบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ 

3.1) แบบประเมินความเหมาะสมสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

3.2) แบบประเมินความเหมาะสมสื่อมัลติมี เดีย  เรื่องการแกะสลัก พ้ืนฐาน :            
การแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 ของผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีทางการศึกษา 
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4) แบบประเมินทักษะในการปฏิบัติงาน 
5) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก

พ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 รูปแบบ
การประเมินเป็นแบบตรวจสอบรายการและแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้  

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1) ผู้วิจัยได้จัดเตรียมสถานที่ในการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย โดยเลือกใช้สถานที่เป็นโรง

ฝึกงาน ชั้น 2 ห้องท่ี 1 โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี 
 2) ผู้วิจัยเตรียมสภาพแวดล้อมภายในห้องเรียนให้มีบรรยากาศที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ 
เช่น การจัดเตรียมโต๊ะเก้าอ้ีให้มีเพียงพอต่อนักเรียน ระบบอินเตอร์เน็ตภายในห้องเรียน เป็นต้น 
 3) ผู้วิจัยท าการลงสื่อมัลติมีเดียลงในคอมพิวเตอร์ และตรวจสอบสื่อมัลติมีเดียก่อนการ
ใช้จริง เพื่อตรวจสอบความผิดพลาดในการใช้งานของสื่อมัลติมีเดีย 
 4) ผู้วิจัยท าการอธิบายวิธีใช้สื่อมัลติมีเดียและเกณฑ์การให้คะแนนกับผู้เรียนให้ชัดเจน
ก่อนการจัดการเรียนการสอน โดยในระหว่างการจัดการเรียนการสอนผู้สอนมีหน้าที่ในการให้
ค าแนะน าและตอบค าถามที่ผู้เรียนถามอย่างใกล้ชิด และมีการอธิบายเพ่ิมเติมสอดแทรกในระหว่าง
การใช้สื่อเป็นระยะ เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจและดึงความสนใจของผู้เรียน  

 5) จัดการสอนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 
วิชาการงานอาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการทดลองครั้งนี้ใช้เวลาด าเนินการ 2 
สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 วัน วันละ 2 คาบ รวมทั้งหมด 4 คาบ หลังจากเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัย
ให้นักเรียนน าผลไม้ที่แกะสลักลวดลายใบไม้ จ านวน 2 ใบ และลวดลายดอกไม้ จ านวน 2 ดอก มาจัด
วางใส่จานให้สวยงาม แล้วถ่ายภาพตามมุมที่ผู้วิจัยก าหนดทั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดมุมกล้องในการ
ถ่ายภาพทั้งหมด 5 มุม  

6) ผู้วิจัยท าการรวบรวมภาพทั้งหมดเพ่ือน าไปประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียน ด้วยแบบ
ประเมินทักษะการปฏิบัติงาน โดยมีคณะผู้ประเมินเป็นครูผู้สอนคหกรรมศาสตร์ที่มีประสบการณ์การ
สอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาเกี่ยวกับการแกะสลัก จ านวน 5 คน จากนั้นน าข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์
ผลสัมฤทธิ์การเรียนตามวิธีทางสถิติต่อไป 
 7) ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
การแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 จากนั้นท าการเก็บรวบรวมข้อมูล แล้วน าผลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจตามวิธีทางสถิติ
ต่อไป 
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยสรุปสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
1) การหาคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อม 

รับประทาน วิชาการงานอาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้วยค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างเนื้อหาและวัตถุประสงค์ ซึ่งต้องไม่ต่ ากว่า 0.05 ตามเกณฑ์มาตรฐาน (ค่า IOC ≥ 0.05) 

2) วิเคราะห์ค่าความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Rater Agreement Index: RAI) 
โดยดัชนีนี้จะมีค่าตั้งแต่ 0-1 เมื่อใดมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่าผู้ประเมินให้คะแนนได้อย่างสอดคล้องกัน
สูงมาก แต่ถ้ามีค่าเข้าใกล้ 0 แสดงว่ามีค่าสอดคล้องกันไม่มาก 

 3) การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้
การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean: ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation: S.D.) 
 
5.1 สรุปผล 

5.1.1 การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติ มีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้ นฐาน : ชุดผลไม้            
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ตามเกณฑ์ 80/80  

ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อม
รับประทาน วิชาการงานอาชีพ นักเรียนจ านวน 19 คน พบว่า ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
การแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ มีค่าเท่ากับ 80.00/84.21 ซึ่ง
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 

5.1.2 ดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย  
เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ (RAI) 

ค วาม ส อ ด ค ล้ อ งข อ งผู้ ป ร ะ เมิ น ชิ้ น งาน ข อ งนั ก เรี ย น ที่ เรี ย น ด้ ว ย สื่ อ มั ล ติ มี เดี ย  
เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ (RAI) โดยได้ค่าดัชนีความ
สอดคล้องของผู้ประเมินในภาพรวมเท่ากับ 0.89 ซึ่งหมายความว่าคะแนนของผู้ประเมินมีความ
สอดคล้องกันมาก 

5.1.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

เมื่ อท าการทดลองใช้ สื่ อมั ลติ มี เดี ย  เรื่ อ งการแกะสลั ก พ้ื น ฐาน : ชุ ดผล ไม้                
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ และให้นักเรียนประเมินความพึงพอใจ ผลการวิเคราะห์ พบว่า             
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 73.68 และเพศชาย จ านวน 5 คน 
คิดเป็นร้อยละ 26.32 มีเกรดเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 47.37 รองลงมา
เป็นเกรดเฉลี่ยระหว่าง 3.00 – 3.50 และ 2.51 – 2.99 จ านวน 2 คนเท่ากัน คิดเป็นร้อยละ 10.53 
และเกรดเฉลี่ยระหว่าง 2.00 – 2.50 จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 5.26 ตามล าดับ ความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงาน
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อาชีพ โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.77, S.D. = 0.46) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้าน ด้านเนื้อหา เนื้อหามีความเหมาะสมน่าสนใจ อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.89, 
S.D. = 0.32) ด้านสื่อมัลติมีเดีย ภาพที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ อยู่ใน
ระดับมากที่สุด ( = 4.79, S.D. = 0.42) และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากสื่อ ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน 
และพึงพอใจกับการเรียนด้วยสื่อนี้ อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 4.89, S.D. = 0.46) 
 
5.2 ข้อเสนอแนะ 

การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงาน
อาชีพ ผู้วิจัยได้น าข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยในครั้งนี้ และข้อเสนอแนะในการวิจับครั้งต่อไป ดังนี้ 

5.2.1 ข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยในครั้งนี้ 
ผู้วิจัยน าข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยในครั้งนี้ สรุปตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
5.2.1.1 การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้

พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ จากผลการวิจัย พบว่า การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ มีค่าเท่ากับ 80.00/84.21 
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ คือ 80/80 ดังนั้นเพ่ือให้สื่อมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ควรปรับปรุงสื่อ
มัลติมีเดียให้มีเสียงบรรยายในวีดีโอสาธิตการแกะสลักเพ่ือให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในขั้นตอนการ
แกะสลักมากขึ้น และภาษาที่ใช้ควรไปศึกษาเพ่ิมเติมให้การใช้ภาษามีมาตรฐานเพ่ือความเข้าใจใน
เนื้อหาที่ตรงกับสิ่งที่ผู้สอนต้องการจะสื่อ รวมไปถึงการพัฒนาสื่อให้มีความสมจริงมากขึ้นเพ่ือกระตุ้น
ความสนใจของนักเรียน 

5.2.1.2 ความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย  
เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ (RAI) โดยได้ค่าดัชนีความ
สอดคล้องของผู้ประเมินในภาพรวมเท่ากับ 0.89 ซึ่งหมายความว่าคะแนนของผู้ประเมินมีความ
สอดคล้องกันมาก ทั้งนี้เพ่ือการจัดการเรียนการสอนที่มีคุณภาพและเข้าถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคลได้ ควรใช้สื่อแบบผสมผสานที่หลากหลายในการจัดการเรียนการสอนภาคปฏิบัติ และควรมีทั้ง
สื่อที่สามารถเข้าถึงได้แม้ว่านักเรียนจะไม่มีอินเตอร์เน็ต (Internet) เพ่ือให้นักเรียนสามารถเข้าถึงสื่อ
ได้จากทุกที่โดยไม่มีข้อจ ากัดด้านสัญญาณอินเตอร์เน็ต และสามารถฝึกปฏิบัติชิ้นงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

5.2.1.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุด
ผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ พบว่า ด้านเนื้อหา เนื้อหามีความเหมาะสมน่าสนใจ อยู่ใน
ระดับมากที่สุด เนื่องจากการแบ่งเนื้อหาออกเป็นตอนอย่างชัดเจนและได้มีการใช้ตัวการ์ตูนพร้อม
เสียงบรรยายในการอธิบายเนื้อหาในแต่ละตอน ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาและเรียนรู้
เนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น ด้านสื่อมัลติมีเดีย ภาพที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด เนื่องจากสื่อมัลติมีเดียนั้นได้มีการออกแบบให้สอดคล้องกับช่วงวัยของนักเรียน อีกทั้ง
ยังใช้ภาพประกอบที่หลากหลาย เช่น ภาพของจริง ภาพเคลื่อนไหว อนิเมชั่น และภาพตัวการ์ตูน มา
ประกอบตลอดทั้งสื่อ จึงสามารถช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนในการเรียนได้ และด้าน
ประโยชน์ที่ได้รับจากสื่อ ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน และพึงพอใจกับการเรียนด้วยสื่อนี้  อยู่ในระดับมาก
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ที่สุด จะเห็นได้ว่าการที่น าเนื้อหาบทเรียนจากหนังสือมาพัฒนาให้ เป็นสื่อมัลติมี เดียที่มีทั้ ง
ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบช่วยให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานในระหว่างเรียน ท าให้เกิดความ
สนใน และเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น 

5.2.2 ข้อเสนอแนะในวิจัยครั้งถัดไป 
5.2.2.1 ควรสร้างสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น สื่อมัลติมีเดียรูปแบบเกม สื่อ

มัลติมีเดียแบบไม่ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เป็นต้น 
5.2.2.2 ควรศึกษาในเรื่องของเทคนิคและรูปแบบในการสอนต่าง ๆ ที่สอดคล้องกับ

เนื้อหาการเรียน เพ่ือให้การเรียนรู้ของนักเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
5.2.2.3 ควรมีการศึกษาผลการใช้สื่อมัลติมีเดียกับตัวแปรอื่น ๆ เช่น การศึกษาคะแนน

ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย ความแตกต่างระหว่างกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย
กับการเรียนแบบปกติ การศึกษาความรู้ที่คงทนเมื่อเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เป็นต้น 













 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 ภาคผนวก  ก  รายนามผู้เชี่ยวชาญพิจารณาสื่อมัลติมีเดีย 
 ภาคผนวก  ข  หนังสือเชิญผู้เชี่ยวชาญพิจารณาสื่อมัลติมีเดีย 
 ภาคผนวก  ค  เครื่องมือในการวิจัย 
 ภาคผนวก  ง  บทดำเนินเรื่อง (Storyboard) ของสื่อมัลติมีเดีย  

 เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมพ้ร้อมรับประทาน  
 วิชาการงานอาชีพ 

 ภาคผนวก  จ  การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย  
 เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 
 วิชาการงานอาชีพ 

 ภาคผนวก  ฉ  QR Code : สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน:  
 ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

 ภาคผนวก  ช  ประมวลภาพการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 
 วิชาการงานอาชีพ 

 
 
 
 
 
 
 
 



70 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
 

รายนามผู้เชีย่วชาญพิจารณาสื่อมัลตมิีเดีย 
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รายนามผู้เชีย่วชาญพิจารณาสื่อมัลตมิีเดีย 
 

รายนามผูเ้ชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
 
1. รองศาสตราจารย์ภูชิษย์ สว่างสุข 

อาจารย์ประจำภาควิชาคหกรรมศาสตร์ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคำแหง 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วไลภรณ์ สทุธา 

อาจารย์ประจำคณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคล 
พระนคร 

3. นางสาวสุนัน กลำพะบุตร 
ครูชำนาญการพิเศษ กลุ่มสาระการงานอาชีพ โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา 
 

รายนามผูเ้ชี่ยวชาญด้านสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา 
 

1. นายวิษณุ ทองคำ 
ผู้อำนวยการ ตำแหน่งชำนาญการ โรงเรียนวัดโคกหม้อ 

2. นายศิวาวุธ ภาณุพิจารย์ 
ตำแหน่งครูชำนาญการ กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนสงวนหญิง  

3. นางชญาภา รุ่งโรจน์ธีระ 
ตำแหน่งครูชำนาญการพิเศษ กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา 
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ภาคผนวก ข 
 

หนังสือเชิญผู้เชี่ยวชาญพิจารณาสื่อมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก ค 
 

เครื่องมือในการวิจัย 
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แผนการจัดการเรียนรู ้
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชพี                          ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง  อาหารสำรับ                    เวลา 6 คาบ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรือ่ง วัสดุ อุปกรณ์ในการแกะสลัก   เวลา 2 คาบ                           
ครูผูส้อน นางสาวสิริกานต์ อำนวยศิร ิ    

 

มาตรฐานการเรียนรู ้
สาระที่ 1 : การดำรงชีวิตและครอบครัว 
มาตรฐาน ง 1.1  เข้าใจการทำงาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการทำงาน ทักษะการ
จัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการทำงานร่วมกัน และทักษะการแสวงหาความรู้ มี
คุณธรรม และลักษณะนิสัยในการทำงาน มีจิตสำนึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมเพื่อ
การดำรงชีวิตและครอบครัว 
จุดประสงค์การเรียนรู ้
 1.เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ เครื่องใช้ในการแกะสลัก
ผักและผลไม ้ 
 2.เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการใช้และดูแลรักษาวสัดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ 
เครื่องใช้ในการ แกะสลักผักและผลไม้  
 3.เพื่อให้นักเรียนเห็นคุณค่า หรือเห็นความสำคัญเกี่ยวกับวิธีการใช้และดูแลรักษา 
คุณลักษณะทีพ่ึงประสงค ์

1. รักชาติ ศาสตร์ กษัตริย ์
2. ซื่อสัตยส์ุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู ้
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งมั่นในการทำงาน 
7. รักความเป็นไทย 
8. มีจิตสาธารณะ 

สมรรถนะผูเ้รียน 
 1.อธิบายเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ เครื่องใช้ในการแกะสลักผักและผลไม้  
 2.อธิบายเกี่ยวกับการใช้วัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ เครื่องใช้ในการแกะสลักผักและผลไม้  
 3.อธิบายเกี่ยวกับวิธีการเกบ็รักษาวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ เครื่องใช้ในการแกะสลักผกัและผลไม ้
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สาระสำคัญ / ความคิดรวบยอด 
 วัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ เครื่องใช้ในการแกะสลักผักและผลไม้เป็นส่วนหนึ่งที่มีความสำคัญต่อ
คุณภาพการให้ แกะสลัก ซึ่งต้องมีการลงทุนสูง และพนักงานจะต้องเรียนรู้ถึงประเภท ชนิด ลักษณะ 
และวิธีการใช้อุปกรณ์ เครื่องมือ เครื่องใช้ต่าง ๆ เพื่อให้สามารถเลือกใช้ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสมกับ
รูปแบบและชนิดของการแกะสลักในรูปแบบต่าง ๆ 
กิจกรรมการเรียนรู้  

ขั้นนำ 
1.ครใูห้นักเรียนดูวีดีโอ สาธิตการแกะสลักภายในสื่อมัลติมเีดีย พร้อมตั้งคำถามเกี่ยวกับประเภท
วัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ เครื่องใช้ในการแกะสลักผลไม้  
2.นักเรียนร่วมกันสังเกตและตอนคำถามครู เรือ่งประเภทวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ เครื่องใช้ใน
การแกะสลักผลไม ้
ขั้นสอน 
1.นักเรียนดูสื่อมัลติมีเดีย วัสดุ อุปกรณ์ เครือ่งมือ เครื่องใช้ในการแกะสลักผักและผลไม ้

ประกอบสื่อของจริง 
2.นักเรียนศึกษาเร่ืองประเภทของวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมอื เครื่องใช้ในการแกะสลักผกัและผลไม้ 

จากสื่อมัลติมีเดียเรื่อง การแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 
3.นักเรียนศึกษาวัสดุ อุปกรณ์ เครือ่งมือ เคร่ืองใช้ในการแกะสลักผักและผลไม้จากของจริง โดยมี

ครูเป็นผู้อธิบายลลักษณะต่าง ๆ และวิธีการใช้อุปกรณ์นั้น ๆ  
4.ครูอธิบายเกี่ยวกับวิธีการดูแลรักษาวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ เครื่องใช้ในการแกะสลักผักและ

ผลไม ้
ขั้นสรุป 
1.นักเรียนเขยีนสรุปเนื้อหาบทเรียนวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ เครื่องใช้ในการแกะสลักผักและ

ผลไม้เป็นแผนผังความคิด 
สื่อและแหล่งการเรียนรู ้
 1.หนังสือการงานอาชีพ ม.3  
 2.สื่อของจริง (อุปกรณ์ในการแกะสลัก)  
 3.สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน  
  
การวัดและประเมินผล : เกณฑ์การประเมินผล / เครื่องมือ 
 1.ทดสอบ  
 2.การสังเกตการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 
 
           ลงชื่อ             ครผูู้สอน 
                (นางสาวสิริกานต์  อำนวยศิริ) 
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บันทึกผลการเรียนรู ้
 1 ผลการจัดการเรยีนรู้ 

 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

 2 ปัญหา/อุปสรรคจากการจัดการเรียนรู ้

 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

 3 แนวทางการแก้ปัญหา 

 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

        ลงชื่อ................................................  

             (…………………………………………) 

                                                                                              ครผูู้สอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ความคิดเห็นหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 

.................................................................................... 

 

  ลงชื่อ...................................... 

  (…………………………………….) 

หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้…………………….. 

ความคิดเห็นรองผู้อำนวยการกลุ่มงานบริหารวิชาการ 

.................................................................................... 

 

  ลงชื่อ...................................... 

(นางสาวอรุโณทัย  ภูฆัง) 

รองผู้อำนวยการกลุ่มงานบริหารวิชาการ 

 

ความคิดเห็นผู้อำนวยการโรงเรียน 

.................................................................................... 

 

 

                                      ลงชื่อ...................................... 

        (นางพรลักษณ์    สุพงศ์) 
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แผนการจัดการเรียนรู ้
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชพี                          ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง  อาหารสำรับ                    เวลา 6 คาบ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรือ่ง การเลือกซือ้ผลไม้    เวลา 1 คาบ                           
ครูผูส้อน นางสาวสิริกานต์ อำนวยศิร ิ    

 

มาตรฐานการเรียนรู ้
สาระที่ 1 : การดำรงชีวิตและครอบครัว 
มาตรฐาน ง 1.1  เข้าใจการทำงาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการทำงาน ทักษะการ
จัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการทำงานร่วมกัน และทักษะการแสวงหาความรู้ มี
คุณธรรม และลักษณะนิสัยในการทำงาน มีจิตสำนึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมเพื่อ
การดำรงชีวิตและครอบครัว 
จุดประสงค์การเรียนรู ้
 1.เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเลือกการจัดเตรียมวัตถุดิบ  
 2.เพื่อให้นักเรียนสามารถบอกลักษณะการเลือกการจัดเตรียมวัตถุดิบ  
 3.เพื่อให้นักเรียนเห็นคุณค่า เห็นความสำคัญลักษณะของการเลือกการจัดเตรียมวัตถุดิบ
เครื่องดื่ม 
คุณลักษณะทีพ่ึงประสงค ์

1. รักชาติ ศาสตร์ กษัตริย ์
2. ซื่อสัตยส์ุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู ้
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งมั่นในการทำงาน 
7. รักความเป็นไทย 
8. มีจิตสาธารณะ 

สมรรถนะผูเ้รียน 
 1.อธิบายเกี่ยวกับความรู้เกี่ยวกับการเลือกการจัดเตรียมวัตถุดิบ  
 2.อธิบายเกี่ยวกับลักษณะการเลือกการจัดเตรียมวัตถุดิบ 
สาระสำคัญ / ความคิดรวบยอด 
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 การเลือกวัตถุดิบที่ใช้ในการตัด แต่ง แกะสลักผักและผลไม้ จำเป็นที่จะต้องเลือกวัตถุดิบที่มี
คุณภาพ ลักษณะ ที่ดีของวัตถุดิบ มีความสวยงานไม่ช้ำ เสีย มีรอย เมื่อน ามาใช้ในการตัด แต่ง 
แกะสลักผักและผลไม้แล้วจะต้องดู สวยงามมีมูลค่า ในการจัดเตรียมจะต้องจัดเตรียมให้พร้อมทั้ง
วัตถุดิบและอุปกรณ์ที่ใช้ใช้ในการตัด แต่ง แกะสลัก  
กิจกรรมการเรียนรู้  
ขั้นนำ 

1.ครยูกตัวอย่างวัตถุดิบในการแกะสลักรูปแบบต่าง ๆ ให้นักเรียนดู 
2.ครใูห้นักเรียนปภิปรายถึงลักษณะที่ดขีองเลือกวัตถุดิบ ในการแกะสลัก 
ขั้นสอน 
1.นักเรียนดูสื่อมัลติมีเดีย เกี่ยวกับลักษณะของจัดเตรียมวัตถุดิบ การเตรียมอุปกรณ์  
2.นักเรียนศึกษาลักษณะของจัดเตรียมวัตถุดิบ การเตรียมอุปกรณ์  
3.นักเรียนศึกษาลักษณะของเลือกวัตถุดิบ อุปกรณ์ จากสือ่มัลติมีเดีย 
4.ครูให้นักเรียนร่วมกันศึกษาลักษณะของเลือกวัตถุดิบ อุปกรณ์จากใบความรู้และแหล่งข้อมูล

ต่าง ๆ ตาม ระดับของโรงแรม 3-4-5 ดาว 
ขั้นสรุป 
1.ครูสรุปเนื้อหาบทเรียนลักษณะของจัดเตรียมวัตถุดิบ การเตรียมอุปกรณ์ลักษณะของเลือก

วัตถุดบิ อุปกรณ์ 
สื่อและแหล่งการเรียนรู ้
 1.หนังสือการงานอาชีพ ม.3   
 2. สื่อมลัติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน  
การวัดและประเมินผล : เกณฑ์การประเมินผล / เครื่องมือ 
 1. ถามตอบ  
 2.การสังเกตการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

 
ลงชื่อ             ครผูู้สอน 

                             (นางสาวสิริกานต์  อำนวยศิริ) 
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บันทึกผลการเรียนรู ้
 1 ผลการจัดการเรยีนรู้ 

 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

 2 ปัญหา/อุปสรรคจากการจัดการเรียนรู ้

 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

 3 แนวทางการแก้ปัญหา 

 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

        ลงชื่อ................................................  

             (…………………………………………) 

                                                                                              ครผูู้สอน 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

ความคิดเห็นหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู ้

.................................................................................... 

 

  ลงชื่อ...................................... 

  (…………………………………….) 

หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้…………………….. 

ความคิดเห็นรองผู้อำนวยการกลุ่มงานบริหารวิชาการ 

.................................................................................... 

 

  ลงชื่อ...................................... 

(นางสาวอรุโณทัย  ภูฆัง) 

รองผู้อำนวยการกลุ่มงานบริหารวิชาการ 

 

ความคิดเห็นผู้อำนวยการโรงเรียน 

.................................................................................... 

 

 

                                      ลงชื่อ...................................... 

        (นางพรลักษณ์    สุพงศ์) 

                                             ผู้อำนวยการโรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา 
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แผนการจัดการเรียนรู ้
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชพี                          ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง  อาหารสำรับ                    เวลา 6 คาบ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรือ่ง การดูแลรกัษาผลไม ้    เวลา 1 คาบ                           
ครูผูส้อน นางสาวสิริกานต์ อำนวยศิร ิ    

 

มาตรฐานการเรียนรู ้
สาระที่ 1 : การดำรงชีวิตและครอบครัว 
มาตรฐาน ง 1.1  เข้าใจการทำงาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการทำงาน ทักษะการ
จัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการทำงานร่วมกัน และทักษะการแสวงหาความรู้ มี
คุณธรรม และลักษณะนิสัยในการทำงาน มีจิตสำนึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมเพื่อ
การดำรงชีวิตและครอบครัว 
จุดประสงค์การเรียนรู ้
 1.เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีและขั้นตอนในการเก็บรักษาผัก ผลไม้  
 2.เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการให้การเก็บรักษาผัก ผลไม้ ในรูปแบบต่าง ๆ  
 3.เพื่อให้นักเรียนเห็นคุณค่า หรือเห็นความสำคัญเกี่ยวกับการเก็บรักษาผัก ผลไม้  
คุณลักษณะทีพ่ึงประสงค ์

1. รักชาติ ศาสตร์ กษัตริย ์
2. ซื่อสัตยส์ุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู ้
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งมั่นในการทำงาน 
7. รักความเป็นไทย 
8. มีจิตสาธารณะ 

สมรรถนะผูเ้รียน 
 1.อธิบายเกี่ยวกับวิธีและขั้นตอนการเก็บรักษาผัก ผลไม้ ในรูปแบบต่าง ๆ  
 2.อธิบายเกี่ยวกับรูปแบบต่าง ๆ  
สาระสำคัญ / ความคิดรวบยอด 
 การเก็บรักษาผักและผลไม้ที่ใช้ในการแกะสลักเป็นสิ่งจำเป็นที่จะต้องเรียนรู้เกี่ยวกับการเก็ย
รักษาเพื่อให้ผัก และผลไม้ยังคงความสมบูรณ์ ความสด เพื่อที่จะใช้ในการแกะสลักให้ได้นาน รวมทั้ง
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ผักและผลไม้ที่แกะสลักเสร็จ เรียบร้อยแล้วก็มีวิธีการเก็ยรักษาไว้ให้ได้นานสำหรับการใช้งาน โดยใช้
หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงและ 3D มา ใช้ 
กิจกรรมการเรียนรู้  

ขั้นนำ 
1.ครใูห้นักเรียนช่วยกันอภิปรายเรื่องวิธีการเก็บรักษาผลไม้ที่ตนเองเคยทำเก็บรักษาผลไม้ภายใน
ครัวเรือนของตนเอง  
2. ให้ตัวแทนออกมาเสนอเรื่องวิธีการเก็บผลไม้ที่ตนเองเคยทำภายในครัวเรือน 
3.ครเูพิ่มเติมถงึวิธีการและเทคนิค ในการการเก็บรักษาผัก ผลไม ้
ขั้นสอน 
1.ครูนำสื่อมัลติมีเดีย เกี่ยวกับรูปแบบการเก็บรักษาผัก ผลไม้ รูปแบบต่าง ๆ ออกมาให้นักเรียนดู

เพื่อสร้างแรงจูงใจ  
2.นักเรียนศึกษารูปแบบการเก็บรักษาผัก ผลไม้ รูปแบบต่าง ๆ จากสื่อมัลติมีเดีย 
3.นักเรียนศึกษาเก่ียวกับการเก็บรักษาผกั ผลไม ้รูปแบบต่าง ๆ จากการสาธิตของคร ู
4.ครูให้นักเรียนฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการเก็บรักษาผัก ผลไม้ รูปแบบต่าง ๆ 
ขั้นสรุป 
1.ครูสรุปเนื้อหาบทเรียนเกี่ยวกับการเก็บรักษาผัก ผลไม้ รูปแบบต่าง ๆ 

สื่อและแหล่งการเรียนรู ้
 1.หนังสือการงานอาชีพ ม.3  
 2.สื่อของจริง  
 3.สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน  
การวัดและประเมินผล : เกณฑ์การประเมินผล / เครื่องมือ 
 1.รายงาน 
 2.การนำเสนอ 
 
           ลงชื่อ             ครผูู้สอน 
                (นางสาวสิริกานต์  อำนวยศิริ) 
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บันทึกผลการเรียนรู ้
 1 ผลการจัดการเรยีนรู้ 

 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

 2 ปัญหา/อุปสรรคจากการจัดการเรียนรู ้

 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

 3 แนวทางการแก้ปัญหา 

 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

        ลงชื่อ................................................  

             (…………………………………………) 

                                                                                              ครผูู้สอน 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

ความคิดเห็นหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 

.................................................................................... 

 

  ลงชื่อ...................................... 

  (…………………………………….) 

หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้…………………….. 

ความคิดเห็นรองผู้อำนวยการกลุ่มงานบริหารวิชาการ 

.................................................................................... 

 

  ลงชื่อ...................................... 

(นางสาวอรุโณทัย  ภูฆัง) 

รองผู้อำนวยการกลุ่มงานบริหารวิชาการ 

 

ความคิดเห็นผู้อำนวยการโรงเรียน 

.................................................................................... 

 

 

                                      ลงชื่อ...................................... 

        (นางพรลักษณ์    สุพงศ์) 

                                             ผู้อำนวยการโรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา 
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แผนการจัดการเรียนรู ้
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชพี                          ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง  อาหารสำรับ                    เวลา 6 คาบ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรือ่ง การแกะสลักใบไม้พืน้ฐาน    เวลา 2 คาบ                           
ครูผูส้อน นางสาวสิริกานต์ อำนวยศิร ิ    

 

มาตรฐานการเรียนรู ้
สาระที่ 1 : การดำรงชีวิตและครอบครัว 
มาตรฐาน ง 1.1  เข้าใจการทำงาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการทำงาน ทักษะการ
จัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการทำงานร่วมกัน และทักษะการแสวงหาความรู้ มี
คุณธรรม และลักษณะนิสัยในการทำงาน มีจิตสำนึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมเพื่อ
การดำรงชีวิตและครอบครัว 
จุดประสงค์การเรียนรู ้
 1.เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีและขั้นตอนในการแกะสลักใบไม้พื้นฐาน 
 2.เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการให้การเก็บรักษาผัก ผลไม้ ในรูปแบบต่าง ๆ  
 3.เพื่อให้นักเรียนเห็นคุณค่า หรือเห็นความสำคัญเกี่ยวกับการเก็บรักษาผัก ผลไม้  
คุณลักษณะทีพ่ึงประสงค ์

1. รักชาติ ศาสตร์ กษัตริย ์
2. ซื่อสัตยส์ุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู ้
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งมั่นในการทำงาน 
7. รักความเป็นไทย 
8. มีจิตสาธารณะ 

สมรรถนะผูเ้รียน 
 1.อธิบายเกี่ยวกับขั้นตอนการฝึกปฏิบัติการแกะสลักใบไมพ้ื้นฐาน  
 2.อธิบายเกี่ยวกับการฝึกปฏิบัติการแกะสลักใบไม้พื้นฐาน 
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สาระสำคัญ / ความคิดรวบยอด 
 การแกะสลักผักและผลไม้นั้นจำเป็นที่จะต้องอาศัยความรู้ ความสามารถ ความชำนาญ 
ระยะเวลา ซึ่งจะทำ ให้ผักและผลไม้ที่นำมาใช้ในการแกะสลักนั้นออกมาสวยงามประณีต โดยการนำ
ความรู้จากภูมิปัญญา ธรรมชาติ ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อที่นำมาใช้ในการตกแต่ง จะต้องฝึกปฏิบัติ
หลาย ๆ รูปแบบ และนำมาประยุกต์ใช้งานได้ 
กิจกรรมการเรียนรู้  

ขั้นนำ 
1.ครใูห้นักเรียนเตรียมวัสดุและอปุกรณ์ในการแกะสลักให้พร้อม  
2.ครูอธิบายเกี่ยวกับขั้นตอนในการเตรียมการแกะสลัก และการทำความสะอาดโต๊ะเรียน
หลังจากฝึกปฏิบัติเสร็จเรียบร้อยแล้ว 
 
ขั้นสอน 
1.ครูนำสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน : ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน ในเรื่องของการ

แกะสลักใบไม้พื้นฐาน ให้นักเรียนดู พร้อมทำการสาธิตวิธีการแกะสลักใบไม้พื้นฐานประกอบการ
อธิบาย  

3.นักเรียนศึกษาการฝึกปฏิบัติการแกะสลักผักและผลไม้จากของจริง  
4.นักเรียนใชส้ื่อมัลติมีเดีย เรือ่งการแกะสลกัพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน เพื่อเป็นการ

ทบทวนในขณะฝึกปฏิบัติ 
5. ครูคอบให้ความช่วยเหลือ และตอบคำถามของนักเรียนในระหว่างฝึกปฏิบัติอย่างใกล้ชิด 
ขั้นสรุป 
1.ครูสรุปเนื้อหาบทเรียนการฝึกปฏิบัติการแกะสลักผักและผลไม้ 

สื่อและแหล่งการเรียนรู ้
 1.วัสดุ และอุปกรณ์ในการแกะสลักผลไม้  
 2.สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 
การวัดและประเมินผล : เกณฑ์การประเมินผล / เครื่องมือ 
 1.ทดสอบ  
 2.การสังเกตการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
 
           ลงชื่อ             ครผูู้สอน 
                (นางสาวสิริกานต์  อำนวยศิริ) 
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บันทึกผลการเรียนรู ้
 1 ผลการจัดการเรยีนรู้ 

 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
.................... 

 2 ปัญหา/อุปสรรคจากการจัดการเรียนรู ้

 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
............... 

 3 แนวทางการแก้ปัญหา 

 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
............... 

        ลงช่ือ................................................  

             (…………………………………………) 

                                                                                              ครผูู้สอน 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

ความคิดเห็นหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 

.................................................................................... 

 

  ลงชื่อ...................................... 

  (…………………………………….) 

หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้…………………….. 

ความคิดเห็นรองผู้อำนวยการกลุ่มงานบริหารวิชาการ 

.................................................................................... 

 

  ลงชื่อ...................................... 

(นางสาวอรุโณทัย  ภูฆัง) 

รองผู้อำนวยการกลุ่มงานบริหารวิชาการ 

 

ความคิดเห็นผู้อำนวยการโรงเรียน 

.................................................................................... 

 

 

                                      ลงชื่อ...................................... 

        (นางพรลักษณ์    สุพงศ์) 

                                             ผู้อำนวยการโรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา 
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แผนการจัดการเรียนรู ้

กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพ                          ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง  อาหารสำรับ                    เวลา 6 คาบ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรือ่ง การแกะสลักดอกไม้พื้นฐาน    เวลา 2 คาบ                           
ครูผูส้อน นางสาวสิริกานต์ อำนวยศริิ     

 

มาตรฐานการเรียนรู ้
สาระที่ 1 : การดำรงชีวิตและครอบครัว 
มาตรฐาน ง 1.1  เข้าใจการทำงาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการทำงาน ทักษะการ
จัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการทำงานร่วมกัน และทักษะการแสวงหาความรู้ มี
คุณธรรม และลักษณะนิสัยในการทำงาน มีจิตสำนึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมเพื่อ
การดำรงชีวิตและครอบครัว 
จุดประสงค์การเรียนรู ้
 1.เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีและขั้นตอนในการแกะสลักใบไม้พื้นฐาน 
 2.เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการให้การเก็บรักษาผัก ผลไม้ ในรูปแบบต่าง ๆ  
 3.เพื่อให้นักเรียนเห็นคุณค่า หรือเห็นความสำคัญเกี่ยวกับการเก็บรักษาผัก ผลไม้  
คุณลักษณะทีพ่ึงประสงค ์

1. รักชาติ ศาสตร์ กษัตริย ์
2. ซื่อสัตยส์ุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู ้
5. อยู่อย่างพอเพียง 
6. มุ่งมั่นในการทำงาน 
7. รักความเป็นไทย 
8. มีจิตสาธารณะ 

สมรรถนะผูเ้รียน 
 1.อธิบายเกี่ยวกับขั้นตอนการฝึกปฏิบัติการแกะสลักใบไมพ้ื้นฐาน  
 2.อธิบายเกี่ยวกับการฝึกปฏิบัติการแกะสลักใบไม้พื้นฐาน 
 
 
สาระสำคัญ / ความคิดรวบยอด 



93 
 

 การแกะสลักผักและผลไม้นั้นจำเป็นที่จะต้องอาศัยความรู้ ความสามารถ ความชำนาญ 
ระยะเวลา ซึ่งจะทำ ให้ผักและผลไม้ที่นำมาใช้ในการแกะสลักนั้นออกมาสวยงามประณีต โดยการนำ
ความรู้จากภูมิปัญญา ธรรมชาติ ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อที่นำมาใช้ในการตกแต่ง จะต้องฝึกปฏิบัติ
หลาย ๆ รูปแบบ และนำมาประยุกต์ใช้งานได้ 
กิจกรรมการเรียนรู้  

ขั้นนำ 
1.ครใูห้นักเรียนเตรียมวัสดุและอุปกรณ์ในการแกะสลักให้พร้อม  
2.ครูอธิบายเกี่ยวกับขั้นตอนในการเตรียมการแกะสลัก และการทำความสะอาดโต๊ะเรียน
หลังจากฝึกปฏิบัติเสร็จเรียบร้อยแล้ว 
 
ขั้นสอน 
1.ครูนำสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน : ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน ในเรื่องของการ

แกะสลักใบไม้พื้นฐาน ให้นักเรียนดู พร้อมทำการสาธิตวิธีการแกะสลักใบไม้พื้นฐานประกอบการ
อธิบาย  

3.นักเรียนศึกษาการฝึกปฏิบัติการแกะสลักผักและผลไม้จากของจริง  
4.นักเรียนเปิดส่ือมัลติมเีดีย เร่ืองการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรบัประทาน เพื่อเป็นการ

ทบทวนในขณะฝึกปฏิบัติ 
5. ครูคอยให้ความช่วยเหลือ และตอบคำถามของนักเรียนในระหว่างฝึกปฏิบัติอย่างใกล้ชิด 
ขั้นสรุป 
1.ครูสรุปเนื้อหาบทเรียนการฝึกปฏิบัติการแกะสลักผักและผลไม้ 

สื่อและแหล่งการเรียนรู ้
 1.วัสดุ และอุปกรณ์ในการแกะสลักผลไม้  
 2.สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 
การวัดและประเมินผล : เกณฑ์การประเมินผล / เครื่องมือ 
 1.ทดสอบ  
 2.การสังเกตการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
 
           ลงชื่อ             ครผูู้สอน 
                (นางสาวสิริกานต์  อำนวยศิริ) 
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บันทึกผลการเรียนรู ้
 1 ผลการจดัการเรียนรู ้

 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
.................... 

 2 ปัญหา/อุปสรรคจากการจัดการเรียนรู ้

 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
............... 

 3 แนวทางการแก้ปัญหา 

 ..................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
............... 

        ลงช่ือ................................................  

             (…………………………………………) 

                                                                                              ครผูู้สอน 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ความคิดเห็นหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ 

.................................................................................... 

 

  ลงชื่อ...................................... 

  (…………………………………….) 

หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู…้………………….. 

ความคิดเห็นรองผู้อำนวยการกลุ่มงานบริหารวิชาการ 

.................................................................................... 

 

  ลงชื่อ...................................... 

(นางสาวอรุโณทัย  ภูฆัง) 

รองผู้อำนวยการกลุ่มงานบริหารวิชาการ 

 

ความคิดเห็นผู้อำนวยการโรงเรียน 

.................................................................................... 

 

 

                                      ลงชื่อ...................................... 

        (นางพรลักษณ์    สุพงศ์) 

                                             ผู้อำนวยการโรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา 
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แบบประเมินความสอดคลอ้งระหว่างข้อคำถามและวัตถุประสงค์ (IOC) ของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
การแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 3 

 
1. งานวิจัย เรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชดุผลไม้พร้อมรบัประทาน 
สำหรบันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 
2. วัตถุประสงค์งานวจิัย ได้แก่ 

2.1 เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการ
งานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ใช้สื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพืน้ฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ กับเกณฑ ์ 

 2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ
แกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

 
3. คำชี้แจง    กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย โดยใส่เครื่องหมาย ( ✓) ลงใน
ช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะเพื่อนำไปพิจารณาและปรับปรุงต่อไป 

รายการ 

ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ  
สอดคล้อง 

1 

 
ไม่

แน่ใจ 
 

0 

ไม่
สอดคล้อง 

 
-1 

1. ความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค ์
 

    

2. ความสอดคล้องกับ
ธรรมชาติวิชา 
 

    

3. ความสอดคล้องกับสาระ
และมาตรฐานการเรียนรู้ 
วิชาการงานอาชีพ 
 

    

4. ความสอดคล้องกับวัยของ
ผู้เรียน  

    
 
 

5. ความสอดคล้องระหว่าง     
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รายการ ความคิดเหน็ ข้อเสนอแนะ 
ภาพ เสียงและตัวอักษร 
 
6. ความสอดคล้องกับ
เนื้อหาวิชา 
 

    

7. ความสอดคล้องกับเวลาใน
การจัดการเรียนการสอน 
 

    

8. ความสอดคล้องกับการ
จัดการเรียนการสอนโดยเน้น
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 
 

    

9. ความสอดคล้องกับความ
สนใจของนักเรยีน 
 

    

 

 
ลงชื่อ................................................................. 

(...........................................................) 
ผู้ประเมิน 
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แบบประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่อง การแกะสลักพืน้ฐาน: ชุดผลไมพ้ร้อมรับประทาน 

(สำหรบัผู้เชี่ยวชาญด้านเนือ้หา) 
คำชี้แจง 

1. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.1 เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการ

งานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา จังหวัดสุพรรณบุร ี
1.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน : ชุดผลไม้พร้อม

รับประทาน วิชาการงานอาชีพ กับเกณฑ์ด้วยสื่อมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
หนองหญ้าไซวิทยา จังหวัดสุพรรณบุร ี

 1.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนโรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี ที่มี
ต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

2. แบบประเมินนี้สำหรับตรวจแบบประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย ด้านเนื้อหา 
แบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี ้
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล 
ตอนที่ 2 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับการประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย 
  โดยมีเกณฑ์ดังนี้ 
  5 หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 
  4 หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียความเหมาะสมอยู่ในระดับด ี
  3 หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
  2  หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียความเหมาะสมอยู่ในระดับพอใช ้
  1 หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียความเหมาะสมอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

3. สื่ อ มั ล ติ มี เดี ย  เรื่ อ งก ารแกะสลั กพื้ น ฐาน : ชุ ด ผล ไม้ พ ร้ อ ม รับ ป ระท าน  
วิชาการงานอาชีพ  
มีทั้งหมด 3 ตอน ดังนี ้
3.1 การเลือกและการดูแลรกัษาผักและผลไม ้
3.2 การแกะสลักใบไม้พื้นฐาน ได้แก่ ใบไมจ้ากสาลี่ มะละกอ ฝรั่ง มะมว่ง 
3.3 การแกะสลักดอกไม้พื้นฐาน ได้แก่ ดอกดาวกระจาย ดอกลีลาวดี และการจัดตกแต่งจาน 

                      
           ขอแสดงความขอบคุณ 

      นางสาวสิริกานต์ อำนวยศิร ิ
        นักศึกษาปริญญาโท คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร ์

                                                     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล 
1.1 ชือ่-สกุล…………………………………………………………………………….……………………………… 
1.2 วุฒิทางการศึกษา……………………………………………………………………………………………….. 
1.3 สาขาที่จบการศึกษา…………………………………………………………………………………………… 
1.4 ประสบการณ์หรือความชำนาญในงาน……………………..…ปี 

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการประเมินความเหมาะสมสื่อมัลติมีเดีย 
คำช้ีแจง โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับการประเมินที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ด้านเนื้อหา      
   1.1 เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู ้      
   1.2 ปริมาณของเนื้อหาแต่ละตอนมีความเหมาะสม      
   1.3 เนื้อหาของสื่อมัลติมีเดียมีสมบูรณ์และความถูกต้อง      
   1.4 เนื้อหาของสื่อมัลติมีเดียมีความชัดเจน กระชับ และเข้าใจง่าย      
   1.5 เนื้อหามีการจดัลำดับขั้นในการนำเสนอที่ต่อเนื่อง  
และเหมาะสม 

     

2. ด้านการใชภ้าษา      
   2.1 การใช้ภาษาถกูต้อง และชัดเจน      
   2.2 ใช้ภาษาเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน      
3. ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสยีง      
   3.1 การเคลื่อนไหวของตวัการ์ตูนและภาพมีความเหมาะสม 
กับผู้เรียน 

     

   3.2 การเคลื่อนไหวของตวัการ์ตูนและภาพสอดคล้องกับเสยีง      
3.3 การเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนและภาพมีความสอดคล้อง 

กับเนื้อหา 
     

   3.4 การเคลื่อนไหวของตวัการ์ตูนและภาพมีขนาดทีเ่หมาะสม      
   3.5 ระดับความดังของเสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ      
4. คุณค่าและประโยชน์      
   4.1 สื่อมัลติมเีดียช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจขั้นตอนการแกะสลัก      
   4.2 สื่อมัลติมเีดียช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการเลือกใช้มีดให้เหมาะสม 
กับงาน 

     

   4.3 สื่อมัลติมเีดียช่วยให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการเลอืกและดูแลรักษา 
ผักและผลไม้ 

     

 



99 
 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ลงชื่อ…………………………………………………….ผู้เชี่ยวชาญ 

                                                      (……………………………………………………………) 
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แบบประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่อง การแกะสลักพืน้ฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 

(สำหรบัผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษา) 
คำชี้แจง 

4. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.1 เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการ

งานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา จังหวัดสุพรรณบุร ี
1.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อม

รับประทาน วิชาการงานอาชีพ กับเกณฑ์ด้วยสื่อมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
หนองหญ้าไซวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี  

 1.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนโรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี ที่มี
ต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

5. แบบประเมินนี้สำหรับตรวจแบบประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย ด้านสื่อและ
เทคโนโลยีทางการศึกษา แบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี ้
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล 
ตอนที่ 2 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับการประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย 
  โดยมีเกณฑ์ดังนี้ 
  5 หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 
  4 หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียความเหมาะสมอยู่ในระดับดี 
  3 หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
  2  หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียความเหมาะสมอยู่ในระดับพอใช ้
  1 หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียความเหมาะสมอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

6. สื่ อ มั ล ติ มี เดี ย  เรื่ อ งก ารแกะสลั กพื้ น ฐาน : ชุ ด ผล ไม้ พ ร้ อ ม รับ ป ระท าน  
วิชาการงานอาชีพ  
มีทั้งหมด 3 ตอน ดังนี ้
3.1 การเลือกและการดูแลรกัษาผักและผลไม ้
3.2 การแกะสลักใบไม้พื้นฐาน ได้แก่ ใบไมจ้ากสาลี่ มะละกอ ฝรั่ง มะมว่ง 
3.3 การแกะสลักดอกไม้พื้นฐาน ได้แก่ ดอกดาวกระจาย ดอกลีลาวดี และการจัดตกแต่งจาน 

                    ขอแสดงความขอบคุณ 
      นางสาวสิริกานต์ อำนวยศิร ิ

        นักศึกษาปริญญาโท คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร ์
                                                        มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล 
1.5 ชื่อ-สกุล…………………………………………………………………………….……………………………… 
1.6 วุฒิทางการศึกษา……………………………………………………………………………………………….. 
1.7 สาขาที่จบการศึกษา…………………………………………………………………………………………… 
1.8 ประสบการณ์หรือความชำนาญในงาน……………………..…ปี 

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย ✓ลงในช่องระดับการประเมินที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ด้านการออกแบบ      
   1.1 การออกแบบสื่อมัลตมิีเดียมีความสวยงาม ดึงดูดความสนใจ
ผู้เรียน 

     

   1.2 ตัวการต์ูนในสื่อมีความน่าสนใจ และมีสัดส่วนที่เหมาะสม      
   1.3 ภาพประกอบเนื้อหาน่าสนใจ มีความเหมาะสมกับผูเ้รียน      
   1.4 การจัดวางองค์ประกอบของภาพมีสัดส่วนเหมาะสม      
   1.5 การจัดวางตำแหน่งของภาพและเนื้อหามีความคงที่ตลอดทั้ง
เรื่อง 

     

2. ตัวอักษรและการเลือกใช้ส ี      
   2.1 รูปแบบตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และสบายตา      
   2.2 ตัวอักษรที่ใช้นำเสนอเนื้อหามีขนาดที่เหมาะสม      
   2.3 การเลือกใชส้ีของตัวอักษรมีความเหมาะสม      
   2.4 การเลือกใช้สีของพ้ืนหลังมีความเหมาะสม      
   2.5 จังหวะการปรากฏตัวตัวอักษรเพื่อนำเสนอเนื้อหามีความ
เหมาะสม 

     

3. ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง      
   3.1 การเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนและภาพมีความเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

     

   3.2 การเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนและภาพสอดคล้องกับเสียง      
   3.3 การเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนและภาพมีความสอดคล้องกับ
เนื้อหา 

     

   3.4 การเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนและภาพมีขนาดที่เหมาะสม      
   3.5 ระดับความดังของเสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ      
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงชื่อ…………………………………………………….ผู้เชี่ยวชาญ 

   (……………………………………………………………) 
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เกณฑ์ประเมนิทักษะการปฏบิัติงาน เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้สำหรับรับประทาน  
ง23101 วิชาการงานอาชีพ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนหนองหญ้าไซวิทยา 

 
คำชี้แจง แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานและการประเมินผลงานน้ี ใช้สำหรับผู้สอนประเมินชิ้นงาน

แกะสลักของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ โดย
เกณฑ์ประเมินทักษะได้จากหัวข้อ ดังต่อไปนี ้

เกณฑ์การประเมินทักษะการปฏิบัติงานและชิ้นงาน 

ลำดับ
ท่ี 

องค์ประกอบการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

4 
(ดีมาก) 

3 
(ดี) 

2 
(พอใช้) 

1 
(ปรับปรุง) 

 
1 

การเตรียมวัสดุ
และอุปกรณ์ใน

การทำงาน 

เตรียมผลไม้ที่ใช้
แกะสลักและอุปกรณ์

ในการแกะสลัก
ถูกต้อง ครบถ้วน 

เตรียมผลไม้ที่ใช้
แกะสลักครบถ้วน
และอุปกรณ์ในการ
แกะสลักไม่ครบ 1 

ชิ้น 

เตรียมผลไม้ที่ใช้
แกะสลักไม่

ครบถ้วนและ
อุปกรณ์ในการ

แกะสลักไม่ครบ 2 
ชิ้นขึ้นไป 

มีผลไม้หรืออุปกรณ์
ที่ใชในการแกะสลัก 

น้อยกว่า 2 ชิ้น 

 
2 
 

ขั้นตอนการ
ปฏิบัติงานด้าน

ความสวยงามของ
ผลงาน 

ชิ้นงานมีความ
สวยงามและมีความ

สมบูรณ์ 

ชิ้นงานค่อนข้างมี
ความสวยงามและมี

ความสมบูรณ์ 

ชิ้นงานค่อนข้างมี
ความสวยงามและมี
ความสมบูรณ์อย่าง

ใดอย่างหนึ่ง 

ชิ้นงานไม่มีความ
สวยงามและไม่มี
ความสมบูรณ์ 

 
3 
 

ขั้นตอนการ
ปฏิบัติงานด้าน

ความละเอียดของ
ผลงาน 

ชิ้นงานมีความ
ประณีต สมบูรณ์และ

มีความสมดุล 

ชิ้นงานมีความ
ประณีต สมบูรณ์แต่

ไม่มีความสมดุล 

ชิ้นงานมีความ
ประณีต แต่ไม่
สมบูรณ์และไม่

สมดุล 

ชิ้นงานไมม่ีความ
ประณีต ไม่สมบูรณ์

และไม่สมดุล 

 
4 
 

ผลงานเสร็จตาม
เวลาที่กำหนด  

ผลงานเสร็สมบูรณ์
ตามเวลาที่กำหนด  

ผลงานเสร็สมบูรณ์แต่
ช้ากว่าไม่เกิน 5 นาที 

ผลงานเสร็สมบูรณ์
แต่ช้ากว่าไม่เกิน 10 

นาที 

ผลงานไม่สำเร็จ
หรือช้ากว่าเวลาที่
กำหนดเกิน 10 

นาที 
 
5 
 

ภาพรวมของ
ผลงานสำเร็จ 

ผลงานสำเร็จมีความ 
สวยงาม สมบูรณ์ 
และการจัดวางมี

ความสมดุล 

ผลงานสำเร็จค่อนข้าง 
สวยงาม สมบูรณ์ 
และการจัดวางมี

ความสมดุล 

ผลงานสำเร็จ
ค่อนข้าง สวยงาม 
สมบูรณ์ และการ
จัดวางค่อนข้างมี

ความสมดุล 

ผลงานสำเร็จไม่
สวยงาม และการ
จัดวางไม่มีความ

สมดุล 
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เกณฑ์กี่ตัดสินระดับคุณภาพ 
 คะแนน   ระดับคุณภาพ 

ต่ำกว่า 5   1 (ปรับปรุง) 
6-9   2 (พอใช้) 
10-13   3 (ดี) 
14 ขึ้นไป  4 (ดีมาก) 

หมายเหต ุระดับคุณภาพพอใช้ (หรือ 2) ขึน้ไปถือว่าผ่าน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



105 

แบบประเมินทักษะการปฏบิัติงานและชิ้นงาน 

รหัสวิชา  ง23101  วิชาการงานอาชีพ   ชั้น มัธยมศกึษาปีที่ 3    ปีการศึกษาที่ 2/2564 
เรื่อง  การแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน

วันที…่……………/………………../……………….. 

ที ่

รายการ 

ชื่อสกุล 

กา
รเต

รีย
มว

ัสด
ุแล

ะอ
ุปก

รณ
์ใน

กา
รท

ำง
าน

 

ขั้น
ตอ

นก
าร

ปฏ
ิบัต

ิงา
นด

้าน
คว

าม
สว

ยง
าม

ขอ
งผ

ลง
าน

 

ขั้น
ตอ

นก
าร

ปฏ
ิบัต

ิงา
นด

้าน
คว

าม
ละ

เอ
ียด

ขอ
งผ

ลง
าน

 

ผล
งา

นเ
สร

็จต
าม

เว
ลา

ที่ก
ำห

นด
 

ภา
พร

วม
ขอ

งผ
ลง

าน
สำ

เร็จ
 

รว
ม 

หม
าย

เห
ต ุ

4 4 4 4 4 20 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ชื่อ……………….……………………………….ผู้ประเมิน 
   (………………………………………………………….) 

        ครูโรงเรียน…………………………………………………… 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมลัติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้
พร้อมรับประทาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

คำชี้แจง 
7. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน : ชุด

ผลไม้พร้อมรับประทาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  ทำขึ้นเพื่อสำรวจความพึง
พอใจที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เพื่อให้ได้ข้อมูลที่จะนำมาปรับปรุงแก้ไขสื่อมัลติมีเดีย
ในงานวิทยานิพนธ์ให้ดียิ่งขึ้นไปต่อไป 

8. แบบสอบถามนี้สำหรับสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ
แกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  แบ่งเป็น 
3 ตอน ดังนี ้
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล 
ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย 
  โดยมีเกณฑ์ดังนี้ 
  5 หมายถึง  ความพึงพอใจสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก 
  4 หมายถึง  ความพึงพอใจสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับดี 
  3 หมายถึง  ความพึงพอใจสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับปานกลาง 
  2  หมายถึง  ความพึงพอใจสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับพอใช ้
  1 หมายถึง  ความพึงพอใจสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

9. สื่ อ มั ล ติ มี เดี ย  เรื่ อ ง ก า ร แ ก ะ ส ลั ก พื้ น ฐ า น : ชุ ด ผ ล ไม้ พ ร้ อ ม รั บ ป ร ะ ท า น  
วิชาการงานอาชีพ  
มีทั้งหมด 3 ตอน ดังนี ้
3.1 การเลือกและการดูแลรกัษาผักและผลไม ้
3.2 การแกะสลักใบไม้พื้นฐาน ได้แก่ ใบไมจ้ากสาลี่ มะละกอ ฝรั่ง มะมว่ง 
3.3 การแกะสลักดอกไม้พื้นฐาน ได้แก่ ดอกดาวกระจาย ดอกลีลาวดี และการจัดตกแต่งจาน 
 

                     ขอแสดงความขอบคุณ 
      นางสาวสิริกานต์ อำนวยศิร ิ

        นักศึกษาปริญญาโท คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร ์
                                                     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล 
คำชี้แจง เครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง  หน้าข้อความที่ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียน 

1. เพศ 
 1. ชาย    2. หญิง 

2. เกรดเฉลี่ย 
 1. ต่ำกว่า 2.00   2. 2.00 – 2.50 
 3. 2.51 – 2.99   4. 3.00 – 3.50 
 5. ตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป 

  
ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับการประเมินที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ด้านเนื้อหา      
   1.1 เนื้อหามีความเหมาะสม และน่าสนใจ      
   1.2 การจัดลำดับเนื้อหาเป็นไปอย่างต่อเนื่อง และเข้าใจง่าย      
   1.3 เนื้อหาแบ่งเป็นตอนที่ช่วยให้เกิดความรู้ ความเข้าใจเพิ่มขึ้น      
   1.4 เนื้อหาของสื่อกระชับ และแสดงขั้นตอนชัดเจน      
2. ตัวสื่อมัลตมิีเดีย      
   2.1 การออกแบบสื่อน่าสนใจ และดึงดูดความสนใจของผู้เรียน      
   2.2 ภาพที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาช่วยส่งเสริมการเรียนรู้      
   2.3 การเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนและภาพทำให้เข้าใจขัน้ตอนมากขึ้น      
   2.4 เสียงบรรยายในสื่อมีการกระตุ้นให้เกิดความน่าสนใจในการเรียน      
3. ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากสื่อ      
   3.1 การเรยีนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดียช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น      
   3.2 ผู้เรียนรูส้ึกสนุกสนาน และพึงพอใจกับการเรียนด้วยสื่อนี้      
   3.3 เมื่อเรียนด้วยสื่อแล้ว ผู้เรียนมีความเข้าใจเรื่องการแกะสลัก
พื้นฐานมากขึ้น 

     

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ง 
 

บทดำเนินเรื่อง (Storyboard) ของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน:  
ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 
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บทดำเนินเรือ่ง (Storyboard) ของสื่อมัลติมีเดีย  
เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

ตอนที่ 1 อุปกรณ์ในการแกะสลัก 

สวัสดีค่ะ วันนี้หนูดีจะพาเพื่อน ๆ ไปรูจ้ักกับ
อุปกรณ์ในการแกะสลักกันค่ะ  

ลักษณะของมดีแกะสลักที่ดคีวรเป็นมีดที่มี
ขนาดเล็ก ปลายมีดเรียวแหลมโค้งเล็กน้อย 
หรือปลายมีดเรียวตรง ใบมีดมีความยาว
ประมาณ 1.5 – 3.0 นิ้ว ต่ออยู่กับด้ามไม้ 
โลหะ หรือพลาสติก ที่จับได้ถนัดมือและม
น้ำหนักเบา 

มีดหั่น ได้แก่ มีดที่ใช้ปอกหรอืหั่นช้ิน 
โดยทั่วไปใช้สำหรับปอกเปลือก หั่น ตัด เจียน 
ปาด หรือเกลาให้ได้รูปทรงใกล้เคียงกับที่
ต้องการ 

สำหรับใส่น้ำลา้งผักและผลไม้ที่แกะสลัก หรือ
สำหรับแช่ผลไม้ที่แกะเสร็จแล้ว จะใช้เป็น
กะละมังเคลือบ กะละมังสแตนเลส หรือ
กะละมังแก้วก็ได้ แต่ควรหลกีเลี่ยงกะละมัง
อะลูมิเนียม เพราะจะมีปฏิกิริยากับผลไม้บาง
ชนิด ทำให้เกิดสีดำได้ 
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ใช้สำหรับรองเวลาหั่นหรือปอกผลไม้ที่มีชิ้น
ขนาดใหญ่ สามารถเลือกใช้ได้ทั้งเขียงไม้และ
เขียงพลาสติก ขนาดของเขียงขึ้นอยู่กับขนาด
ของช้ินงานที่แกะสลัก 

สำหรับเช็ดทำความสะอาด ซึ่งควรแยกกัน
อย่างชัดเจนเพื่อป้องกันการปนเปื้อน 

สำหรับห่อหรือปิดช้ินงานก่อนนำเข้าเก็บรักษา
ในตู้เย็น เพ่ือรักษาความชุ่มช้ืนของชิ้นงาน 
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บทดำเนินเรื่อง (Storyboard) ของสื่อมัลติมีเดีย  
เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

ตอนที่ 2 การเลือกและการดแูลรักษาผลไม้ 

เสียง  : ----------ดนตรี-------------- 
บทพูด : สวัสดคี่ะเพื่อน ๆ วันนี้หนูดพีาเพื่อนๆ 
มาอยู่ที่ตลาดผลไม้ ใกล้บ้าน เพื่อที่จะซื้อผลไม้
นำไปแกะสลักด้วยกันนะคะ ในตลาดผลไม้
แห่งนี้จะมีผลไม้ชนิดไหนและมีวิธีการเลือก
อย่างไรเราไปดูกันเลยค่ะ 

บทพูด : วันนี้ที่ร้านขายผลไม้มีผลไม้ทั้งหมด 5 
ชนิด นั่นก็คือ สาลี่ แอปเปิ้ล มะม่วง มะละกอ 
และฝรั่ง เพื่อน ๆ อยากให้หนูดีช่วยบอก
วิธีการเลือกผลไม้ชนิดไหนก่อนดีคะ?  

บทพูด : เลือกผลไม้ชนิดไหนก่อนดีน้า 
*** อ่านชื่อผลไม้ตามที่เอาลูกศรชี*้** 

ACTION : POP Up ผลที่กำลังเลือกเด้งขึ้นมา
เล็กน้อย 
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เนื้อหาที่ใส่ : เลือกสายพันธ์ุ 
ENVY,FUJI,GALA เป็นต้น ผลกลมแป้น 
รูปร่างสัดส่วนไม่บิดเบี้ยว สด ผิวเรียบ สีสัน
สวยงามตามสายพันธุ์ ไม่เหี่ยวย่น ไม่มีรอยช้ำ 
ไม่มีตำหนี ไมม่ีรอยเจาะแทะของสัตว์ หรือ
รอยแตก 

บทพูด : เราควรเลือกสายพันธุ์ 
ENVY,FUJI,GALA เป็นต้น ผลกลมแป้น 
รูปร่างสัดส่วนไมบ่ิดเบี้ยว สด ผิวเรียบ มีผิวสี
แดงเข้ม หรือสสีันสวยงามตามธรรมชาติของ
สายพันธ์ุ ไม่ควรเลือกแอปเป้ิลที่มีสซีีด และ
จะต้องไม่เหี่ยวย่น ไม่มีรอยช้ำ ไม่มีรอยเจอาะ
แทะของสัตว์หรือรอยแตก เป็นอย่างไรบ้างคะ 
การดูลักษณะของแอปเปิ้ลที่เหมาะแก่การ
นำมาแกะสลัก ดูไม่ยากเลยใช่ม้า! 
*** มีปุ่มย้อนกลับไปหน้าเลือกผลไม ้
เนื้อหาที่ใส่ : เลือกสาลี่ที่มีลักษณะกลม แป้น 
ผิวสีเหลืองชัดเจนไม่ซีด ลักษณะกลม แป้น ได้
สัดส่วน ไม่เบี้ยว ไม่เหี่ยวย่น ไม่มีรอยเจาะแทะ
จากสัตว์ ไม่มีรอยช้ำ 

บทพูด : การเลือกสาลี่ก็ไม่ยากเลยค่ะ เพียงแค่
เพื่อน ๆ เลือกสาลีลูกที่มีลักษณะกลม ๆ แป้น 
ๆ ได้รูป ไม่บูดเบี้ยว สด ผิวเรียบไม่เหี่ยวย่น 
ไม่มีรอยกัดแทะจากสัตว์ ไม่มีรอยช้ำ ก็ถือว่า
เป็นอันใช้ได้ค่ะ 
*** มีปุ่มย้อนกลับไปหน้าเลือกผลไม ้
เนื้อหาที่ใส่ : มะละกอสุก เลือกขนาดตาม
เหมาะสมกับงานที่ออกแบบไว้ สด ผิวสสี้มมีสี
เขียวเล็กน้อยไม่เหี่ยวย่น ไม่มีรอยช้ำ  

บทพูด : มะละกอที่นิยมนำมาแกะสลักนั้นมีทั้ง
มะละกอดิบและมะละกอสุก  แต่ ในการ
แกะสลักชุดผลไม้พร้อมรับประทาน ที่พวกเรา
จะท ำกั น นั้ น  เร าจ ะ ใช้ ม ะล ะก อสุ ก น้ า 
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เพราะฉะนั้ น  หนูดีจะพู ดถึ งวิธีการเลือก
มะละกอสุกนะคะ ควรเลือกมะละกอสุกที่สด 
จับแล้วเนื้อยังแน่น ผิวมีสีออกส้มปนเขียวผสม
อยู่ เพ ราะนั่ น แสดงว่ ามะละกอยั งไม่ สุ ก
จนเกินไป จะทำให้แกะง่าย ไม่มีรอยเหี่ยวย่น 
ไม่มีรอยช้ำ หรือรอยถูกกันแทะ ไม่ควรเลือก
มะละกอที่สุกหรือนิ่มมากจนเกินไป เพราะเนื้อ
มะละกอจะเละ และแกะได้ยาก 
*** มีปุ่มย้อนกลับไปหน้าเลือกผลไม ้
เนื้อหาที่ ใส่  : เลือกผลกลมแป้น รูปร่างได้
สัดส่วนไม่บิดเบี้ยว สด ผิวสีเขียวนวล ไม่เหี่ยว
ย่น ไม่มีรอยช้ำ ไม่มีรอยเจอะแทะของสัตว์ 
หรือรอบแตก 

บทพูด : ฝรั่งเป็นผลไม้ที่เลือกง่ายมาก ๆ เลย
ค่ะเพียงแค่เพื่อนๆ เลือกฝรั่งที่ยังสด มีผิวเรียบ 
รูปร่างกลมได้สัดส่วน ไม่เบี้ยว ไม่เหี่ยวย่น ไม่มี
รอยกัดแทะของแมลง ไม่มีรอยช้ำเท่านั้นเอง
ค่ะ และไม่มีควรเลือกฝรั่งที่มีเนื้อแข็งหรือนิ่ม
จนเกินไปเพราะจะทำให้นำมาแกะสลักยากค
นะคะ 
*** มีปุ่มย้อนกลับไปหน้าเลือกผลไม ้
เนื้อหาที่ใส่ : มะม่วง ควรเลือกขนาดตามที่
ต้องการ ผิวสีเขียวสด ผิวตึงไม่เหี่ยวย่น ไม่มี
รอยเจาะแทะของสัตว์หรือรอยแตก 

บทพูด : ในที่นี้เราจะเลือกใช้มะม่วงมันสำหรับ
การนำมาแกะสลักเข้าชุดผลไม้นะคะ ให้เลือก
มะม่วงมันที่เปลือกยังเป็นสีเขียวสดอยู่ อาจจะ
มีสีเหลืองติดตรงขั้วได้เล็กน้อย ไม่เละ นิม่หรือ
สุกจนเกินไป เพราะจะทำให้นำมาแกะสลักได้
ยาก ผิวของมะม่วงควรตึง ไม่เหี่ยวย่น ไม่มี
รอยเจาะแทะของสัตว์หรือรอยแตกด้วยนะคะ 
*** มีปุ่มย้อนกลับไปหน้าเลือกผลไม ้
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---------ดนตร-ี--------------- 
บทพูด : หลังจากกลับจากตลาดกันมาแล้ว หนู
ดีจะพาเพ่ือน ๆ มารู้จักกับวิธีการเก็บรักษา
ผลไม้ที่เราแกะสลักกันนะคะ ซึ่งการเก็บรักษา
ผลไม้จะแบ่งออกเป็น 3 ช่วง คือ 1 การเก็บ
รักษาก่อนการแกะสลัก 2 ระหว่างการ
แกะสลัก และ 3 หลังแกะสลกัค่ะ   

**** หน้านี้ต้องแก้เป็นรูปกะลังมังและมีผลไม้
ชนิดต่าง ๆ (มะม่วง แอปเปิ้ล ฝรั่ง สาลี่) กำลัง
ล้างอยู่ในอ่าง 

บทพูด : ก่อนการแกละสลัก เมื่อเพื่อน ๆ ซื้อ
ผลไม้มาจากตลาดแล้ว เพื่อน ๆ จะต้องนำ
ผลไม้มาล้างในน้ำสะอาด โดยการเปิดน้ำไหล
ผ่านอย่างต่อเนื่อง และทำความสะอาดอย่าง
เบามือ จากนั้นแช่ผลไมท้ิ้งไว้ในน้ำสะอาด
ประมาณ 10-15 นาท ี 
**** หน้านี้ต้องแก้เป็นนำผ้ามาเช็ดผลไม้ชนิด
ต่าง ๆ (มะม่วง แอปเปิ้ล ฝรั่ง สาลี่) หนุแคปห
น้ามะละกอที่ทำไว้แล้วมาวางเป็นตัวอย่าง
เฉยๆ ค่ะ 

บทพูด : จากนั้นนำผลไม้มาซับให้แห้งด้วยผา้
สะอาด อย่าเช็ดแรงนะคะ ระวังผลไม้จะช้ำค่ะ 

ACTION : ผ้าขยับไปมา 
บทพูด : ส่วนมะละกอน้ันจะมีวิธีการล้างทำ
ความสะอาดที่พิเศษกว่าผลไม้ชนิดอืน่ ๆ 
เนื่องจากผิวของมะละกอมียางอยู่เป็นจำนวน
มาก เราจึงต้องนำมีดปลายแหลมมาสะกิด
เบาๆให้ทั่วผิวมะละกอ ในบริเวณที่เราจะ
นำมาแกะสลัก (สะกิดเบาๆพอนะคะ) 

ACTION : มีดจิ้มๆๆๆ ทั่วมะละกอ 
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บทพูด : จากนั้นนำผ้าชุบน้ำมาเช็ดยาง
มะละกอออกจนหมด อย่างเบามือ เท่านี้ก็เป็น
อันเรียบร้อยแลว้ค่ะ 

ACTION : ผ้าขยับไปมา 

บทพูด : ในขั้นตอนระหว่างแกะสลัก เนื่องจาก
ผลไม้ จำพวก ฝรั่ง มะม่วง และมะละกอ นัน้
เป็นผลไม้ทีส่ามารถดูดซับน้ำได้ง่าย จึงไม่ควร
ให้โดนน้ำในขณะที่แกะ เนื่องจากจะทำให้เนื้อ
ผลไม้เกิดการเต่ง กรอบ เสี่ยงต่อการแตกหัก 
รวมไปถึงทำให้แกะสลักได้ยากขึ้น 

บทพูด : ส่วนแอปเปิ้ลและสาลี่ เป็นผลไม้ที่ไม่
สามารถสัมผัสอากาศได้โดยตรง เนื่องจาก
ออกซิเจนจะไปทำปฏิกริยากับเนื้อผลไม้ กบั
ให้ผลไม้มีสีคลำ้ จึงต้องนำมาชุบกับน้ำผสม
เกลือหรือน้ำมะนาวเป็นระยะ เพื่อป้องกันการ
เปลี่ยนสีของเนื้อผลไม้  

บทพูด : วิธีการรักษาหลังแกะสลัก ให้นำผลไม้
ที่แกะสลักเรียบร้อยและไปแช่น้ำเย็นจัดเป็น
เวลา 3-5 นาท ีจากนั้นนำมาซับน้ำอย่างเบา
มือ และนำเกบ็เข้าตู้เย็น ซึ่งก่อนการเก็บผลไม้
ที่แกะสลักเรียบร้อยแล้วเข้าตู้เย็นนั้นเรา
สามารถทำได้ 2 วิธี 
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บทพูด : วิธีการแรก นำผลไมท้ี่แกะสลักทีซ่ับ
น้ำเรียบร้อยแล้ว มาพันด้วยแร๊บพลาสติก ที่ใช้
สำหรับอาหาร ให้มิดชิด จากนั้นนำเข้าตู้เย็น  

บทพูด : หรือเราสามารถเก็บผลไมแ้กะสลักที่
ซับน้ำเรียบร้อยแล้ว โดยการนำมาเรียงใส่
กล่องพลาสติกที่มีฝาปิดมิดชิด โดยเรียงให้เป็น
ระเบียบ และไม่เรียงจนแนน่ หรือซ้อนทับกนั
มากจนเกินไป และเราควรเก็บโดยแยก
ประเภทของผลไม้ ไม่ควรนำผลไม้ต่างชนิดกัน
มาเก็บในกล่องเดียวกัน จากนั้นปิดฝาให้สนิท 
นำเข้าตู้เย็น 

บทดำเนินเรื่อง (Storyboard) ของสื่อมัลติมีเดีย  
เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

ตอนที่ 3 การแกะสลักใบไม้และดอกไม้พื้นฐาน 

วันนี้หนูดีจะพาเพ่ือน ๆ มาแกะสลักจริง ๆ 
แล้วนะคะ เพื่อน ๆ อยากแกะสลักใบไมห้รือ
ดอกไม้ก่อนดีคะ 

เพื่อน ๆ อยากแกะสลักใบไม้ใบไหนก่อนดีคะ 
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ภาคผนวก จ  

การหาประสทิธิภาพของสื่อมัลติมีเดยี เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: 
ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 
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ตารางที่ จ – 1 การสรุปค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: 
 ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

รายการ 
คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC สรุปผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 1 1 1 3 1.00 ใช้ได ้
2. ความสอดคล้องกับธรรมชาติวิชา 1 1 1 3 1.00 ใช้ได ้
3. ความสอดคล้องกับสาระและมาตรฐานการ
เรียนรู้วิชาการงานอาชีพ

1 1 1 3 1.00 ใช้ได ้

4. ความสอดคล้องกับวัยของผู้เรียน 1 1 0 2 0.66 ใช้ได ้
5. ความสอดคล้องระหว่างภาพ เสียงและตัวอักษร 1 1 -1 2 0.66 ใช้ได ้
6. ความสอดคล้องกับเนื้อหาวิชา 1 0 1 2 0.66 ใช้ได ้
7. ความสอดคล้องกับเวลาในการจัดการเรียนการ
สอน

1 1 1 3 1.00 ใช้ได ้

8. ความสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนโดย
เน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง

1 1 1 3 1.00 ใช้ได ้

9. ความสอดคล้องกับสภาพปัจจุบันและปัญหา 1 1 1 3 1.00 ใช้ได ้
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ตารางที่ จ – 2 การสรุปค่าความเหมาะสม ของสื่อมัลตมิีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้  
 พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

รายการ 
คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม S.D.คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. ด้านเนื้อหา
1.1 เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 5 4 4 13 4.33 0.58 
1.2 ปริมาณของเนื้อหาแต่ละตอนมีความเหมาะสม 5 4 4 13 4.33 0.58 
1.3 เนื้อหาของสื่อมัลติมีเดียมีสมบูรณ์และความ
ถูกต้อง 

5 4 3 12 4.00 1.00 

1.4 เนื้อหาของสื่อมัลติมีเดียมีความชัดเจน กระชับ 
และเข้าใจง่าย 

5 4 2 11 3.67 1.53 

1.5 เนื้อหามีการจัดลำดับขั้นในการนำเสนอที่
ต่อเนื่อง  
และเหมาะสม 

5 4 5 14 4.67 0.58 

2. ด้านการใช้ภาษา
2.1 การใช้ภาษาถูกตอ้ง และชัดเจน 5 3 3 11 3.67 1.15 
2.2 ใช้ภาษาเหมาะสมกับระดบัของผู้เรียน 5 3 3 11 3.67 1.15 
3. ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสยีง
3.1 การเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนและภาพมีความ
เหมาะสมกับผู้เรียน 

5 4 2 11 3.67 1.53 

3.2 การเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนและภาพ
สอดคล้องกับเสียง 

5 4 4 13 4.33 0.58 

3.3 การเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนและภาพมีความ
สอดคล้องกับเนื้อหา 

5 4 3 12 4.00 1.00 

3.4 การเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนและภาพมีขนาดที่
เหมาะสม 

5 4 4 13 4.33 0.58 

3.5 ระดับความดังของเสียงบรรยายและเสียงดนตรี
ประกอบ 

5 3 4 12 4.00 1.00 

4. คุณค่าและประโยชน์
4.1 สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจขั้นตอนการ
แกะสลัก 

5 4 3 12 4.00 1.00 

4.2 สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการเลือกใช้มีด
ให้เหมาะสมกับงาน 

5 3 3 11 3.67 1.15 

4.3 สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการเลือกและ
ดูแลรักษาผักและผลไม้ 

5 3 3 11 3.67 1.15 
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ตารางที่ จ – 3 การสรุปค่าความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: 
 ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ของผู้เช่ียวชาญด้านสื่อและเทคโนโลย ี 
 การศึกษา 

รายการ 
คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม S.D.คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. ด้านเนื้อหา
1.1 เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 15 5 0 
1.2 ปริมาณของเนื้อหาแต่ละตอนมีความเหมาะสม 5 5 5 15 5 0 
1.3 เนื้อหาของสื่อมัลติมีเดียมีสมบูรณ์และความ
ถูกต้อง 

5 5 5 15 5 0 

1.4 เนื้อหาของสื่อมัลติมีเดียมีความชัดเจน กระชับ 
และเข้าใจง่าย 

5 5 4 14 4.67 0.58 

1.5 เนื้อหามีการจัดลำดับขั้นในการนำเสนอที่
ต่อเนื่อง  
และเหมาะสม 

5 5 4 14 4.67 0.58 

2. ด้านการใช้ภาษา
2.1 การใช้ภาษาถูกตอ้ง และชัดเจน 5 5 4 14 4.67 0.58 
2.2 ใช้ภาษาเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 5 5 5 15 5 0 
3. ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสยีง
3.1 การเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนและภาพมีความ
เหมาะสมกับผู้เรียน 

5 5 5 15 5 0 

3.2 การเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนและภาพ
สอดคล้องกับเสียง 

5 5 5 15 5 0 

3.3 การเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนและภาพมีความ
สอดคล้องกับเนื้อหา 

5 5 5 15 5 0 

3.4 การเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนและภาพมีขนาดที่
เหมาะสม 

5 5 4 14 4.67 0.58 

3.5 ระดับความดังของเสียงบรรยายและเสียงดนตรี
ประกอบ 

5 5 5 15 5 0 

4. คุณค่าและประโยชน์
4.1 สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจขั้นตอนการ
แกะสลัก 

5 5 5 15 5 0 

4.2 สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการเลือกใช้มีด
ให้เหมาะสมกับงาน 

5 5 5 15 5 0 

4.3 สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการเลือกและ
ดูแลรักษาผักและผลไม้ 

5 5 5 15 5 0 
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ตารางที่ จ – 4 การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรือ่งการแกะสลกัพื้นฐาน: 
 ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

คนที ่
คะแนนระหวา่งเรียน 

รวม 
คะแนน

หลังเรียน ประสิทธิภาพ 
1 2 3 4 5 20 

1 3 4 3 3 3 16 13 

80.00/84.21 

2 4 4 4 4 4 20 17 
3 4 4 4 4 3 19 16 
4 4 4 4 4 3 19 16 
5 4 4 4 4 4 20 17 
6 3 4 4 3 3 17 14 
7 4 4 4 4 4 20 17 
8 4 4 4 4 4 20 17 
9 4 4 5 4 4 21 18 
10 5 4 5 4 5 23 18 
11 4 4 4 4 4 20 17 
12 4 4 5 4 4 21 18 
13 4 4 4 4 3 19 17 
14 5 4 5 4 4 22 18 
15 5 4 4 5 4 22 18 
16 4 4 4 4 3 19 17 
17 4 4 5 5 4 22 18 
18 3 4 4 4 4 19 17 
19 4 4 5 4 4 21 17 

รวมคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.00 รวม 
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ภาคผนวก ฉ  

QR Code: สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: 
ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 
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QR Code: สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: 
ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 
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QR Code: สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: 
ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 
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QR Code: สื่อมัลติมีเดีย เรื่องเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: 
ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 
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ภาคผนวก ช 
 

ประมวลภาพการทดลองใช้สื่อมัลตมิีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน:  
ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 
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ประมวลภาพการทดลองใช้สื่อมัลตมิีเดีย 
เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 

ภาพที่ ช – 1  การทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: 
ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

 ภาพที่ ช – 2 การทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: 
ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 
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ประมวลภาพการทดลองใช้สื่อมัลตมิีเดีย 
เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน 

ภาพที่ ช – 3 การทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: 
ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

ภาพที่ ช – 4 การทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: 
 ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 
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