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บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างสื่อมัลติมิเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 2) ประเมิน
ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 3) ศึกษาความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน
ชิ้นงานของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน และ 4) ศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนที ่มีต่อสื ่อมัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลักพื ้นฐาน วิชาการงานอาชีพ  กลุ ่มตัวอย่าง 
ที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ด้วยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม จำนวน 40 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย แบบประเมินทักษะ 
การปฏิบัติงาน และแบบประเมินความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย วิเคราะห์ข้อมูล โดยหาค่าเฉลี่ย  
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย E1/E2 ตามเกณฑ์แบบ 80/80 และค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน  
 ผลการวิจัย พบว่า 1) ความเหมาะสมด้านเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 
ในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ค่าเฉลี่ย 4.90 เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า อยู่ในระดับดีมากทุกด้าน  
2) ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน มีค่าเท่ากับ 80.50/85.25 เป็นไปตาม
เกณฑ์การประเมินประสิทธิภาพ 80/80 3) การประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของผู ้ประเมิน 
ในภาพรวมเท่ากับ 0.99 แสดงว่าความสอดคล้องกันมาก และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดียเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด งานวิจัยนี้มีข้อเสนอแนะให้จัดทำสื่อ
การสอนสำหรับหน่วยการเรียนรู้การแกะสลักผักและผลไม้อื่น ๆ ในวิชาการงานอาชีพ และศึกษา
รูปแบบการสอนทักษะการแกะสลักพื ้นฐานที ่สอดคล้องกับคุณลักษณะของผู ้เรียนเพื ่อให้เกิ ด 
การเรียนรู้ตามเป้าหมายของหลักสูตร 
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ABSTRACT 
 

 The objectives of this study were to: 1) create multimedia on basic carving;  
2) evaluate the effectiveness of the multimedia on basic carving; 3) study the 
consistency among evaluators of student work who learned using the multimedia  
on basic carving; and 4) study the students’ satisfaction towards the multimedia  
on basic carving in Home Economics subject. The sample group used in the research 
was 40 Sixth-Grade Students   from the Demonstration School of Kasetsart University 
Kamphaeng Saen Campus, Educational Research and Development Center, selected 
by cluster random sampling. The research instruments included a multimedia 
suitability assessment form, a performance skills assessment form, and a multimedia 
satisfaction questionnaire. Data were analyzed using the mean, standard deviation, 
the multimedia effectiveness (E1/E2) based on the 80/80 criterion, and the index of 
rater agreement.   

The results showed that: 1) the overall content appropriateness of the 
multimedia resource on basic carving was rated at a very high level, with an average 
score of 4.90, and all evaluated aspects were also rated very highly; 2) the efficiency 
of the multimedia resource on basic carving was 80.50/85.25, meeting the 80/80 
standard criterion; 3) the overall inter-rater reliability index was 0.99, indicating a high 
level of agreement among evaluators; and 4) overall student satisfaction with the 
multimedia resource on basic carving was at the highest level. The study recommends 
developing additional multimedia learning materials for other units on fruit and 
vegetable carving in the Home Economics subject, and further exploring instructional 
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methods for teaching basic carving skills that align with student characteristics to 
achieve the curriculum's learning objectives. 

 
Keywords: Multimedia, Basic Carving, Home Economics Subject, Sixth-Grade Students   
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กิตติกรรมประกาศ 
 

 วิทยานิพนธ์เรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 สำเร็จได้ด้วยความเมตตากรุณาอย่างสูง และความเอาใจใส่
เป็นพิเศษจากของรองศาสตราจารย์ ดร.จุฑามาศ พีรพัชระ อาจารย์ที ่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  
รองศาสตราจารย์ ดร.ชัยวิชิต เชียรชนะ ประธานกรรมการสอบ และรองศาสตราจารย์ ดร. จอมขวัญ 
สุวรรณรักษ์ กรรมการสอบ ที่สละเวลาให้คำปรึกษา แนะนำ และแก้ไขเพิ่มเติมตลอดระยะเวลาในการ
ดำเนินการศึกษา ซึ่งขอขอบพระคุณมา ณ ที่นี้ 
 ขอขอบคุณบุคคลที่เขียนหนังสือ ตำรา บทความวิจัย วิทยานิพนธ์ทั้งภายในและต่างประเทศ 
และแหล่งข้อมูลวิชาการต่าง ๆ ที่ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าและนำมาอ้างอิงในการศึกษาครั้งนี้ ซึ่งทำให้
วิทยานิพนธ์เล่มนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
 ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา ญาติพี่น้องและขอบคุณเพื่อน ๆ ทุกคน ที่ให้กำลังใจ 
และคอยช่วยเหลือเสมอมา ขอขอบพระคุณผู้อำนวยการโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ที่ให้ความอนุเคราะห์ใช้ห้องปฏิบัติการในการ
ทดลองสอนครั้งนี้ ขอขอบพระคุณคณาจารย์ในหลักสูตรคหกรรมศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา 
คหกรรมศาสตร์ คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ทุกท่านที ่ได้ถ่ายทอดวิชาความรู ้  คำแนะนำ 
ตลอดจนเป็นกำลังใจและช่วยเหลือมาโดยตลอด และขอขอบพระคุณคณะกรรมการจริยธรรมการ
วิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในการประเมินและให้การรับรองการ
ประเมินจริยธรรมในมนุษย์แบบเร่งด่วน (Expedited review) 
 สุดท้ายนี้ ผู ้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า ผลการวิจัยครั้งนี ้จะเป็นประโยชน์ต่อ โรงเรียนสาธิต 
แห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา สถานศึกษาอื่น ๆ 
ผู้สอนวิชาการงานอาชีพ ได้แนวทางการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียประกอบการเรียนการสอนเพื่อใช้ประโยชน์ 
ในรายวิชาอื่น นักวิชาการ และผู้สนใจด้านสื่อการสอน สามารถใช้ประโยชน์จากองค์ความรู้จากผลการวจิยั
นี้ในการต่อยอดทำวิจัยในส่วนที่เกี่ยวข้อง  

         นำชัย น้ำใจด ี
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บทที่ 1 
 

บทนำ 
 
 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
นโยบายส่งเสริมการเร ียนรู ้ภายใต้แผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ.2561 - 2580)  

ของกระทรวงศึกษาธิการ ด้วยการส่งเสริมให้นำเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมเข้ามาใช้ 
ในการจัดการเรียนการสอน มีแผนการพัฒนาศักยภาพของครูให้มีความสามารถด้านการจัดการเรียน
การสอนด้วยการนำเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลเข้ามาปรับใช้ในการสอน เพื่อช่วยให้การจัดการเรียนการ
สอนมีประสิทธิภาพ โดยมีเป้าหมายให้นักเรียนเกิดคุณลักษณะแห่งการเรียนรู ้ในศตวรรษที่ 21 
คือ สามารถเรียนรู้และพัฒนาศักยภาพของตนเองในวิชาที่เรียนได้ดียิ่งขึ้น ทั้งด้านความรู้  ทักษะการ
ปฏิบัติ และการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ มีหลักการสำคัญ คือ การจัดการเรียนการสอนที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยการจัดการศึกษาต้องปรับเปลี่ยนให้ตอบสนองทิศทางการผลิตและการพัฒนา
กำลังคน มุ่งเน้นการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะในศตวรรษที่ 21 เพื่อให้ได้ความรู้และ
ทักษะที ่จำเป็นต้องใช้ในการดำรงชีวิต การประกอบอาชีพ และการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม  
ของประเทศท่ามกลางกระแสแห่งการเปลี่ยนแปลง ซึ่งทักษะสำคัญที่จำเป็นในโลกศตวรรษที่ 21 
ประกอบด้วย ทักษะ 3Rs + 8Cs โดย 8Cs ได้แก่ ทักษะด้านต่าง ๆ 8 ด้าน รวมทั้ง ทักษะด้านการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา (Critical thinking and problem solving) ทักษะ
ด้านการสื่อสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ (Communications, information and media 
literacy) ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้ (Career and learning skills) และความมีเมตตา 
กรุณา วินัย คุณธรรม จริยธรรม (Compassion) (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) 
สอดคล้องกับความเห็นของ วิจารณ์  พานิช (2556) ที่กล่าวว่า หลักการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้น
ให้ผู้เรียนรู้จริง ต้องมาจากการลงมือทำ ลงมือปฏิบัติ ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความสำคัญของหลักสูตรและ
การจัดการเรียนการสอน  

หลักสูตรโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัย 
และพ ัฒนาการศ ึ กษา  โดยการกำก ับด ู แลของคณะศ ึ กษาศาสตร ์ และพ ัฒนศาสตร์
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน นำมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดจากหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) และหลักสูตร
สถานศึกษา ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2563 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขต
กำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ร่วมกับกรอบหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
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2565 และกรอบสมรรถนะหลักของผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานของสำนักงานเลขาธิการ 
สภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ พุทธศักราช 2564 มาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตร
สถานศึกษา พุทธศักราช 2565 และจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฐานสมรรถนะที่นำสมรรถนะ ทักษะการคิด
ขั้นสูงและนวัตกรรมไปใช้ร่วมกับหลักสูตรอิงมาตรฐาน ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ ภาษาไทย คณิตศาสตร์
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ 
ภาษาต่างประเทศ และการงานอาชีพ 

ในการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ ในหน่วยการเรียนรู้ เรื่องการ
แกะสลักพื ้นฐาน นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที่  6 นั ้น สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
 ในหัวข้อเพื่อพัฒนานักเรียนให้มีความรู้และประสบการณ์ที่หลากหลายสอดคล้องกับศักยภาพ  
ความถนัดและความสนใจของนักเรียนเป็นรายบุคคล และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของหลักสูตร  
ในหัวข้อทีมุ่่งมั่นในการทำงาน เป็นคุณลักษณะที่แสดงออกถึงความขยัน อดทนในการทำงานให้สำเร็จ 
มีความละเอียดรอบคอบในการทำงาน สามารถพัฒนางาน ทำงานเป็นทีม มีลำดับชั้นตอนในการ
ทำงาน ปฏิบัติตนให้เป็นประโยชน์ต่อส่วนรวมและภูมิใจในความสามารถของตน และรักความเป็นไทย 
เป็นคุณลักษณะที่แสดงออกถึงการมีความรู้ ความเข้าใจในภูมิปัญญาไทยและศิลปวัฒนธรรมไทย  
ชื ่นชมและสืบสานศิลปวัฒนธรรม ประเพณีที ่ด ีงามของท้องถิ ่น อนุร ักษ์ภูมิปัญญาไทยและรัก 
ในศิลปวัฒนธรรมไทยให้ความสำคัญกับส่วนรวม (โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  
วิทยาเขตกำแพงแสน, 2565) 
 การสอนปฏิบัติในหน่วยการเรียนรู้ เรื ่องการแกะสลักพื ้นฐาน เป็นการสอนแบบสาธิต
ประกอบการบรรยายการแกะสลักแต่ละขั้นตอน จากนั้น จึงให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ แต่เนื ่องจาก  
มีผู้เรียนในแต่ละห้องเป็นจำนวนมากถึง 40 คน จึงพบปัญหาและอุปสรรคบางประการดังนี้ 1) ในขณะ
ทำการสาธิต ผู้เรียนเกิดความสงสัยในขั้นตอนที่ไม่เหมือนกัน ทำให้ต้องมีการสาธิตซ้ำใหม่หลายครั้ง
ส่งผลต่อเวลาในการปฏิบัติงานเหลือน้อยลง 2) ในการลงมือปฏิบัติที ่ต้องสอนเป็นรายบุคคล  
พบว่า ผู ้เรียนเกิดข้อสงสัยในขั ้นตอนการทำที ่แตกต่างกัน ซึ ่งต้องได้รับคำแนะนำที ่เหมาะสม  
ในแต่ละขั้นตอน ส่งผลต่อเวลาในการปฏิบัติงานเหลือน้อยลง 3) เวลาที่ใช้ในการเรียนสอนสัปดาห์ละ 
100 นาที ผู้สอนจึงต้องควบคุมเวลาเพื่อให้สามารถปฏิบัติการสอนได้ตามวัตถุประสงค์ของหน่วยการ
เรียนรู้ 4) ผู้เรียนที่ขาดเรียนในวันที่มีการสอน ทำให้ผู้สอนต้องทำการสาธิตในเรื่องที่ผ่านมาแล้ว ส่งผล
ให้ผู้เรียนรายอื่นเกิดความเบื่อหนายในการรอเพื่อขึ้นบทเรียนใหม่ และ 5) ในหน่วยการเรียนรู้เรื่อง
การแกะสลักพื้นฐานยังไม่มีสื่อการสอนที่พัฒนาขึ้นเพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ซึ่งการใช้สื่อ
มัลติมีเดียในการเรียนการสอนมีความสำคัญมากต่อประสิทธิภาพของผู้เรียน โดยที่ผ่านมา เอกนรินทร์ 
คงชุม และคณะ (2566) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การแกะสลักผักและ
ผลไม้ลายกุหลาบ โดยใช้สื่อวีดิทัศน์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลมะนัง 
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สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสตูล เขต 1 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลัง
ได้รับการเรียนโดยใช้สื่อวีดีทัศน์ มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดร้อยละ 80 และความก้าวหน้า
ทางการเรียนได้ถึง 75.31 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดร้อยละ 50 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ . 01 
สิริกานต์ อำนวยศิริ และ จอมขวัญ สุวรรณรักษ์ (2565) ศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ
แกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ พบว่า ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดยี 
มีค่าเท่ากับ 80.00/84.21 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่ออยู่ใน
ระดับมากที่สุด อย่างไรก็ตามการศึกษาเพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเกี่ยวกับงานแกะสลักสำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่พบยังมีจำนวนไม่มากนัก ซึ ่งการศึกษาลักษณะนี้จะมีความเฉพาะ
แตกต่างจากการสอนปฏิบัติในรายวิชาอื่นหรือระดับชั้นอื่น 
 ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย สำหรับวิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน เพื่อเป็นการกระตุ้นความสนใจในการเรียนของผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและพัฒนาทักษะในการปฏิบัติงาน สามารถเรียนรู้ซ้ำได้เท่าที่ต้องการ
จากที่บ้าน อีกทั้งยังช่วยให้กระชับเวลาในการเรียนการสอนในชั้นเรียน จากปกติที่ต้องสาธิตซ้ำเมื่อ
นักเรียนไม่เข้าใจ และเป็นการริเริ่มปลูกฝังนิสัยที่ดีในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นการ
ส่งเสริมการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 นอกจากนี้ ยังเกิดความรู้สึกที่ดีต่อการเรียน
วิชาการงานอาชีพมากยิ่งข้ึน สามารถนำความรู้และทักษะที่ได้ไปปรับใช้ในชีวิตจริง นำไปเป็นแนวทาง
ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนให้กับวิชาการงานอาชีพในหน่วยการเรียนรู้อื่น ๆ หรือในรายวิชา  
ที่เกี่ยวข้อง และตอบสนองนโยบายในการนำเทคโนโลยี และสื่อดิจิทัลเข้ามาปรับใช้ในการสอน 
 

1.2 วัตถุประสงค ์
 1.2.1 เพื่อสร้างสือ่มัลติมิเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ  
 1.2.2 เพื่อประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชพี 
 1.2.3 เพื่อศึกษาความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย
เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
 1.2.4 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 
วิชาการงานอาชีพ 
 

1.3 ขอบเขตของการศึกษา 
 1.3.1 ด้านเนื้อหา 
  การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการจัดการเรียนการสอนในครั้งนี้ คือ เรื่องการแกะสลัก
พื ้นฐาน ซึ ่งได้จากการเรียนการสอนในแผนการจัดการเรียนรู้  วิชาการงานอาชีพ นักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปทีี่ 6 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัยและ
พัฒนาการศึกษา ปีการศึกษา 2567 ซึ่งการวิจัยในครั้งนี ้ ผู ้วิจัยได้พิจารณาและคัดเลือกเนื้อหา
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การแกะสลักพื้นฐาน มาพัฒนาเป็นสื่อมัลติมีเดียที่ใช้ในการทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่าง มีเน้ือหาดังต่อไปนี้ 
  ตอนที่ 1 อุปกรณ์ในการแกะสลักและการใช้มีดแกะสลัก 
  ตอนที่ 2 การเลือกซ้ือและการดูแลรักษาผักและผลไม ้
  ตอนที่ 3 การแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ 
  ตอนที่ 4  การแกะสลักดอกไม้จากผักและผลไม้ 
  ตอนที่ 5 การนำไปประยุกต์ใช้สำหรับการจัดตกแต่งและการประกอบอาหาร 

1.3.2 ผู้ให้ข้อมูล ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.3.2.1 ผู้ให้ข้อมูล ได้แก่ 1) ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย  
6 คน แบ่งเป็น 2 ด้าน ๆ ละ 3 คน ได้แก่ ด้านเนื้อหาและด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีทางการ
ศึกษา และ 2) ผู้เชี่ยวชาญประเมินกระบวนการปฏิบัติและชิ้นงานการแกะสลัก 3 คน 

1.3.2.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 1) ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้ ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนา
การศึกษา ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 4 ห้อง มีนักเรียนทั้งหมด 159 คน (ฝ่าย
วิชาการ โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนา
การศึกษา ปีการศึกษา 2567 ข้อมูล ณ วันที่ 7 ตุลาคม 2567)  

 2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 
โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา  
ที่เรียนวิชาการงานอาชีพ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster random sampling) ได้ 1 ห้อง คือ ห้อง ป. 6/2 นักเรียนทั้งหมด 40 คน 

 1.3.3 ขอบเขตด้านพื้นท่ี 
 การวิจัยในครั้งนี้ ศึกษาในโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขต

กำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา  

 1.3.4 ขอบเขตด้านระยะเวลา 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ ใช้เวลาในการรวบรวมข้อมูลในช่วงเดือน มกราคม ถึง มีนาคม  

พ.ศ. 2568 ใช้เวลา ในการทดลองสอน 3 ครั้ง (3 สัปดาห์)  
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1.4 ตัวแปร 
 1.4.1 ตัวแปรต้น คือ สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
 1.4.2 ตวัแปรตาม ได้แก ่
 1.4.2.1 ประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
 1.4.2.2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 
วิชาการงานอาชีพ 
 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ  
 1.5.1 สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อแบบผสมผสานระหว่างข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง  
วีดิทัศน์ ที่นำมาผลิตเป็นสื่อมัลติมีเดียที่ใช้สำหรับการเรียนการสอน เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการ
งานอาชีพ  
 1.5.2 การแกะสลักพื ้นฐาน หมายถึง การเรียนการสอนในแผนการจัดการเรียนรู ้ที่  3  
เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน รายวิชา ง16101 การงานอาชีพ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 
 1.5.3 การแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ หมายถึง การแกะสลักลายใบไม้พื้นฐาน 4 แบบ  
ที่ได้จากขั้นตอนการคัดเลือกเนื้อหา ได้แก่ 1) เมลอน แกะสลักเป็นลายใบไม้แบบกรีดเส้น 2) แอปเปิล 
แกะสลักเป็นลายใบไม้แบบไม่กำหนดเส้นกลางใบ 3) ฝรั่ง แกะสลักเป็นลายใบไม้แบบกำหนดเส้น
กลางใบ และ 4) แคร์รอต แกะสลักเป็นลายใบไม้แบบฉลุ 
 1.5.4 การประเมินประสิทธิภาพ หมายถึง การประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
การแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา โดยแบ่งเป็น 2 ด้าน 
ได้แก่ ความเหมาะสมด้านเนื้อหา และความเหมาะสมด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีทางการศึกษา 
โดยมีผู้เชี่ยวชาญจำนวนด้านละ 3 คน  
 1.5.5 ประสิทธิภาพ หมายถึง ผลคะแนนที่ทดสอบจากบทเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ
แกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ ของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา แบบ 80/80  
ซึ่ง 80 ตัวแรกเป็นคะแนนระหว่างเรียน และ 80 ตัวหลัง เป็นคะแนนผลผลิตหลังเรียน 
 1.5.6 ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรู้สึก ความประทับใจ ความชื่นชมของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัย
และพัฒนาการศึกษา ที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
ทั้งหมด 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาของบทเรียน ด้านสื่อมัลติมีเดีย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว/ สี/ขนาด 
รูปแบบตัวหนังสือ/เสียงบรรยาย ดนตรีประกอบ และด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย  
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 1.5.7 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัยและ
พัฒนาการศึกษา หมายถึง สถานศึกษาโดยการกำกับดูแลของคณะศึกษาศาสตร์และพัฒนศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ในงานวิจัยนี้ ใช้ชื่อเรียกเป็น โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน 
 

1.6 กรอบแนวความคิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 1.1 กรอบแนวความคิด  

 
1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1.7.1 ผู้เรียน วิชาการงานอาชีพ มีโอกาสได้เรียนรู้เรื ่องการแกะสลักพื้นฐาน จากผู้สอน
ประกอบกับการใช้สื่อการสอนมัลติมีเดียที่ศึกษาไดทุ้กทีทุ่กเวลา ทำให้สามารถทบทวนบทเรียนและฝึก
ทักษะการแกะสลักผักและผลไม้ได้ตามต้องการ ส่งผลให้มีผลการเรียนรู้เป็นไปตามเป้าหมายของ
หลักสูตร 
 1.7.2 ผู้สอนวิชาการงานอาชีพ ได้แนวทางการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียประกอบการเรยีน
การสอนเพื่อใช้ประโยชน์ในรายวิชาอื่น โดยการประยุกต์ใช้วิธีการและขั้นตอนของงานวิจัยนี้เป็น
แนวทางในการศึกษาได้  

การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 
(แบบจำลอง ADDIE Model) 

(ที่มา: McGriff (2008)) 

การเรียนโดยใช้สื่อมัลติมเีดีย 
เรื่องการแกะสลักพื้นฐานใบไม้ 

วิชาการงานอาชพี 

ประสิทธิภาพของ
สื่อมัลติมีเดีย 

ความสอดคล้องของ
คะแนนประเมิน

ชิ้นงาน 

ความพึงพอใจที่มีต่อ
การเรียนดว้ยสื่อ

มัลติมีเดีย 
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 1.7.3 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัย 
และพัฒนาการศึกษา และได้ประโยชน์จากการใช้สื่อการสอน เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงาน
อาชีพ ที่ผู้สอนใช้ควบคู่กับการสอนในรูปแบบเดิม ส่งผลต่อการพัฒนาคุณภาพการสอนของครูในสังกดั 
 1.7.4 นักวิชาการ และผู้สนใจด้านสื่อการสอน สามารถใช้ประโยชน์จากองค์ความรู้จาก
ผลการวิจัยนี้ในการต่อยอดทำวิจัยในส่วนที่เกี่ยวข้อง ซึ่งเป็นการส่งเสริมความก้าวหน้าทางวิชาการ
ต่อไป 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 
 
 

 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ นักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างสื่อมัลติมิเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงาน
อาชีพ 2) ประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 3) ศึกษา
ความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 
วิชาการงานอาชีพ และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื ่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ โดยผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัย ที่เกี่ยวข้องตามลำดับ ดังนี้ 
 2.1 สื่อมัลติมีเดีย 
 2.1.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
   2.1.2 องค์ประกอบสื่อมัลติมีเดีย 

 2.1.3 ขั้นตอนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
 2.2 การแกะสลักผักและผลไม้ 
  2.2.1 ประวัติและความเป็นมาของการแกะสลักผักและผลไม ้

 2.2.2 ความหมายของการแกะสลักผักและผลไม้ 
 2.2.3 ประโยชนข์องการแกะสลักผักและผลไม้ 
 2.2.4 คุณค่าของงานแกะสลักผักและผลไม้ 
 2.2.5 การเตรียมผักและผลไม้ในงานแกะสลัก 
 2.2.6 วัสดุอุปกรณ์ในการแกะสลักผักและผลไม้ 
 2.2.7 การเก็บรักษาผลงานที่แกะสลัก 

 2.3 การประเมินผลทักษะการปฏิบัติ 
2.3.1 ความหมายของการประเมินทักษะการปฏิบัติ 
2.3.2 กระบวนการประเมินทักษะการปฏิบัติ 
2.3.3 เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 

 2.4 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องในงานวิจัย 
2.4.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ 
2.4.2 ทฤษฎคีวามพึงพอใจ 
2.4.3 แบบจำลอง ADDIE Model 

 2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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2.1 สื่อมัลติมีเดีย 
 2.1.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย  
 พจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน (2554) ได้ให้ความหมายคำว่า สื่อ ว่าหมายถึง การนำ
วัสดุต่าง ๆ มาสร้างสรรค์งานศิลปกรรม ให้เกิดหรือมีความหมายตามแนวคิด ซึ่งผู้สร้างสรรค์ประสงค์
แสดงออกเช่นนั้น ส่วน สื่อผสม และสื่อการศึกษา หมายถึง การใช้วิธีการ เครื่องมือ และอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ที่ใช้มาเป็นสื่อในการศึกษา นอกจากนี้ ยังมีนักวิชาการได้ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดียซึ่งสอดคล้องกัน 
โดย ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2554) กล่าวว่า การใช้สื่อมัลติมีเดีย จะช่วยให้ผู้สอนสามารถส่งหรือถ่ายทอด
ความรู้ เจตคติ (อารมณ์ ความรู้สึก ความสนใจ ทัศนคติ และค่านิยม) และ ทักษะไปยังผู้เรียน ได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ และสิริกานต์  อำนวยศิริ (2565) ได้ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดียว่า เป็นการใชส้ื่อ
หลายประเภท เช่น ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีโอ เข้าด้วยการอย่างเป็นระบบ 
สอดคล้องกับ นิเวศน์ วงศ์ประทุม (2558) กล่าวว่า มัลติมีเดีย เป็นการนำสื่อชนิดต่าง ๆ นั้น มาใช้
ร่วมกันโดยใช้คอมพิวเตอร์ในการนำเสนอสารสนเทศ และใช้สื่อมากกว่าหนึ่งอย่างในการที่จะนำเสนอ 
เช่น ภาพกราฟิก ข้อความและเสียง ซึ่งจะเน้นการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้และสื่อเป็นสำคัญ 
 สรุปได้ว่า สื่อมัลติมิเดีย หมายถึง การใช้เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ในการรวบรวมสื่อ
หลายประเภท เช่น บทความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีทัศน์เข้าด้วยกัน เพื่อให้ผู้เรียน 
เกิดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 

 2.1.2 องค์ประกอบสื่อมัลติมีเดีย 
  ณฐักร สงคราม (2553) ได้จำแนกองค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียประกอบด้วย  
  1. ข้อความหรือตัวอักษร (Text) รวมทั้งตัวเลข และสัญลักษณ์พิเศษต่าง ๆ ที่ได้มา
จากการพิมพ์การสแกน เป็นส่วนที ่แสดงเนื ้อหา เพื ่อบอกรายละเอียดแก่ผู ้ร ับสาร ซึ ่งถือเป็น
องค์ประกอบพื้นฐานที่สำคัญ  
  2. ภาพนิ่ง (Still image) คือ ภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด  
ภาพลายเส้น สามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน และเข้าใจง่าย  
  3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เป็นภาพที่สร้างขึ ้นจากคอมพิวเตอร์ เพื่อแสดง 
การเคลื ่อนไหวของสิ ่งต่าง ๆ เหมาะกับการนำเสนอเนื ้อหา ข้อมูลที ่ต ้องการให้เห็นขั ้นตอน  
หรือการเปลี่ยนแปลงต่างๆ  
  4. เสียง (Sound) การสื่อความหมายผ่านทางการได้ยิน โดยสามารถกำหนดรูปแบบ
เสียงให้สื่ออารมณ์กับสื่อที่เราผลิตตามลักษณะของสื่อนัน้ ๆ  
  5. ภาพวิดีโอ (Video) สิ่งที่ถ่ายทอดเรื่องราว โดยมีทั้งข้อความ ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว  
และเสียงรวมกัน เพื่อสื่อความหมาย ผ่านอากัปกิริยาอย่างชัดเจน เพื่อให้ผู้รับรู้สามารถตีความได้อย่าง
ชัดเจน  
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 2.1.3 ขั้นตอนการสร้างสื่อมัลติมิเดีย 
 สุกรี รอดโพธ์ทอง (2538) กล่าวถึงขั้นตอนการสร้างสือ่มัลติมิเดีย ไว้ดังนี ้ 
  1) ขั ้นการเตรียม (Preparation) ได้แก่ 1) กำหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ 
(Determine goals and objectives)  เป็นการตั้งเป้าหมายว่าผู ้เรียนจะสามารถใช้บทเรียนนี้  
เพื่อศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด 2) รวบรวมข้อมูล (Collect resources) เป็นการเตรียมพร้อม
ทางด้านของเอกสารสนเทศ (Information) ทั้งหมดที่เกี่ยวข้อง 3) เนื้อหา (Meterials) ได้แก่ ตำรา 
หนังสือ เอกสารทางวิชาการ หนังสืออ้างอิง สไลด์ภาพต่าง  ๆ แบบสร้างสถานการณ์จำลอง  
เพื ่อใช้สำหรับการเรียนรู ้ 4) การพัฒนาและออกแบบบทเรียน (Instructional development)  
เป็นการออกแบบบทเรียน สตอรี่บอร์ด สื ่อสำหรับการทำกราฟิก 5) สื ่อในการนำเสนอบทเรียน 
(Instructional development system) เป็นการนำเอาคอมพิวเตอร์สื่อต่าง ๆ มาใช้งาน 6) เรียนรู้
เน้ือหา (Learn content) เป็นการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การอ่านหนังสือหรือเอกสารอื่น ๆ ที่เกี่ยวกับ
เนื้อหาบทเรียน และ 7) สร้างความคิด (Generate ideas) เป็นการกระตุ้นให้เกิดการใช้ความคิด
สร้างสรรค์เพื่อให้ได้ข้อคิดเห็นต่าง ๆ  
  2) ขั ้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design instruction) ได้แก่ 1) ทอนความคิด 
(Elimination of ideas) 2) วิเคราะห์งานและแนวความคิด (Task and Concept Analysis)  
3) ออกแบบบทเรียนขั ้นแรก (Preliminary lesson description) และ 4) ประเมินและแก้ไข 
การออกแบบ (Evaluation and revision of the design)  
  3) ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart lesson) เป็นการนำเสนอ ลำดับข้ันโครงสร้าง
ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผังงานทำหน้าที่เสนอข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม  
  4) ขั ้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด (Create storyboard) เป็นขั้นตอนการเตรียม 
การนำเสนอข้อความ ภาพ รวมทั ้งสื ่อในรูปแบบมัลติมีเดียต่าง  ๆ เพื่อให้การนำเสนอข้อความ 
และรูปแบบต่างๆ เหล่านี้เป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไป  
  5) ขั้นตอนการสร้างและการเขียนโปรแกรม (Program lesson) เป็นกระบวนการ
เปลี่ยนแปลสตอรีบอร์ดให้กลายเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
  6) ขั้นตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน (Produce supporting materials) 
เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบ่งออกได้ เป็น 4 ประเภท คือ คู่มือการใช้ของผู้เรียน คู่มือการใช้  
ของผู้สอน คู่มือสำหรับแก้ปัญหาเทคนิคต่าง ๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมทั ่ว ๆ ไป ผู้เรียน 
และผู้สอนย่อมมีความต้องการแตกต่างกัน คู่มือจึงไม่เหมือนกัน  
  7) ขั ้นตอนการประเมินผลและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and revise) บทเรียน 
และเอกสารประกอบทั้งหมดควรได้รับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินการทำงานของบทเรียน  
ในส่วนของการนำเสนอควรจะทำการประเมินก็คือ ผู ้ที ่มีประสบการณ์ในการออกแบบมาก่อน  
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ในการประเมินการทำงานของบทเรียนนั้น ผู้ออกแบบควรสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน หลังจากที่เรียน
จากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ๆ แล้ว โดยผู้ที่เรียนจะต้องมาจากผู้เรียนในกลุ่มเป้าหมาย ขั้นตอนนี้
อาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบนำร่องการประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญได้  
 

2.2 การแกะสลักผักและผลไม้ 
 2.2.1 ประวัติและความเป็นมาของการแกะสลักผักและผลไม้ 
  สุวรรณา ศรีเพ็ญ (2507) กล่าวว่า การแกะสลักที่ไทยเรานิยมมาแต่เดิมนั้น มีประวิติ 
อันยาวนานมาตั ้งแต่สมัยสุโขทัย ท้าวศรีจุฬาลักษณ์หรือนางนพมาศ พระสนมในพระร่วงเจ้า 
ได้เคยแกะสลักผลไม้เป็นรูปสัตว์ประดับโคมลอยน้ำ ต่อมาในสมัยรัตนโกสินทร์ตอนต้นมีบทกลอน 
ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการแกะสลัก เช่น เรื่องสังข์ทอง ในตอนหนึ่งว่า “ชิ้นหนึ่งทรงครรภ์กัลยาคลอดลูก
ออกมาเป็นหอยสังข์” สอดคล้องกับ มณีรัตน์ จันทนะผะลิน (2547) และ แสงอรุณ เชื้อวงษ์บุญ 
(ม.ป.ป.) ได้กล่าวถึงประวิติและความเป็นมาของการแกะสลักผักและผลไม้ว่า บรรพบุรุษของไทย 
ได้มีการแกะสลักมานานเท่าไรไม่มีหลักฐานแน่ชัด จนถึงสมัยสุโขทัย ที ่มีการกล่าวในตำรับ 
ท้าวศรีจุฬาลักษณ์ว่ามีพิธีหนึ่งเรียกว่า พระราชพิธีจองเปรียงในวันเพ็ญเดือน 12 จะมีการทำโคมลอย
ร้อยด้วยดอกไม้และนำผลไม้มาแกะสลักประกอบ และในสมัยรัตนโกสินทร์ก็มีพระราชนิพนธ์ 
กาพห์เห่ชมเครื ่องคาวหวาน ในพระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหล้านภาลัยทรงพระราชนิพนธ์   
ที่แสดงให้เห็นถึงการแกะสลัก และ ณภัทร ทองแย้ม (2551) กล่าวว่า ในสมัยรัตนโกสินทร์ตอนต้น  
ได้มีพระราชนิพนธ์ กาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวานและชมผลไม้ของพระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหล้านภาลัย 
ทีมีเนื้อหาที่ชื่นชมสตรีไทยในการทำอาหาร ผัก ผลไม้ ให้เกิดความสวยงามและประณีต ซึ่งในปัจจุบัน
ศิลปะการแกะสลักก็ยังคงสร้างความสวยงานให้กับผู้พบเห็นทั้งคนไทยและชาวต่างประเทศ 
 สรุปได้ว่า การแกะสลักผักและผลไม้เป็นงานฝีมือที ่มีความประณีต สืบเนื ่องมา 
แต่โบราณ ดังหลักฐานต่าง ๆ ที่แสดงให้เห็น เช่น บทพระราชนิพนธ์ และปัจจุบันศิลปะการแกะสลัก 
ก็ยังคงสร้างความสวยงานให้กับผู้พบเห็นอีกทั้งยังเป็นศิลปวัฒนธรรมที่สำคัญของชาติ 
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 2.2.2 ความหมายของการแกะสลักผักและผลไม้ 
  พจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน (2554) กล่าวถึงการแกะสลักโดยอ้างถึงเฉพาะ 
การแกะสลักของแข็งว่า เป็นการทำให้เกิดลวดลาย หรือรูปทรงด้วยวิธีใช้สิ ่งสกัด ตัด ตอก ดุน  
ซึ่งการแกะสลักเป็นงานฝีมือที่ละเอียดอ่อนมาตั้งแต่ดั้งเดิมของไทย นอกจากนี้ ในทางวิชาการได้กล่าวถึง
ความหมายของการแกะสลักไว้ ได้แก่ แสงอรุณ เชื้อวงษ์บุญ (2542) และมณีรัตน์ จันทนะผะลนิ (2547) 
ได้ให้ความหมายของการแกะสลักผักและผลไม้ว่า หมายถึง การนำวัสดุต่าง ๆ เช่น พืชผัก สบู่ ขี้ผึ้ง 
และวัสดุอื่น ๆ มาทำการตัดแต่งทำให้มีรูปทรงและประดิษฐ์ลวดลาย โดยใช้เครื่องมือตัด จัก เฉือน 
เกลา แกะ แซะ คว้านออกจากชิ้นเดิมจนสำเร็จรูป สอดคล้องกับจอมขวัญ สุวรรณรักษ์ (2547)  
และ ณภัทร ทองแย้ม (2551) ที่ได้ให้ความหมายว่า การแกะสลัก หมายถึงการประดิษฐ์ผักและผลไม้
เป็นลวดลายต่าง ๆ ตามที่ออกแบบไว้ได้อย่างสวยงามประณีต  

สรุปได้ว่า การแกะสลักผักและผลไม้ หมายถึง การใช้อุปกรณ์หรือเครื่องมือ ด้วยวิธีการต่าง ๆ 
เช่น ตัด จัก เฉือน เกลา แกะ แซะ ทำให้ผักและผลไม้เกิดลวดลายตามที่ต้องการ 

2.2.3 ประโยชน์ของการแกะสลักผักและผลไม้ 
  จอมขวัญ สุวรรณรักษ์ (2547) อาภา จงจิตต์ (2550) และ ณภัทร ทองแย้ม (2551) 
สรุปไว้ว่า ประโยชน์ของการแกะสลักผักและผลไม้มีมากมาย ทั้งในชีวิตประจำวัน โอกาสพิเศษ  
และเป็นการอนุรักษ์ศิลปะของไทยไว้ การเรียนแกะสลักนอกจากจะให้ความเพลิดเพลินระหว่างเรียน
แล้ว ปัจจุบันถือเป็นอาชีพแขนงหนึ่งได้ ได้แก่ 1) นำมาใช้ในชีวิตประจำวันได้ เช่น จัดแต่งผักผลไม้ 
ให้สวยงามน่ารับประทาน ทำให้สะดวกแก่การรับประทาน 2) นำมาใช้ในโอกาสพิเศษ งานประเพณี 
ต่าง ๆ นิยมจัดตกแต่งอาหารคาวหวานให้สวยงาม เช่น เลี้ยงพระ รับรองแขก เป็นต้น และงานวัน
สำคัญ เช่น แกะสลักผลไม้เชื่อม หรือแช่อิ่มใส่ภาชนะที่เหมาะสม เป็นของขวัญ ไปกราบญาติผู้ใหญ่  
ผู้ที่เคารพนับถือ รวมทั้งจัดในงานพระราชพิธีต่าง ๆ 3) เป็นการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมของชาติ  
4) ทำให้เกิดความภาคภูมิใจในผลงาน 5) กระตุ ้นผู ้ที ่มีฝีมือรุ ่นใหม่ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์  
6) ใช้ในการประกอบอาชีพ 

2.2.4 คุณค่าของงานแกะสลักผักและผลไม้  
  ศักรินทร์ หงส์รัตนาวรกิจ (2565) ได้กล่าวถึงคุณค่าของงานแกะสลักผักและผลไม้ 
สามารถจำแนกออกเป็นข้อ ๆ ได้ดังนี้ 
  1. ด้านคุณค่าทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญา การแกะสลักผักและผลไม้ของไทย  
เป็นมรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมไทยที่มีมาแต่โบราณ โดยมีการสั่งสมองค์ความรู้การแกะสลัก  
มานาน การแกะสลักมีรูปแบบที่เป็นเอกลักษณ์ เช่น ลวดลาย วัสดุ อุปกรณ์และวิธีการแกะสลัก  
เป็นต้น โดยมีการถ่ายทอดฝีมือผ่านจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ อารมณ์ ความรู้สึกและสะท้อนวิถี
ชีวิตของความเป็นไทย 
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  2. ด้านคุณค่าความงาม การแกะสลักผักและผลไม้เป็นงานที่สะท้อนให้เห็นถึงวิถีชีวิต
ความเป็นอยู่อย่างไทย จิตใจ และอารมณ์ เนื่องจากการแกะสลักผักและผลไม้เป็นงานที่ใช้สมาธิ  
ความประณีต จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ ความรู้ด้านศิลปะ และที่สำคัญต้องมีการฝึกฝนจนเกิด
ความชำนาญหรือทักษะฝีมือ เพื่อให้ชิ้นงานมีความประณีตวิจิตรบรรจง และมีเอกลักษณ์ 
  3. ด้านคุณค่าเศรษฐกิจและสังคม การแกะสลักผักและผลไม้นับเป็นงานวัฒนธรรม  
ที่ช่วยสร้างรายได้และเป็นที่รู้จักในระดับประเทศและนานาชาติ อีกทั้งกระแสการอนุรักษ์วัฒนธรรม
ไทย ได้มีอิทธิพลต่อการแกะสลักในการนำไปเผยแพร่ ใช้ประโยชน์ในลักษณะต่าง ๆ ในเชิงพาณิชย์ 
เช่น การตกแต่งอาหาร ตกแต่งจานอาหาร และการนำมาจัดตกแต่งสถานที่ในวาระโอกาสต่าง ๆ 
รวมทั้งการนำงานแกะสลักผักและผลไม้มาสร้างเป็นอาชีพและรายได้ เช่น การจัดจำหน่ายผลงาน 
การแกะสลัก และการเปิดโรงเรียนสอนการแกะสลัก เป็นต้น 

2.2.5 คำศัพท์ที่ใช้ในการแกะสลักผักและผลไม ้
  จอมขวัญ สุวรรณรักษ์ (2547) กล่าวถึงคำศัพท์ที่ใช้ในการแกะสลักผักและผลไม้ไว้ ได้แก่  
  1. หั่น หมายถึง ทำของสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้เป็นชิ้นตามประสงค์ โดยมือหนึ่งจับมีด อีกมือ
หน่ึงจับของวางลงบนเขียงแล้วใช้มีดกดเลื่อนลงบนของให้ขาดออกจากกัน 
  2. ซอย หมายถึง ทำของสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ต้องการให้เป็นฝอย โดยมือหนึ่งจับมีดแล้ววาง
ลงบนเขียง ยกขึ้นลงถ่ี ๆ เร็ว ๆ  
  3. ตัด หมายถึง ทำของสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ต้องการให้เป็นท่อนสั้นหรือยาว มือหนึ่งจับมีด  
และอีกมือหน่ึงจับของวางลงบนเขียง แล้วกดมีดลงบนของให้ขาดออกจากกัน  
  4. ฝาน หมายถึง ทำของสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ต้องการให้เป็นแผ่นหรือชิ้นบาง ๆ โดยใช้มือ
หน่ึงจีบมีด อีกมือหนึ่งจับของไว้ที่ฝ่ามือหรือวางบนเขียง แล้วกดมีดลงบนของนั้น ให้เกิดความบางน้อย
หรือมากตามความต้องการ  
  5. เฉือน หมายถึง ทำของสิ่งใดสิ่งหน่ึงที่ต้องการให้แบ่งออกจากของที่เป็นชิ้นใหญ่ด้วย
มีด โดยใช้มือหนึ่งจับมีด และอีกมือหนึ่งจับของแล้วแบ่งออกมาตามขนาดที่ต้องการ  

  6. ปาด หมายถึง กระทำให้ด้านหน้าของของอย่างใดอย่างหนึ่งที่มีสันนูนหรือยื่นขึ้นมา  
ให้เกิดความเรียบเนียน และสม่ำเสมอกัน โดยต้องใช้เครื ่องมือที ่มีระดับเท่ากัน เป็นไม้หรือมีด 
ก็ได้วางให้ทางหน่ึงตั้งลงบน ปากของนั้นข้างหนึ่ง แล้วกดเลื่อนไปตามของของนั้นจนสุด  

  7. ปอก หมายถึง ทำของสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่มีเปลือก โดยใช้มีดหรือไม่ต้องใช้แล้วแต่ชนิด 
ของสิ่งนั้น เช่น ใช้มือเปล่าวกล้วยหรือปอกส้ม เป็นต้น แต่ถ้าใช้มีดก็จับมือหนึ่งจับของที่ต้องการปอก
เปลือกอีกมือหนึ่ง กดคมมีดลงที่เปลือกให้เดินไปตามใต้เปลือกไปจนสุดเปลือกของสิ่งนั้น ๆ  

  8. ลอก หมายถึง การทำของให้บาง ๆ อย่างใดอย่างหนึ่งให้ออก โดยใช้มือหรือมีดดึง 
ให้ออกเป็นแผ่นตามชนิดของวัตถุน้ัน ๆ  
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  9. เจียน หมายถึง การทำให้รอบภายนอกของของสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้เรียบไม่ขรุขระ 
และเป็นรูปทรงต่าง ๆ ตามความต้องการ โดยใช้มืออีกข้างหนึ่งจับมีด แล้วใช้มือข้างหนึ่งจับของนั้น  
ให้ทางคมกดกับของนั้นแล้วไถไปเพื่อให้เรียบ  

  10. กรีด หมายถึง ทำของสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้เกิดรอยแยกหรือให้ขาดออกจากกัน โดย
จะต้องใช้ของแหลมคมกดลงบนของนั้น แล้วลากไปตามทิศทางที่ต้องการ  

  11. จัก หมายถึง ทำของที่มีขนาดใหญ่ให้เป็นเส้นหรือฝอย โดยใช้เครื่องมือที่มีความ
คมกดลงบนส่วนปลายของของน้ันข้างใดข้างหน่ึง ให้แยกออกจากกันจนสุดปลายอีกข้างหนึ่งหรือใช้  

 12. แซะ หมายถึง ทำให้ของที่ติดอยู่ภายในภาชนะหลุดออกจากภาชนะนั้น โดยใช้
เครื่องมือสอดไปใต้ของน้ันในภาชนะอย่างขึ้นมา 

 13. ควัก หมายถึง นำวัตถุย่อยชนิดหนึ่งออกจากภาชนะหรือวัตถุใหญ่ โดยใช้เครื่องมือ
หรือ มีดสอดลงตักเอาวัตถุภายในออกมา  
 14. แกะ หมายถึง ทำให้ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งออกจากกันหรือทำของสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้  
เกิดความสวยงาม โดยใช้มือหรือใช้เครื่องมือที่มีความแหลมคมกดลงบนของนั้น ตามความต้องการ 
ที่จะให้เกิดลวดลายต่าง ๆ  
 15. แคะ หมายความถึง การแยกของอย่างใดอย่างหน่ึง ซึ่งอยู่ภายในของอีกอย่างหนึ่ง
ออกจากกันโดยใช้เครื่องมือแทงลงไปด้านข้างของสิ่งนั้น แล้วเขี่ยหรืองัดให้ออกมาจากของอีกหย่าง
หน่ึง 
 16. คว้าน หมายถึง ทำวัตถุซึ ่งมีส่วนในเป็นแกนให้ออกจากกัน โดยใช้เครื ่องมือ  
ที่มีปลาย แหลมและคมแทงลงตรงจุดประสงค์ แล้วขยับไปรอบ ๆ จนแกนหลุดและค่อย ๆ แคะ 
หรือดุนออก  
 17. เกลา หมายถึง การที่ตกแต่งของที่ยังไม่เรียบหรือเกลี้ยงให้เรียบร้อย โดยใช้มีด
นอนหันคมออกฝานรอยที่ขึ้นเป็นเส้นและขรุขระให้เรียบหรือเกลี้ยง 
 18. เหลา หมายถึง การทำของที่มีลักษณะยาวและแข็งให้ได้รูปตามต้องการ โดยใช้มือ
หน่ึงจับของนั้น และอีกมือจับมีดให้คมมีดขูดของนั้นจนได้รูปตามต้องการ  
 19. เสี้ยม หมายถึง การทำของแข็งที่มีลักษณะส่วนที่ยาวมากกว่าในส่วนที่กว้าง ให้
เป็นรูปเล็ก และแหลม โดยใช้มีดเกลาเฉพาะส่วนปลายของน้ัน  
 20. เสียบ หมายถึง การใช้ของแหลมหรือที่เสี้ยมมาตามขนาดที่ต้องการแทงลงตรง
กลางของของนั้นชิ้นเดียวหรือหลายชิ้นให้ติดกัน  
 21. ขูด หมายถึง การทำของใหญ่ให้ละเอียดหรือทำให้ของที่ไม่พึงประสงค์ หลุดออก 
โดยใช้ของที่ต้องการถูไปมากับเครื่องมือที่มีคม หรือใช้เครื่องมือที่คมกดลงบนของน้ัน  
 22. ชิ้น หมายถึง ของชนิดใดชนิดหนึ่งที่ถูกตัดหรือหั่นให้เป็นส่วนย่อย ด้วยเครื่องมือมีคม  
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 23. เส้น หมายถึง ของที่มีลักษณะเล็กและยาว  
 24. ฝอย หมายถึง ลักษณะของของที่เป็นเส้นละเอียด  
 25. ท่อน หมายถึง ของที่มีลักษณะส่วนยาวมากกว่าส่วนกว้าง ซึ่งจะถูกตัดออกตามยาว  
 26. เซาะ หมายถึง ทำให้เกิดลายลึกหรือรอยกว้าง  

2.2.6 วัสดุอุปกรณ์ในการแกะสลักผักและผลไม้ 
  ณภัทร ทองแย้ม (2551) และอาภา จงจิตต์ (2550) ได้กล่าวถึง วัสดุอุปกรณ์ 
ในการแกะสลักผักและผลไม้ มีดังนี้ 
  1. มีดแกะสลัก ใช้สำหรับแกะสลัก เซาะ ให้เป็นร่อง ใช้ในการตัดเส้นลวดลายต่าง ๆ  
และจะต้องมีความคมสม่ำเสมอ 

 2. มีดปอก ใช้สำหรับปอก ตัด หั่น และเกลาผักและผลไม้ ควรเลือกที่มีความคม มีด
ปอกนั้นควรมีความยาวของใบมีดอยู่ที่ 4 - 5 นิ้ว และมีดนั้นควรมีความยาวของใบมีดอยู่ที่ 5 - 7 นิ้ว  

  3. มีดปอกสองคม ใช้สำหรับปอกเปลือกผักและผลไม้ ควรเลือกที่มีขนาดให้เหมาะสม 
กับขนาดของผักหรือผลไม้ที่ใช้  

 4. ช้อนกลม ใช้สำหรับควักผลไม้ให้มีรูปทรงกลม ควร เลือกช้อนที่เป็นเนื้อสแตนเลส 
เพื่อที่จะได้ไม่เป็นสนิม  

 5. ชุดแกะสลักของอ่อน ใช้สำหรับแกะสลักผักและผลไม้ ควรเลือกให้เหมาะกับขนาด 
ของผักหรือผลไม ้ 

 6. หินลับมีด ใช้สำหรับลับมีดให้มีความคม ควรเลือกที่มีเนื้อละเอียด ๆ จะได้ไม่ทำให้
มีดสึกกร่อนเร็ว หรือสามารถใช้กระดาษทรายแทนได้  
  7. ถาดใช้สำหรับรองเศษผักและผลไม้เวลาแกะสลัก ควรเลือกให้เหมาะกับขนาดของ
ผักหรือผลไม้ที่ใช้แกะสลัก และมีน้ำหนักเบา ทนทาน  
  8. กะละมังน้ำ ใช้สำหรับใส่น้ำเพื่อแช่ผักและผลไม้ที่แกะสลักที่เสร็จแล้ว ควรเลือกให้มี
ขนาดเหมาะสมกับปริมาณผลไม้ที่จะแช่และทนต่อกรด ด่าง  
  9. เขียง ใช้สำหรับรองเวลาหั่นผักและผลไม้ ควรเลือก เขียงไม้หรือเขียงพลาสติก 
มีน้ำหนักเบา มีขนาดที่เหมาะสมกับผักและผลไม้ที่ใช้ และพื้นผิวต้องเรียบเสมอกัน  
  10. กล่อง ใช้สำหรับเก็บรักษาผลงานที่แกะสลักแล้วใหย้ังคงสด สวย และเก็บได้นานขึ้น 
ควรเลือกให้เหมาะกับขนาดของชิ้นงานหรือผักและผลไม ้ 
  11. ผ้า ใช้สำหรับคลุมเพื ่อรักษาผลงานแกะสลักให้ สด สวย และเก็บได้นานขึ้น 
ควรเลือกให้เหมาะกับขนาดของชิ้นงานหรือผักและผลไม ้
  12. ถุงพลาสติก ใช้สำหรับเก็บรักษาผลงานแกะสลักให้ สด สวย และเก็บได้นานขึ้น  
ควรเลือกให้เหมาะกับขนาดของชิ้นงานหรือผักและผลไม ้
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 13. กระบอกฉีดน้ำ ใช้สำหรับฉีดพรมผลงานแกะสลักให้สด สวย และเก็บได้นานขึ้น  
ควรเลือกขนาดใหเ้หมาะสมกับการใช้งาน 

2.2.7 การเก็บรักษาผลงานที่แกะสลัก 
   การดูแลและเก็บรักษาผลงานที่แกะสลัก ควรที่จะมีการดูแล รักษาทั้งก่อน หลัง  
และในขณะแกะสลัก วิธีไม่ให้ผักและผลไม้ที่แกะสลักเสร็จแล้วชนิดนั้น ๆ เปลี่ยนสภาพ และสงวนไว้
ซึ้งคุณค่าทางโภชนาการ มีดังนี้  
  1. เลือกซื้อผักและผลไม้ที่แก่จัด มีความสดใหม่ เมื่อแกะสลักแล้วส่งผลให้ผลงาน 
จะสวยและคงทน และเก็บไว้ได้นานหลายวัน  
  2. ก่อนแกะสลักผักสดและผลไม้ต้องล้างน้ำทุกครั้ง ให้สะอาด อย่าแช่น้ำไว้นาน จะทำ
ใหสู้ญเสียเกลือแร่และวิตามิน ตัดส่วนที่รับประทานได้ออกให้น้อยที่สุด  
   3. ผักและผลไม้บางชนิดเมื่อปอกเปลือกแล้ว จะเปลี่ยนแปลงเป็นสีน้ำตาลอ่อนหรือดู
คล้ำ เนื่องจากเอนไซม์และอากาศเป็นสาเหตุกระตุ้นให้เกิดการเปลี่ยนแปลงครั้งนี้ วิธีป้องกันป้องกัน
คือ แช่ในน้ำเปล่า น้ำเกลือที่เจือจางแล้ว น้ำมะนาว และสารละลายน้ำตาล อย่างใดอย่างหนึ่ง 
ทั้งนี ้กเ็พื่อไม่ให้ผักและผลไมท้ี่ปอกเปลือกแล้วถูกกับอากาศโดยตรง  
  4. การใช้ความเย็น เก็บผักสดและผลไม้ในถุงพลาสติกปิดปากถุง หรือใส่กล่อง
พลาสติกปิดฝากล่องให้สนิท แช่ในตู้เย็นชั้นสำหรับผักซึ่งมีความเย็นระหว่าง 40 - 50 ฟาเรนไฮต์  
ก็จะสามารถยืดความสดของผักและผลไม้ หลังการแกะสลัก ไว้ได้นานประมาณ 3 - 5 วัน 
  5. การเก็บรักษาโดยวิธีการการถนอมอาหาร ซึง่เกลือ น้ำตาล และน้ำส้มสายชู จัดเป็น
ส่วนประกอบในการปรุงรสชาติของอาหาร ในขณะเดียวกัน เกลือ น้ำตาล และน้ำส้มสายชู ถ้านำมาใช้
ในปริมาณที่เหมาะสมก็จะสามารถช่วยชะลอการเสื่อมเสียของผักและผลไม้ได้ (อาภา จงจิตต์, 2550) 
 

2.3 การประเมินผลทักษะการปฏิบัติ 
 2.3.1 ความหมายของการประเมินทักษะการปฏิบัติ 
 สรัญญา จันทร์ชูสกุล และ พินดา วราสุนันท์ (2563) ให้ความหมายว่า การประเมิน
ทักษะการปฏิบัติ เป็นการประเมินที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้นำความรู้ในเนื้อหามาประยุกต์ใช้ ผ่านการ
แสดงความสามารถ ทักษะ หรือสมรรถนะ ในการสร้างสรรค์ผ่านกระบวนการทำงาน ผลงาน หรือทั้ง
กระบวนการและผลงาน โดยใช้การสังเกตและการตัดสินที่อิงตามเกณฑ์ (criteria) หรือเกณฑ์การให้
คะแนน (scoring rubrics) ที่กำหนดไว้อย่างชัดเจนเพื่อประเมินคุณภาพงานของผู้เรียน เครื่องมือวัด
และประเมินผลทักษะปฏิบัติ สามารถจำแนกออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ เครื ่องมือประเภทที่ใช้ 
การทดสอบ และเครื ่องมือประเภทไม่ใช้การทดสอบ เครื ่องมือประเภทที ่ไม่ ใช ้การทดสอบ 
เป็นเครื่องมือที่ใช้ประกอบการสังเกต การปฏิบัติงาน ประเภทของเครื่องมือวัดทักษะพิสัยจึงมีลักษณะ
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เป็นแบบประเมินที ่ใช้ประกอบการสังเกตของผู ้ประเมิน แบ่งตามลักษณะการประเมินได้แก่   
แบบตรวจสอบรายการ (checklist) แบบประเมินค่า (rating scale) และเกณฑ์การให้คะแนนแบบ
รูบริค (scoring rubric) (ประวีนา เอี่ยมยี่สุ่น,2564) 
 2.3.2 กระบวนการประเมินทักษะการปฏิบัติ 

กระบวนการประเมินทักษะปฏิบัติ ต้องให้ผู้เรียนได้มีการปฏิบัติจริง ซึ่งผู้สอนต้องใช้ 
การสังเกตพฤติกรรมการทำงานของผู้เรียนในระหว่างการปฏิบัติงาน ดังนั้น กระบวนการประเมิน
ทักษะการปฏิบัติงานมีขั้นตอนดังนี้ (สุวิมล ว่องวาณิช, 2557)  
 1. การกำหนดงานให้ผู้เรียนปฏิบัติ ผู้สอนต้องศึกษาจุดมุ่งหมายของหลักสูตรว่าเน้น 
ให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ในเรื่องใด แล้วกำหนดงานให้มีความสอดคล้องกับหลักสูตรรายวิชานั้น 
ซึ่งการใช้ข้อมูลที่ได้จากการประเมินภาคปฏิบัติและการประเมินผล เป็นสิ่งที่มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์
ก ันกับการเร ียนการสอน ทั ้งนี ้ เพราะกระบวนการเร ียนการสอนเป็นการกระตุ ้นให้ผ ู ้ เร ียน 
เกิดการเรียนรู้ ผู้สอนจึงต้องอธิบายและประเมินผลว่าผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้องการหรือไม่ 
การประเมินภาคปฏิบัติที่เป็นระบบจึงจำเป็นต้องมีการวางแผนกับงานที่จะให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัต ิ 

 2. การกำหนดสถานการณ์หรือเงื ่อนไขที ่ใช้ในการปฏิบัติงาน ผู ้สอนต้องกำหนด
สถานการณ์ หรือเงื่อนไขในการปฏิบัติงานให้ชัดเจนว่ามีลักษณะเช่นใดแก่ผู้เรียน โดยการประเมิน
ท ักษะอาจเก ิดข ึ ้นจากสถานการณ์จร ิง หร ือม ีการจำลองให้คล ้ายคลึงก ับสถานการณ์จริง 
การประเมินการปฏิบัติที่จะให้ได้ผลดี ผู้สอนควรพยายามให้ผู้เรียนมีโอกาสได้ปฏิบัติงานในสถานที่จริง  
ซึ่งการประเมินในสภาพการณ์จริง ส่งผลให้การประเมินน่าเชื ่อถือสูง รองลงมาคือ การประเมิน 
ในสถานการณ์จำลอง การประเมินในห้องเรียน โดยการทดสอบด้วยข้อสอบข้อเขียนถือเป็นการ
ประเมินที่มีระดับความถูกต้องน้อยที่สุด อย่างไรก็ตาม การประเมินในสถานการณ์จริงก็อาจเกิดปัญหา
ได้ เพราะเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในสถานการณ์จริงนั้น อยู่นอกการควบคุมของผู้ทำการประเมิน 

 3. การกำหนดคุณลักษณะที่ประเมินทักษะ การกำหนดคุณลักษณะที่ประเมินทักษะ 
โดยเน้นว่า ในการปฏิบัติงานนั้น ให้ความสำคัญกับการประเมินกระบวนการหรือผลงาน หรือจะทำ
การประเมินทั้งสองส่วน และผ่านวัตถุประสงค์อะไรบ้าง เนื่องจากการประเมินภาคปฏิบัติเกี่ยวข้อง 
กับการให้ผู้เรียนปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมาย ซึ่งก่อนการตัดสินใจเลือกวิธีการและเครื่องมือที่ใช้วัด  
ผู้ประเมินต้องวิเคราะห์คุณลักษณะที่ใช้ประเมินพฤติกรรม การทำงานของผู้เรียน ในขั้นตอนนี้ 
มีความสำคัญมากในกระบวนการประเมินทักษะการปฏิบัติ เนื่องจากจะเกี่ยวข้องกับการกำหนด
เครื่องมือที่นำมาใช้ในการประเมินทักษะ ซึ่งการประเมินทักษะนั้นจะมีคุณภาพมากหรือน้อยเพียงใด 
ขึ้นอยู่กับความครอบคลุมของคุณลักษณะที่กำหนดขั้นตอน  
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 4. การกำหนดวิธีการประเมินภาคปฏิบัติ วิธีการที่ใช้ประเมินภาคปฏิบัติ มีหลาย
ประเภท เช่น การประเมินโดยให้เขียนตอบ การประเมินโดยสร้างสถานการณ์จำลอง การประเมินโดย
ปฏิบัติจริง  
 4.1 ประเมินโดยการให้เขียนตอบ การประเมินแบบน้ีขึ้นอยู่กับประเภทของงานนั้น 
ๆ เช่น การคัดตัวอักษรไทย การวาดภาพ การตอบข้อสอบ นอกจากนี้ ยังมีงานบางประเภทที่จะต้อง
ทำการประเมินความรู้เกี่ยวกับการปฏิบัติ ด้วยการสอบข้อเขียนก่อนที่จะให้ผู้เรียนได้ไปปฏิบัติจริง 
เพื่อตรวจสอบทักษะความสามารถในงานที่ทำแล้วมีความเสี่ยงอันตรายสูง เช่น ดำน้ำ กระโดดร่ม  
 4.2 การประเมินโดยการสร้างสถานการณ์จำลอง การกำหนดสถานการณ์ 
ที่จะประเมินขึ้นอยู ่กับพฤติกรรมที่ต้องการประเมิน โดยผู้ประเมินอาจทำได้โดยการจัดเตรียม
สถานการณ์จำลองที่มีความคล้ายคลึงกับสถานการณ์ที่เป็นจริง โดยให้ผู้เรียนปฏิบัติสังเกต หรืออาจให้
ผู้เรียนทำการปฏิบัติในสถานการณ์จำลองนั้น ๆ  
 4.3 การประเมินโดยให้ปฏิบัติงานจริง การประเมินงานที่ได้จากการปฏิบัติจริง 
สำหรับการประเมินผลงานนั้น ส่วนใหญ่จะไม่ประเมินในสถานการณ์ที่มีการสอบ แต่มักจะพิจารณา
จากงานที่ผู้เรียนส่ง 
 5. การกำหนดเครื่องมือที่ใช้ในการประเมิน ผู้ประเมิน ช่วงเวลาที่ประเมิน หลังจากที่
ผู ้สอนเลือกวิธีการที่จะใช้ในการประเมินภาคปฏิบัติแล้วนั้น ต้องมีการจัดช่วงเวลาที่ใช้ประเมิน
ภาคปฏิบัติ นั่นคือ จะใช้วิธีการโดยให้ผู้เรียนเขียนตอบในสิ่งที่ปฏิบัติ หรือจะให้ผู้เรียนนั้นสอบปฏิบัติ
ภายในช่วงเวลาที่มีการกำหนดขึ ้น หรือจะประเมินพฤติกรรมการปฏิบัติงานที ่มีการเก็บข้อมูล 
ที่ต่อเนื่อง การประเมินภาคปฏิบัติที ่ดีนั ้น ควรใช้วิธีการที่ผู ้สอนมีโอกาสสังเกตการณ์ปฏิบัติงาน 
ของผู้เรียนเป็นเวลานาน ได้เห็นการปฏิบัติงานที่แท้จริงของผู้เรียน และเห็นพัฒนาการของผู้เรียน 
นอกจากนี ้ ผู ้สอนต้องเตรียมเครื ่องมือที ่มีความเหมาะสมเพื ่อใช้ในการประเมินการปฏิบัติงาน  
ซึ่งมีหลายประเภท เช่น แบบสังเกตการปฏิบัติงาน แบบทดสอบ แบบประเมินพฤติกรรมระหว่างเรียน 
แบบบันทึกพฤติกรรมระหว่างเรียน 
 6. การกำหนดวิธีการประเมินผลและรายงานผลการประเมิน กระบวนการประเมิน
ทักษะการปฏิบัตินั้นจะยังไม่สิ้นสุดจนกว่าจะมีการประเมินผลและรายงานผลในการทำงานของผู้เรียน 
วิธีการประเมินผลและการประเมินทักษะเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ ได้แก่ การประเมินผลแบบอิงเกณฑ์ 
เป็นการเปรียบเทียบความสามารถในการปฏิบัติงานของผู ้เรียน  โดยเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน 
ซึ่งเหมาะกับการประเมินผลความก้าวหน้า ได้ข้อมูลที่ละเอียด ทำให้ทราบว่าผู้เรียนและผู้สอนควร 
ปรับปรุงจุดบกพร่องที ่ใด เป็นการประเมินที ่ให ้ข ้อมูลป้อนกลับที ่ดี  และการประเมินแบบ 
อิงความก้าวหน้าของผู้เรียน เป็นการเปรียบเทียบความสามารถการปฏิบัติงานกับทักษะความสามารถ
เดิมของผู้เรียนที่มีอยู่ ซึ่งผลการประเมินนี้ขึ้นอยู่กับระดับของพัฒนาการในตัวผู้ เรียนที่ถูกทดสอบ 
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การประเมินทักษะการปฏิบัติงานด้วยการพิจารณาจากพัฒนาการของผู้เรียนเป็นหลัก จะเป็นตัวช่วย
กระตุ้นผู้เรียนให้มีความตั้งใจปฏิบัติงานมากยิ่งขึ้น คะแนนที่ได้จะขึ้นอยู่กับความสามารถของตนเอง 
จะไม่เน้นการแข่งขันระหว่างสมาชิกในกลุ่ม 

2.3.3 เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 
  พิชิต ฤทธิ ์จรูญ (2562) อธิบายว่า รูบริค เป็นคู่มือในการให้คะแนนที ่นำมาใช้  
ในการประเมินคุณภาพของคำตอบของผู้เรียน หรือเป็นข้อกำหนดที่ผู้สอนกำหนดเพื่อใช้เป็นมาตรฐาน
ในการให้คะแนน พฤต ิกรรม ความรู้  ความสามารถในการปฏิบัติงาน หร ือเป ็นเคร ื ่องมือ 
ในการให้คะแนนที่มีเกณฑ์กำหนดการประเมินชิ้นงาน สอดคล้องกับ ศถิรวรรณ สมบัติ (2563)  
ที่กล่าวว่า รูบริค  เป็นเครื่องมือในการให้คะแนนชิ้นงาน ที่มีการกำหนดเกณฑ์การประเมินชิ้นงานและ
คุณภาพของตัวชิ้นงานในแต่ละเกณฑ์ และ กฤธยากาญจน์ โตพิทักษ์ (2563) และ จารุนันท์ ขวัญแน่น 
(2564) สรุปไว้ว่า เกณฑ์การให้คะแนนของรูบริคมี 2 ประเภท คือ 1) เกณฑ์การให้คะแนนแบบ 
องค์รวม (Holistic Scoring Rubric) เป็นเกณฑ์การให้คะแนนโดยรวมสำหรับงานนั้น จึงเหมาะสม 
กับการประเมินขนาดใหญ่ ที่มีผู้รับการประเมินจำนวนมากและประเมินผลสรุปรวม และ 2) เกณฑ์การให้
คะแนนแบบแยกองค์ประกอบ (Analytic Scoring Rubric) เป็นเกณฑ์การให้คะแนนเป็นด้าน ๆ  
ตามคุณภาพของงาน หรือนำผลงานที่ประเมินแจกแจงออกเป็นด้าน ซึ่งจะแยกองค์ประกอบรายด้าน
ในการประเมิน ส่วนการสร้างเกณฑ์ให้คะแนนแบบรูบริก ประกอบด้วย 1) ต้องศึกษาและทำความ
เข้าใจทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับทักษะงานที่ต้องการประเมิน โดยกำหนดคุณลักษณะที่จะประเมิน 
จากจุดประสงค์การเรียนรู้ 2) กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ที่คาดหวังหรือผลการเรียนรู้ ในขั้นตอนนี้ 
ต้องกำหนดว่า สิ่งที่สำคัญและจำเป็นต้องประเมินตามจุดประสงค์หรือผลการเรียนรู้ที่กำหนดไว้  
นั้นคืออะไร การประเมินทักษะการปฏิบัตินั ้น เน้นที่กระบวนการทำงาน หรือผลการปฏิบัติงาน  
หรือ ทั้งสองกระบวนการ 3) กำหนดระดับคะแนน ของลักษณะการปฏิบัติและผลการปฏิบัติ สามารถ
กำหนดระดับคะแนนในลักษณะเชิงปริมาณหรือคุณภาพ เช่น เชิงปริมาณ กำหนดเป็นระดับคะแนน  
4 3 2 และ 1 ตามลำดับ เชิงคุณภาพเป็นระดับ ดีมาก ปานกลาง พอใช้ และปรับปรุง ตามลำดับ  
4) กำหนดคำอธิบายลักษณะการปฏิบัติหรือผลการปฏิบัติของเกณฑ์แต่ละระดับหากเป็นไปได้ควร 
คำอธิบายลักษณะการปฏิบัติหรือผลงานในเกณฑ์แต่ละระดับ อาจมีลักษณะเป็นคำอธิบายในเชิง
ปริมาณหรือเชิงคุณภาพ หรือผสมผสานคำอธิบายเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพเข้าไว้ด้วยกันก็ได้  
5) ในห้องเรียน ควรนำร่างเกณฑ์การให้คะแนนที่พัฒนาขึ้นไปพิจารณาร่วมกันกับผู้เรียน 6) นำข้อมูล
ย้อนกลับที่ได้จากผู้เรียนในข้ันตอนที่ 5 ไปพิจารณา และปรับร่างเกณฑ์การให้คะแนนก่อนนำไปใช้จริง 
(กฤธยากาญจน์ โตพิทักษ์, 2562) 
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2.4 ทฤษฎีที่เก่ียวข้องในงานวิจัย 
2.4.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ 

 2.4.1.1 ความหมายของการเรียนรู้ 
เติมศักดิ์ คทวณิช (2546) กล่าวว่า การเรียนรู้เป็นเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

อย่างถาวรหรือค่อนข้างถาวร มาจากการได้รับประสบการณ์ ซึ่งการเรียนรู้จะไม่ได้เกิดขึ้นในทันที  
แต่จะมีลักษณะการเกิดเป็นกระบวนการ และเมื่อเกิดการเรียนรู้ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งแล้วนั้น จะส่งผล
ต่อการเรียนรู้ใหม่ ธีรศักดิ์ อุปไมยอธิชัย (2557) ได้กล่างถึงทฤษฎีของนักจิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับ 
การเรียนรู้ ไว้ดังนี้ ทฤษฎีการเรียนรู้ของไทเลอร์ (Tyler) 1) ความต่อเนื่อง (Continuity) หมายถึง 
ความสัมพันธ์แนวตั้งขององค์ประกอบหลักของหลักสูตรจากระดับหนึ่งไปยังอีกระดับหนึ่งที่สูงขึ้น  
เช ่น ในว ิชาท ักษะต้องเป ิดโอกาสให้ม ีการฝ ึกท ักษะในก ิจกรรมและประสบการณ์บ ่อย ๆ  
และต่อเนื่องกัน 2) การจัดช่วงลำดับ (Sequence) หมายถึง ความสัมพันธ์แนวตั้งขององค์ประกอบ 
ของหลักสูตรหรือการจัดสิ่งที่มีความง่ายไปสู่สิ่งที่มีความยาก ดังนั้น การจัดกิจกรรมและประสบการณ์
ควรจัดให้มีการเรียงลำดับก่อนหลัง เพื่อให้ได้เรียนเนื้อหาที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น  3) บูรณาการ (Integration) 
หมายถึง ความสัมพันธ์แนวนอนขององค์ประกอบหลักของหลักสูตร จากหัวข้อเนื้อหาหนึ่งไปยังอีก
หัวข้อเนื้อหาหน่ึงของรายวิชาหรือรายวิชาหน่ึงไปยังอีก รายวิชาหน่ึงมีความเกี่ยวข้องกัน 
 2.4.1.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวคิดของนักวิชาการ 
 1) ทฤษฎีการเรียนรู้ของบรูเนอร์ (Bruner) กล่าวว่า ในการจัดการเรียนรู้ 
ผู้เรียนควรคำนึงถึงการจัดลำดับขั้นของการเรียนรู้และการนำเสนอให้สอดคล้องกับระดับของการรับรู้
เข้าใจในการจัดการเรียนการสอนนั้น ผู้เรียนและผู้สอนต้องมีความพร้อม แรงจูงใจ และความสนใจ
และลักษณะและชนิดของกิจกรรมการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียนจะช่วยให้
มีความรู้คงทนและถ่ายโยงความรู้ได้ด้วย โดยยึดหลักการสอน ผู้เรียนต้องมีแรงจูงใจภายในและมี
ความอยากรู้อยากเห็น อยากค้นพบสิ่งที่อยู่รอบตัว โครงสร้างของบทเรียนต้องจัดให้เหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียนการจัดลำดับความยากง่าย ต้องคำนึงถึงสติปัญญาของผู้เรียน และแรงเสริมด้วยตนเอง  
ครูต้องให้ผลย้อนกลับแก่ผู้เรียนเพื่อทราบว่าทำผิดหรือทำถูกต้องเป็นการสร้างแรงเสริมด้วยตนเอง 
 2) ทฤษฎีการเรียนรู้ของเมเยอร์ (Mayor) สรุปไว้ว่า ในการออกแบบสื่อ 
การเรียนการสอนการวิเคราะห์ความจำเป็นเป็นสิ่งสำคัญ และตามด้วยจุดประสงค์ของการเรียน คือ 
พฤติกรรมควรชี ้ช ัดและสังเกตได้เง ื ่อนไขพฤติกรรมสำเร ็จได้ควรมีเง ื ่อนไขในการช่วยเหลือ  
และมาตรฐานพฤติกรรมที่ได้นั้นสามารถอยู่ในเกณฑ์ที่กำหนด และ จิตติรัตน์ แสงเลิศอุทัย (2565)  
ใหท้ัศนะว่าทฤษฎีการเรียนรู้เป็นทฤษฎีสำคัญที่ได้นำไปใช้ ในการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน การนำ
ทฤษฎีเรียนรู้ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ต้องคำนึงถึงจุดประสงค์การเรียนรู้ ดังนั ้นทฤษฎี  
การเรียนรู้ที่ถูกนำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนจึงมีความแตกต่างกันตามบริบทของการเรียนรู้นั้น 
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สอดคล้องกับ กรรณิกา พันธ์ศรี และคณะ (2566) ที่สรุปไว้ว่าการเรียนรู้ (Learning) มีความหมาย 
อยู ่3 ประเภท คือ 1) เกิดจากการกระทำหรือประสบการณ์ 2) ทักษะหรือความรู้ที่ได้รับจากการเรียน
การสอน และ3) การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมจากประสบการณ์ที่ผ่านมา  
 2.4.2 ทฤษฎีความพึงพอใจ 
 2.4.2.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  มุทิตา สร้อยเพชร และ พรพรรณ บัวทอง (ม.ป.ป.) กล่าวว่า ความพึงพอใจ 
(Satisfaction) หมายถึง ทัศนคติที่เป็นนามธรรม ซึ่งเกี่ยวข้องกับจิตใจ อารมณ์ และความรู้สึกที่บุคคล
มีต่อสิ่งใดสิ่งหน่ึง จะไม่สามารถ มองเห็นรูปร่างได้ ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกด้านบวกของบุคคลที่มี
ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อสิ่งนั้นสามารถตอบสนองความต้องการของบุคคลนั้ นได้ โดยความพึง
พอใจที่เกิดขึ้นสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามค่านิยมและประสบการณ์ของตัวบุคคล นำไปสู่แนวคดิของ 
Thomas and Earl (1995) ให้ไว้ว่า การวัดความพึงพอใจเป็นวิธีหน่ึงที่ใช้กันอยู่ เพื่อทราบผลของการ
ให้บริการที่ทำให้ผู้รับบริการพึงพอใจ เป็นสิ่งที่มีคุณค่าและควร ให้ความเข้าใจในความต้องการและ
ปัญหาของผู้รับบริการในการให้บริการ ผู้บริหารขององค์กรต้องมีความรับผิดชอบในการปรับปรุง
คุณภาพให้เกิดประสิทธิผลและได้ผลดีอ 
 2.4.2.2 ทฤษฎีความพึงพอใจตามแนวคิดของนักวิชาการ  
  Maslow (1970) กล่าวว่า ความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ (Human basic 
needs) ซึ่งเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจว่า ความต้องการแบ่งออกเป็น 5 ขั้น และความต้องการขั้นแรก
จะต้องได้รับการตอบสนองก่อนจึงจะสามารถตอบสนองความต้องการขั้นต่อไปได้ โดยความต้องการ
ขั้นพื้นฐานของมนุษย์ประกอบด้วย 1) ความต้องการทางกาย (Physical needs) เป็นความต้องการ
ขั้นพื้นฐานที่เป็นความจำเป็นต่อการอยู่รอดของชีวิตมนุษย์ ได้แก่ ความต้องการอากาศ อาหาร น้ำ ยา
รักษาโรค เครื่องนุ่งห่ม ที่อยูอ่าศัย การขับถ่าย การพักผ่อน การหลีกหนีความเจ็บปวด การเคลื่อนไหว
และความต้องการทางเพศความต้องการ หรือความคาดหวัง แรงผลักดัน เป้าหมาย (พฤติกรรม 
/การกระทำ) ความพึงพอใจ (ผลสะท้อนกลับ) 2) ความต้องการความมั่นคงปลอดภัย (Safety and 
security needs) ได้แก่ความต้องการความมั่นคงความเท่าเทียม ความเสมอภาค ความไว้วางใจ 
ตลอดจนความปลอดภัยจากสิ่งแวดล้อมที่อันตราย 3) ความต้องการความรักและความเป็นเจ้าของ 
(Love and belonging) ได้แก่ความต้องการความรักความใกล้ชิด ความอบอุ่นเห็นอกเห็นใจ ความ
เป็นเจ้าของ 4) ความต้องการการยอมรับนับถือ (Esteem needs) ได้แก่ การตระหนักในคุณค่า 
และความสามารถ ต้องการได้รับการขอมรับจากผู้อื่นการได้รับความเป็นอิสระ 5) ความต้องการที่จะ
บรรลุถึงความสำเร็จสมหวังในชีวิต ได้แก่ความต้องการที่ต้องการจะสำเร็จตามความนึกคิดหรือความ
คาดหวังทะเยอทะ ความใฝ่ฝันภายหลังจากที่มนุษย์ได้รับการตอบสนองความต้องการทั้ง 4 ขั้นอย่าง
ครบถ้วนแล้ว ความต้องการในขั้นนี้จะเกิดขึ้นและมักเป็นความต้องการที่เป็นอิสระเฉพาะแต่ละบุคคล
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ซึ ่งต่างมีความนึกคิดใฝ่ฝันที่ต้องการได้รับผลสำเร็จในสิ ่งสูงสุดในทัศนะของตน สอดคล้องกับ 
Maynard (1975) ได้กล่าวว่า ทฤษฎีความพึงพอใจว่าเป็นความรูส้ึกสองแบบของมนุษย์ คือ ความรู้สกึ
ทางบวกและความรู้สึกทางลบ ความรู้สึกทางบวกเป็นความรู้สึกที่เมื่อเกิดขึ้นแล้วจะทำให้เกิดความสุข 
ความสุขนี้เป็นความรู้สึกที่แตกต่างจากความรู้สึกทางบวกอื่น ๆ กล่าวคือเป็นความรู้สึกที่มีระบบ
ย้อนกลับ ความสุขสามารถทำให้เกิดความสุขหรือความรู้สึกทางบวกเพิ่มขึ้นได้ ดังนั้นจะเห็นได้ว่า  
ความสุขเป็นความรู้สึกที่สลับซับซ้อน และจะมีผลต่อบุคคลมากกว่าความรู้ทางบวกอื่นๆ สิ่งหนึ่งที่จะ
ทำให้เกิดความรู้สึกพึงพอใจของมนุษย์ ได้แก่ ทรัพยากร หรือสิ่งเร้า การวิเคราะห์ระบบความพึงพอใจ 
คือการศึกษาว่าทรัพยากรหรือสิ่งเร้าแบบใดเป็นสิ่งที่ต้องการที่จะทำให้เกิดความพอใจและความสุขแก่
มนุษย์ ความพอใจจะเกิดได้มากที่สุดเมื่อมีทรัพยากรทุกอย่างที่เป็นความต้องการครบถ้วน  

2.4.3 แบบจำลอง ADDIE Model 
  Branson (1975) กล่าวว ่า แอดดี โมเดล (ADDIE Model) ค ือ แบบจำลอง 
ที ่คิดขึ ้นมาโดยศูนย์เทคโนโลยีทางการศึกษาของมหาวิทยาลัยแห่งรัฐฟลอริดา เมื ่อปี 2518  
เป็นการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมสื ่อการสอน ที ่ได้รับความนิยมเนื ่องจากมีรูปแบบที่ง่าย  
และมีข้ันตอนการปฏิบัติที่ชัดเจน สามารถนำไปปรับใช้กับการออกแบบและพัฒนาสื่อได้หลายรูปแบบ 
โดยเฉพาะการพัฒนาสื่อด้านการเรียนการสอน และยังได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง นิยมนำไปใช้
อย่างกว้างขวางในสถานศึกษา มีจุดประสงค์เพื ่อออกแบบการเรียนการสอนที่เน้นผู ้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง (Department of the Army, 2011) และ McGriff (2008) กล่าวว่า ADDIE เป็นอักษรย่อ
สำหรับอธิบายแนวทางเชิงกระบวนการที่นำไปสู่การออกแบบเนื้อหาการเรียนการสอน ซึ่งเป็น
กระบวนการในลักษณะ ปัจจัย-กระบวนการ-ผลผลิต ADDIE ย่อมาจาก Analyze, Design, 
Develop, Implement and Evaluate อย่างไรก็ตามลำดับของตัวย่อเหล่านี้ไม่ได้กำหนดว่าต้องเป็น
เรียงลำดับเป็นเส้นตรงอย่างเข้มงวด อาจจะสลับไปมาได้ตามความเหมาะสม ครู นักการศึกษา 
ผู้ออกแบบการเรียนการสอน และนักพัฒนาการฝึกอบรม พบว่า แนวทางนี้เป็นประโยชน์อย่างมาก
เพราะมีขั้นตอนที่กำหนดไว้ชัดเจน ซึ่งเอื้ออำนวยต่อการนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการฝึกอบรมหรือการ
สอนที่มีประสิทธิภาพมาก ในฐานะที่เป็นโมเดลของการออกแบบการเรียนการสอนแล้ว ADDIE  
ได้รับการยอมรับและนำไปใช้อย่างกว้างขวาง โดยมีข้ันตอนดำเนินงานดังภาพที่ 2.1 
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ภาพที่ 2.1 ADDIE Model 
ที่มา: McGriff (2008) 
 
 จากภาพที่ 2.1 ADDIE Model ประกอบด้วยกิจกรรมในการดำเนินงาน 5 กิจกรรม ได้แก่ 
1) การวิเคราะห์ (Analyze) 2) การออกแบบ (Design) 3) การพัฒนา (Develop) 4) การนำไปใช้ 
(Implement) 5) การประเมินผล (Evaluate) และ กุลกนก จั้นวันดี (2560) กล่าวว่าการจัดการ
เรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIEMODEL คือ กระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน 
โดยมีขั ้นตอน 5 ขั ้น ดังนี้  1) การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการวิเคราะห์เพื ่อกำหนดปัญหา 
ระบุแหล่งที ่มาของปัญหา และแนวทางในการแก้ป ัญหา โดยทำการวิเคราะห์ปัจจัยต่างๆ  
เช่นการวิเคราะห์ความต้องการ หลักสูตร นักเรียน เนื ้อหาวิชา วัตถุประสงค์ 2) การออกแบบ 
(Design) เป็นการนำผลที่ได้จากการวิเคราะห์มาวางแผนการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อให้บรรลุ
เป้าหมาย 3) การพัฒนา (Development) เป็นการพัฒนาการสอน สื่อต่างๆ เอกสารการสอน  
ที่จะถูกนำไปใช้ในการเรียนการสอน 4) การนำไปใช้ (Implementation) เป็นการนำสิ่งที่ได้ จากการ
พัฒนาไปทดลองใช้ 5) การประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินประสิทธิภาพของการเรียน 
การสอนที่เกิดขึ้นจริง รวมถึงการประเมินกระบวนการออกแบบการสอน เพื่อปรับปรุงก่อนการ
นำไปใช้  
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2.5 ผลงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
 นุสบา บุญโนนแต้ และคณะ (2568) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องพัด
จักสานไม้ไผ่ลายขิดไทย วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน  
วัดมหาวงษ์ การศึกษาวิจัยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องพัด
จักสานไม้ไผ่ลายขิดไทย วิชาการงานอาชีพ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการสอน
มัลติมีเดีย เรื ่องพัดจักสานไม้ไผ่ลายขิดไทย วิชาการงานอาชีพ ผลการวิจัยพบว่า1) สื ่อการสอน
มัลติมีเดีย เรื ่องพัดจักสานไม้ไผ่ลายขิดไทย วิชาการงานอาชีพ ในภาพรวมจะเห็นได้ว่า ค่า E2  
มีประสิทธิภาพที่มากกว่า E1 มีประสิทธิภาพเป็น 81.75/89.87 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ คือ 80/80 
2) ความพึงพอใจของนักเรียนต่อสื่อการเรียนรู้เรื ่องพัดจักสานไม้ไผ่ลายขิดไทยวิชาการงานอาชีพ  

โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.72) 
 เอกนรินทร์ คงชุม และคณะ (2566) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  
การแกะสลักผักและผลไม้ลายกุหลาบ โดยใช้สื่อวีดิทัศน์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ โรงเรียน
อนุบาลมะนัง สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสตูล เขต 1 การศึกษาวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 
1) พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การแกะสลักผักและผลไม้ลายกุหลาบ โดยใช้สื่อวีดิทัศน์  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบามะนัง สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
สตูล เขต 1 ให้เป็นไปตามเกณฑ์ที ่กำหนด ร้อยละ 80 2) ศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียน  
เรื่อง การแกะสลักผักและผลไม้ลายกุหลาบโดยใช้สื่อวีดิทัศน์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
โรงเรียนอนุบาลมะนัง สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสตูล เขต 1 3) ศึกษาความคิดเห็น
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง การแกะสลักผักและผลไม้ลายกุหลาบ โดยใช้สื่อวีดิทัศน์ 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การแกะสลักผักและผลไม้ลายกุหลาบ โดยใช้สื่อ  
วีดิทัศน์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ที่ 6 โรงเรียนอนุบาลมะนัง สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาสตูล เขต 1 ให้เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด ร้อยละ 80 พบว่า กลุ่มทดลองที่ได้รับการ
เรียนโดยใช้สื ่อวีดิทัศน์ มีผลการเรียนโดยรวมคิดเป็นร้อยละ 88.4 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 
ที่กำหนดร้อยละ 80 2) ความก้าวหน้าทางการเรียน เรื่อง การแกะสลักผักและผลไม้ลายกุหลาบ  
โดยใช้สื่อวีดิทัศน์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ที่ 6 โรงเรียนอนุบาลมะนัง สำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาสตูล เขต 1 พบว่า ความก้าวหน้าทางการเรียนโดยการใช้สื่อวีดิทัศน์ มีคะแนน
เท่ากับ0.75 (E.I แสดงให้เห็นว่าสื่อวีดิทัศน์ สามารถพัฒนาความก้าวหน้าทางการเรียนได้ถึง 75.31  
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดร้อยละ 50 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 3) ความคิดเห็นของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง การแกะสลักผักและผลไม้ลายกุหลาบ โดยใช้สื่อวีดิทัศน์ พบว่า 
ความคิดเห็นโดยรวมมีคะแนน ค่าเฉลี่ยรวม 2.9+0.29 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 96.67 ของนักเรียน
จำนวน 50 คน ระดับความคิดเห็นอยู ่ในระดับเห็นด้วยมาก โดยสื ่อวีดิทัศน์มีความเข้าใจง่ าย  
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เสียงชัดเจน ความยาวของเนื้อหาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเน้นทักษะการปฏิบัติ การมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ 
 กาญจนา เฟื่องศรี และคณะ (2564) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่น
การทำเครื่องหอมไทย การศึกษาวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) หาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดยี
ภูมิปัญญาท้องถิ่นการทำเครื่องหอมไทย 2) ประเมินประสิทธิภาพสื่อการสอนมัลติมีเดียภูมิปัญญา
ท้องถิ่นการทำเครื่องหอมไทย และ 3) ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย
ภูมิปัญญาท้องถิ่นการทำเครื่องหอมไทย ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดีย
ภูมิปัญญาท้องถิ่นการทำเครื่องหอมไทย ในภาพรวมมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.1985.19 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ที่กำหนดไว้ แสดงว่าสื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพและมีความเหมาะสมที่จะ
นำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี 2) ผู ้เชี ่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อสื่อการสอน
มัลติมีเดีย ภูมิปัญญาท้องถิ่นการทำเครื่องหอมไทยมีความเหมาะสม ความเป็นไปได้และความเป็น
ประโยชน์อยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้านและ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการสอนมัลติมีเดียภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นการทำเครื่องหอมไทยอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน 
 สิริกานต์ อำนวยศิริ และ จอมขวัญ สุวรรณรักษ์ (2565) ได้ศึกษาเรื ่อง การพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ การศึกษาวิจัย  
มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) หาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลักพื ้นฐาน: ชุดผลไม้  
พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ 2) หาความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่ เรียน
ด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อม รับประทาน วิชาการงานอาชีพ (RAI)  
3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อม
รับประทาน วิชาการงานอาชีพ ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของสือ่มัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ มีค่าเท่ากับ 80.00/84.21 2) การประเมิน
ความสอดคล้องของคะแนนของผู้ประเมิน ดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินในภาพรวมมีความ
สอดคล้องกันมาก เท่ากับ 0.89 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อม รับประทาน วิชาการงานอาชีพ โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.77) 
ภาวัต ตั้งเพชรเดโช และ อำนาจ สวัสดิ์นะที (2564) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย

เพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่องชีสผลิตภัณฑ์จากนม การศึกษาวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษา
วิเคราะห์และออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่องชีสผลิตภัณฑ์จากนม 2) พัฒนาสื่อมัสติมีเดีย
เพื่อการเรียนรู้ เรื่อง ชีสผลิตภัณฑ์จากนม 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อมัลติมีเดียเพื่อการ
เรียนรู้ เรื่อง ชีสผลิตภัณฑ์จาก กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักศึกษาคณะวิทยาศาสตร์มหาวิทยา
ราชภัฏจันทรเกษม จำนวน (4 คน เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถาม สถิติที่ใช้ 
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ในการวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการประเมิน

ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียของผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับดี (𝑥̅ = 4.20และ S.D. = 0.52) 2) 

ผลการประเมินความพึงพอใจผู้ใช้สื่อมัลติมีเดียโดยรวมอยู่ในระดับดี (𝑥̅ = 4.23 และ S.D. = 0.73) 
จากผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่าสื่อมัลติมีเดียสามารถช่วยพัฒนาความรู้ด้วยตนองได้ในระดับดี
สอดคล้องกับผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 ศศิณิส์ภา พัชรธนโรจน์ และคณะ (2563) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียด้านการ
อนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่นเรื ่อง โคมไฟ 700 ปี อำเภอแม่แตง จังหวัดเชียงใหม่ การศึกษาวิจัย 
มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างสื่อมัลติมีเดียด้านการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น เรื่องโคมไฟ 700 ปี  
2) เพื่อประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียด้านการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่นเรื่อง โคมไฟ 700 ปี 3) สำรวจ 
ความพึงพอใจในการใช้สื ่อมัลติมีเดียด้านการอนุร ักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ ่น เรื ่อง โคมไฟ 700 ปี 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ได้สื ่อมัลติมีเดียด้านการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ ่น  เรื ่อง โคมไฟ 700 ปี  
ที่มีลักษณะการนำเสนอในรูปแบบของการ์ตูนเล่าเรื่องและเป็นตัวดำเนินเรื่องประกอบกับการใช้วีดีโอ
สาธิตในการนำเสนอข้ันตอนและวิธีการทำโคมไฟ 700 ปี อย่างละเอียด 2) ผลการประเมินคุณภาพสื่อ
มัลติมีเดียด้านการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่นเรื่องโคมไฟ 700 ปี โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน รวมคุณภาพ 
ทั้งหมด 5 ด้าน มีค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.07 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็น 0.35 ซึ่งระดับคุณภาพ
อยู่ในระดับดี 3) ความพึงพอใจในภาพรวมของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียด้านการอนุรักษ์ภูมิปัญญา
ท้องถิ ่น เรื ่อง โคมไฟ 700 ปีมีค่าเฉลี ่ยเท่ากับ 3) และมีค่าส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานเป็น 0.45  
อยู่ในระดับความพึงพอใจมาก 
 เกศรินทร์ โชคเพิ ่มพูน (2562) ได้ศึกษาเรื ่อง สื ่อมัลติมีเดียเพื ่อการสืบสานภูมิปัญญา 
และสร้างความตระหนักรู้การทำขนมจีนประโดก การศึกษาวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ออกแบบและผลิต
สื่อมัลติมีเดียเพื่อการสืบสานภูมิปัญญา และสร้างความตระหนักรู้การทำขนมจีนประโดก 2) เผยแพร่
ส ื ่อมัลติม ีเด ียเพื ่อการสืบสานภูมิปัญญา และสร้างความตระหนักรู ้การทำขนมจีนประโดก  
3) ประเมินผลการเรียนรู้กับความรู้ที่ได้รับ และความพึงพอใจของนักเรียน/นักศึกษา เยาวชนในพื้นที่
ประโดก และประชาชนทั่วไป ที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียเพื่อการสืบสานภูมิปัญญาและสร้างความตระหนักรู้
การทำขนมจีนประโดก ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อมัลติมีเดียเพื่อการสืบสานภูมิปัญญาและสร้างความ
ตระหนักรู้การทำขนมจีนประโดก มีขั้นตอนการออกแบบและผลิตทั้งสิ้น 7 ขั้นตอน ประกอบด้วย 
ขั้นตอนการเตรียม การออกแบบบทเรียน การเขียนผังงาน การสร้างสตอรี่บอร์ด การสร้างและการเขียน
โปรแกรม การประกอบเอกสารประกอบบทเรียน การประเมินผลและแก้ไขบทเรียน  2) สื่อมัลติมีเดีย
เรื่องเส้นทางขนมจีนบ้านประโดกกับการสืบสานวัฒนธรรมภูมิปัญญาท้องถิ่น สามารถนำไปใช้งานจริง
ได้หลังผ่านการประเมินด้านความตรงเนื้อหาและสื่อมัลติมีเดีย 3) ผลการเรียนรู้กับความรู้ที่ได้รับ 
พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
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 ทิพภาภรณ์ ทนงค์ (2562) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการเย็บตะเข็บผ้า
พื้นฐานวิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนคริน 
ทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) การศึกษาวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ
เย็บตะเข็บผ้าพื ้นฐาน วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วีโรต ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เรื่องการเย็บตะเข็บผ้าพื้นฐานวิชาการงานอาชีพ โดยใช้สื่อมัลติมีเดียกับวิธีการสอนแบบปกติของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม)  
3) ศึกษาความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการเย็บตะเข็บผ้าพื้นฐานสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศกึษา
ปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรต ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) ผลการวิจัยพบว่า  
1) สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการเย็บตะเข็บผ้าพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 82.14/80.06 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มที่เรียน
ด้วยสื่อมัลติมีเดียสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการเย็บตะเข็บผ้าพื้นฐานวิชาการงานอาชีพ 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 9.42, 5.D. = 0.54) 
 ประภานุช ถีสูงเนิน และคณะ (2562) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนรู้ 
เรื ่อง การตัดเย็บผ้า การศึกษาวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) พัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนรู้  
เรื ่อง การตัดเย็บผ้า 2) ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยผู้เชี ่ยวชาญด้านเนื้อหา  
3) ประเมินคุณภาพด้านมัลติมีเดียโดยผู ้เชี ่ยวชาญด้านมัลติมีเดีย  4) เพื ่อหาค่าประสิทธิภาพ 
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ตามเกณฑ์ 75/75 ผลการวิจัยพบว่าค่า E/E2 ของสื่อคอมพิวเตอร์
ช่วยการเรียนรู้ มีค่าเท่ากับ 84.43/88.33 ซึ่งสูงกว่า เกณฑ์ที่ตั้งไว้ ผู้สอนสามารถนำมาเป็นสื่อสอน
เสริมหรือทบทวนเนื้อหาบทเรียนได้ โดยเฉพาะเนื้อหาที่เป็นส่วนของทฤษฎี และนักศึกษาสามารถ
ทบทวนเนื้อหาการปฏิบัติเรื่องการวัดตัวและการสร้างแบบได้ด้วยตนเองนอกเวลา อีกทั้งผลการ
ประเมินคุณภาพของบทเรียน ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 และค่า S.D. เท่ากับ 0.58 และการประเมิน
คุณภาพด้านมัลติมีเดีย ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 และค่า S.D. เท่ากับ 0.66 สรุปคือ การประเมิน
คุณภาพของบทเรียน อยู่ในระดับดี และการประเมินคุณภาพมัลติมีเดียอยู่ในระดับดี 
 อัจฉรา สุมังเกษตร และ ณรงค์ฤทธิ์ มะสุใส (2562) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นการทำข้าวฮาง วิสาหกิจชุมชน กลุ่มข้าวงอกฮางกล้องบ้านจาน หมู่ 1ตำบลโนนนา
จาน อำเภอนาคู จังหวัดกาฬสินธุ์ การศึกษาวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษากระบวนการทำข้าวฮาง
แบบมีส่วนร่วมกับวิสาหกิจชุมชนกลุ่มข้าวงอกฮางกล้องบ้านจาน หมู่ 1 ตำบลโนนนาจาน อำเภอนาคู 
จังหวัดกาฬสินธุ์ 2) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นการทำข้าวฮาง วิสาหกิจชุมชนกลุ่มข้าวงอก
ฮางกล้องบ้านจาน หมู ่ 1 ตำบลโนนนาจาน อำเภอนาคู จังหวัดกาฬสินธุ์  3) ศึกษาความพึงพอใจ 
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ของผู้ใช้งานสื่อมัลติมีเดียการทำข้าวฮาง วิสาหกิจชุมชนกลุ่มข้าวงอกฮางกล้องบ้านจาน หมู่ 1  
ตำบลโนนนาจาน อำเภอนาคู จังหวัดกาฬสินธุ์ ผลการวิจัยพบว่า 1) กระบวนการทำข้าวฮางมีทั้งหมด 
6 ขั้นตอน ประกอบด้วยการแช่ข้าว การนึ่งข้าว การผึ่งข้าว การสีข้าว การเก็บสิ่งเจือปน และการบรรจุ
ภัณฑ์เพื่อจำหน่าย 2) สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีลักษณะการทำงานแบบนำเสนอ ประกอบด้วย  
4 เมนูหลัก คือ ภูมิปัญญาข้าวฮาง องค์ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นการทำข้าวฮาง วิสาหกิจชุมชนกลุ่ม
ข้าวงอกฮางกล้องบ้านจาน และวีดิทัศน์ภูมิปัญญาท้องถิ่นการทำข้าวฮาง มีผลการประเมินคุณภาพ
จากผู ้ เช ี ่ยวชาญ อยู ่ในระดับมากที ่ส ุด 3) ความพึงพอใจของผู ้ใช ้งานที ่ม ีต ่อส ื ่อมัลติม ีเดีย 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นการทำข้าวฮางพบว่า อยู่ในระดับมาก 
 พงศ์พิสุทธิ์ นุวัตดีวงศ์ (2560) ได้ศึกษาเรื่อง การสร้างสื่อวีดิทัศน์ประกอบการเรียนการสอน
เรื ่อง การประดิษฐ์บายศรีปากชาม ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพสาขาวิชาคหกรรมศาสตร์   
การศึกษาวิจัย มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างสี่อวีดิทัศน์ประกอบการเรียนการสอน เรื่อง การประดิษฐ์
บายศรีปากชามระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคหกรรมศาสตร์  ที ่ม ีประสิทธิภาพ  
2) เปรียบเทียบผลการทดสอบ ก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยสื่อวีดิทัศน์ประกอบการเรียนการสอน 
เรื่อง การประดิษฐ์บายศรีปากชาม ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคหกรรมศาสตร์ 3) ศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต่อการเรียนการสอน ด้วยสื ่อวีดิทัศน์ประกอบการเรียนการสอน  
เร ื ่อง การประดิษฐ์บายศรีปากชาม ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคหกรรมศาสตร์  
ผลการวิจัยพบว่าสื่อวีดิทัศน์ประกอบการเรียนการสอน ที่สร้างขึ้นมีคุณภาพของด้านเนื้อหาของสื่อวีดิ

ทัศน์มีค่าเฉลี ่ยอยู ่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 4.65) และด้านสื ่อวีดิทัศน์มีค่าเฉลี ่ยอยู ่ในระดับดีมาก  

(𝑥̅ = 4.68) ผลจากการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่าค่าเฉลี่ยของคะแนน 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนโดยการ
ทดสอบค่า t-test พบว่า ได้ค่า t เท่ากับ 21.63 ซึ่งมีความแตกต่างกันอย่างมีระดับนัยสำคัญทางสถิติ 

ที่ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อวีดิทัศน์มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅= 4.56) สรุปได้ว่า
สื่อวีดิทัศน์ประกอบการเรียนการสอน ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและผู้เรียนมีความ
พึงพอใจในการใช้สื่อวีดิทัศน์ประกอบการเรียนการสอน อยู่ในระดับมากที่สุดสามารถที่จะนำไปใช้ใน
การเรียนการสอนวิชางานบายศรี ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพสำนักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษาได้  
 สุริยา เทพิน และคณะ (2558) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อวีดิทัศน์ วิชาแกะสลักเชิงธุรกิจ
เพื่อการเข้าสู่ประชาคมอาเซียน การศึกษาวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) เพื่อพัฒนาสื่อวีดิทัศน์วิชา
แกะสลักเชิงธุรกิจเพื่อการเข้าสู่ประชาคมอาเซียน 2) เพื่อหาคุณภาพและประสิทธิภาพสื่อวีดิทัศน์วิชา
แกะสลักเชิงธุรกิจเพื่อการเข้าสู่ประชาคมอาเซียน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80 3) เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อวีดิทัศน์ วิชาแกะสลักเชิงธุรกิจ เพื่อการเข้าสู่ประชาคมอาเซียน  
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ผลการวิจัยพบว่าคุณภาพด้านเนื้อหาของสื่อวีดิทัศน์โดยรวมมีค่าเฉลี่ย 4.51 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก  
และคุณภาพด้านสื่อวีดิทัศน์โดยรวมมีค่าเฉลี่ย 4.64 อยู่ในเกณฑ์ดีมาก ประสิทธิภาพของสื่อวีดิทัศน์
เท่ากับ 93.83/90.69 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ และความพึงพอใจโดยรวมมีค่าเฉลี่ย 4.32 อยู่ใน
ระดับมาก 
 จากการศึกษางานวิจัยที ่เกี ่ยวข้อง ผู ้ว ิจัยได้วิเคราะห์และสรุปข้อมูลเพื ่อใช้ในการดำเนิน 
การวิจัย ตามตารางที่ 2.1 
 
ตารางที่ 2.1 สรุปข้อมูลการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ผู้วิจัย/ปีที่ศึกษา/ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 
นุสบา บุญโนนแต้, ชญาภัทร์  
กี่อาริโย และ เปรมระพ ี 
อุยมาวีรหริัญ (2568) 
การพัฒนาสื่อการสอน
มัลติมีเดีย เรื่องพดัจักสานไม้ไผ่
ลายขิดไทย วชิาการงานอาชีพ  
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ตอนปลาย โรงเรียนวดัมหาวงษ์ 
 
 
 
 
 

 

1) เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อ
การสอนมัลติมีเดีย เรื่องพดัจัก
สานไม้ไผ่ลายขิดไทย วิชาการ
งานอาชีพ  
2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อสื่อการสอน
มัลติมีเดีย เรื่องพดัจักสานไม้ไผ่
ลายขิดไทย วชิาการงานอาชีพ 

1) สื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง
พัดจักสานไม้ไผ่ลายขิดไทย 
วิชาการงานอาชพี ในภาพรวม
จะเห็นได้ว่า ค่า E2 มี
ประสิทธิภาพที่มากกว่า E1  
มีประสิทธิภาพเปน็
81.75/89.87 ซึ่งสูงกวา่เกณฑ์ที่
กำหนดไว ้คือ 80/80 
2) ความพึงพอใจของนักเรียน
ต่อสื่อการเรียนรู้เรื่องพัดจักสาน
ไม้ไผ่ลายขิดไทยวิชาการงาน
อาชีพ โดยภาพรวมนักเรยีนมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก

ที่สุด 𝑥̅= 4.72 
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 
 

ผู้วิจัย/ปีที่ศึกษา/ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค ์ ผลการศึกษา 
เอกนรินทร์ คงชุม  
ธนาดล สมบูรณ์  
วีระ วงศ์สรรค ์
และ ณฐาพัชร์ วรพงศ์พชัร์ 
(2566) 
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง การแกะสลักผัก
และผลไม้ลายกุหลาบ โดยใช้
สื่อวีดิทัศน ์สำหรับนักเรยีน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
อนุบาลมะนัง สำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศกึษา
สตูล เขต 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

1) พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง การแกะสลักผัก 
และผลไม้ลายกุหลาบ โดยใช้
สื่อวีดิทัศน ์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  
2) ศึกษาความก้าวหน้าทาง 
การเรียน เรื่อง การแกะสลักผัก
และผลไม้ลายกุหลาบโดยใช้สื่อ 
วีดิทัศน์ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  
3) ศึกษาความคิดเหน็ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
เรื่อง การแกะสลักผักและผลไม้
ลายกุหลาบ โดยใช้สื่อวดีทิัศน์  

1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
พบว่า กลุ่มทดลองที่ได้รบัการ
เรียนโดยใช้สื่อวดีิทัศน์ มผีล 
การเรียนโดยรวมคิดเป็นร้อยละ 
88.4 มีประสิทธิภาพสูงกว่า
เกณฑ์ที่กำหนดรอ้ยละ 80 
2) ความกา้วหน้าทางการเรียน 
พบว่า การเรียนโดยการใช้สื่อ
วีดิทัศน์ มคีะแนนเท่ากับ0.75 
(E.I แสดงให้เห็นว่าสื่อวีดทิัศน์ 
สามารถพัฒนาความก้าวหน้า
ทางการเรียนได้ถึง 75.31  
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดร้อย
ละ 50 อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 
3) ความคดิเห็นของนักเรียน 
ต่อสื่อวีดทิัศน์ พบว่า มีความ
คิดเห็นอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก 
โดยสื่อวีดทิัศน์มีความเข้าใจง่าย 
เสียงชัดเจน ความยาวของ
เนื้อหาจากการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยเน้นทักษะการปฏิบัติ 
การมีสว่นร่วมในการเรียนรู้ 
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 
 

ผู้วิจัย/ปีที่ศึกษา/ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 
กาญจนา เฟื่องศร ีและคณะ 
(2564) 
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นการทำเครื่อง
หอมไทย 

 

1) หาประสิทธิภาพของสื่อ 
การสอนมัลติมีเดียภูมิปัญญา
ท้องถิ่นการทำเครือ่งหอมไทย  
2) ประเมินประสิทธิภาพสื่อ
การสอนมัลติมีเดียภูมิปัญญา
ท้องถิ่นการทำเครือ่งหอมไทย  
3)ประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อสื่อการสอน
มัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่น
การทำเครื่องหอมไทย 

1) ประสิทธิภาพของสื่อการ
สอนมัลติมีเดียภูมิปัญญา
ท้องถิ่นการทำเครือ่งหอมไทย 
ในภาพรวมมีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 80.19/85.19 ซึ่งสูง
กว่าเกณฑ์ทีก่ำหนดไว้ แสดงว่า
สื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน 
มีประสิทธิภาพและมีความ
เหมาะสมที่จะนำไปใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนได้เป็น
อย่างดี  
2) ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็น
ต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย  
ภูมิปัญญาท้องถิ่นการทำเครื่อง
หอมไทยมีความเหมาะสม 
ความเป็นไปได้และความเป็น
ประโยชน์อยู่ในระดับมากที่สุด
ทุกด้าน  
3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
สื่อการสอนมัลติมีเดียภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นการทำเครือ่ง
หอมไทยอยู่ในระดับมากที่สุด
ทุกด้าน 
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 
 

ผู้วิจัย/ปีที่ศึกษา/ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 
ภาวัต ตั้งเพชรเดโช  
และ อำนาจ สวัสดิ์นะท ี
(2564) 
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการ
เรียนรู้ด้วยตนเองเรื่อง ชีส
ผลิตภัณฑ์จากนม 
 
 
 
 

 

1) ศึกษาวิเคราะห์และออกแบบ
สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้เรื่อง
ชีสผลิตภัณฑ์จากนม  
2) พัฒนาสื่อมัสติมีเดียเพื่อการ
เรียนรู้ เรื่องชีสผลติภัณฑ์จากนม  
3) ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้
สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง
ชีสผลิตภัณฑ์จาก กลุ่มตวัอย่างที่
ใช้ในการวิจัยคือ นักศึกษาคณะ
วิทยาศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏ
จันทรเกษม จำนวน 4 คน  

 

ผลการประเมนิประสิทธภิาพ
ของสื่อมัลติมีเดียของผู้เชี่ยวชาญ
โดยรวมอยูใ่นระดับด ีผลการ
ประเมินความพึงพอใจผู้ใช้ 
สื่อมัลติมีเดียโดยรวมอยู่ใน
ระดับดี จากผลการวิจัย
สามารถสรุป ได้วา่  
สื่อมัลติมีเดียสามารถช่วย
พัฒนาความรู้ดว้ยตนเองได้ 
ในระดับดีสอดคล้องกับผลการ
ประเมินประสิทธิภาพของสื่อ
มัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ 
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 
 

ผู้วิจัย/ปีที่ศึกษา/ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 
สิริกานต ์อำนวยศิร ิ 
และ จอมขวัญ สุวรรณรกัษ์
(2565) 
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
การแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้
พร้อมรับประทาน วิชาการงาน
อาชีพ 

 

1) หาประสิทธิภาพของสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน: ชดุผลไม้พร้อม
รับประทาน วิชาการงานอาชีพ  
2) หาความสอดคล้องของผู้
ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที
เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรือ่งการ
แกะสลักพื้นฐาน: ชดุผลไมพ้ร้อม 
รับประทาน วิชาการงานอาชีพ 
(RAI)  
3) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุด
ผลไม้พร้อมรับประทาน วชิาการ
งานอาชีพ 

1) ประสิทธิภาพของสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน: ชดุผลไม้พร้อม
รับประทาน วิชาการงานอาชีพ 
มีค่าเท่ากับ 80.00/84.21  
2) ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้
ประเมินในภาพรวมมีความ
สอดคล้องกันมาก เท่ากับ 0.89  
3) ความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ
แกะสลักพื้นฐาน: ชดุผลไม้
พร้อม รับประทาน วิชาการงาน
อาชีพ โดยภาพรวมนักเรยีนมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ที่สุด  
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 
 

ผู้วิจัย/ปีที่ศึกษา/ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 
เศศิณิส์ภา พัชรธนโรจน์  
พิมพ์ชนก สุวรรณศรี  
และ ศิริกรณ ์กันขัติ์ (2563) 
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียด้าน
การอนรุักษ์ภูมิปัญญาทอ้งถิ่น 
เรื่อง โคมไฟ 700 ปี อำเภอแม่
แตง จังหวัดเชียงใหม ่

 

1) สร้างสื่อมัลติมีเดียด้านการ
อนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น เรื่อง 
โคมไฟ 700 ปี 
2) ประเมินคุณภาพสื่อ
มัลติมีเดียด้านการอนรุักษ์ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นเรื่อง โคมไฟ 
700 ปี 
3) สำรวจความพึงพอใจในการ
ใช้สื่อมัลติมีเดียดา้นการ
อนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น เรื่อง 
โคมไฟ 700 ปี 

1) ได้สื่อมัลติมีเดียด้านการ
อนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น เรื่อง 
โคมไฟ 700 ปี ที่มีลักษณะการ
นำเสนอในรูปแบบของการ์ตูน
เล่าเรื่องและเป็นตัวดำเนนิเรื่อง
ประกอบกับการใช้วดีีโอสาธิต
ในการนำเสนอขั้นตอนและ
วิธีการทำโคมไฟ 700 ปี อย่าง
ละเอียด  
2) ผลการประเมินคุณภาพสื่อ
มัลติมีเดีย โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 3 
ท่าน รวมคุณภาพทั้งหมด 5 
ด้าน อยู่ในระดับดี  
3) ความพึงพอใจในภาพรวมของ
นักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดยี  
อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 
 

ผู้วิจัย/ปีที่ศึกษา/ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 
เกศรินทร์ โชคเพิ่มพูน (2562) 
สื่อมัลติมีเดียเพื่อการสืบสานภูมิ
ปัญญาและสร้างความตระหนักรู้
การทำขนมจีนประโดก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

1) ออกแบบและผลิตสือ่
มัลติมีเดียเพื่อการสืบสานภูมิ
ปัญญา และสร้างความตระหนักรู้
การทำขนมจีนประโดก 
2) เผยแพร่สื่อมัลติมีเดียเพื่อการ
สืบสานภูมิปัญญา และสร้าง
ความตระหนักรู้การทำขนมจีน
ประโดก 
3) ประเมินผลการเรียนรู้กบั
ความรูท้ี่ไดร้ับ และความพงึพอใจ
ของนักเรียน/นักศึกษา เยาวชนใน
พื้นที่ประโดก และประชาชน
ทั่วไป ที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย 

1) สื่อมัลติมีเดีย มีข้ันตอนการ
ออกแบบและผลิต 7 ขั้นตอน
ประกอบด้วย การเตรียม  
การออกแบบบทเรียน การเขียนผัง
งาน การสรา้งสตอรีบอร์ด  
การสร้างและการเขียนโปรแกรม 
การประกอบเอกสารประกอบ
บทเรียน การประเมินผลและแก้ไข
บทเรียน   
2) สื่อมัลติมีเดีย สามารถนำไปใช้
งานจริงได้หลังผ่านการประเมิน
ด้านความตรงเนื้อหาและสื่อ
มัลติมีเดีย  
3) ผลการเรียนรู้กับความรูท้ี่ได้รับ 
พบว่า หลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิต ิ
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 
 

ผู้วิจัย/ปีที่ศึกษา/ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 
ทิพภาภรณ์ ทนงค ์(2562) 
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
การเย็บตะเข็บผ้าพื้นฐาน
วิชาการงานอาชพี สำหรบั
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 1
โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัศรี
นครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝ่ายมัธยม) 

1) พัฒนาสื่อมัสติมีเดีย เรื่องการ
เย็บตะเข็บผ้าพื้นฐาน วิชาการงาน
อาชีพ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วีโรต 
ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม)  
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน โดยใช้สื่อมัลติมีเดียกบั
วิธีการสอนแบบปกติ 
3) ศึกษาความพึงพอใจต่อสือ่
มัลติมีเดีย  

1) สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการเย็บ
ตะเข็บผ้าพื้นฐาน วิชาการงาน
อาชีพสำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปทีี่1มีค่า
ประสิทธิภาพเทา่กับ 
82.14/80.06  
2) ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของ
นักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยสื่อ
มัลติมีเดียสูงกวา่นักเรียนที่
เรียนด้วยวิธกีารสอนแบบปกติ 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่
ระดับ .05  
3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่
มีต่อสื่อมัลติมีเดีย อยู่ในระดับ
มาก 
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 
 

ผู้วิจัย/ปีที่ศึกษา/ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 
ประภานุช ถีสูงเนิน 
เมลดา อภัยรตัน์  
และนฤมล จันทร์สุข (2562) 
การพัฒนาสื่อคอมพิวเตอรช์่วย
การเรียนรู้เรือ่งการตดัเย็บผ้า 

1) พัฒนาสื่อ คอมพิวเตอร์ช่วย
การเรียนรู ้เรื่อง การตัดเย็บผ้า 
2) ประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
3) ประเมินคุณภาพด้าน
มัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญด้าน
มัลติมีเดีย 
4) หาค่าประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
ตามเกณฑ์ 75/75 

ค่า E/E2 ของสื่อคอมพวิเตอร์
ช่วยการเรียนรู้ มคี่าเท่ากบั 
84.43/88.33 ซึ่งสูงกวา่เกณฑ์
ที่ตั้งไว ้ผู้สอนสามารถนำมา
เป็นสื่อสอนเสริมหรือทบทวน
เน้ือหาบทเรียนได้ โดยเฉพาะ
เน้ือหาที่เป็นส่วนของทฤษฎี 
และนักศึกษาสามารถทบทวน
เน้ือหาการปฏิบัติเรื่องการวัด
ตัวและการสรา้งแบบได้ด้วย
ตนเองนอกเวลา ผลการ
ประเมินคุณภาพของบทเรียน 
คุณภาพด้านมัลติมีเดียอยู่ใน
ระดับดี  
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 
 

ผู้วิจัย/ปีที่ศึกษา/ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 
อัจฉรา สุมังเกษตร  
และ ณรงค์ฤทธิ์ มะสใุส (2562) 
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นการ 
ทำข้าวฮาง วิสาหกิจชุมชน 
กลุ่มข้าวงอกฮางกล้องบ้านจาน 
หมู่ 1 ตำบลโนนนาจาน อำเภอ
นาคู จังหวดักาฬสินธุ ์
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

1) ศึกษากระบวนการทำข้าวฮาง
แบบมีส่วนร่วมกับวิสาหกิจ
ชุมชนกลุ่มข้าวงอกฮางกลอ้งบ้าน 
2) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นการทำข้าวฮาง 
วิสาหกิจชุมชนกลุ่มข้าวงอกฮางก
ล้องบ้านจาน  
3) ศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งานสื่อมัลติมีเดียการทำข้าว
ฮาง วิสาหกิจชุมชนกลุ่มข้าวงอก
ฮางกล้องบ้านจาน  

1) กระบวนการทำข้าวฮางมี
ทั้งหมด 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย
การแช่ข้าว การนึ่งข้าว การผึ่ง
ข้าว การสีข้าว การเก็บสิ่งเจือปน 
และการบรรจุภัณฑ์เพื่อจำหน่าย 
2) สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึน้ 
มีลักษณะการทำงานแบบนำเสนอ 
4 เมนูหลัก คือ ภูมิปัญญาข้าว
ฮาง องคค์วามรู้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นการทำข้าวฮาง วสิาหกิจ
ชุมชนกลุ่มข้าวงอกฮางกลอ้งบ้าน
จาน และวีดทิัศน์ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นการทำข้าวฮาง มีผลการ
ประเมินคุณภาพจากผูเ้ชี่ยวชาญ
อยู่ในระดับมากที่สดุ  
3) ความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มี
ต่อสื่อมัลติมีเดียภูมิปัญญา
ท้องถิ่นการทำข้าวฮาง อยูใ่น
ระดับมาก 
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 
 

ผู้วิจัย/ปีที่ศึกษา/ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 
พงศ์พิสุทธิ์ นุวตัดวีงศ์ (2560) 
การสร้างสื่อวีดิทัศน์
ประกอบการเรียนการสอนเรื่อง 
การประดิษฐ์บายศรีปากชาม 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
สาขาวิชาคหกรรมศาสตร์ 

 

1) สร้างสี่อวีดิทัศน์ประกอบการ
เรียนการสอน เรื่อง การประดิษฐ์
บายศรีปากชาม 
2) เปรียบเทียบผลการทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อ
วีดิทัศน์ประกอบการเรียนการ
สอน เรื่อง การประดิษฐ์บายศรี
ปากชาม  
3) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการเรียนการสอน 
ด้วยสื่อวดีิทัศน์ประกอบการเรียน
การสอน เรื่อง การประดิษฐ์
บายศรีปากชาม 

สื่อวีดิทัศน์ประกอบการเรียนการ
สอนที่สร้างขึ้นมีคุณภาพดา้น
เนื้อหาและด้านสื่อมัลติมีเดีย 
อยู่ในระดับดี ผลการวิเคราะห์
คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และ
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน
โดยการทดสอบคา่ t-test พบว่า มี
ความแตกต่างกันอยา่งมีระดับ
นัยสำคัญทางสถิติ ที่ .05 และ
ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสือ่วีดิ
ทัศน ์อยู่ในระดับมากที่สุด สรุปได้
ว่าสื่อวดีิทัศน์ประกอบการเรียน
การสอน ช่วยให้ผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและ
ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการใช้สื่อ
วีดิทัศน์ประกอบการเรียนการสอน 
อยู่ในระดับมากที่สดุ  
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ตารางที่ 2.1 (ต่อ) 
 

ผู้วิจัย/ปีที่ศึกษา/ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 
สุริยา เทพิน   
ศักรินทร ์หงส์รัตนาวรกิจ  
ธนพรรณ บุณยรตักลิน 
พเยาว์ ดีใจ และ สมสมร 
พรพรรณพิพัฒน ์(2558) 
การพัฒนาสื่อวดีิทัศน์  
วิชาแกะสลักเชิงธรุกิจเพือ่ 
การเข้าสู่ประชาคมอาเซยีน 

 

1) พัฒนาสื่อวดีิทัศน์วิชา
แกะสลักเชิงธุรกิจเพื่อการเข้าสู่
ประชาคมอาเซียน 
2) หาคุณภาพและ
ประสิทธิภาพสือ่วีดทิัศนว์ิชา
แกะสลักเชิงธุรกิจเพื่อการเข้าสู่
ประชาคมอาเซียน ตามเกณฑ์ 
80/80 
3) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่มีต่อสื่อวีดทิัศน์ วิชา
แกะสลักเชิงธุรกิจ เพือ่การเข้า
สู่ประชาคมอาเซียน 

คุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่อ
วีดิทัศน์ อยูใ่นเกณฑ์ดีมาก 
ประสิทธิภาพของสื่อวีดทิัศน์
เท่ากับ93.83/90.69 เป็นไป
ตามเกณฑ์ที่กำหนดไว ้และ
ความพึงพอใจของนักศึกษา
โดยรวมมคี่าเฉลี่ย อยู่ในระดับ
มาก 
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บทที่ 3 
 

วิธีดำเนนิการวิจัย 
 

 

 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ นักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างสื่อมัลติมิเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการ
งานอาชีพ 2) ประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ  
3) ศึกษาความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียเรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ
แกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ โดยมีวิธีดำเนินการวิจัย ดังนี้  
 3.1 รูปแบบการวิจัย 
 3.2 ขั้นตอนการดำเนินการวจิัย 
 3.3 ผู้ให้ข้อมูล ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 
 3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.5 วิธกีารรวบรวมข้อมลู 
 3.6 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 

3.1 รูปแบบการวิจัย 
 งานวิจัยนี้ เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงทดลอง ที่ศึกษาการสร้างสื่อมัลติมีเดีย  
เรื ่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6  ผ่านการประเมิน
ประสิทธิภาพและความพึงพอใจโดยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิยาลัย
เกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน  โดยการกำกับดูแลของคณะศึกษาศาสตร์และพัฒนศาสตร์
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน 
 

3.2 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย  
 ขั ้นตอนการดำเนินการวิจัยใช้แนวคิดของแบบจำลอง ADDIE model ประกอบด้วย 5 

ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analyze) 2) ขั้นตอนการออกแบบ (Design) 3) ขั้นตอนการ

พัฒนา (Development) 4) ขั ้นตอนการนำไปใช้ ( Implement) และขั ้นตอนการประเมินผล 

(Evalutions) ดังนี้  
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 3.2.1 ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analyze)  
 3.2.1.1 ศึกษาแผนการสอนรายวิชา ง16101 การงานอาชีพ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2567 ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
ที่ผ่านการรับรองโดยรองผู้อำนวยการฝ่ายวิชาการ โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยา
เขตกำแพงแสน เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย แสดงดังตารางที่ 3.1  
 
ตารางที่ 3.1 แผนการจดัการเรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรือ่งการแกะสลักพื้นฐาน  
 

ลำดับ หน่วยการเรียนรู ้ จำนวน (นาที) 

1 อุปกรณ์ในการแกะสลักและการใช้มดีแกะสลัก 25 

2 การเลือกซ้ือและการดูแลรักษาผักและผลไม ้ 25 

3 การแกะสลักใบไม้จากผกัและผลไม้  

3.1 การแกะสลักใบไม้จากเมลอน 50 

3.2 การแกะสลักใบไม้จากแอปเป้ิล 50 

3.3 การแกะสลักใบไม้จากฝรัง่ 50 

3.4 การแกะสลักใบไม้จากแคร์รอต 50 

4 การแกะสลักดอกไม้จากผักและผลไม้  

4.1 การแกะสลักดอกไม้จากมะเขือเทศ 50 

4.2 การแกะสลักดอกไม้จากมะเขือ 50 

4.3 การแกะสลักดอกไม้จากแตงร้าน 50 

4.4 การแกะสลักดอกไม้จากแคร์รอต 50 

5 การนำไปประยุกต์ใช้สำหรับการจัดตกแต่งและการ

ประกอบอาหาร 

50 

 



43 

 3.2.1.2 คัดเลือกเนื้อหาจากแผนการสอนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 เรื่องการ
แกะสลักพื้นฐาน เพื่อนำมาสร้างสื่อมัลติมีเดียสำหรับงานวิจัยครั้งนี้โดยผู้เกี่ยวข้อง จำนวน 3 คน 
ประกอบด้วย ผู้อำนวยการโรงเรียน รองผู้อำนวยการฝ่ายวิชาการ และผู้สอนสาขาวิชาการงานอาชีพ 
ร่วมกันพิจารณาคัดเลือกเนื้อหาสำหรับสื่อมัลติมีเดีย  
 3.2.1.3 จัดทำเนื้อหา เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ สำหรับการสร้าง
สื่อมัลติมีเดีย 

 3.2.2 ขั้นตอนการออกแบบ (Design) 
 ขั้นตอนการออกแบบเป็นการสร้างสื่อมัลติมีเดีย โดยนำเนื้อหาที่กำหนดไว้แล้วนำมา
ออกแบบในรายละเอียดต่าง ๆ ดังนี้ 
 3.2.2.1 ศึกษาวิธีการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย เกี่ยวกับการจัดทำวีดิทัศน์ การสาธิต 
ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว การตัดต่อ ที่ใช้ดำเนินเรื่องใน สื่อมัลติมีเดีย ออกแบบและเลือกใช้ภาพ
และสี ขนาดและรูปแบบตัวหนังสือ เสียงบรรยาย ดนตรีประกอบ เพื่อความสวยงามและกระตุ้นความ
สนใจของผู้เรียน รวมทั้งวิธีการเขียนลำดับขั้นตอนการนำเสนอบทเรียนของสื่อมัลติมีเดีย เพื่อสร้าง
ความเข้าใจและให้เกิดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
 3.2.2.2 การออกแบบโครงร่างของสื่อมัลติมีเดีย และบทดำเนินเรื่อง (Storyboard)  
โดยออกแบบขั้นตอนการนำเสนอบทเรียนเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน และการออกแบบลำดับขั้นตอน
ในการนำเสนอบทเรียน จากนั้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ เพื่อนำไปปรับปรุง แก้ไข ก่อนนำไป
สร้างสื่อ มัลติมีเดียต่อไป 
 3.2.2.3 นำบทดำเนินเรื่องที่ผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแล้วไปสร้างสื่อมัลติมีเดีย
ตามเนื้อหาที่กำหนดไว้ในบทดำเนินเรื่อง โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป ตรวจสอบความเหมาะสมด้าน
ความสอดคล้องของรูปภาพและเนื้อหา การจัดลำดับของภาพ ความเหมาะสมของเสียงดนตรี ความ
ถูกต้องของเสียงและคำบรรยายใต้ภาพ ก่อนส่งให้ผู้เชียวชาญประเมินด้านความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา 

 3.2.3 ขั้นตอนการพัฒนา (Development)  
 ขั้นตอนนี้ เป็นขั้นตอนประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลัก
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ โดยแบ่งเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ความเหมาะสมด้านเนื้อหา และความเหมาะสม
ด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยมีผู้เชี่ยวชาญจำนวนด้านละ 3 คน ใช้แบบประเมิน  
ในรูปแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ของลิเคิร์ท (Likert, 1967) 

 3.2.4 ขั้นตอนการนำไปใช้ (Implementation) 
 ทดลองสอนเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย กับกลุ่ม
ตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/2 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  
วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ภาคเรียนที 2 ปีการศึกษา 2567 ช่วงเดือน 
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มีนาคม พ.ศ. 2568 จำนวน 40 คน ใช้เวลา ในการศึกษา 3 ครั้ง (3 สัปดาห์) โดยใช้สื่อมัลติมีเดียเรื่อง
การแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
 3.2.5 ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluations) 
 3.2.5.1 ประเมินผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของสื ่อมัลติมีเดีย   
E1 /E2 โดยกำหนดให้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ ตามเกณฑ์การ
ประสิทธิภาพแบบ 80/80 
 3.2.5.2 ประเมินความสอดคล้องของผู ้ประเมินจำนวน 3 คน ที ่ประเมินชิ ้นงาน 
การแกะสลักพื้นฐาน โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Rater Agreement Index : RAI)  
 3.2.5.3 ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ  
  สรุปข้ันตอนการดำเนินการวิจัยตามแผนภูมิที่ 3.1 
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แผนภูมิที่ 3.1 ขั้นตอนการดำเนินการวจิัย 

เริ่มต้น 

• ทดลองใช้สื่อมัลติมิเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 

การประเมินผล 
(Evaluation) 

การวิเคราะห ์
(Analysis) 

การออกแบบ 

(design) 

การพัฒนา 
(development) 

 

การนำไปใช ้
(Application) 

• คัดเลือกข้อมูลหลักสูตรประถมศึกษาชั้นปีที่ 6 

• คัดเลือกและจัดทำเน้ือหา การแกะสลักพื้นฐาน 

• ศึกษาวธิีการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 

• ออกแบบโครงร่างและบทดำเนินเรื่อง 

• สร้างสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 

• ประเมินสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 

 

• ประเมินผลสัมฤทธิของผู้เรียน 

• ประเมินความสอดคล้องของผู้ประเมิน 

• ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 

สิ้นสุด 

ขั้นตอน ADDIE Model 
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3.3 ผู้ให้ข้อมูล ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3.1 ผู้ให้ข้อมูล 
 ผู้ให้ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 1) ผู ้เชี ่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของสื่อ
มัลติมีเดีย 6 คน และ 2) ผู้เชี่ยวชาญประเมินชิ้นงาน 3 คน โดย อรนุช ศรีสะอาด (2538) กล่าวว่า 
ผู้เชี่ยวชาญ (Experts) ผู้มีประสบการณ์ (Specialist) หรือผู้ทรงคุณวุฒิ หมายถึง ผู้ที่ปฏิบัติการใน
วิชาชีพจนได้รับผลสำเร็จ ผู้มีทักษะความรู้ความชำนาญเป็นเลิศในสาขาวิชานั้น ๆ ผู้ที่ได้รับการฝึกฝน 
เคยลงมือปฏิบัติงานใด ๆ จนได้ผลดีเป็นที่ประจักษ์ หรือเป็นผู้ที่มีความรู้เป็นพิเศษในสาขาที่ผู้นั้นสนใจ  
ดังนั้นการที่จะเลือกผู้เชี่ยวชาญที่เชื่อถือได้ควรพิจารณาให้เหมาะสม สอดคล้องกับเครื่องมือหรือเรื่อง
ที่ทำวิจัยนั้น เป็นผู้ที่ 1) มีความรู้ ความเข้าใจในสาขาวิชานั้น 2) มีผลงานเกี่ยวข้องในสาขาวิชานั้น 
3) วุฒิทางการศึกษาจนเป็นที ่เชื ่อถือหรือยอมรับในสาขานั ้น  4) มีทักษะเฉพาะตัวในสาขานั้น  
โดยได้ร ับเกียรติบัตรหรือปริญญาบัตรกิตติมศักดิ ์จากสถาบันที ่เชื ่อถือได้  5) มีประสบการณ์ 
ในการปฏิบัติงานเกี่ยวกับสาขานั้นสูง และ 6) มีความตั้งใจจริงและเสียสละเวลาในการตรวจสอบ
เครื่องมือ โดยผู้เชี่ยวชาญควรมีจำนวนไม่ต่ำกว่า 3 ท่าน 
 3.3.1.1 ผู ้ เช ี ่ยวชาญประเม ินความเหมาะสมของส ื ่อม ัลต ิม ี เด ีย  6 คน ได ้แก่  
1) ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินเนื้อหา 3 คน เป็นผู้ที่มีความรู้ ความเชี่ยวชาญประสบการ์ด้านการ
แกะสลัก และเข้าใจบริบทของผู้เรียน โดยจะเป็นผู้สอนในวิชาที่เกี ่ยวข้องกับงานแกะสลัก และ  
2) ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษา 3 คน เป็นผูท้ี่มีความรู้ เชี่ยวชาญในการใช้และ
พัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เข้าใจในเนื้อหาการแกะสลัก และเข้าใจบริบทของผู้เรียน  
  3.3.1.2 ผู้เชี่ยวชาญชาญประเมินกระบวนการปฏิบัติและชิ้นงานการแกะสลัก 3 คน 
เป็นผู้ที่มีความรู้ ประสบกาณ์ในการสอนแกะสลัก และเข้าใจบริบทของผู้เรียนที่เป็นเด็กนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษา  
 3.3.2 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
สาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ว ิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์ว ิจ ัยและพัฒนาการศึกษา  
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 4 ห้อง มีนักเรียนทั้งหมด 159 คน (ฝ่ายวิชาการ โรงเรียน
สาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ว ิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์ว ิจ ัยและพัฒนาการศึกษา  
ปีการศึกษา, 2567) 
 3.3.3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิต
แห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ที่เรียนวิชา  
การงานอาชีพ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ซึ่งธีรวุฒิ เอกะกุล (2549) กล่าวถึงการกำหนด
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เกณฑ์ในกรณีนี้ผู้วิจัยต้องทราบจำนวนประชากรที่แน่นอนก่อนแล้ว ใช้เกณฑ์โดยกำหนดเป็นร้อยละ
ของประชากรในการพิจารณา ดังนี้  
 ถ้าขนาดประชากรเป็นหลักร้อย ควรใช้กลุ่มตัวอย่างอย่างน้อย 25% 
 ถ้าขนาดประชากรเป็นหลักพัน ควรใช้กลุ่มตัวอย่างอย่างน้อย 10% 
 ถ้าขนาดประชากรเป็นหลักหมื่น ควรใช้กลุ่มตัวอย่างอย่างน้อย 5% 
 ถ้าขนาดประชากรเป็นหลักแสน ควรใช้กลุ่มตัวอย่างอย่างน้อย 1% 

 ดังนั้น นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 4 ห้อง  
มีนักเรียนทั้งหมด 160 คน จะต้องใช้กลุ่มตัวอย่างอย่างน้อย 35 คน จึงใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster random sampling) ได้ 1 ห้อง คือ ห้อง ป. 6/2 มีนักเรียนทั้งหมด 40 คน  
 3.3.4 เกณฑ์การคัดเข้าและคัดออก 

 3.3.4.1 เกณฑ์การคัดเข้า ( Inclusion Criteria) กิจกรรมทดลองสอนการแกะสลัก

ใบไม้พื้นฐาน ด้วยสื่อมัลติมีเดีย  

 1) เป็นผู้ลงทะเบียนเรียนในวิชาการแกะสลักพื้นฐาน 

 2) เข้าร่วมกิจกรรมด้วยความสมัครใจ 

 3) สามารถเข้าร่วมกิจกรรมทดลองสอนได้ตามเวลาที่กำหนด 

 3.3.4.2 เกณฑ์การคดัออก (Exclusion) 

 1) ไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมทดลองสอนไดต้ามเวลาที่กำหนด 

 2) ไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมการทดลองสอนของผู้วิจัยตามวัตถุประสงค์ 

 

3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 3.4.1 แบบประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการ
งานอาชีพ 
 แบบประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงาน
อาชีพ มีลักษณะการประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ แบ่งเป็น 2 ด้าน ได้แก่ 
 3.4.1.1 แบบประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ (สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา) แบ่งเป็น 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ความ
คิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมด้านเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย และตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
 3.4.1.2 แบบประเมินความเหมาะสมด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีทางการศึกษา
ของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ (สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการสอน
และเทคโนโลยีทางการศึกษา) แบ่งเป็น 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสม
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ด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีทางการศึกษาของสื่อมัลติมีเดีย และตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
มีเกณฑ์การประเมินทั้งหมด 5 ระดับ ซึ่งมีเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยระดับความเหมาะสม
ในแบบประเมิน (Best, 1981) ดังนี้ 
 ระดับคะแนน  5 หมายถึง        มีความเหมาะสมในระดับดีมาก 
 ระดับคะแนน  4 หมายถึง        มีความเหมาะสมในระดับด ี
 ระดับคะแนน  3 หมายถึง         มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
 ระดับคะแนน  2 หมายถึง        มีความเหมาะสมในระดับพอใช้ 
 ระดับคะแนน  1 หมายถึง         มีความเหมาะสมในระดับปรับปรุง 
โดยกำหนดเกณฑ์แปลความหมาย ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.50 - 5.00 หมายถึง        มีความเหมาะสมในระดับดีมาก 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.50 - 4.49 หมายถึง        มีความเหมาะสมในระดับด ี
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง   2.50 - 3.49 หมายถึง         มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50 - 2.49 หมายถึง        มีความเหมาะสมในระดับพอใช้ 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง  1.00 - 1.49 หมายถึง         มีความเหมาะสมในระดับปรับปรุง 

 3.4.2 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานการแกะสลักพืน้ฐาน 
 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงาน ประกอบด้วย 2 ส่วน 1) องค์ประกอบการประเมิน
ชิ้นงานการแกะสลักใบไม้พื้นฐานจากผักและผลไม้ การแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ  ได้แก่  
การเตรียมผัก ผลไม้ และอุปกรณ์ที่ใช้ในการในการปฏิบัติงาน ขั้นตอนการปฏิบัติงาน การทำความ
สะอาด ผลงานเสร็จตามเวลาที่กำหนด และคุณภาพของผลงานสำเร็จ 2) เกณฑ์ตัดสินการประเมิน
ทักษะการปฏิบัติการแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้   แบ่งเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ดีมาก ดี พอใช้  
และปรับปรุง ดังนี้ 
 คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
 คะแนน  ระดับคุณภาพ 
 ต่ำกว่า 10  1 (ปรับปรุง) 
 10 - 12  2 (พอใช้) 
 13 - 15  3 (ดี)  
 16 ขึ้นไป  4 (ดีมาก) 
หมายเหตุ: ระดับคุณภาพดี (หรือ 3) ขึ้นไปถือว่าผ่าน 
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3.4.3 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 
วิชาการงานอาชีพ 
 แบบประเมินความพึงพอใจ เป็นแบบตรวจสอบรายการและแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า 5 ระดับ แบ่งออกเป็น 3 ตอน ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบประเมิน ตอนที่ 2 ความ
พึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
ซึ ่งมีเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจในแบบประเมิน (Best, 1981)  
เป็นดังนี้ 
 ระดับคะแนน  5 หมายถึง  พึงพอใจในระดับมากที่สุด 

 ระดับคะแนน  4 หมายถึง  พึงพอใจในระดับมาก 
 ระดับคะแนน  3 หมายถึง  พึงพอใจในระดับปานกลาง 
 ระดับคะแนน  2 หมายถึง  พึงพอใจในระดับน้อย 
 ระดับคะแนน  1 หมายถึง  พึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

 โดยกำหนดเกณฑ์แปลความหมาย ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง  4.50 - 5.00 หมายถึง  พึงพอใจในระดับมากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง  3.50 - 4.49 หมายถึง  พึงพอใจในระดับมาก 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง  2.50 -  3.49 หมายถึง  พ ึงพอใจในระด ับปานกลาง

 ค่าเฉลี่ยระหว่าง  1.50 - 2.49 หมายถึง  พึงพอใจในระดับน้อย 
 ค่าเฉลี่ยระหว่าง  1.00 - 1.49 หมายถึง  พึงพอใจในระดับน้อย 

 สำหรับการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินทั้ง 4 ฉบับ โดยผู้วิจัยนำแบบประเมิน 
ที่พัฒนาแล้ว นำเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหาและภาษาที่ใช้ จากนั้น 
ปรับปรุงเบื้องต้นเพื่อตรวจสอบในขั้นตอนต่อไป โดยใช้การทดสอบความตรงเชิงเนื ้อหา (Content 
validity) ซึ ่งเป็นการตรวจสอบความตรงของข้อคำถาม ทำการประเมินความสอดคล้องของเนื ้อหา 
และวัตถุประสงค์ที่ต้องการวัด (Index or Item - Objective Congruence: IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 
3 คน และกำหนดให้ทุกข้อคำถามต้องมีค่า IOC มากกว่า 0.50 ขึ้นไป (ปราณี หลำเบ็ญสะ, 2559) โดยใช้
สูตรดัชนีค่าความสอดคล้อง IOC ตามวิธีของ (Rovinelli and Harmbleton, 1977) ดังนี ้

 ให้คะแนน    +1    ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 ให้คะแนน     0     ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 ให้คะแนน    -1     ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
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 คำนวณได้จากสูตร 

IOC = 
∑𝑅

𝑁
 

 
 โดยที่ 
 IOC  แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
 R  แทน คะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
 ∑𝑅  แทน ผลรวมคะแนนพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
 N  แทน จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 

 
 เกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ 

 ค่า IOC ≥ .50 หมายความว่า คำถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 ค่า IOC < .50 หมายความว่า คำถามนั้นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 ข้อคำถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 – 1.00 แสดงว่า ข้อคำถามมีความตรงเชิงเนื้อหา  
มีความเหมาะสมในการนำไปใช้ในการวิจัยได้ (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2563) 
 ผลจากการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาในการวิจัยครั้งนี้ พบว่า 1) แบบประเมินความ
เหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ ทั้ง 2 ด้าน ทุกข้อคำถาม มีค่า 
IOC มากกว่าเกณฑ์ คืออยู่ในช่วง 0.80 – 1.0 2) แบบประเมินทักษะการปฏิบัติการแกะสลักใบไม้จากผัก
และผลไม้ทุกข้อคำถาม มีค่า IOC มากกว่าเกณฑ์ คืออยู่ในช่วง 1.0 และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ ทุกข้อคำถาม มีค่า IOC 
มากกว่าเกณฑ์ คืออยู่ในช่วง 1.0. ถือว่า ทุกข้อคำถามที่ใช้ในแบบประเมินมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
สามารถใช้ในการวิจัยได้ โดยมีข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญในการปรับปรุงบางส่วน เช่น คำที่ใช้ รูปแบบ
ประโยค เป็นต้น ซึ่งผู้วิจัยได้ดำเนินการแก้ไขตามข้อเสนอแนะ และจัดทำเป็นแบบประเมินฉบับสมบูรณ์
เพื่อนำไปใช้ในการทดลองสอน 
 

3.5 วิธีการรวบรวมข้อมูล  
 ผู้วิจัยได้ทำการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 3.5.1 ดำเนินการตามจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์  
  ให้บุคคลที่ 3 ที่ไม่ได้เป็นผู้ที่สอนนักเรียนในชั้นประถมศึกษาเป็นผู้อธิบายรายละเอียด
เกี่ยวกับที่มาและจุดมุ่งหมายในการทำวิจัย รายละเอียดขั้นตอนต่าง ๆ ที่จะต้องปฏิบัติ ประโยชน์ 
ที่ได้รับจากการวิจัยและความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้น พร้อมผู้วิจัยตอบข้อคำถาม และแจกเอกสารชี้แจง
อาสาสมัครและแบบขอความยินยอมให้นักเรียนนำกลับไปพิจารณาร่วมกับผู้ปกครองก่อนตัดสินใจ  
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 3.5.2 จัดเตรียมสถานที่ในการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน  
  วิชาการงานอาชีพโดยเลือกใช้สถานที่ห้องเรียน ห้องที่ 1 อาคารปฏิบัติการคหกรรม
ศาสตร์ โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน จังหวัดนครปฐม 
 3.5.3 อธิบายวิธีใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
 ผู้สอนอธิบายเกณฑ์การให้คะแนนแก่นักเรียนก่อนการจัดการเรียนการสอน และให้
คำแนะนำและตอบคำถามที่นักเรียนเกิดข้อสงสัย  
 3.5.4 จัดการสอนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน วิชาการงานอาชีพ   
 การทดลองครั้งนี้ใช้เวลาดำเนินการ 3 ครั้ง (3 สัปดาห์) โดย 
 ครั้งที่ 1 (50 นาที) ให้นักเรียนดูสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงาน
อาชีพตอนที่ 1 เรื ่องอุปกรณ์ในการแกะสลักและการใช้มีดแกะสลัก และตอนที่ 2 การเลือกซื้อ 
และการดูแลรักษาผักและผลไม้ พร้อมทั้งอธิบายเกณฑ์การให้คะแนนแก่นักเรียนก่อนการจัดการเรียน
การสอน และให้คำแนะนำและตอบคำถามที่นักเรียนเกิดข้อสงสัย (สอนต่อจากหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
(50 นาที)) 
 ครั้งที ่ 2 (100 นาที) ผู ้สอนสาธิตการแกะสลักก่อนใช้สื ่อเพื่อเพิ่มความเข้าใจของ
นักเรียน และให้นักเรียนดูสื่อมัลติมีเดียในตอนที่ 3 การแกะสลักใบไม้จากเมลอน และตอนที่ 4  
การแกะสลักใบไม้จากแอปเปิล ระหว่างที่นักเรียนทำการแกะสลักสามารถดูสื่อมัลติมีเดียทบทวนได้
จากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แบบพกพา โดยมีคณะผู้ประเมินเป็นเป็นผู้ที่มีความรู้ ประสบกาณ์ในการ
สอนแกะสลัก จำนวน 3 คนประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วยแบบประเมินทักษะการปฏิบัติงาน  
 ครั้งที ่ 3 (100 นาที) ผู ้สอนสาธิตการแกะสลักก่อนใช้สื ่อเพื่อเพิ่มความเข้าใจของ
นักเรียน และให้นักเรียนดูสื ่อมัลติมีเดียในตอนที่ 5 การแกะสลักใบไม้จากฝรั ่ง และตอนที่ 6  
การแกะสลักใบไม้จากแคร์รอต ระหว่างที่นักเรียนทำการแกะสลักสามารถดูสื่อมัลติมีเดียทบทวนได้
จากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แบบพกพา โดยมีคณะผู้ประเมินเป็นเป็นผู้ที่มีความรู้ ประสบกาณ์ในการ
สอนแกะสลัก จำนวน 3 คนประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วยแบบประเมินทักษะการปฏิบัติงาน 
จากนั้นนำข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดียและค่า
ความสอดคล้องของคะแนนระหว่างผู้ประเมินต่อไป 
 3.5.5 จัดทำแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ  
 โดยการประเมินความพึงพอในของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/2 ต่อสื่อมัลติมเีดีย 
เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ จากนั้น เก็บรวบรวมข้อมูลแล้วนำผลที่ได้มาวิเคราะห์ 
หาค่าความพึงพอใจ  
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3.6 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย  
 ในการวิจัยครั้งนี้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการนำแบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบความสมบูรณ์
ของข้อมูล บันทึกในโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำเร็จรูป และวิเคราะห์ด้วยสถติิ ดังนี ้

3.6.1 การวิเคราะห์แบบประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลัก
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 

  ตอนที ่ 1 ความคิดเห็นเกี ่ยวกับความเหมาะสมด้านเนื ้อหาและด้านสื ่อการสอน 
และเทคโนโลยีทางการศึกษาของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ ใช้วิธีการหา
ค่าเฉลี่ย (M) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ ่มเติม ใช้วิธีการวิเคราะห์เนื ้อหา (Content analysis)  
โดยเรียงตามลำดับจากมากไปหาน้อย  

3.6.2 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงาน
อาชีพ 

 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงาน
อาชีพ จากการเก็บคะแนนระหว่างเรียน 1 ครั้ง แล้วเก็บชิ้นงานการแกะสลัก 4 ชิ้นงาน โดยผ่านการ
ประเมินของคณะกรรมการ จำนวน 3 คน นำคะแนนที่ได้มาหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียตาม
เกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2) = 80/80 โดย 
 E1 หมายถึง คะแนนเฉลี่ยร้อยละของนักเรียนทุกคนขณะระหว่างการเรียนการสอน 
(กระบวนการเรียน/กระบวนการทำงาน) 
 E2 หมายถึง คะแนนเฉลี่ยร้อยละของนักเรียนทุกคน เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการ
เรียน การสอน (ผลงานนักเรียน) (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
     

     E1 = 

∑X

N

A
 ×100 

 
 โดยที่ 
  𝐸1   แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 ∑𝑋   แทน  คะแนนรวมของบททดสอบระหว่างเรียน 
 A   แทน  คะแนนรวมของบททดสอบทุกชิ้นรวมกัน 
 N   แทน  จำนวนนักเรียน 
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 คำนวณได้จากสูตร 

     E2 = 

∑𝐅

𝐍

𝐁
×100 

 โดยที่ 
  𝐸2   แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 ∑𝐹  แทน  คะแนนรวมของบททดสอบหลังเรียน 
 B   แทน  คะแนนเต็มของบททดสอบหลังเรียน 
 N   แทน  จำนวนนักเรียน 
 
 3.6.3 การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน (Rater Agreement Index :RAI) 
 วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินจากคะแนนชิ้นงานของนักเรียน ที่เรียน
ด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6  
จากภาพผลงานกับเกณฑ์ที่กำหนด ด้วยแบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานที่เป็นแบบรูบริค (Scoring 
Rubrics) กำหนดการให้คะแนนเป็นรายด้าน โดยอ้างอิงจากการปฏิบัติชิ ้นงานและสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ อนุวัติ คูณแก้ว (2558) ได้ศึกษาไว้ว่า การเขียนแยกเป็นด้าน การให้คะแนน
แบบน้ีมีความเป็นปรนัยในการให้คะแนน ผู้ประเมินตัดสินคะแนนได้ง่ายโดยเทียบงานกับเกณฑ์การให้
คะแนนในแต่ละระดับ โดยมีคณะผู ้ประเมินเป็นครูผู ้สอนวิชาการงานอาชีพ (ด้านการแกะสลัก)  
ที่มีประสบการณ์การสอนนักเรียน จำนวน 3 คน จากนั ้นนำข้อมูลทั ้งหมดมาวิเคราะห์ค่าความ
สอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Rater Agreement Index : RAI) โดยดัชนีนี้จะมีค่าตั้งแต่ 0 - 1 เมื่อใด
มีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่าผู้ประเมินให้คะแนนได้อย่างสอดคล้องกันสูงมาก แต่ถ้ามีค่าเข้าใกล้ 0 แสดงว่า
มีค่าสอดคล้องกันไม่มากนัก (สุรชัย มีชาญ,2547) โดยประเมินคุณลักษณะ 5 ด้าน ผู้ประเมิน 3 คน 
และกลุ่มตัวอย่าง 40 คน โดยใช้สูตร ดังนี้ 
 

𝑅̅𝑛𝑘 =
∑ 𝑅𝑚𝑛𝑘
𝑀
𝑚=1

𝑀
 

 
 โดยที่ 
 K แทน  จำนวนพฤติกรรมบ่งชี้ทั้งหมด 
 N  แทน  จำนวนของนักเรียนทั้งหมด 
 M  แทน  จำนวนของผู้ประเมินทั้งหมด 
 I  แทน  จำนวนของคะแนนทั้งหมดที่เป็นไปได้ 
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RAI = 1 −
∑ ∑ |R1nk − R2nk|

N
n=1

K
k=1

KN(I − 1)
 

 
 โดยที่ 

 RAI   แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 
 𝑅mnk แทน  คะแนนที่ได้จากผู้ประเมินคนที่ m ของนักเรียน
     คนที่ n ในพฤติกรรมที่ k 
 
 คะแนน RAI จะมีค่าตั้งแต่ 0 – 1 เป็นตัวบ่งชี้ระดับความสอดคล้อง ซึ่งถ้าคะแนนของ
ผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันมาก จะต้องมีค่า RAI เข้าใกล้ 1 แต่ถ้ามีค่าเข้าใกล้ 0 แสดงว่าคะแนน
ของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันไม่มากนัก (สุรชัย มีชาญ, 2547) 
 3.6.4 การประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการ
งานอาชีพ    
 ตอนที่ 1 ปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบประเมิน โดยใช้ ร้อยละ 
 ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ แบ่งเป็น 3 ด้าน จำนวน 17 ข้อ โดยใช้ค่าเฉลี่ย (M) และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.)  
  ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 
3.7 การปฏิบัติตามจริยธรรมการวิจัย 
 งานวิจัยนี้ ได้รับการรับรองการประเมินจริยธรรมในมนุษย์แบบเร่งด่วน (Expedited review) 
จากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร หมายเลข
หนังสือรับรอง IRB-COA-001-2025 เมื่อวันที่ 17 กุมภาพันธ์ 2568 โดยเอกสารที่ใช้ในการดำเนินวิจยั
ทุกรายการ ได้ผ่านการรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ ประกอบด้วย 1) เอกสาร
ประกอบการรวบรวมข้อมูล ได้แก่ หนังสือแสดงเจตนายินยอมการเข้าร่วมการวิจัยโดยได้รับการบอก
กล่าวและเต็มใจ (สำหรับผู้ปกครอง) เอกสารชี้แจงอาสาสมัคร (สำหรับผู้ปกครอง) หนังสือแสดงเจตนา
ยินยอมเข้าร่วมการวิจัยโดยได้รับการบอกกล่าวและเต็มใจ (สำหรับผู้เยาว์) เอกสารชี้แจงอาสาสมัคร 
(สำหรับผู้เยาว์) และ 2) เครื ่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานการ
แกะสลักใบไม้พื้นฐานจากผักและผลไม้ เกณฑ์ประเมินทักษะการปฏิบัติงานการแกะสลักใบไม้พื้นฐาน
จากผักและผลไม้ (สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) และ แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อการสอน
มัลติมีเดียเรื ่อง การแกะสลักพื ้นฐานวิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 6  
(ภาคผนวก ง เอกสารรับรองการประเมินจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์) 
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ตารางที่ 3.2 สรุปวิธีการดำเนินการวิจัย  
วัตถุประสงค์ ผู้ให้ข้อมูล/กลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือวิจัย การรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล ผลที่ได ้

1 เพื่อสร้างสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ
แกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม
ของสื่อมัลติมีเดีย 2 ด้าน ๆ  ละ 3 
คน 

- แบบประเมินความเหมาะสมด้าน
เน้ือหา 
- แบบประเมินความเหมาะสมด้าน
สื่อการสอนและเทคโนโลยีทางการ
ศึกษา 

รวบรวมข้อมูลจากแบบประเมิน
ความเหมาะสม 

ค่าเฉลี่ย (M) และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

ผลการประเมินความเหมาะสมของ
สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน  

2 เพื่อประเมินประสิทธิภาพของสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ  

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่6 
โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
วิทยาเขตกำแพงแสน 40 คน 

 

แบบประเมินทักษะในการปฏิบัติ
ชิ้นงาน 

รวบรวมข้อมูลจากแบบประเมิน
ทักษะในการปฏิบัติชิ้นงาน 
 

เกณฑ์ประเมินประสิทธิภาพของสื่อ
มัลติมีเดียแบบ 80/80 
 

ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่อง การแกะสลักพื้นฐาน 

3 เพื่อศึกษาความสอดคล้องของผู้
ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียน
ด้วยสื่อมัลติมีเดียเรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 

ผู้เชี่ยวชาญเป็นครูผูส้อนวิชาการ
งานอาชีพ (ดา้นการแกะสลกั) 
จ านวน 3 คน  

แบบประเมินทักษะในการปฏิบัติ
ชิ้นงาน 

รวบรวมข้อมูลหาความสอดคล้อง
ของคะแนนระหว่างผู้ประเมิน
ชิ้นงาน 

ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้
ประเมิน (RAI) 

ความสอดคล้องของผู้ประเมิน 

4 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง 
การแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงาน
อาชีพ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิยาลัย
เกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน 
40 คน 

แบบประเมินความพึงพอใจต่อสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่อง การแกะสลัก
พื้นฐาน 

รวบรวมข้อมูลจากแบบประเมิน
ความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย (M) และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง การแกะสลัก
พื้นฐาน 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและอภิปรายผล 
 
 

 การวิจัย เรื่องการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างสื่อมัลติมิเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 
วิชาการงานอาชีพ 2) ประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงาน
อาชีพ 3) ศึกษาความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียเรื ่อง  
การแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ โดยมีผลการวิเคราะห์ข้อมูลและอภิปรายผลตามลำดับ 
ดังนี ้
 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 4.1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 1 สร้างสื่อมัลติมิเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื ้นฐาน วิชาการงานอาชีพ ประกอบด้วย มีผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั ้นตอนการวิเคราะห์  
(Analyze) การออกแบบ (Design) และการพัฒนา (Development) ดังนี้ 
 4.1.1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analyze) โดยการคัดเลือก
เนื้อหาจากแผนการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน เพื่อ
นำมาสร้างสื่อมัลติมีเดียสำหรับงานวิจัยครัง้นี้โดยผู้เกี่ยวข้อง จำนวน 3 คน ประกอบด้วย ผู้อำนวยการ
โรงเรียน รองผู้อำนวยการฝ่ายวิชาการ และผู้สอนสาขาวิชาการงานอาชีพ ร่วมกันพิจารณาคัดเลือก
เน้ือหาสำหรับสือ่มัลติมีเดีย ได้ผลตามตารางที่ 4.1 
 
ตารางที่ 4.1 เน้ือหาแผนการจัดการเรียนรู้เรื่องการแกะสลักพื้นฐานจากผู้ที่เกี่ยวข้อง 
 

หัวข้อ หน่วยการเรยีนรู ้
ความเห็นจากผู้ที่

เกี่ยวข้อง รวม 

1 2 3 
1  อุปกรณ์ในการแกะสลักพื้นฐาน 

✓ ✓ ✓ 3 

2  การเลือกซ้ือและการดูแลรักษาผักและผลไม ้
✓ ✓ ✓ 3 
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ตารางที่ 4.1 (ต่อ) 
 

หัวข้อ หน่วยการเรยีนรู ้
ความเห็นจากผู้ที่

เกี่ยวข้อง รวม 

1 2 3 

3  การแกะสลักใบไม้จากผกัและผลไม้ 
✓ ✓ ✓ 

3 

 3.1 การแกะสลักใบไม้จากเมลอน 
✓ ✓ ✓ 

3 

 3.2 การแกะสลักใบไม้จากแอปเปิล 
✓ ✓ ✓ 

3 

 3.3 การแกะสลักใบไม้จากฝรัง่ 
✓ ✓ ✓ 3 

 3.4 การแกะสลักใบไม้จากแคร์รอต 
✓ ✓ ✓ 3 

4  การแกะสลักดอกไม้จากผักและผลไม้ ✓ 
✓ - 2 

 4.1 การแกะสลักดอกไม้จากมะเขือเทศ - 
✓ - 1 

 4.2 การแกะสลักดอกไม้จากมะเขือ ✓ 
✓ - 2 

 4.3 การแกะสลักดอกไม้จากแตงร้าน - 
✓ - 1 

 4.4 การแกะสลักดอกไม้จากแคร์รอต - 
✓ - 1 

5  การนำไปประยุกต์ใช้สำหรับการจัดตกแต่งและ

การประกอบอาหาร ✓ - ✓ 2 

 
  จากตารางที่ 4.1 ผู้วิจัยจึงเลือกหัวข้อที่มีความถ่ีสูงสุด 3 หัวข้อ (รวม 6 เรื่อง) จัดทำ
เน้ือหาของสื่อ โดยมีข้อมูลสื่อมัลติมีเดีย ดังนี้  
 1) เนื ้อหาของสื่อมัลติมีเดีย ประกอบด้วย 6 ตอน ได้แก่ อุปกรณ์ในการ
แกะสลักพื้นฐานการเลือกซื้อและการดูแลรักษาผักและผลไม้ การแกะสลักใบไม้จากเมลอน การแกะสลัก
ใบไม้จากแอปเปิล การแกะสลักใบไม้จากฝรั่ง การแกะสลักใบไม้จากแคร์รอต    
 1.1) อุปกรณ์ในการแกะสลักพื้นฐาน เป็นการแนะนำอุปกรณ์ที่ใช้ในการ
แกะสลัก เช่น มีดแบบต่าง ๆ กะละมัง ผ้า เป็นต้น 
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   1.2) การเลือกซื้อและการดูแลรักษาผักและผลไม้ อธิบายเกี่ยวกับ การ
เลือกผักและผลไม้ที่ควรซื้อเพื่อนำมาแกะสลัก และการดูแลรักษาผลงานการแกะสลัก 
 1.3) การแกะสลักใบไม้จากเมลอน อธิบายขั้นตอนการ แบ่งและหั่นแคร์
รอต และแกะสลักแคร์รอตเป็นรูปใบไม้ 

 1.4) การแกะสลักใบไม้จากแอปเป้ิล อธิบายข้ันตอนการ แบ่งและหั่นแอป
เป้ิล และแกะสลักแอปเป้ิลเป็นรูปใบไม ้

 1.5) การแกะสลักใบไม้จากฝรั่ง อธิบายขั้นตอนการ แบ่งและหั่นฝรั่ง และ
แกะสลักฝรั่งเป็นรูปใบไม ้

 1.6) การแกะสลักใบไม้จากแคร์รอต อธิบายขั ้นตอนการ แบ่งและหั่น 
แคร์รอต และแกะสลักแคร์รอตเป็นรูปใบไม้ 
 4.1.1.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนการออกแบบ (Design)  
  เป็นการออกแบบบทดำเนินเรื ่อง และการจัดทำสื ่อมัลติมีเดีย เรื ่องการ
แกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ แบ่งเป็น 6 ตอน  
 ตอนที่ 1 อุปกรณ์ในการแกะสลักพื้นฐาน  เวลา 1 : 50 นาที 
 ตอนที่ 2 การเลือกซ้ือและการดูแลรักษาผักและผลไม้ เวลา 2 : 00 นาที 
 ตอนที่ 3 การแกะสลักใบไม้จากเมลอน  เวลา 1 : 14 นาที  
 ตอนที่ 4 การแกะสลักใบไม้จากแอปเปิล  เวลา 1 : 17 นาที 
 ตอนที่ 5 การแกะสลักใบไม้จากฝรั่ง   เวลา 1 : 48 นาที 
 ตอนที่ 6 การแกะสลักใบไม้จากแคร์รอต  เวลา 1 : 25 นาที 
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ตัวอย่างสื่อมัลติมีเดียและคิวอาร์ โค้ด (QR Code) ตามภาพที่ 4.1 – 4.6 
 

  

  

  

  

  

 

 
 
 
  

ภาพที่ 4.1 ตัวอย่างสื่อมลัติมีเดีย ตอนที ่1 อุปกรณ์ในการแกะสลักพื้นฐาน 
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ภาพที่ 4.2 ตัวอย่างสื่อมลัติมีเดีย ตอนที ่2 การเลือกซื้อและการดูแลรกัษาผักและ
ผลไม ้
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ภาพที่ 4.3 ตัวอย่างสื่อมลัติมีเดีย ตอนที ่3 การแกะสลักใบไม้จากเมลอน 
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ภาพที่ 4.4 ตัวอย่างสื่อมลัติมีเดีย ตอนที ่4 การแกะสลักใบไม้จากแอปเปิล 
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ภาพที่ 4.5 ตัวอย่างสื่อมลัติมีเดีย ตอนที ่5 การแกะสลักใบไม้จากฝรั่ง 
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ภาพที่ 4.6 ตัวอย่างสื่อมลัติมีเดีย ตอนที ่6 การแกะสลักใบไม้จากแครร์อต
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  4.1.1.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนการพัฒนา (Development) 
 1) ผลประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาและด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยี
การศึกษาของสื่อมัลติมีเดียของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ  
 1.1) ความเหมาะสมด้านเนื ้อหาของสื ่อมัลติมีเดียเรื ่องการแกะสลัก 
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ ตามตารางที่ 4.2 
 
ตารางที ่ 4.2 ค่าเฉลี ่ย ส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน ความเหมาะสมด้านเนื ้อหาของสื ่อมัลติมีเดีย 
 เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
 

รายการประเมิน M S.D. แปลผล 
ด้านส่วนนำของบทเรียน 
1. กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
2. มีวัตถุประสงค์การสอนชัดเจน 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 5.00 0.00 ดีมาก 
ด้านเนื้อหา 
3. เน้ือหาสอดคล้องกับวตัถุประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 
4. เน้ือหาครบถ้วนตามหวัข้อที่สอน 5.00 0.00 ดีมาก 
5. เน้ือหาแต่ละตอนมีปริมาณเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
6. เน้ือหามีความเหมาะสมกับระดับการเรียนรู้
 ของผู้เรียน 

5.00 0.00 ดีมาก 

7. เน้ือหามีความชดัเจนทำให้เข้าใจง่าย 4.67 0.58 ดีมาก 
8. การจัดลำดับการนำเสนอเนื้อหามีความ
 ต่อเน่ือง 

5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.89 0.32 ดีมาก 
ด้านการใช้ภาษา 
9. การใช้ภาษาถูกต้อง 4.67 0.58 ดีมาก 
10. การใช้ภาษาเข้าใจงา่ย 4.67 0.58 ดีมาก 
11. การบรรยายประกอบข้ันตอนการปฏิบัติงาน
  ทำให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาได้มากขึ้น 

4.67 0.58 ดีมาก 

รวม 4.67 0.50 ดีมาก 
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ตารางที่ 4.2 (ต่อ) 
 

  
 

รายการประเมิน M S.D. แปลผล 
คุณค่าและประโยชน์ 

12. สื่อมัลติมีเดียชว่ยใหผู้้เรียนรู้จักการเลือกใช้
 วัสดุการแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ 

5.00 0.00 ดีมาก 

13. สื่อมัลติมีเดียชว่ยใหผู้้เรียนรู้จักการเลือกใช้
 อุปกรณ์การแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม ้

5.00 0.00 ดีมาก 

14. สื่อมัลติมีเดียชว่ยใหผู้้เรียนเข้าใจขั้นตอนการ
 แกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ 

5.00 0.00 ดีมาก 

15.สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนรู้จักวธิีการเก็บ
 รักษาชิ้นงานการแกะสลกัใบไม้จากผักและผลไม ้

5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 5.00 0.00 ดีมาก 
ผลรวมทั้งหมด 4.89 0.32 ดีมาก 

   
 จากตารางที่ 4.2 ผลการประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
การแกะสลักพื้นฐาน ในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ค่าเฉลี่ย 4.89 เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า อยู่ใน
ระดับดีมากทุกด้าน ได้แก่ ด้านส่วนนำของบทเรียน คุณค่าและประโยชน์ มีค่าเฉลี่ย 5.00 ด้านเนื้อหา 
ค่าเฉลี่ย 4.89 และด้านการใช้ภาษา ค่าเฉลี่ย 4.67 ตามลำดับ  
 1.2) ผลประเมินความเหมาะสมด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษา
ของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ ตามตารางที่ 4.3  
 
ตารางที ่ 4.3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความเหมาะสมด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยี
การศึกษา ของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
 

รายการประเมิน M S.D. แปลผล 
ด้านเนื้อหาและการออกแบบ 
1. เนื้อหาของสื่อมัลติมีเดียสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.67 0.58 ดีมาก 
2. ความยาวของเนื้อหาแต่ละตอนมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
3. การออกแบบภาพเคลือ่นไหวมีการเน้นองศาของ
 มีดกับวัสดุแกะสลัก 

4.67 0.58 ดีมาก 
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ตารางที่ 4.3 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน M S.D. แปลผล 
4. การออกแบบภาพประกอบเนื้อหามีความคมชดั/ 
  ชัดเจน 

5.00 0.00 ดีมาก 

5. การจัดวางองค์ประกอบของภาพมีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 

รวม 4.80 0.41 ดีมาก 

ตัวอักษรและการเลือกใช้สี 
6. รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม ทำให้อา่นง่าย  5.00 0.00 ดีมาก 
7. ขนาดตวัอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
8. สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม  5.00 0.00 ดีมาก 
9. จังหวะการแสดงตัวอกัษรสอดคล้องกับการดำเนิน
 เรื่อง  

5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.92 0.29 ดีมาก 
ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง 
10. การเคลื่อนไหวของสื่อมัลติมีเดียมีระดับความเร็ว
 ที่เหมาะสม 

5.00 0.00 ดีมาก 

11. การเคลื่อนไหวของภาพสอดคล้องกับเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 
12. การเคลื่อนไหวของภาพสอดคล้องกับเสียง 5.00 0.00 ดีมาก 
13. เสียงบรรยายชดัเจน ช่วยกระตุ้นความสนใจของ
 ผู้เรียน 

5.00 0.00 ดีมาก 

14. ระดับความดังของเสยีงบรรยายและเสียงดนตรี
 ประกอบมีความเหมาะสม 

5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.93 0.26 ดีมาก 
ด้านคุณค่าและประโยชน์ 
15. สื่อมัลติมีเดียสามารถใช้เป็นสื่อการสอนทำให้
 ผู้เรียนเกิดการเรียนรูก้ารแกะสลักใบไม้จากผัก
 และผลไม้ได้ 

5.00 0.00 ดีมาก 

16. สื่อมัลติมีเดียสามารถใช้เป็นสื่อการสอนทั้งใน
 ห้องเรียนและการสอนออนไลน์ 

5.00 0.00 ดีมาก 

17. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และจดจำขั้นตอนการ
 แกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้จากสื่อมัลติมีเดียได ้

5.00 0.00 ดีมาก 
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ตารางที่ 4.3 (ต่อ) 
 

   

18. สื่อมัลติมีเดียชว่ยสรา้งบรรยากาศในการการ
 เรียนรู้การแกะสลกัใบไม้จากผักและผลไม้จากสื่อ
 มัลติมีเดีย 

5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 5.00 0.00 ดีมาก 
ผลรวมทั้งหมด 4.91 0.29 ดีมาก 

 
 จากตารางที ่ 4.3 ผลการประเมินความเหมาะสมด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยี
การศึกษาของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ ในภาพรวมอยู่ในระดับดมีาก 
ค่าเฉลี่ย 4.91 เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า อยู่ในระดับดีมากทุกด้าน เรียงลำดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหา
น้อย ได้แก่ ด้านคุณค่าและประโยชน์ มีค่าเฉลี่ย 5.00 ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง ค่าเฉลี่ย 4.93 
ตัวอักษรและการเลือกใช้สี ค่าเฉลี่ย 4.92 และ ด้านเนื้อหาและการออกแบบ ค่าเฉลี่ย 4.80 
 สำหรับข้อเสนอแนะของผู ้เชี ่ยวชาญต่อความเหมาะสมด้านสื ่อมัลติมีเดีย เรื ่อง 
การแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ พบว่า มีข้อเสนอแนะให้ปรับปรุงพื้นหลังที่หมุนตลอดเวลา  
อาจทำให้รบกวนสายตาผู้ชม ในการนี้ ผู้วิจัยจึงปรับปรุงโดยขยายภาพวีดีโอให้มีขนาดใหญ่ขึ้นเพื่อปิด
ส่วนพื้นหลังที่มีการเคลื่อนไหว  

 4.1.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 
เรื ่องการแกะสลักพื ้นฐาน วิชาการงานอาชีพ มีผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั ้นตอนการนำไปใช้ 
(Implementation) และการประเมินผล (Evaluations) ดังนี้ 
 ผู้วิจัยทดลองสอนเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ ด้วยสื่อมัลติมีเดียกับ
กลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ที่เรียนวิชาการงานอาชีพ ในภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2567 โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) ได้ 1 ห้อง คือ 
ห้อง ป. 6/2 นักเรียนทั้งหมด 40 คน ใช้เวลาดำเนินการ 3 ครั้ง (3 สัปดาห์)  
 4.1.2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนการประเมินผล (Evaluations) 
 1) การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย  
E1 /E2 ตามตารางที่ 4.4  

 



69 

ตารางที่ 4.4 ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย E1 /E2 เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ  
 ตามเกณฑ์การประเมินประสิทธิภาพแบบ 80/80  
 

ลำดับ 
คะแนนรวม ประสิทธิภาพ 

ระหว่างเรียน หลังเรียน E1  E2 

1 26 29 

80.50 / 85.25 

2 23 26 

3 24 25 

4 24 28 

5 24 24 

6 24 25 

7 24 26 

8 24 26 

9 24 27 

10 24 26 

11 24 28 

12 24 26 

13 24 25 

14 24 26 

15 24 28 

16 23 28 

17 24 24 

18 27 28 

19 23 24 

20 23 25 

21 27 28 

22 24 26 

23 24 25 
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ตารางที่ 4.4 (ต่อ) 
 

ลำดับ 
คะแนนรวม ประสิทธิภาพ 

ระหว่างเรียน หลังเรียน E1  E2 

24 24 26 

 

25 24 24 

26 24 25 

27 24 26 

28 24 24 

29 24 24 

30 24 26 

31 24 24 

32 24 24 

33 24 26 

34 24 24 

35 23 24 

36 24 24 

37 24 24 

38 24 24 

39 27 27 

40 24 24 

รวมคะแนนเฉลี่ยร้อยละ    80.50 / 85.25  

 
 จากตารางที่ 4.4 ค่าประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการ
งานอาชีพ E1/E2 ตามเกณฑ์การประเมินประสิทธิภาพแบบ 80/80 โดยมีค่า E1/E2 ระหว่างเรียน
และหลังเรียนเท่ากับ 80.50/85.25 ซึ ่งสูงกว่าเกณฑ์ที ่กำหนด สรุปได้ว่า ประสิทธิภาพของสื่อ
มัลติมีเดียสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน
ได้ 
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 4.1.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 3 ความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงาน
ของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ  ผลการวิเคราะห์
ของการประเมินผล (Evaluations) 
 การวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อ
มัลติมีเดียเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 
(Rater Agreement Index: RAI)  หลังจากทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการ
งานอาชีพ ผู้วิจัยได้นำคะแนนการประเมินแต่ละพฤติกรรมบ่งชี้ของกลุ่มผู้ประเมิน จำแนกตามจำนวน
ผู้ประเมินและจำนวนพฤติกรรมที่กลุ่มผู้ประเมินนั้นประเมินร่วมกัน โดยมีครูผู้สอนวิชาการงานอาชีพ 
(ด้านการแกะสลัก) ที่มีประสบการณ์การสอนนักเรียน  จำนวน 3 คน เป็นผู้ประเมินผลงานของ
นักเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดียช่วยในการสอน เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
จำนวน 40 คน ใช้เกณฑ์การประเมินแบบ Rubrics ประกอบด้วยองค์ประกอบการประเมิน 5 ด้าน 
ได้แก่ การเตรียมผัก ผลไม้ และอุปกรณ์ที่ใช้ในการในการปฏิบัติงานขั้นตอนการปฏิบัติงาน  การทำ
ความสะอาด ผลงานเสร็จตามเวลาที่กำหนด คุณภาพของผลงานสำเร็จ ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของ
ผู้ประเมิน ตามตารางที่ 4.5 
 
ตารางที่ 4.5 ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Rater Agreement Index : RAI) 
 

รายการประเมินทักษะการปฏิบัติงาน RAI 

1. การเตรียมผัก ผลไม้ และอุปกรณ์ที่ใช้ในการในการปฏิบัติงาน 1 
2. ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 0.92 
3. การทำความสะอาด 0.82 
4. ผลงานเสร็จตามเวลาที่กำหนด 1 
5. คุณภาพของผลงานสำเร็จ 0.94 

รวม 0.99 
  
 จากตารางที่ 4.5 ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Rater Agreement Index: 
RAI) ของผู้ประเมิน จำนวน 3 คน เกี่ยวกับทักษะการปฏิบัติงานและชิ้นงานสำเร็จ ซึ่งใช้เกณฑ์การ
ประเมินแบบ Rubrics ประกอบด้วยองค์ประกอบการประเมิน 5 ด้าน ได้แก่ การเตรียมผัก ผลไม้ 
และอุปกรณ์ที่ใช้ในการในการปฏิบัติงาน มีค่า RAI เท่ากับ 1 ขั้นตอนการปฏิบัติงาน มีค่า RAI เท่ากับ 
0.92 การทำความสะอาด มีค่า RAI เท่ากับ 0.82 ผลงานเสร็จตามเวลาที่กำหนด มีค่า RAI เท่ากับ 1  
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และคุณภาพของผลงานสำเร็จ มีค่า RAI เท่ากับ 0.94 โดยได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินใน
ภาพรวมเท่ากับ 0.99 ซึ่งหมายความว่า คะแนนของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันมาก 

 4.1.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 4 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 
โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน จำนวน 40 คน มีผลการวิเคราะห์
ข้อมูลตามข้ันตอนสุดท้ายของการประเมินผล (Evaluations)  
 4.1.4.1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบประเมิน ตามตารางที่ 4.6 
 
ตารางที่ 4.6 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบประเมิน 
 

เพศ จำนวน (คน) ร้อยละ 
ชาย 19 47.5 
หญิง 21 52.5 

รวม 40 100 
 
 จากตารางที่ 4.6 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า  เพศชายมีจำนวน 
19 คนคิดเป็นร้อยละ 47.50 และเพศหญิงมีจำนวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 52.50 
 4.1.4.2 ความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
ตามตารางที่ 4.7  
 
ตารางที่ 4.7 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย  
 เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
 

รายการประเมิน M S.D. แปลผล 
ด้านเนื้อหาของบทเรียน 
1. เน้ือหากระตุ้นความสนใจในการเรียน 4.68 0.57 มากที่สุด 
2. เน้ือหามีความชัดเจน ทำให้เข้าใจง่าย 4.53 0.72 มากที่สุด 
3. การจัดลำดับเนื้อหาตามลำดับก่อน – หลังได้
 เหมาะสม 

4.50 0.72 มากที่สุด 

4. การจัดแบ่งเนื้อหาเป็นตอน ๆ สะดวกต่อการ
 เรียนรู้ 

4.58 0.71 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4.7 (ต่อ) 
 

   

รายการประเมิน M S.D. แปลผล 

5. เนื้อหากระชับ เหมาะสมกับระยะเวลาในการเรียน 4.60 0.67 มากที่สุด 
รวม 4.58 0.68 มากที่สุด 

ด้านสื่อมัลติมีเดีย ภาพนิง่ เคลื่อนไหว/ สี/ขนาด  รูปแบบตัวหนังสือ/เสียงบรรยาย ดนตรีประกอบ 
6. การเคลื่อนไหวของภาพสอดคล้องกับเสียงที่
 บรรยาย 

4.58 0.59 มากที่สุด 

7. เสียงบรรยายชัดเจน ช่วยกระตุ้นความสนใจ
 ของผู้เรียน 

4.53 0.68 มากที่สุด 

8. ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย เหมาะสมกับระดับการ
 เรียนรู้ของผู้เรียน 

4.55 0.64 มากที่สุด 

9. ระดับความดังของเสียงบรรยายและเสยีงดนตรี
 ประกอบมีความเหมาะสม 

4.63 0.54 มากที่สุด 

10. ขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม ทำให้อ่านง่าย 4.63 0.54 มากที่สุด 
11. สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.58 0.59 มากที่สุด 
12. จังหวะการแสดงตัวอักษรสอดคล้องกับการ
 ดำเนินเรื่อง 

4.63 0.49 มากที่สุด 

13. มุมกล้องที่ถ่ายทำชั้นตอน สามารถมองเห็น
 งานแกะสลักได้ชัดเจน 

4.48 0.72 มาก 

รวม 4.57 0.60 มากที่สุด 
ด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย 
14. การรับชมสื่อมัลติมีเดียมีความสะดวก 4.65 0.48 มากที่สุด 
15. ผู้เรียนสามารถใช้สื่อในการเรียนรู้และทบทวน
 ได้ทุกที่ ทุกเวลา 

4.60 0.59 มากที่สุด 

16. การเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียช่วยให้เข้าใจ
 เน้ือหาการแกะสลักใบไมจ้ากผักและผลไม ้

4.50 0.64 มากที่สุด 

17. การเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียช่วยให้สามารถ
 ปฏิบัติการแกะสลักใบไมจ้ากผักและผลไม้ได้ 

4.70 0.46 มากที่สุด 

รวม 4.61 0.55 มากที่สุด 
ผลรวมทั้งหมด 4.58 0.61 มากที่สุด 
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 จากตารางที ่ 4.7 ความพึงพอใจของกลุ ่มตัวอย่างที ่มีต่อสื ่อมัลติมีเดีย เรื ่องการ
แกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  
(M= 4.58) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน โดยด้าน 
ประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (M = 4.61, S.D. = 0.55) รองลงมาคือด้านเนื้อหา 
ของบทเรียน (M = 4.58, S.D. = 0.68) และด้านสื่อมัลติมีเดีย ภาพนิ่ง เคลื่อนไหว/ สี/ขนาด รูปแบบ
ตัวหนังสือ/เสียงบรรยาย ดนตรีประกอบ (M = 4.57,S.D. = 0.60) ตามลำดับ สำหรับความพึงพอใจ
รายข้อพบว่า ด้านเนื้อหาของบทเรียน ข้อที่มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจสูงสุดคือ เนื้อหากระตุ้นความ
สนใจในการเรียน ด้านสื่อมัลติมีเดีย ภาพนิ่ง เคลื่อนไหว/ สี/ขนาด รูปแบบตัวหนังสือ/เสียงบรรยาย 
ดนตรีประกอบคือ ระดับความดังของเสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม และ
จังหวะการแสดงตัวอักษรสอดคล้องกับการดำเนินเรื่อง ส่วนด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้สื ่อมัลติมีเดีย  
คือ การเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียช่วยให้สามารถปฏิบัติการแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ได้  จากผล 
การวิเคราะห์สามารถสรุปได้ว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด โดยเฉพาะด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อ
มัลติมีเดีย โดยมีค่าเฉลี่ยสูงสุดทุกข้อเมื่อเทียบกับด้านอื่น ๆ   
 

4.2 อภิปรายผล  
 จากการวิจัยเรื ่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลักพื ้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ผู้วิจัยได้นำหลักการออกแบบของ ADDIE Model 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
ข ั ้นตอนว ิเคราะห์ (Analysis) ขั ้นตอนการออกแบบ (Design) ขั ้นการพ ัฒนา (Development)  
ขั้นนำไปใช้ (Implementation) และ ขั้นการประเมินผล (Evaluation) ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหาและ
กำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ให้สอดคล้องนโยบายส่งเสริมการเรียนรู้ภายใต้แผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี 
(พ.ศ.2561-2580) ของกระทรวงศึกษาธิการ ที่เน้นการจัดการศึกษาที่ต้องปรับเปลี่ยนให้ตอบสนอง 
ทิศทางการผลิตและการพัฒนากำลังคน มุ่งเน้นการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะในศตวรรษ
ที่ 21 เพื่อให้ได้ความรู้และทักษะที่จำเป็นต้องใช้ในการดำรงชีวิต การประกอบอาชีพ และการพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมของประเทศท่ามกลางกระแสแห่งการเปลี่ยนแปลง โดยทักษะสำคัญที่จำเป็นในโลก
ศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย ทักษะ 3Rs + 8Cs โดย 8Cs ได้แก่ ทักษะด้านต่าง ๆ 8 ด้าน รวมทั้ง ทักษะ
ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา (Critical thinking and problem solving) 
ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ (Communications, information and media 
literacy) ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้ (Career and learning skills) และความมีเมตตา กรุณา 
วินัย คุณธรรม จริยธรรม (Compassion) (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) สามารถอภิปราย
ผลได้ ดังนี ้
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 4.2.1 การอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพื่อสร้างสื่อมัลติมิเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ จากการที่ผู้วิจัยได้มีการคัดเลือกเนื้อหาแผนการสอน เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน จากผลการคัดเลือกของผู้เกี่ยวข้อง ได้แก่ ผู้อำนวยการโรงเรียน รองผู้อำนวยการฝ่ายวิชาการ 
และผู้สอนสาขาวิชาการงานอาชีพ หัวข้อจากทั้งหมด 5 หัวข้อ ประกอบด้วย 1) อุปกรณ์ในการ
แกะสลักและการใช้มีดแกะสลัก 2) การเลือกซ้ือและการดูแลรักษาผักและผลไม้ 3) การแกะสลักใบไม้
จากผักและผลไม้ 4) การแกะสลักดอกไม้จากผักและผลไม้ และ 5) การนำไปประยุกต์ใช้สำหรับการ
จัดตกแต่งและการประกอบอาหาร พบว่า หัวข้อที่มีความถี่ในการเลือกสูงสุดได้แก่ อุปกรณ์ในการ
แกะสลักพื้นฐาน การเลือกซื้อและการดูแลรักษาผักและผลไม้ การแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้  
(การแกะสลักใบไม้จากเมลอน การแกะสลักใบไม้จากแอปเปิ้ล การแกะสลักใบไม้จากฝรั่ง  และ 
การแกะสลักใบไม้จากแคร์รอต ) มีความถี ่ เท ่าก ับ 3 ผ ู ้ว ิจ ัยจึงเลือกหัวข้อที ่ม ีความถี ่ส ูงสุด  
เพื่อดำเนินการจัดทำเนื้อหา โดยได้มีการนำหลักการออกแบบ ADDIE Model ตามขั้นตอนการ
วิเคราะห์ (Analyze) การออกแบบ (Design) และการพัฒนา (Development) มาประยุกต์ใช้ในการ
พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เพื่อดำเนินการจัดทำเนื้อหาการสอน และจัดทำสื่อมัลติมีเดีย แบ่งเป็น 6 ตอน 
ได้แก่ 1) อุปกรณ์ในการแกะสลักพื้นฐาน เวลา 1 : 50 นาที 2) การเลือกซ้ือและการดูแลรักษาผักและ
ผลไม ้เวลา 2 : 00 นาที 3) การแกะสลักใบไม้จากเมลอน เวลา 1 : 25 นาที 4) การแกะสลักใบไม้จาก
แอปเปิ้ล เวลา 1 : 17 นาที 5) การแกะสลักใบไม้จากฝรั่ง เวลา 1 : 48 นาที และ 6) แกะสลักใบไม้
จากแคร์รอต เวลา 1 : 14 นาที การที่ผู้เกี่ยวข้องเลือกหัวข้อการแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้สูงกวา่
หัวข้อการแกะสลักดอกไม้จากผักและผลไม้ อาจเป็นเพราะ จากการแกะสลักจำเป็นต้องมีพื้นฐานใน
การใช้มีด ตัด เกลา เซาะ หรือแกะนั้น ซึ่งการแกะสลักใบไม้รูปทรงต่าง ๆ มีความเหมาะสมกับผู้ที่เพิ่ง
เริ่มเรียนแกะสลัก เนื่องจากเป็นลวดลายที่ง่ายและมีหลากหลายแบบ อีกทั้งยังฝึกใช้มีดได้หลาย
ขั้นตอน เช่น การปอก การหั่น การตัด การเฉือน การเกลารูปทรง โดยการที่ได้ปฏิบัติแกะสลักกับผัก
และผลไม้หลากหลายชนิด ยังเป็นการฝึกการลงน้ำหนักมีดได้เป็นอย่างดี เน่ืองจากผักและผลไม้แต่ละ
ชนิดกันมีความอ่อนแข็งไม่เท่ากัน รวมทั้งการดูแลรักษาไม่เหมือนกัน บางชนิดปอกทิ้งไว้หรือเมื่อโดน
อากาศจะไม่เปลี่ยนเป็นสีคล้ำ แต่บางชนิดจะมีสีคล้ำขึ้นเมื่อโดนอากาศ ดังนั้น การที่นักเรียนได้เรียนรู้
และฝึกฝนหลากหลายรูปแบบ จะสามารถต่อยอดได้ดี โดยผลการวิจัยนี้ สอดคล้องกับการศึกษา 

ของ นุสบา บุญโนนแต้ และคณะ (2568) ที่ได้นํารูปแบบการสอน ADDIE Model จัดแบ่งเนื้อหาการ
พัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องพัดจักสานไม้ไผ่ลายขิดไทย วิชาการงานอาชีพ ออกเป็น 3 ตอน 
ประกอบด้วย ตอนที่ 1 วัสดุและอุปกรณ์สำหรับการสานพัดจักสานไม่ไม่ไผ่ลายขิดไทย ตอนที่ 2  
การสานพัดจักสานไม้ไผ่ลายขิดไทย และตอนที่ 3 การประกอบพัดจักสานไม้ไผ่ลายชิดไทย และ  

สุดารัตน์ จงบูรณสิทธิ์ (2550) ได้ศึกษาการใช้รูปแบบการสอน ADDIE Model เพื่อการปรับปรุง 
และพัฒนาการเรียนการสอนภาษาจีนให้สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21 โดยผลการปรับการเรียนการ
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สอน ทำให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น ความขยัน และความพยายามในการเรียนภาษาจีนมากกว่าขึ้น 
ส่งผลให้ผู้เรียนมีคะแนนเก็บระหว่างภาค คะแนนสอบกลางภาคและปลายภาคเพิ่มขึ้น สำหรับข้ันตอน
ของ แอดดี โมเดล (ADDIE Model) นั้น Branson (1975)  กล่าวว่า เป็นการออกแบบและพัฒนา
นวัตกรรมสื่อการสอนที่ได้รับความนิยม เนื่องจากมีรูปแบบที่ง่ายและมีขั้นตอนการปฏิบัติที่ชัดเจน 
สามารถที่นำไปปรับใช้กับการออกแบบและพัฒนาสื่อได้หลายรูปแบบ โดยเฉพาะการพัฒนาสื่อด้าน
การเรียนการสอน และยังได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง นิยมนำไปใช้อย่างกว้างขวางในสถานศึกษา 
(Department of the Army, 2011) และ McGriff (2008) กล่าวว ่า ADDIE เป็นกระบวนการ 
ในลักษณะ ปัจจัย – กระบวนการ - ผลผลิต ที่ย่อมาจาก Analyze, Design, Develop, Implement 
and Evaluate ซึ่งตัวย่อเหล่านี้ไม่ได้กำหนดว่าต้องเป็นเรียงลำดับเป็นเส้นตรงอย่างเข้มงวด อาจจะ
สลับไปมาได้ตามความเหมาะสม และแนวทางนี้เป็นประโยชน์อย่างมากเพราะมีขั้นตอนที่กำหนดไว้
ชัดเจน เอื ้ออำนวยต่อการนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการสอนที่มีประสิทธิภาพมาก ในฐานะที่เป็น
รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนที่ได้รับการยอมรับและนำไปใช้อย่างกว้างขวาง 

 4.2.2 การอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
การแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ จากการประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ
แกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ พบว่า สื่อที่ผู้วิจัยสร้าง ขึ้นมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 80.50/85.25 
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ คือ 80/80 โดยสื่อมัลติมีเดีย สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียน 
การสอนเรื่องเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ ได้ ทั้งนี้เนื ่องจาก สื่อมัลติมีเดียเรื่อง 
การแกะสลักพื ้นฐาน สร้างขึ ้นผ่านกระบวนการทางวิจ ัย การศึกษาเนื ้อหา การใช้ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน์เข้าด้วยกัน เพื่อให้เกิดความน่าสนใจ แล้วจัดทำเป็นคลิปวิดีโอสั้น ๆ 
เพื่อดึงดูดความสนใจ ซึ่งเหมาะสมกับธรรมชาติการเรียนรู้ของผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษา  
ตอนปลายที่มักสนใจสิ่งแปลกใหม่โดยใช้เวลาสั้น ๆ ในการเรียนรู้ ทำให้ไม่เกิดความเบ่ือหน่าย รวมทั้ง
สามารถศึกษาได้ในรูปแบบออนไลน์ สอดคล้องกับวิถีชีวิตของผู้คนในยุคปัจจุบันที่สามารถดูสื่อ
ออนไลน์ได้ทุกที่ทุกเวลา สำหรับประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย งานการวิจัยนี้ ยังสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของกาญจนา เฟื่องศรี และคณะ (2564) ที่ศึกษาเรื่อง ประสิทธิภาพของสื่อการสอน
มัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ ่นการทำเครื ่องหอมไทย พบว่า ในภาพรวมมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
80.19/85.19 แสดงว่า สื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพและมีความเหมาะสมที่จะนำไปใช้
ในการจัดการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี ทิพภาภรณ์ ทนงค์ (2562) ศึกษาพบว่า สื่อมัลติมีเดียเรื่อง
การเย็บตะเข็บผ้าพื้นฐานวิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 82.14/80.06 
สอดคล้องกับ ประภานุช ถีสูงเนิน และคณะ (2562) ศึกษาพบว่า สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนรู้เรื่อง
การตัดเย็บผ้า มีค่า E1/E2 ของสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยการเรียนรู้ มีค่าเท่ากับ 84.43/88.33 โดยผู้สอน
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สามารถนำมาเป็นสื ่อสอนเสริมหรือทบทวนเนื ้อหาบทเรียนได้  พงศ์พิสุทธิ ์ นุวัตดีวงศ์ (2560)  
ได้ศึกษาเรื่อง การสร้างสื่อวีดิทัศน์ประกอบการเรียนการสอนเรื่อง การประดิษฐ์บายศรีปากชาม 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพสาขาวิชาคหกรรมศาสตร์  พบว่า ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน ค่าเฉลี ่ยของคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนโดยการทดสอบค่า t - test มีความแตกต่างกันอย่างมี
ระดับนัยสำคัญทางสถิติ ที ่ .05 และ สุริยา เทพิน และคณะ (2558) เรื ่องการพัฒนาสื ่อวีดิทัศน์  
วิชาแกะสลักเชิงธุรกิจเพื่อการเข้าสู่ประชาคมอาเซียน โดยคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่อวีดิทัศน์  
อยู่ในเกณฑ์ดีมาก ประสิทธิภาพของสื่อวีดิทัศน์เท่ากับ 93.83/90.69 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 
โดยพจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน (2554) ให้ความหมายว่า สื่อผสมและสื่อการศึกษา หมายถึง  
การใช้วิธีการ เครื่องมือ และอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้มาเป็นสื่อในการศึกษา การใช้สื่อมัลติมีเดีย จะช่วยให้
ผู้สอนสามารถส่งหรือถ่ายทอดความรู้ เจตคติ (อารมณ์ ความรู้สึก ความสนใจ ทัศนคติ และค่านิยม) 
และทักษะ ไปยังผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2554) 
 4.2.3 การอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ข้อที ่ 3 เพื่อหาความสอดคล้องของผู้ประเมิน
ชิ้นงานของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ  ผลการ
ประเมินของผู้ประเมิน จำนวน 3 คน เกี่ยวกับทักษะการปฏิบัติงานและชิ้นงานสำเร็จ ซึ่งใช้เกณฑ์การ
ประเมินแบบ Rubrics ประกอบด้วยองค์ประกอบการประเมิน 5 ด้าน ได้แก่ การเตรียมผัก ผลไม้ 
และอุปกรณ์ที่ใช้ในการในการปฏิบัติงาน มีค่า RAI เท่ากับ 1 ขั้นตอนการปฏิบัติงาน มีค่า RAI เท่ากับ 
0.92 การทำความสะอาด มีค่า RAI เท่ากับ 0.82 ผลงานเสร็จตามเวลาที่กำหนด มีค่า RAI เท่ากับ 1 
และคุณภาพของผลงานสำเร็จ มีค่า RAI เท่ากับ 0.94 โดยได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน 
ในภาพรวมเท่ากับ 0.99 ซึ่งหมายความว่า คะแนนของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันมาก ทั้งนี้อาจ
เป็นเพราะ เกณฑ์การให้คะแนนในการประเมินทักษะการปฏิบัติงานการแกะสลักใบไม้พื้นฐานจากผัก
และผลไม้นั้น มีการระบุองค์ประกอบการประเมินที่ชัดเจนและครอบคลุม จึงส่งผลให้ผู้ประเมินทั้ง 3 
คน ทำการประเมินออกมามีผลที่สอดคล้องกันมาก สอดคล้องกับสิริกานต์ อำนวยศิริ และ จอมขวัญ 
สุวรรณรักษ์ (2565) ศึกษาพบว่า ผลการประเมินความสอดคล้องของคะแนนของผู้ประเมินสื่อ
มัลติมีเดียเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ มีดัชนีความ
สอดคล้องของผู้ประเมินในภาพรวมเท่ากับ 0.89 ซึ่งหมายถึงมีความสอดคล้องกันมาก และ คมกริช 
ฉายศรี (2563) ที่ศึกษาเรื่องการพัฒนาหลักสูตร วิชาชีพเฉพาะทาง เรื่องการแกะสลักผักและผลไม้ 
พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน จากการนำหลักสูตรไปทดลองใช้กับกลุ่มผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมหลักสูตรวิชาชีพเฉพาะทาง เรื่องการแกะสลักผักและผลไม้ ประกอบด้วยองค์ประกอบการ
ประเมิน ได้แก่ ด้านกระบวนการทำงาน ด้านระยะเวลา ด้านความสะอาด และด้านการดูแลรักษา 
หน่วยโดยประเมินค่าดัชนีชี้วัดความสอดคล้องจากความเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการแกะสลักผักและ
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ผลไม้จำนวน 2 คน โดยได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน ด้านการแกะสลักดอกไม้พื้นฐาน  
และใบไม้พื้นฐาน เท่ากับ 0.85 การแกะสลักชุดผลไม้สำหรับรับประทาน เท่ากับ 0.94 การแกะสลัก
ชุดผักเครื่องจิ้ม เท่ากับ 0.92 การแกะสลักภาชนะและดอกลีลาวดี เท่ากับ 0.89 การแกะสลักลาย
ดอกบานชื่น กับ 0.82 และการแกะสลักลายเครือเถากุหลาบ เท่ากับ 0.79 โดยสุรชัย มีชาญ (2547) 
กล่าวว่า ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Rater Agreement Index: RAI) เป็นตัวบ่งชี้ถึงระดับ
ความสอดคล้องกันของคะแนนที่ได้จากผู้ประเมิน 2 คน หรือมากกว่าขึ้นไป โดยดัชนีจะมีค่าตั้งแต่ 
 0 - 1 เมื่อใดที่มีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่า ผู้ประเมินสามารถให้คะแนนอย่างสอดคล้องกันสูงมาก แต่ถ้ามี
ค่าเข้าใกล้ 0 ก็แสดงว่ามีความสอดคล้องกันไม่มากนัก ดังนั้น ถ้าผู้ประเมินคือผู้ที่ได้รับการฝึกฝน  
และมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกณฑ์การให้คะแนนอย่างดีแล้ว ดัชนีจะช่วยบ่งชี้ถึงมาตรฐานของ
เกณฑ์การให้คะแนนดังกล่าวได้  

 4.2.4 การอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ข้อที ่ 4 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6  
โดยภาพรวมนักเรียนมีความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากที่สุด ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ สื่อการแกะสลักพื้นฐาน
เป็นสื่อที่รับชมแบบออนไลน์ได้ทุกที่ทุกเวลา และยังสามารถหยุด ลด เพิ่ม ความเร็วตามต้องการได้ 
เนื ้อหากระชับและเข้าใจง่าย มีตัวละครหลักที่เป็นการ์ตูน ดนตรี เสียงพากย์ และสีสันสดใสที่
เหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน สอดคล้องกับผลการวิจัยของเอกนรินทร์ คงชุม และคณะ (2566) 
เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการแกะสลักผักและผลไม้ลายกุหลาบโดยใช้สื่อวีดิทัศน์ 
สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 โรงเรียนอนุบาลมะนัง สำนักงานเขตพื ้นที ่การศึกษา
ประถมศึกษาสตูล เขต 1 พบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ใช้สื่อวีดิทัศน์ คิด
เป็นร้อยละ 96.67 ของนักเรียนจำนวน 50 คน ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก โดยสื่อวีดิ
ทัศน์มีความเข้าใจง่าย เสียงชัดเจน ความยาวของเนื้อหาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเน้นทักษะ
การปฏิบัติ การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ภาวัต ตั้งเพชรเดโช และ อำนาจ สวัสดิ์นะที (2564) ศึกษา
เรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
ด้วยตนเองเรื่อง ชีสผลิตภัณฑ์จากนม ผลการประเมินความพึงพอใจผู้ใช้สื่อมัลติมีเดียโดยรวมอยู่ใน
ระดับดี จากผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดียสามารถช่วยพัฒนาความรู้ด้วยตนเองได้  
ในระดับดีสอดคล้องกับผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ ศศิณิส์ภา  
พัชรธนโรจน์ และคณะ (2563) ศึกษาพบว่า ความพึงพอใจในภาพรวมของนักเรียนที ่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดียด้านการอนุรักษ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น เรื่อง โคมไฟ 700 ปี อำเภอแม่แตง จังหวัดเชียงใหม่   
อยู่ในระดับพึงพอใจมาก อัจฉรา สุมังเกษตร และ ณรงค์ฤทธิ์ มะสุใส (2562) ศึกษาเรื่องการพัฒนา 
สื่อมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นการทำข้าวฮาง วิสาหกิจชุมชน กลุ่มข้าวงอกฮางกล้องบ้านจาน หมู่ 1 
ตำบลโนนนาจาน อำเภอนาคู จังหวัดกาฬสินธุ์ มีผลความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย 
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ภูมิปัญญาท้องถิ่นการทำข้าวฮาง อยู่ในระดับมาก และการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการเย็บตะเข็บผ้า
พื้นฐานวิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินท
รวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) (ทิพภาภรณ์ ทนงค์ ,2562) มีความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดียอยู่ในระดับมาก โดยแนวคิดของ Thomas and Earl (1995) กล่าวว่าการวัดความพึงพอใจ
เป็นวิธีหนึ่งที่ใช้กันอยู่ เพื่อทราบผลของการให้บริการที่ทำให้ผู้รับบริการพึงพอใจ เป็นสิ่งที่มีคุณค่า
และควร ให้ความเข้าใจในความต้องการและปัญหาของผู้รับบริการในการให้บริการ ผู้บริหารของ
องค์กรต้องมีความรับผิดชอบในการปรับปรุงคุณภาพให้เกิดประสิทธิผลและได้ผลดีอย่างต่อเนื่อง 
ดังนั้น การสำรวจความพึงพอใจจึงเป็นเครื่องมือสำคัญในการบริหารจัดการ รวมทั้งการจัดการเรียน
การสอน  



80 

บทที่ 5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

 
 การวิจัย เรื่องการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดีย การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างสื่อ  
มัลติมิเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 2) ประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 3) ศึกษาความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของ
นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 4) ศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิต 
แห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ในภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2567 จำนวน 4 ห้อง มีนักเรียนทั้งหมด 159 คน กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ศูนย์วิจัย  
และพัฒนาการศึกษา ที่เรียนวิชาการงานอาชีพ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โดยใช้วิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) ได้นักเรียนทั้งหมด 1 ห้อง จำนวน 40 คน 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แบบประเมินความสอดคล้องของเนื้อหาและ
วัตถุประสงค์ของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6 2) แบบประเมินความเหมาะสมสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 3) แบบประเมินทักษะในการปฏิบัติชิ้นงาน 4) แบบประเมินความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย 
 วิธีการรวบรวมข้อมูล โดยการ 1) ดำเนินการตามจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ ให้บุคคลที่ 3  
ที่ไม่ได้เป็นผู้ที่สอนนักเรียนในชั้นประถมศึกษาเป็นผู้อธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับการทำวิจัย พร้อม
ผู้วิจัยตอบข้อคำถาม และแจกเอกสารชี้แจงอาสาสมัครและแบบขอความยินยอม 2) เตรียมสถานที่ 
ในการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย เลือกใช้สถานที่ห้องเรียนห้องที่ 1 อาคารปฏิบัติการคหกรรมศาสตร์  
โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน จังหวัดนครปฐม 3) อธิบายวิธีใช้
สื่อมัลติมีเดียและเกณฑ์การให้คะแนนกับผู้เรียนพร้อมทั้งตอบข้อปญัหา 4) เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 
วิชาการงานอาชีพ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 การทดลองครั้งนี ้ใช้เวลาดำเนินการ 3 ครั้ง  
(3 สัปดาห์) โดยมีคณะผู้ประเมินเป็นเป็นผู้ที่มีความรู้ ประสบกาณ์ในการสอนแกะสลัก จำนวน 3 คน 
ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วยแบบประเมินทักษะการปฏิบัติงาน จากนั้นนำข้อมูลทั้งหมดมา
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วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดียและค่าความสอดคล้องของคะแนน
ระหว่างผู้ประเมินต่อไป 5) จัดทำแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ
แกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ โดยนักเรียน จากนั้น ทำการเก็บรวบรวมข้อมูลแล้วนำผลที่ได้มา
วิเคราะห์ค่าความพึงพอใจ 
 สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วย 1) การประเมินความเหมาะสมของสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ ด้านเนื้อหาและด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยี
ทางการศึกษา ใช้สถิติค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2) การประเมินทักษะการปฏิบัติงาน
วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 3) การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ โดยใช้ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  
 

5.1 สรุปผล 
 5.1.1 สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 สร้างสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 
วิชาการงานอาชีพ  

 ผลการวิจัยพบว่า แผนการสอนที่ออกแบบและนำเสนอผ่านสื่อมัลติมีเดียนี้มีความ
เหมาะสมกับช่วงวัย ชัดเจน เข้าใจง่าย มี 6 ตอน ตอนที่ 1 อุปกรณ์ในการแกะสลักพื้นฐาน (เวลา  
1 : 50 นาที) เน้ือหาในสื่อกล่าวถึง การใช้อุปกรณ์และการดูแลรักษา ได้แก่ มีดแกะสลัก มีดปอก ถาด 
กะละมัง เขียง และผ้า ตอนที่ 2 การเลือกซื้อและการดูแลรักษาผักและผลไม้ (เวลา 2 : 00 นาที) 
เนื้อหาในสื่อกล่าวถึง การเลือกซื้อและการดูแลรักษาเมลอน การเลือกซื้อและการดูแลรักษาแอปเป้ิล 
การเลือกซื้อและการดูแลรักษาฝรั่ง การเลือกซื้อและการดูแลรักษาแคร์รอต การดูแลรักษาก่อน 
การแกะสลัก การดูแลรักษาช่วงขณะการแกะสลัก และการดูแลรักษาผลงานแกะสลัก ตอนที่ 3  
การแกะสลักใบไม้จากเมลอน (เวลา 1 : 14 นาที) เน้ือหาในสื่อกล่าวถึง ขั้นตอนการการแกะสลักใบไม้
จากเมลอน แกะสลักเป็นลายใบไม้แบบกรีดเส้น ตอนที่ 4 การแกะสลักใบไม้จากแอปเปิ้ล (เวลา  
1 : 17 นาที) เน้ือหาในสื่อกล่าวถึง ขั้นตอนการการแกะสลักใบไม้จากแอปเปิล แกะสลักเป็นลายใบไม้
แบบไม่กำหนดเส้นกลางใบ ตอนที่ 5 การแกะสลักใบไม้จากฝรั่ง (เวลา 1 : 48 นาที) เนื้อหาในสื่อ
กล่าวถึง ขั ้นตอนการการแกะสลักใบไม้จากฝรั่ง แกะสลักเป็นลายใบไม้แบบกำหนดเส้นกลางใบ  
และตอนที่ 6 การแกะสลักใบไม้จากแคร์รอต (เวลา 1 : 25 นาที) เนื้อหาในสื่อกล่าวถึง ขั้นตอนการ
การแกะสลักใบไม้จากแคร์รอต แกะสลักเป็นลายใบไม้แบบฉลุ 
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 5.1.2 สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
การแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
 ผลประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ พบว่า 
ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ มีค่าเท่ากับ 80.50/85.25 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้  
 5.1.3 สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 หาความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงาน
ของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
 ผลการความสอดคล้องระหว่างผู ้ประเมิน ของผู ้ประเมิน 3 คน ได้ค่าดัชนีความ
สอดคล้องในภาพรวมเท่ากับ 0.99 ซึ่งหมายความว่า คะแนนของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันมาก 

จึงสรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ มีค่าประสิทธิภาพและค่าดชันี
ความสอดคล้องสูง สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
 5.1.4 สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ข้อที่  4 ความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ  
 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงาน
อาชีพ โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากที่สุด  เมื ่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน  
โดยด้าน ประโยชน์ ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือด้านเนื้อหาของบทเรียน และ
ด้านสื่อมัลติมีเดีย ภาพนิ่ง เคลื่อนไหว/ สี/ขนาด  รูปแบบตัวหนังสือ/เสียงบรรยาย ดนตรีประกอบ 
ตามลำดับ สำหรับความพึงพอใจรายข้อพบว่า ด้านเนื้อหาของบทเรียน ข้อที่มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ
สูงสุดคือ เนื้อหากระตุ้นความสนใจในการเรียน ด้านสื่อมัลติมีเดีย ภาพนิ่ง เคลื่อนไหว/ สี/ขนาด  
รูปแบบตัวหนังสือ/เสียงบรรยาย ดนตรีประกอบคือ ระดับความดังของเสียงบรรยายและเสียงดนตรี
ประกอบมีความเหมาะสม และจังหวะการแสดงตัวอักษรสอดคล้องกับการดำเนินเรื ่อง ส่วนด้าน
ประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย คือ การเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียช่วยให้สามารถปฏิบัติการแกะสลักใบไม้
จากผักและผลไม้ได้ จากผลการวิเคราะห์สามารถสรุปได้ว่า ผู ้เร ียนมีความพึงพอใจมากที ่สุด 
โดยเฉพาะด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย โดยมีค่าเฉลี่ยสูงสุดทุกข้อเมื่อเทียบกับด้านอื่น ๆ   
 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
 5.2.1 ข้อเสนอแนะในการนำไปใช ้
 5.2.1.1 ข้อเสนอแนะตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 สื่อมัลติมีเดียเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 
วิชาการงานอาชีพ เป็นสื่อผสมผสานระหว่างภาพนิ่ง วิดีโอ เสียง และคำอธิบาย เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจ
พื้นฐานในการแกะสลักได้ง่ายขึ้น ทั้งนี้ ในการนำไปใช้ประโยชน์ อาจใช้ควบคู่กับการสอนของผู้สอน  
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ในชั้นเรียน หรือมอบหมายให้นักเรียนได้เรียนรู้ล่วงหน้าก่อนถึงบทเรียนที่เกี่ยวข้องเพื่อให้เกิดความ
เข้าใจในบทเรียนเพิ่มขึ้น และในการพัฒนาสื่อให้มีความน่าสนใจมากขึ้น อาจเพิ่มเรื่องราวของตัว
ละครที่มีบทสนทนาเพื่อกระตุ้นความสนใจของนักเรียน 
 5.2.1.2 ข้อเสนอแนะตามวัตถุประสงค์ข้อที ่ 2 ประสิทธิภาพของสื ่อมัลติมีเดีย  
เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ มีค่าเท่ากับ 80.50/85.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 
คือ 80/80 ทั้งนี้ เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนที่มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น ควรมีการเพิ่มเติมเนื้อหาการ
แกะสลักให้ครอบคลุมและหลากหลายแบบมากขึ้น เช่น แกะสลักใบไม้จากแตงร้าน  
 5.2.1.3 ข้อเสนอแนะตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงาน
ของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน โดยได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้
ประเมินในภาพรวมเท่ากับ 0.99 ซึ่งหมายความว่า คะแนนของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันมาก 
ทั้งนี้ เนื่องจาก เกณฑ์การให้คะแนนในการประเมินทักษะการปฏิบัติงานการแกะสลักใบไม้พื้นฐาน
จากผักและผลไม้ มีการระบุองค์ประกอบการประเมินที่ชัดเจนและครอบคลุม จึงส่งผลให้ผู้ประเมินทั้ง 
3 คน ทำการประเมินออกมามีผลที่สอดคล้องกันมาก ดังนั้น ผู้บริหารจึงควรให้ความสำคัญกับการ
กำหนดเกณฑ์การให้คะแนนการประเมินทั ้งความรู้และทักษะการปฏิบัติของนักเรียนที ่ชัดเจน  
เป็นรูปธรรม และปฏิบัติได้จริง ทั้งนี้ เพื่อส่งเสริมให้การสอนของอาจารย์รวมทั้งผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 5.2.1.4 ข้อเสนอแนะตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 4 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ พบว่า ด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดียอยู่
ในระดับมากที่สุด จะเห็นได้ว่า การสร้างสื่อมัลติมีเดียเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ ที่
รับชมแบบออนไลน์ได้ทุกที่ทุกเวลา ช่วยให้นักเรียนเข้าถึงได้ง่าย ได้รับมีความสะดวก เข้าใจเนื้อหา
การแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้และยังส่งเสริมให้ปฏิบัติการแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ได้ดี 
ดังนั้น ผู้สอนจึงควรสร้างสื่อมัลติมีเดียให้ครอบคลุมทั้งหน่วยการเรียนรู้ หรือในแผนการจัดการเรียนรู้
ที่มีภาคปฏิบัติในลักษณะเดียวกัน 

5.2.2 ข้อเสนอแนะในวิจัยครั้งต่อไป 
 5.2.2.1 งานวิจัยนี้ ได้สร้างสื่อมัลติมีเดียเรื ่องการแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้  
ในการศึกษาต่อไป ควรศึกษาเรื่องการสร้างสื่อการแกะสลักดอกไม้จากผักและผลไม้ เพื่อให้ครอบคลุม
แผนการเรียนรู้การแกะสลักพื้นฐาน ในวิชาการงานอาชีพ และให้สื่อการสอนมีส่วนช่วยให้นักเรียน  
มีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนเพิ่มข้ึน 
 5.2.2.2 งานวิจัยนี้ ศึกษาสื่อมัลติมีเดียเรื่องการแกะสลักพื้นฐานสำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ในครั้งต่อไป จึงควรศึกษาสื่อการสอนนี้สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาที่มี
คุณลักษณะและธรรมชาติการเรียนรู้แตกต่างจากนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
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ภาคผนวก 

 
ภาคผนวก ก  รายชื่อผู้เชี่ยวชาญพิจารณาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ภาคผนวก ข  หนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บข้อมูลสำหรับการทำวิทยานิพนธ์ 
ภาคผนวก ค  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ภาคผนวก ง  เอกสารรับรองการประเมินจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 
ภาคผนวก จ  บทดำเนินเรื่อง (Storyboard) ของสื่อมัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลัก

พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
ภาคผนวก ฉ  ผลการวิเคราะห์ความเที่ยงตรงของสื่อมัลติมีเดียเรื่องเรื่องการแกะสลัก
  พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
ภาคผนวก ช  QR Code สื่อมัลติมีเดียเร่ืองการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
ภาคผนวก ซ  ประมวลภาพการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองการแกะสลักพื้นฐาน  
  วิชาการงานอาชีพ 
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ภาคผนวก ก 
 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินความเที่ยงตรงของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญการประเมินทักษะการปฏิบัติงานการแกะสลัก 
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ตารางที่ ก.1 รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินความเที่ยงตรงของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ลำดับ ผู้เชี่ยวชาญ หน่วยงานที่สังกัด 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศันสนีย์  ทิมทอง คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ศักรินทร์  หงส์รัตนาวรกิจ คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์แสงแข  สพันธุพงศ์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี 
4. อาจารย์นิอร  ดาวเจริญพร คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร 
5. อาจารย์เพ็ญพิศ  กมลสุขยืนยง โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

วิทยาเขตกำแพงแสน 
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ตารางที่ ก.2 รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 

ลำดับ ผู้เชี่ยวชาญ หน่วยงานที่สังกัด 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฉันทนา  ปาปัดถา คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จักรพันธ์  รูปงาม คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์กฤษณา  ชูโชนาค คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 
4. นางสาวสุกัญญา  กิ่งรังกลาง โรงเรียนจัตุรัสวิทยาคาร 
5. นายเสกสรรค์  วิลัยลักษณ์ โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

วิทยาเขตกำแพงแสน 
6. นางสาวอัญชลี  แสงทอง โรงเรียนราชินีบูรณะ 
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ตารางที่ ก.3 รายชื่อผู้เชี่ยวชาญการประเมินทักษะการปฏิบัติงานการแกะสลักใบไม้ 

ลำดับ ผู้เชี่ยวชาญ หน่วยงานที่สังกัด 
1. อาจารย์สุกัญญา  จันทกุล คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
2. นายธนวัฒน์  จำนงค์ศิลป์ โรงเรียนมาแตร์เดอีวิทยาลัย 
3. นางสาวมยุรฉัตร  เช้าวันดี โรงเรียนวัดสังเวช 
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ภาคผนวก ข 
 

หนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บข้อมูลสำหรับการทำวิทยานิพนธ์ 
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ภาคผนวก ค 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดียเรื่อง การแกะสลักพื้นฐาน  
วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา) 
คำช้ีแจง 
 แบบประเมินนี้ เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค์ เพื่อ 1) สร้างสื่อมัล
ติมิเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 2) หาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ
แกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 3) หาความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียน
ด้วยสื่อมัลติมีเดียเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 

นิยาม 
 สื ่อมัลติมีเดีย หมายถึง สื ่อผสมผสานระหว่างข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื ่อนไหว เสียง  
ที่นำมาผลิตเป็นสื่อมัลติมีเดียสำหรับใช้ในการเรียนการสอน เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน ในแผนการ
จัดการเรียนรู้เรื่อง การแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ วิชาการงานอาชีพ  

 แบบประเมิน แบ่งออกเป็น 2 ตอน  

 ตอนที่ 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมดา้นเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย แบ่งเป็น 4 ด้าน 
รวม 15 ข้อ 
 โดยมีเกณฑ์ดังนี ้
  ระดับคะแนน 5 หมายถึง  ระดับดีมาก 
  ระดับคะแนน 4 หมายถึง  ระดับด ี
  ระดับคะแนน 3 หมายถึง  ระดับปานกลาง 
  ระดับคะแนน 2 หมายถึง  ระดับพอใช ้
  ระดับคะแนน 1 หมายถึง  ระดับปรับปรุง 

 ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม จำนวน 1 ข้อ  
 

ขอขอบคุณในความอนุเคราะห์ครั้งนี ้
นายนำชัย  น้ำใจด ี

นักศึกษาปริญญาโท คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร 
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ตอนที่ 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมดา้นเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย 
คำชี้แจง: โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดบัการประเมินที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

รายการประเมิน 
ระดับประเมิน 

5 4 3 2 1 
ด้านส่วนนำของบทเรียน      
1. กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน      
2. มีวัตถุประสงค์การสอนชัดเจน      
ด้านเนื้อหา      
3. เน้ือหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้      
4. เน้ือหาครบถ้วนตามหัวข้อที่สอน      
5. เน้ือหาแต่ละตอนมีปริมาณเหมาะสม      
6. เน้ือหามีความเหมาะสมกับระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน      
7. เน้ือหามีความชัดเจนทำให้เข้าใจง่าย      
8. การจัดลำดับการนำเสนอเนื้อหามีความต่อเน่ือง      
ด้านการใช้ภาษา      
9. การใช้ภาษาถูกต้อง      
10. การใช้ภาษาเข้าใจง่าย      
11. การบรรยายประกอบขั้นตอนการปฏิบัติงานทำให้ผู้เรียนเข้าใจ
เน้ือหาได้มากขึ้น 

     

คุณค่าและประโยชน ์      
12. สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการเลือกใช้วัสดุการแกะสลัก
ใบไม้จากผักและผลไม้ 

     

13. สื่อมัลติมีเดยีช่วยใหผู้้เรยีนรู้จกัการเลอืกใช้อุปกรณ์การแกะสลกั
ใบไม้จากผักและผลไม้ 

     

14. สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจขั้นตอนการแกะสลักใบไม้จาก
ผักและผลไม้ 

     

15.สื ่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู ้เรียนรู ้จักวิธีการเก็บรักษาชิ ้นงานการ
แกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ 

     

 
  



100 

ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 
 
  
 

     ลงชื่อ     ผู้เชี่ยวชาญ 
(    ) 

วันที่ เดือน   พ.ศ   
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แบบประเมินความเหมาะสมด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษาของสื่อมัลติมีเดีย  
เรื่อง การแกะสลกัพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษา) 
คำช้ีแจง 
 แบบประเมินนี้ เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างสื่อมัล
ติมิเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 2) หาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ
แกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 3) หาความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียน
ด้วยสื่อมัลติมีเดียเรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 

นิยาม 

 สื ่อมัลติมีเดีย หมายถึง สื ่อผสมผสานระหว่างข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื ่อนไหว เสียง  
ที่นำมาผลิตเป็นสื่อมัลติมีเดียสำหรับใช้ในการเรียนการสอน เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน ในแผนการ
จัดการเรียนรู้เรื่อง การแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ วิชาการงานอาชีพ 

แบบประเมิน แบ่งออกเป็น 2 ตอน   
 ตอนที่ 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษา 
ของสื่อมัลติมีเดีย แบ่งเป็น 4 ด้าน รวม 18 ข้อ 
  โดยมีเกณฑ์ดังนี ้
   ระดับคะแนน 5 หมายถึง  ระดับดีมาก 
   ระดับคะแนน 4 หมายถึง  ระดับด ี
   ระดับคะแนน 3 หมายถึง  ระดับปานกลาง 
   ระดับคะแนน 2 หมายถึง  ระดับพอใช ้
   ระดับคะแนน 1 หมายถึง  ระดับปรับปรุง 
 ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม จำนวน 1 ข้อ 

ขอขอบคุณในความอนุเคราะห์ครั้งนี ้
นายนำชัย  น้ำใจด ี

นักศึกษาปริญญาโท คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร 
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ตอนที่ 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษาของสื่อมัลติมีเดีย 

คำชี้แจง: โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดบัการประเมินที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

รายการ 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ด้านเน้ือหาและการออกแบบ 
1. เนื้อหาของสื่อมัลติมีเดียสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      
2. ความยาวของเนื้อหาแต่ละตอนมีความเหมาะสม      
3. การออกแบบภาพเคลื่อนไหวมีการเน้นองศาของมีดกับวัสดุแกะสลัก      
4. การออกแบบภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด/ชัดเจน      
5. การจัดวางองค์ประกอบของภาพมีความเหมาะสม      
ตัวอักษรและการเลือกใช้สี 
6. รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม ทำให้อ่านง่าย       
7. ขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม      
8. สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม       
9. จังหวะการแสดงตัวอักษรสอดคล้องกับการดำเนินเรื่อง       
ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง 
10. การเคลื่อนไหวของสื่อมัลติมีเดียมีระดับความเร็วที่เหมาะสม      
11. การเคลื่อนไหวของภาพสอดคล้องกับเนื้อหา      
12. การเคลื่อนไหวของภาพสอดคล้องกับเสียง      
13. เสียงบรรยายชัดเจน ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน      
14. ระดับความดังของเสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบมีความ
เหมาะสม 

     

ด้านคุณค่าและประโยชน์ 
15. สื่อมัลติมีเดียสามารถใช้เป็นสื่อการสอนทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
การแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ได้ 

     

16. สื่อมัลติมีเดียสามารถใช้เป็นสื่อการสอนทั้งในห้องเรียนและการสอน
ออนไลน ์

     

17. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และจดจำขั้นตอนการแกะสลักใบไม้จากผัก
และผลไมจ้ากสื่อมัลติมีเดียได้ 
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รายการ 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
18. สื่อมัลติมีเดียช่วยสร้างบรรยากาศในการการเรียนรู้การแกะสลัก
ใบไม้จากผักและผลไม้จากสื่อมัลติมีเดีย 

     

 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 
 
  

     ลงชื่อ     ผู้เชี่ยวชาญ 
(    ) 

วันที่ เดือน   พ.ศ   
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เกณฑ์ประเมินทักษะการปฏิบัติงานการแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ 
วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 
คำชี้แจง: แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานนี้ ใช้สำหรับผู้ เชี่ยวชาญ ในการประเมินกระบวนการ
ปฏิบัติและชิ้นงานการแกะสลักใบไม้พื้นฐานจากผักและผลไม้ การแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยมีเกณฑ์ประเมิน ดังนี ้

ลำดับ
ท่ี 

องค์ประกอบ
การประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 
4 

(ดีมาก) 
3 

(ดี) 
2 

(พอใช้) 
1 

(ปรับปรุง) 

1 

การเตรียมผัก 
ผลไม ้และ

อุปกรณ์ที่ใช้ใน
การในการ
ปฏิบัติงาน 
(2 คะแนน) 

เตรียมผัก ผลไม ้
และอุปกรณ์ที่ใช้
ในการแกะสลัก 

ครบถ้วน 
4 รายการ (แคน
ตาลูป แอปเป้ิล 

ฝรั่ง และแคร์รอต) 

เตรียมผักผลไม้ 
และอุปกรณ์ที่ใช้
ในการแกะสลัก
ได้ตามกำหนด 3 
ใน 4 รายการ 

เตรียมผัก ผลไม ้
และอุปกรณ์ที่ใช้
ในการแกะสลัก
ได้ตามกำหนด 2 
ใน 4 รายการ 

เตรียมผักและ
ผลไม้ที่ใช้ในการ
แกะสลักได้ตาม
กำหนดน้อยกวา่ 
2 ใน 4 รายการ 

2 
ขั้นตอนการ
ปฏิบัติงาน 
(4 คะแนน) 

ปฏิบัติงานและ
เลือกใช้อุปกรณ์ได้
ถูกครบ 4 ขั้นตอน 

(การเลือกใช้
อุปกรณ์ ขั้นตอน

ปฏิบัติงานที่
ถูกต้อง การดูแล
อุปกรณ์ระหว่าง
แกะสลัก และการ
ดูแลผักและผลไม้

ระหว่างการ
แกะสลัก) 

ปฏิบัติงานและ
เลือกใช้อุปกรณ์
ได้ถูกประเภท
การใช้งานได้ 3
ใน 4 ขั้นตอน 

ปฏิบัติงานและ
เลือกใช้อุปกรณ์
ได้ถูกประเภท
การใช้งานได้ 2 
ใน 4 ขั้นตอน 

ปฏิบัติงานและ
เลือกใช้อุปกรณ์
ได้ถูกประเภท
การใช้งานน้อย
กว่า 2 ใน 4 

ขั้นตอน 
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หมายเหตุ: 

1. เกณฑ์ประเมินคุณภาพงานแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ตามข้อ 4 ประกอบด้วย 
 1) รูปทรง: รูปทรงตรงตามงานแกะสลักต้นแบบที่ผู้สอนนำเสนอ 
 2) ความประณตี: สวยงาม สด กลีบไม่หักหรือช้ำ 
 3) ความสะอาดของชิ้นงาน: ชิ้นงานสะอาด ไม่มีเศษผักหรือผลไม้ตามร่องกลีบ 
 4) คุณภาพโดยรวม: เป็นไปตามลักษณะที่ดีของงานแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ 

ลำดับ
ท่ี 

องค์ประกอบ
การประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 
4 

(ดีมาก) 
3 

(ดี) 
2 

(พอใช้) 
1 

(ปรับปรุง) 

3 
การทำความ

สะอาด 
(2 คะแนน) 

ทำความสะอาด
ระหว่างและหลัง 
การปฏิบัติงาน
เรียบร้อย 4 จดุ 

(อุปกรณ์/เครื่องใช้ 
โต๊ะปฏิบัติงาน 

พื้นที่ใช้งาน และ 
อ่างล้าง) 

ทำความสะอาด
ระหว่างและหลัง
การปฏิบัติงาน

เรียบร้อย 3 ใน 4 
จุด 

ทำความสะอาด
ระหว่างและหลัง
การปฏิบัติงาน

เรียบร้อย 2 ใน 4 
จุด 

ทำความสะอาด
ระหว่างและหลัง
การปฏิบัติงาน
เรียบร้อยน้อย

กว่า 2 ใน 4 จดุ 

4 

ผลงานเสร็จ
ตามเวลาที่
กำหนด 

(2 คะแนน) 

ผลงานเสร็จสิ้น
ตามเวลาเรียน 
(100 นาที) 

ผลงานเสร็จสิ้น
ช้ากวา่เวลาเรียน 
ไม่เกิน 10 นาท ี

ผลงานเสร็จสิ้น
ช้ากวา่เวลาเรียน 
ไม่เกิน 15 นาท ี

ผลงานเสร็จสิ้น
ช้ากวา่เวลาเรียน 

เกิน 15 นาท ี

5 
คุณภาพของ
ผลงานสำเร็จ 
(10 คะแนน) 

งานแกะสลักใบไม้
จากผักและผลไม้ 
มีคุณภาพตาม
เกณฑ์ที่กำหนด
ครบ 4รายการ 

งานแกะสลัก
ใบไม้จากผักและ
ผลไม้ มีคุณภาพ

ตามเกณฑ์ที่
กำหนด 3
รายการ 

งานแกะสลัก
ใบไม้จากผักและ
ผลไม้ มีคุณภาพ

ตามเกณฑ์ที่
กำหนด 2
รายการ 

งานแกะสลัก
ใบไม้จากผักและ
ผลไม้ มีคุณภาพ

ตามเกณฑ์ที่
กำหนด 1
รายการ 
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2. เกณฑ์ตัดสินการประเมินทักษะการปฏิบัติการแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ 

 คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
 คะแนน   ระดับคุณภาพ 
 ต่ำกว่า 10  1 (ปรับปรุง) 
 10 - 12   2 (พอใช้) 
 13 - 15   3 (ดี)  
 16 ขึ้นไป  4 (ดีมาก) 
หมายเหตุ : ระดับคุณภาพด ี(หรือ 3 ) ขึ้นไปถือว่าผ่าน 
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การประเมินทักษะการปฏิบัติงานการแกะสลักใบไม้พื้นฐานจากผักและผลไม้ 
รายวชิา ง16101 การงานอาชีพ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ในแผนการจดัการเรียนรู้ที ่3  
การแกะสลักพื้นฐาน เรื่อง การแกะสลักใบไม้พื้นฐานจากผักและผลไม ้

ท่ี 

 

กา
รเต

รยี
มผ

ักแ
ละ

ผล
ไม

ท้ี่ใ
ช้ 

ใน
กา

รใ
นก

าร
ปฏ

ิบัต
ิงา

น 

ขั้น
ตอ

นก
าร

ปฏ
ิบัต

ิงา
น 

กา
รท

ำค
วา

มส
ะอ

าด
 

ผล
งา

นเ
สร

็จต
าม

เว
ลา

ที่
กำ

หน
ด 

ผล
งา

นส
ำเร

็จ 

รว
ม 

หม
าย

เห
ต ุ

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

รายการ 

ชื่อ-สกุล 
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ท่ี 

 

กา
รเต

รยี
มผ

ักแ
ละ

ผล
ไม

ท้ี่ใ
ช้ 

ใน
กา

รใ
นก

าร
ปฏ

ิบัต
ิงา

น 

ขั้น
ตอ

นก
าร

ปฏ
ิบัต

ิงา
น 

กา
รท

ำค
วา

มส
ะอ

าด
 

ผล
งา

นเ
สร

็จต
าม

เว
ลา

ที่
กำ

หน
ด 

ผล
งา

นส
ำเร

็จ 

รว
ม 

หม
าย

เห
ต ุ

2 4 2 2 10 20  
21         
22         
23         
24         
25         
26         
27         
28         
29         
30         
31         
32         
33         
34         
35         
36         
37         
38         
39         
40         

 
  

รายการ 

ชื่อ-สกุล 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
           
           
           
           
              
       ชื่อ    ผู้ประเมิน 
           (    ) 
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แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย   
เรื่องการแกะสลกัพื้นฐานวิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  

(สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  
วิทยาเขตกำแพงแสน) 

คำช้ีแจง 
 แบบประเมินนี้ เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างสื่อ 
มัลติมิเดีย เรื ่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 2) หาประสิทธิภาพของสื ่อมัลติมีเดีย  
เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 3) หาความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียน
ที ่เรียนด้วยสื ่อมัลติมีเดียเรื ่องการแกะสลักพื ้นฐาน วิชาการงานอาชีพ  4) ศึกษาความพึงพอใจ 
ของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
นิยาม 
 สื ่อมัลติมีเดีย หมายถึง สื ่อผสมผสานระหว่างข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื ่อนไหว เสียง  
ที่นำมาผลิตเป็นสื่อมัลติมีเดียสำหรับใช้ในการเรียนการสอน เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน ในแผนการ
จัดการเรียนรู้เรื่อง การแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ วิชาการงานอาชีพแบบประเมิน  

แบ่งออกเป็น 3 ตอน   

ตอนที่ 1 ปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบประเมิน 
ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 

วิชาการงานอาชีพ แบ่งเป็น 3 ด้าน จำนวน 17 ข้อ  
โดยมีเกณฑ์ดังนี ้

   ระดับคะแนน 5 หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด 
   ระดับคะแนน 4 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
   ระดับคะแนน 3 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
   ระดับคะแนน 2 หมายถึง  พึงพอใจน้อย 
   ระดับคะแนน 1 หมายถึง  พึงพอใจน้อยที่สุด 
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม จำนวน 1 ข้อ 

ขอขอบคุณในความอนุเคราะห์ครั้งนี ้
นายนำชัย  น้ำใจด ี

นักศึกษาปริญญาโท คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร 
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ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบประเมิน 
คำชี้แจง: โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดบัการประเมินที่ตรงกับความจริงมากทีสุ่ด 

1. เพศ 

 ชาย     หญิง  
ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ  

รายการประเมิน 
ระดับความพึง

พอใจ 
5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหาของบทเรียน 
1. เน้ือหากระตุ้นความสนใจในการเรียน      
2. เน้ือหามีความชัดเจน ทำให้เข้าใจง่าย      
3. การจัดลำดับเนื้อหาตามลำดับก่อน – หลังได้เหมาะสม      
4. การจัดแบ่งเนื้อหาเป็นตอน ๆ สะดวกต่อการเรียนรู้      
5. เน้ือหากระชับ เหมาะสมกับระยะเวลาในการเรียน      
ด้านสื่อมัลติมีเดีย ภาพนิ่ง เคลื่อนไหว/ สี/ขนาด  รูปแบบตัวหนังสือ/เสียงบรรยาย ดนตรี
ประกอบ  
6. การเคลื่อนไหวของภาพสอดคล้องกับเสียงที่บรรยาย      

7. เสียงบรรยายชัดเจน ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน      
8. ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย เหมาะสมกับระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน      
9. ระดับความดังของเสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม      
10. ขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม ทำให้อ่านง่าย      
11. สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม      
12. จังหวะการแสดงตัวอักษรสอดคล้องกับการดำเนินเรื่อง      

13. มุมกล้องที่ถ่ายทำชั้นตอน สามารถมองเห็นงานแกะสลักได้ชัดเจน      

 ด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย 
14. การรับชมสื่อมัลติมีเดียมีความสะดวก      
15. ผู้เรียนสามารถใช้สื่อในการเรียนรู้และทบทวนได้ทุกที่ ทุกเวลา      
16. การเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียช่วยให้เข้าใจเนื้อหาการแกะสลักใบไม้จากผัก
และผลไม ้
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รายการประเมิน 
ระดับความพึง

พอใจ 
5 4 3 2 1 

17. การเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียช่วยให้สามารถปฏิบัติการแกะสลักใบไม้จาก
ผักและผลไม้ได้ 

     

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
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ภาคผนวก ง 
 

เอกสารรับรองการประเมินจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 
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ภาคผนวก จ 
 

บทดำเนินเร่ือง (Storyboard) 
ของสื่อมัลติมีเดียเร่ือง เร่ืองการแกะสลักพื้นฐาน  

วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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บทดำเนินเรื่อง (Storyboard) ของสื่อมลัติมีเดีย 

เรื่องการพัฒนาสื่อมลัติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน วิชาการงานอาชีพ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ตอนที่ 1 อุปกรณ์ในการแกะสลักพ้ืนฐาน 

ลำดับที ่ ภาพ เสียง 
1 

 

- ดนตรี - 

2 

 

- ดนตรี - 

3 

 

- ดนตรี - 

4 

 

มีดแกะสลัก ใช้สำหรับแกะสลัก เซาะ ให้
เป็นร่อง ใช้ในการตัดเส้นลวดลายต่าง ๆ 

และจะต้องมีความคมสม่ำเสมอ 

5 

 

มีดปอก สำหรับปอก ตัด หั่น และเกลา
ผักและผลไม้ ควรเลือกท่ีมีความคม 

และดูแลรักษาได้ง่าย 
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ลำดับที ่ ภาพ เสียง 
6 

 
 

 ถาด ใช้สำหรับรองเศษผักและผลไม้
เวลาแกะสลัก ควรเลอืกให้เหมาะกับ
ขนาดของผักหรือผลไม้ที่ใช้แกะสลัก 

และมีน้ำหนักเบา ทนทาน 

7 

 

กะละมัง ใช้สำหรับใสน่้ำเพื่อแช่ผักและ
ผลไม้ที่แกะสลักท่ีเสรจ็แล้ว ควรเลอืกให้
มีขนาดเหมาะสมกับปริมาณผลไม้ที่จะ

แช่และทนต่อกรด ด่าง 
8 

 

 เขียง ใช้สำหรับรองเวลาหั่นผักและ
ผลไม้ ควรเลือก เขียงไม้หรือเขียง
พลาสติก มีน้ำหนักเบา มีขนาดท่ี

เหมาะสมกับผักและผลไม้ที่ใช้ และ
พื้นผิวต้องเรียบเสมอกัน 

9 

 

ผ้า ใช้สำหรับเช็ดทำความสะอาดบริเวณ
ปฏิบัติงาน 

10 

 

- ดนตรี - 
 

11 

 

- ดนตรี - 
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บทดำเนินเรื่อง (Storyboard) ของสื่อมลัติมีเดีย 

เรื่องการพัฒนาสื่อมลัติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน วิชาการงานอาชีพ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ตอนที่ 2 การเลือกซื้อและการดูแลรักษาผักและผลไม้ 

ลำดับที ่ ภาพ เสียง 

1 

 

- ดนตรี - 

2 

 

- ดนตรี - 

3 

 

- ดนตรี - 

4 

 

- ดนตรี - 

5 

 

การเลือกซื้อและการดูแลรักษาเมลอน 

6 

 

การเลือกซื้อและการดูแลรักษา
แอปเปิล 
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ลำดับที ่ ภาพ เสียง 

7 

 

การเลือกซื้อและการดูแลรักษาฝรั่ง 

8 

 

การเลือกซื้อและการดูแลรักษา 
แคร์รอต 

9 

 

- ดนตรี - 

10 

 

การดูแลรักษาก่อนการแกะสลัก 

11 

 

การดูแลรักษาช่วงขณะการแกะสลัก 

12 

 

การดูแลรักษาผลงานแกะสลัก 

13 

 

- ดนตรี - 
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บทดำเนินเรื่อง (Storyboard) ของสื่อมลัติมีเดีย 

เรื่องการพัฒนาสื่อมลัติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน วิชาการงานอาชีพ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ตอนที่ 3 การแกะสลักใบไม้จากเมลอน 

ลำดับที ่ ภาพ เสียง 

1 

 

- ดนตรี - 

2 

 

- ดนตรี - 

3 

 

- ดนตรี - 

4 

 

1. หั่นเมลอนเปน็เสี้ยวให้มีความ
กว้าง 1.5 – 2 นิ้ว 

5 

 

2. หั่นทแยงเป็นทรงสีเ่หลีย่มขนม
เปียกปูน 

6 

 

3. ปาดส่วนของไส้ออกให้เรียบ 
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ลำดับที ่ ภาพ เสียง 

7 

 

4. แล้วปอกเปลือกใหม้ีลักษณะโค้ง
มน 

8 

 

5. แกะลายใบโดยเอียงมีดเล็กน้อย 
กรีด โค้งด้านซ้ายและขวาจาก

ปลายใบลงมาหาโคนใบ 

9 

 

6. ให้เกิดร่อง 3 ร่อง 

10 

 

7. หยักริมใบโดยหยักด้านละ 1 
หยัก ทั้ง 2 ด้าน 

11 

 

8. รูปสำเร็จ 

12 

 

- ดนตรี - 
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บทดำเนินเรื่อง (Storyboard) ของสื่อมลัติมีเดีย 

เรื่องการพัฒนาสื่อมลัติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน วิชาการงานอาชีพ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ตอนที่ 4 การแกะสลักใบไม้จากแอปเปิล 

ลำดับที ่ ภาพ เสียง 

1 

 

- ดนตรี - 

2 

 

- ดนตรี - 

3 

 

- ดนตรี - 

4 

 

- ดนตรี - 

5 

 

1. หั่นแอปเปลิเป็นเสีย้วให้มีความ
กว้าง 4 เซนติเมตร 

6 

 

2. เกลาเป็นรูปใบไม้ กรีดเส้นกลาง
ใบ 
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ลำดับที ่ ภาพ เสียง 

7 

 

5. เอียงมีดเล็กน้อย กรีด โค้ง
ด้านซ้ายและขวาแกะลายทีละด้าน 
โดยเริ่มจากโคนใบ จนสุดปลายใบ 

8 

 

6. หยักริมใบทั้ง 2 ด้าน 

9 

 

7. รูปสำเร็จ 

10 

 

- ดนตร ี
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บทดำเนินเรื่อง (Storyboard) ของสื่อมลัติมีเดีย 

เรื่องการพัฒนาสื่อมลัติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน วิชาการงานอาชีพ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ตอนที่ 5 การแกะสลักใบไม้จากฝรั่ง 

ลำดับที ่ ภาพ เสียง 

1 

 

- ดนตรี - 

2 

 

- ดนตร ี

3 

 

- ดนตร ี

4 

 

1. หั่นฝรั่งเปน็เสี้ยวใหม้ี
ความกว้าง 2 เซนติเมตร 

5 

 

2. ปาดส่วนของไส้ออกให้
เรียบ 

6 

 

3. เกลาเป็นรูปใบไม้ 
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ลำดับที ่ ภาพ เสียง 

7 

 

4. กรีดเส้นกลางใบโดย
เอียงมีดด้านซ้าย กรีดตำ่ลง
มาจากปลายใบ 1 เชนติ

เมต จากนั้นนอนมีด
ด้านขวากรีดให้รอย 
ตัดมาบรรจบกัน 

8 

 

5. หันปลายใบเข้าหาตัว 
แกะสลักลายใบโดยเอยีงมีด

แล้วตัดลงไปตรง ๆ 

9 

 

6. แกะเหมือนเดิมใหช้ิดกัน
ไปจนสุดปลายใบ หันข้าง

ใบเข้าหาตัวแล้วแกะฝั่งซ้าย
เช่นเดียวกัน 

10 

 

7. หยักริมใบโดยหันปลาย
ใบเข้าหาตัวแล้วหยักริมใบ

ทั้ง 2 ด้าน 

11 

 

8. รูปสำเร็จ 

12 

 

- ดนตรี - 
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บทดำเนินเรื่อง (Storyboard) ของสื่อมลัติมีเดีย 

เรื่องการพัฒนาสื่อมลัติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน วิชาการงานอาชีพ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ตอนที่ 6 การแกะสลักใบไม้จากแคร์รอต 

ลำดับที ่ ภาพ เสียง 

1 

 

- ดนตรี - 

2 

 

- ดนตรี - 

3 

 

- ดนตรี - 

4 

 

- ดนตรี - 

5 

 

1. หั่นแคร์รอตเปน็ท่อนยาว
ประมาณ 3 นิ้ว 

6 

 

2. ฝานเปน็แผน่หนา 
ประมาณ 3 มิลลเิมตร 
และเกลาเปน็รูปใบไม ้
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ลำดับที ่ ภาพ เสียง 

7 

 

3. ใช้ปลายมีดฉลุ เสน้กลาง
ใบ 

9 

 

5. ใช้ปลายมีดฉลุลายทีละ
ด้าน โดยเริ่มจากโคนใบ จน

สุดปลายใบ 

10 

 

6. หยักริมใบทั้ง 2 ด้าน 

11 

 

7. รูปสำเร็จ 

12 

 

- ดนตรี - 
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ภาคผนวก ฉ 

 

ผลการวิเคราะห์ความเที่ยงตรงของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
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 ผลการคำนวณ IOC เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 
ตารางที่ ฉ.1 ความเหมาะสมด้านเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดียการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 

ข้อที ่ ข้อคำถาม 
ความคดิเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ IOC 
แปล
ผล 

1 2 3 4 5 
ด้านส่วนนำของบทเรียน 
1. กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้
2. มีวัตถุประสงค์การสอนชดัเจน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

ด้านเนื้อหา 
3. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู ้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้
4. เน้ือหาครบถ้วนตามหัวข้อที่สอน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้
5. เน้ือหาแต่ละตอนมีปริมาณเหมาะสม +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

6. 
เน้ือหามีความเหมาะสมกับระดับการเรียนรู้
ของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

7. เน้ือหามีความชัดเจนทำให้เข้าใจง่าย 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได ้

8. 
การจดัลำดับการนำเสนอเนื้อหามีความ
ต่อเน่ือง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

ด้านการใช้ภาษา 
9. การใช้ภาษาถูกตอ้ง  +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้
10. การใช้ภาษาเข้าใจงา่ย 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได ้

11. 
การบรรยายประกอบขั้นตอนการปฏิบัติงาน
ทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้มากขึ้น 

0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได ้

คุณค่าและประโยชน์ 

12. 
สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการเลอืกใช้
วัสดุการแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

13. 
สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการเลอืกใช้
อุปกรณ์การแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้
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ข้อที ่ ข้อคำถาม 
ความคดิเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ IOC 
แปล
ผล 

1 2 3 4 5 

14. 
สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจขั้นตอน 
การแกะสลักใบไม้จากผกัและผลไม้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

15. 
สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนรู้จักวธิีการเก็บ
รักษาชิ้นงานการแกะสลกัใบไม้จากผักและ
ผลไม ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

  
ตารางที ่ ฉ.2 ความเหมาะสมของด้านสื ่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษาของสื ่อมัลติมีเดีย  
  เรื่อง การแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 

ข้อที ่ ข้อคำถาม 
ความคดิเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ IOC 
แปล
ผล 

1 2 3 4 5 
ด้านเน้ือหาและการออกแบบ 

1. 
เนื้อหาของสื่อมัลติมีเดียสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค ์

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

2. 
ความยาวของเนื้อหาแต่ละตอนมีความ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

3. 
การออกแบบภาพเคลื่อนไหวมีขนาดและ
สัดส่วน 
ที่เหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

4. 
การออกแบบภาพประกอบเนื้อหาเหมาะสม
กับวัย 
ของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

5. 
การจดัวางองค์ประกอบของภาพมีความ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

ตัวอักษรและการเลือกใชส้ี 

6. 
รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม ทำให้อ่าน
ง่าย  

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

ตารางที่ ฉ.1 (ต่อ) 
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ข้อที ่ ข้อคำถาม 
ความคดิเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ IOC 
แปล
ผล 

1 2 3 4 5 
7. ขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้
8. สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม  +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

9. 
จังหวะการแสดงตัวอกัษรสอดคล้องกับการ
ดำเนินเรื่อง  

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง 

10. 
การเคลื่อนไหวของสื่อมัลตมิีเดียมีระดับ
ความเร็วที่เหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

11. การเคลื่อนไหวของภาพสอดคล้องกับเนื้อหา +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้
12. การเคลื่อนไหวของภาพสอดคล้องกับเสียง +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

13. 
เสียงบรรยายชัดเจน ช่วยกระตุ้นความสนใจ 
ของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

14. 
ระดับความดังของเสียงบรรยายและ
เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

ด้านคุณค่าและประโยชน์ 

15. 
สื่อมัลติมีเดียสามารถใช้เป็นสื่อการสอน 
การแกะสลักใบไม้จากผักและผลไมไ้ด้ 

0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได ้

16. 
สือ่มัลติมีเดียสามารถใช้เปน็สื่อการสอน 
ทั้งในห้องเรียนและการสอนออนไลน ์

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

17. 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และจดจำขั้นตอนการ
แกะสลักใบไม้จากผักและผลไมจ้ากสื่อ
มัลติมีเดียได ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

18. 
สื่อมัลติมีเดียช่วยสร้างบรรยากาศในการ
การเรียนรูก้ารแกะสลักใบไม้จากผักและ
ผลไม้จากสื่อมัลติมีเดีย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

 
  

ตารางที่ ฉ.2 (ต่อ) 



153 

 
ตารางที่ ฉ.3 ทักษะการปฏิบัติงานการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้น 
  ประถมศึกษาปีที่ 6 
 

ข้อที ่ ข้อคำถาม 
ความคดิเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ IOC 
แปล
ผล 

1 2 3 4 5 
1. การเตรียมผัก ผลไม้ และอุปกรณ์ที่ใช้ในการในการปฏิบัติงาน 
 4=เตรียมผัก ผลไม้ และอุปกรณ์ที่ใช้ใน 

การแกะสลัก ครบถ้วนตามกำหนด 
3=เตรียมผักผลไม ้และอุปกรณ์ที่ใช้ใน 
การแกะสลักได้ตามกำหนด 3 ใน 4 รายการ 
2=เตรียมผัก ผลไม้ และอุปกรณ์ที่ใช้ในการ
แกะสลักได้ตามกำหนด 2 ใน 4 รายการ 
1=เตรียมผักและผลไม้ที่ใช้ในการแกะสลกั
ได้ตามกำหนดน้อยกวา่ 2 ใน 4 รายการ 

1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

2. ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
 4=ปฏิบัติงานและเลือกใช้อุปกรณ์ได้ถูก

ประเภทการใช้งานได้ทุกขั้นตอน 
3=ปฏิบัติงานและเลือกใช้อุปกรณ์ได้ถูก
ประเภทการใช้งานได้ 3 ใน 4 ขั้นตอน 
2=ปฏิบัติงานและเลือกใช้อุปกรณ์ได้ถูก
ประเภทการใช้งานได้ 2 ใน 4 ขั้นตอน 
1=ปฏิบัติงานและเลือกใช้อุปกรณ์ได้ถูก
ประเภทการใช้งานน้อยกว่า 2 ใน 4 ขั้นตอน 

1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

3. การทำความสะอาด 
 4=ทำความสะอาดระหวา่งและหลัง 

การปฏิบัติงานเรียบร้อยทุกจุด 
3=ทำความสะอาดระหวา่งและหลัง 
การปฏิบัติงานเรียบร้อย 3 ใน 4 จุด 

1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้
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ข้อที ่ ข้อคำถาม 
ความคดิเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ IOC 
แปล
ผล 

1 2 3 4 5 
2=ทำความสะอาดระหวา่งและหลังการ
ปฏิบัติงานเรียบร้อย 2 ใน 4 จุด 
1=ทำความสะอาดระหวา่งและหลังการ
ปฏิบัติงานเรียบร้อยน้อยกว่า 2 ใน 4 จดุ 

4. ผลงานเสร็จตามเวลาที่กำหนด 
 4=ผลงานเสร็จสิ้นตามเวลาที่กำหนด 

3=ผลงานเสร็จสิ้นช้ากว่าเวลาที่กำหนด 
ไม่เกิน 10 นาท ี
2=ผลงานเสร็จสิ้นช้ากว่าเวลาที่กำหนด 
ไม่เกิน 15 นาท ี
1=ผลงานเสร็จสิ้นช้ากว่าเวลาที่กำหนด 
เกิน 15 นาท ี

1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

5. คุณภาพของผลงานสำเร็จ 
 4=งานแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้  

มีคุณภาพตามเกณฑ์ทีก่ำหนดครบ 4 รายการ 
3=งานแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้  
มีคุณภาพตามเกณฑ์ทีก่ำหนด 3 รายการ 
2=งานแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้  
มีคุณภาพตามเกณฑ์ทีก่ำหนด 2 รายการ  
1=งานแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้  
มีคุณภาพตามเกณฑ์ทีก่ำหนด 1รายการ 

1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

 
หมายเหตุ:  
1. เกณฑ์ประเมินคุณภาพงานแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ตามข้อ 4 ประกอบด้วย 
 1) รูปทรง: รูปทรงตรงตามงานแกะสลักต้นแบบที่ผู้สอนนำเสนอ 
 2) ความประณตี: สวยงาม สด กลีบไม่หักหรือช้ำ 
 3) ความสะอาดของชิ้นงาน: ชิ้นงานสะอาด ไม่มีเศษผักหรือผลไม้ตามร่องกลีบ 
 4) คุณภาพโดยรวม: เป็นไปตามลักษณะที่ดีของงานแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้  

ตารางที่ ฉ.3 (ต่อ) 
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2. เกณฑ์ตัดสินการประเมินทักษะการปฏิบัติการแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ 

 คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
 คะแนน   ระดับคุณภาพ 
 ต่ำกว่า 10  1 (ปรับปรุง) 
 10 - 12   2 (พอใช้) 
 13 - 15   3 (ดี)  
 16 ขึ้นไป  4 (ดีมาก) 
หมายเหตุ : ระดับคุณภาพด ี(หรือ 3 ) ขึ้นไปถือว่าผ่าน 
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ตารางที่ ฉ.4 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน  
  วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ข้อที ่ ข้อคำถาม 
ความคดิเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ IOC 
แปล
ผล 

1 2 3 4 5 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบประเมิน 
1. เพศ     ชาย    หญิง +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้
ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงาน
อาชีพ 
ด้านเนื้อหาของบทเรียน 
1. เนื้อหากระตุ้นความสนใจในการเรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้
2. เนื้อหามีความชัดเจน ทำให้เข้าใจง่าย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้
3. การจดัลำดับเนื้อหาตามลำดับก่อน – หลังได้

เหมาะสม 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

4. การจดัแบ่งเนื้อหาเป็นตอน ๆ สะดวกต่อการ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

5. เนื้อหากระชับ เหมาะสมกับระยะเวลาในการ
เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

ด้านสื่อมัลติมีเดีย ภาพนิง่ เคลื่อนไหว/ สี/ขนาด  รูปแบบตัวหนังสือ/เสียงบรรยาย ดนตรีประกอบ  

6. 
การเคลื่อนไหวของภาพสอดคล้องกับเสียงที่
บรรยาย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

7. 
เสียงบรรยายชัดเจน ช่วยกระตุ้นความสนใจ
ของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

8. 
ใช้ภาษาทีเ่ข้าใจงา่ย เหมาะสมกับระดับการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

9. 
ระดับความดังของเสียงบรรยายและ
เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

10. 
ขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม ทำให้
อ่านง่าย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

11. สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้
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ข้อที ่ ข้อคำถาม 
ความคดิเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ IOC 
แปล
ผล 

1 2 3 4 5 

12.   
จังหวะการแสดงตัวอกัษรสอดคล้องกับการ
ดำเนินเรื่อง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

 ด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย 
13. การรับชมสื่อมัลติมีเดียมีความสะดวก +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

14. 
ผู้เรียนสามารถควบคุมและใช้สื่อได้ทุกที ่ทุก
เวลา 

+1 +1 1 +1 1  ใช้ได ้

15. 
การเรียนดว้ยสื่อมัลติมีเดยีช่วยให้เข้าใจ
เนื้อหา 
การแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

16. 
การเรียนดว้ยสื่อมัลติมีเดยีช่วยให้สามารถ
ปฏิบัติ 
การแกะสลักใบไม้จากผักและผลไม้ได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได ้

 
  

ตารางที่ ฉ.4 (ต่อ) 



158 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช   
 

QR Code สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองการแกะสลักพื้นฐาน  
วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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QR Code สื่อมัลติมีเดยี เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน  
วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 

ภาพที่ ช.1 QR Code สือ่มัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 
 วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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ภาคผนวก ซ 

ภาพกิจกรรมการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน 
วิชาการงานอาชีพ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 



161 

ภาพที่ ซ.1 ภาพกิจกรรมการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ 
 สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 การเผยแพร่ภาพถ่ายในวิทยานิพนธ์ได้รับการ 
 อนุญาตจากบุคคลในภาพ 
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ประวัติการศึกษาและการทำงาน 

ชื่อ นามสกุล นายนำชัย  น้ำใจดี 
วัน เดือน ปีเกิด 29 เมษายน 2539 
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