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บทคัดย่อ 
 

 สื่อการสอนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยสามารถใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการที่
ผู้สอนและผู้เรียนเรียนรู้ไปพร้อมกันได้ งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท า       
ชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา                 
2) ประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียน
หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ         
สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น 
วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นจ านวน 20 คน โดยใช้
วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบประเมินความเหมาะสมของ                     
สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก 2) แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงาน 3) แบบประเมินความ                      
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิเคราะห์ข้อมูลด้วย สถิติค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน (RAI) และค่าประสิทธิภาพของ 
สื่อมัลติมีเดีย E1/E2 ตามเกณฑ์ 80/80   
 ผลการวิจัย พบว่า 1) เนื้อหาการเรียนรู้ เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก แบ่งเป็น 3 ตอน ได้แก่                   
วัตถุดิบและวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้กวนิลลา และ การน าไป
ประยุกต์ เพ่ือพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ชิฟฟอนเค้กหม้อแกงเผือก มีความเหมาะสมในระดับดีมาก                      
2) ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก มีค่าเท่ากับ 80.00/84.38 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
ประเมินประสิทธิภาพที่ 80/80 และการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินในภาพรวมเท่ากับ 
0.93 แสดงว่ามีความสอดคล้องกันมาก 3) ความพึงพอใจของนักเรียนต่อสื่อมัลติมีเดียเรื่องการท า                               
ชิฟฟอนเค้ก ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (M= 4.95) งานวิจัยนี้มีข้อเสนอแนะ
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ให้ใช้สื่อมัลติมีเดียกับผู้เรียนต่างกลุ่ม และให้การสนับสนุนการพัฒนาสื่อการสอนในหลักสูตรวิชาชีพระยะ
สั้น เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากผู้สอนและสื่อการสอนที่หลากหลาย 
 
ค าส าคัญ: สื่อมัลติมีเดีย, ชิฟฟอนเค้ก, วิชาขนมอบยอดนิยม, การอบรมวิชาชีพระยะสั้น,  
    การอบรมโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



(3) 

Thesis Title Development of Multimedia Materials on Chiffon Cake Making  
 a Popular Pastry Subject for Short-Term Vocational Course 

Students at Siphraya Polytechnic College 
Author Chitpicha Kaentubtim 
Degree Master of Home Economics (Home Economics) 
Major Program Home Economics, Faculty of Home Economics Technology 
Advisor Associate Professor Dr.Chutamas Peeraphatchara 
Academic Year      2024 
 

ABSTRACT 
 

 Instructional media can facilitate student learning and can be used as part of 
a collaborative learning process between instructors and learners. This research 
aimed to: 1) create multimedia on chiffon cake making, a popular pastry subject for 
short-term vocational course students at Siphraya Polytechnic College; 2) evaluate 
the effectiveness of multimedia on chiffon cake making, a popular pastry subject for 
short-course vocational students at Siphraya Polytechnic College; and 3) examine 
students' satisfaction with the multimedia on chiffon cake making, a popular pastry 
subject for short-course vocational students at Siphraya Polytechnic College. The 
sample group consisted of 20 short-term vocational students, selected through a 
purposive sampling method. The research tools included: 1) an assessment form for 
the suitability of the multimedia on chiffon cake making, 2) a practical skills 
evaluation form, and 3) a student satisfaction survey for the multimedia on chiffon 
cake making.  Data were analyzed using percentage, mean, standard deviation, Inter-
Rater Agreement (IRA) index, and the multimedia efficiency index (E1/E2) based on 
the 80/80 criterion.  
 The research findings found that: 1) Learning content on chiffon cake making, 
divided into three sections: ingredients and tools used for making chiffon cakes, steps 
for making vanilla chiffon cake, and its application to develop taro custard chiffon 
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cake products, was claimed to be highly suitable.  2) The effectiveness of multimedia 
on chiffon cake making was 80.00/84.38, higher than the efficiency evaluation 
criterion of 80/80.  Additionally, the overall inter-rater reliability was 0.93, indicating a 
high level of agreement among raters. 3) Overall, students' satisfaction with the 
multimedia on chiffon cake making was at the highest level (M= 4.95). This research 
suggests that multimedia can be used with different groups of learners, and supports 
the development of instructional materials for short-term vocational programs. This 
will allow learners to learn from instructors as well as various instructional materials.  
 
Keywords:  Multimedia Materials, Chiffon Cake, Popular Pastry Subject, 
                Short-Term Vocational Training, Multimedia-Based Training 
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วิทยานิพนธ์เล่มนี้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
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คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ทุกท่านที่ได้ถ่ายทอดวิชาความรู้ ค าแนะน า ตลอดจนเป็นก าลังใจ
และช่วยเหลือมาโดยตลอด 
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เพ่ือหาความรู้เพ่ิมเติมหรือต่อยอดการวิจัย และศึกษาเพ่ือน าไปประกอบอาชีพต่อไป 
 

         ชิตพิชา แก่นทับทิม 
 
 
 
 
 
 



(6) 

สารบัญ 
   หน้า 
บทคัดย่อ   (1) 
Abstract   (3) 
กิตติกรรมประกาศ   (5) 
สารบัญ   (6) 
สารบัญตาราง   (8) 
สารบัญภาพ   (9) 
สารบัญแผนภูมิ   (10) 
บทที่ 1 บทน า   1 
 1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  1 
 1.2  วัตถุประสงค์  4 
 1.3  ขอบเขตของการศึกษา  4 
 1.4  ตัวแปร  5 
 1.5  นิยามศัพท์เฉพาะ  5 
 1.6  กรอบแนวความคิด  7 
 1.7  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  7 
บทที่ 2  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง   8 
 2.1  หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น พุทธศักราช 2558  

      ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
  

9 
 2.2  สื่อมัลติมีเดีย  11 

 2.3  ทฤษฎีการประเมิน 16 
 2.4  เค้ก  24 
 2.5  แบบจ าลอง ADDIE Model  34 
 2.6  ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  35 

บทที่ 3  วิธีด าเนินการวิจัย   53 
 3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  53 
 3.2  ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  53 

 



(7) 

สารบัญ (ตอ่) 
   หน้า 
 3.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  57 
 3.4  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  57 
 3.5  วิธีการรวบรวมข้อมูล  60 
 3.6  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย  61 

บทที่ 4  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและอภิปรายผล   65 
 4.1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  65 
 4.2  อภิปรายผล  77 

บทที่ 5  สรุปผลและข้อเสนอแนะ  82 
 5.1 สรุปผล  83 
 5.2  ข้อเสนอแนะ  84 

เอกสารอ้างอิง 86 
ภาคผนวก 93 

 ภาคผนวก ก  รายชื่อผู้เชี่ยวชาญพิจารณาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  94 
 ภาคผนวก ข  หนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บข้อมูลส าหรับการท าวิทยานิพนธ์  99 
 ภาคผนวก ค  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  101 
 ภาคผนวก ง  บทด าเนินเรื่อง (Storyboard) ของสื่อมัลติมีเดีย 

                 เรื่อง การท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม 
  

113 
 ภาคผนวก จ  ผลการวิเคราะห์ความเท่ียงตรงของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  140 
 ภาคผนวก ฉ  QR Code สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง การท าชิฟฟอนเค้ก  

                 วิชาขนมอบยอดนิยม 
  

143 
 ภาคผนวก ช  ประมวลภาพการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย  

                 เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม 
  

145 
ประวัติการศึกษาและการท างาน  147 

 

 



(8) 

สารบัญตาราง 
ตารางท่ี   หน้า 
 2.1   เนื้อหาสาระการเรียนรู้วิชาขนมอบยอดนิยม  11 
 2.2   งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการสอนด้านอาหารและโภชนาการ  44 
 2.3   งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการสอนด้านงานประดิษฐ์  48 
 2.4   งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการสอนด้านผ้าและเครื่องแต่งกาย  50 
 2.5   งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการสอนด้านอ่ืน ๆ  51 
 3.1   แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาขนมอบยอดนิยม เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก   54 
 3.2   สรุปวิธีการด าเนินการวิจัย   64 
 4.1   เนื้อหาแผนการสอนเร่ืองการท าชิฟฟอนเค้กจากผู้เก่ียวข้อง  66 
 4.2  ผลการประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก 68 
       4.3   ผลการประเมินความเหมาะสมด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษาของสื่อติมีเดีย 

       เร่ืองการท าชิฟฟอนเค้ก                                                                                                            
 

70 
 4.4   ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย E1 /E2 เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก  72 
 4.5   ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน (RAI)  73 
 4.6   ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม  74 
 4.7   ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก 76 
 ก–1  รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินความเที่ยงตรงของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 95 
 ก–2  รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย เร่ืองการท าชิฟฟอนเค้ก 96 

 ก–3  รายชื่อผู้เชี่ยวชาญการประเมินทักษะการปฏิบัติงานการทาชิฟฟอนเค้ก 97 

 จ-1   ความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดียเร่ือง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเร่ืองการท าชิฟฟอนเค้ก 133 
 จ–2  แบบประเมินความเหมาะสมด้านด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษาของ 

       สื่อมัลติมีเดียเรื่อง การท าชิฟฟอนเค้ก 
 

135 
 จ–3  ความเหมาะสมด้านทักษะการปฏิบัติงานการท าชิฟฟอนเค้กวิชาขนมอบยอดนิยม  

       ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
 

136 
 จ–4  ความเหมาะสมด้านความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย      

       เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก                                                                                                                                                                                                                                                        
 

140 

 



(9) 

สารบัญภาพ 

ภาพที่   หน้า 
 1.1   กรอบแนวความคิด  6 
 2.3   ADDIE Model  34 
 4.1   ตัวอย่างสื่อมัลติมีเดีย  68 
 QR Code สื่อมัลติมีเดียเรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก  143 

 ช-1   ภาพกิจกรรมกรรมการทดลองการปฏิบัติงาน  143 
    
    
    
    
    
    
    
    
    

 

 

 

 

 

 

 



(10) 

สารบัญแผนภูม ิ

แผนภูมิที ่   หน้า 
 2.1   ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้ก  33 

 3.1   ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  56 

    
    



2 
 

บทท่ี 1  
 

บทน า  
 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 กระทรวงศึกษาธิการด าเนินภารกิจหลักตามยุทธศาสตร์ชาติ ในแผนแม่บทภายใต้ยุทธศาสตร์
ชาติ (พ.ศ. 2566 – 2580) ฉบับปรับปรุง เกี่ยวข้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 
13 (พ.ศ. 2566 – 2570) โดยเฉพาะหมุดหมายที่ 12 ไทยมีก าลังคนสมรรถนะสูง มุ่งเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่อง ตอบโจทย์การพัฒนาแห่งอนาคต (ส านักงานคณะกรรมการการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ, 2565) ในแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ได้ก าหนดนโยบายและจุดเน้น
ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2567 จ านวน 7 ข้อ โดยข้อที่ 4 ด้านที่ 1 กล่าวถึง การพัฒนาหลักสูตร
อาชีวศึกษาและหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นแบบโมดูล (Modular system) บูรณาการวิชาสามัญและ
วิชาชีพในชุดวิชาชีพเดียวกัน เชื่อมโยงการจัดการอาชีวศึกษาท้ังในระบบ นอกระบบและระบบทวิภาคี 
รวมทั้งการจัดการเรียนรู้แบบต่อเนื่อง (Block course) เพ่ือสะสมหน่วยการเรียนรู้ (Credit bank) 
ร่วมมือกับสถานประกอบการในการจัดการอาชีวศึกษาอย่างเข้มข้นเพ่ือการมีงานท า ด้านที่ 3 พัฒนา
สมรรถนะอาชีพที่สอดคล้องกับความถนัด ความสนใจ โดยการ Re - skill up - skill และ New skill 
เพ่ือให้ทุกกลุ่มเปูาหมายมีการศึกษาในระดับที่สูงขึ้น สร้างช่องทางอาชีพในรูปแบบหลากหลายให้
ครอบคลุมผู้เรียนทุกกลุ่มเปูาหมายรวมทั้งผู้สูงอายุ  โดยมีการบูรณาการความร่วมมือระหว่าง
หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ด้านที่ 5 จัดตั้งศูนย์ให้ค าปรึกษาการจัดตั้งธุรกิจ (ศูนย์ Start up) ภายใต้ศูนย์
พัฒนาอาชีพและการเป็นผู้ประกอบการ และพัฒนาศูนย์บ่มเพาะผู้ประกอบการอาชีวศึกษา เพ่ือการ
ส่งเสริมและพัฒนาผู้ประกอบการด้านอาชีพทั้งผู้เรียนอาชีวศึกษาและประชาชนทั่วไป โดยเชื่อมโยง
กับส านักงานส่งเสริมการศึกษาภายนอกและการศึกษาตามอัธยาศัย และสถานประกอบการทั้งภาครัฐ
และเอกชน สอดคล้องกับการประกอบอาชีพในวิถีชีวิตรูปแบบใหม่ และด้านที่ 7 พัฒนาหลักสูตร
อาชีพส าหรับกลุ่มเปูาหมายผู้อยู่นอกระบบโรงเรียนและประชาชนที่สอดคล้องมาตรฐานอาชีพเพ่ือการ
เข้าสู่การรับรองสมรรถนะ และได้รับคุณวุฒิวิชาชีพตามกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ  (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2566) 
 พิจารณาถึงพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 2542 และที่แก้ไขเพ่ิมเติม 2545 หมวดที่ 4 
มาตรา 23 ที่ได้กล่าวถึง การจัดการศึกษาทั้งในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย ต้องเน้นความส าคัญ
ทั้งความรู้ คุณธรรม  กระบวนการเรียนรู้ และบูรณาการตามความเหมาะสมของแต่ละระดับ สนับสนุนให้
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ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สิ่งอ านวยความสะดวก และสื่อการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้และมีความรอบรู้  สามารถใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่ งของกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอน 
และผู้เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากสื่อการเรียนกาสอน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545) ที่เป็นเครื่องมือ
ช่วยถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึก เพ่ิมพูนทักษะและประสบการณ์ สร้างสถานการณ์การ
เรียนรู้ กระตุ้นให้เกิดการพัฒนาศักยภาพทางการคิด เสริมสร้างคุณธรรมจริยธรรม และค่านิยมแก่
ผู้เรียน ซึ่งมีหลายประเภทและมีคุณลักษณะแตกต่างกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง สื่อการเรียนรู้ในปัจจุบันที่
มุ่งให้ผู้เรียนเป็นผู้แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง สามารถเชื่อมโยงแหล่งความรู้ที่อยู่ไกลตัวมาสู่การเรียนรู้
ของตนเองได้ในเวลาอันรวดเร็วและไม่มีข้อจ ากัด จึงเป็นเรื่องที่ผู้เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ควรให้ความ
สนใจ โดยสื่อมีความส าคัญต่อมนุษย์ในการสื่อสารข้อมูลสารสนเทศเป็นตัวกลางที่ช่วยสื่อสารระหว่าง
ผู้สอนไปยังผู้เรียน ให้เข้าใจและเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ (วรวิทย์ นิเทศศิลป์, 2551) ใน
การจัดการเรียนการสอน จึงสามารถใช้สื่อการสอนโดยเฉพาะสื่อมัลติมีเดีย เพ่ือก่อให้เกิดการรับรู้ที่
หลากหลายต่อกลุ่ม ทั้งการมองเห็น ได้ยิน  ความสามารถในการโต้ตอบ ท าให้มีการน าสื่อมัลติมีเดีย
มาประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย เนื่องจากสามารถสร้างแรงจูงใจ กระตุ้นให้
เกิดการเรียนรู้ และเข้าใจเนื้อหาเป็นอย่างดี (ณัฐกร สงคราม, 2554)  
 หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นพุทธศักราช 2558 ของส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
เป็นหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นให้สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (และที่แก้ไข
เพ่ิมเติม) พระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา พ.ศ. 2551 และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติให้
เป็นไปตามนโยบายรัฐบาล ตลอดจนความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี สภาพเศรษฐกิจและสังคม ทั้ง
ในระดับชุมชน ระดับท้องถิ่น และระดับชาติ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้อย่างเหมาะสมตาม
ความถนัดความสนใจและโอกาสของผู้เรียน เป็นการขยายโอกาสทางการศึกษาเพ่ือการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต ส่งเสริมการสร้างอาชีพและรายได้ของประชาชนของประเทศ (หน่วยศึกษานิเทศก์ ส านักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2558)  โดยวิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา เปิด
สอนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นในหลักสูตร 6 - 450 ชั่วโมงมี 4 ประเภทวิชา ได้แก่ อุตสาหกรรม 
พาณิชยกรรม คหกรรม และศิลปกรรม ใน 13 สาขาวิชา 73 รายวิชา เปิดสอนหลักสูตรวิชาชีพระยะ
สั้นหลากหลาย 108 อาชีพ (3 ชั่วโมง) ตามความต้องการของประชาชนที่สนใจ ชุมชน หรือท้องถิ่น มี
วัตถุประสงค์ในการจัดการศึกษาแก่ประชาชนทั่วไปผู้ที่สนใจ ให้ได้รับการฝึกอาชีพที่สอดคล้องกับ
ความต้องการในการจัดการศึกษาตามหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นของวิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยาที่
ก าหนดไว้ คือ สร้างโอกาสทางการศึกษา พัฒนาคุณภาพผู้เรียน เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิต ส่งเสริมการ
สร้างอาชีพ สร้างรายได้และประกอบอาชีพให้ประชาชน (งานหลักสูตร วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา, 
2566) 
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 ในการด าเนินงานหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นวิชาขนมอบยอดนิยม เป็นรายวิชาภายใต้แผนก
วิชาอาหารและโภชนาการ ก าหนดการอบรมจ านวน 75 ชั่วโมง โดยจัดกิจกรรมการอบรมวันละ 3 ชั่วโมง 
รับผู้เรียนที่เป็นบุคคลทั่วไป ไม่จ ากัดอายุและวุฒิการศึกษา ที่ผ่านมาพบว่า มีผู้ต้องการรับการอบรม
วิชาขนมอบยอดนิยมเป็นจ านวนมากอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากการอบรมจากรายวิชาดังกล่าว สามารถ
น าไปประกอบอาชีพเสริมของตนเองและครอบครัวได้ โดยรายวิชาขนมอบยอดนิยมมีหน่วยการฝึกอบรม  

3 หน่วย ประกอบด้วย หน่วยที่ 1 หลักการท าขนมอบ หน่วยที่ 2 การเลือก เตรียม ใช้วัตถุดิบ และ
เครื่องมืออุปกรณ์ในการท าขนมอบยอดนิยม  และหน่วยที่ 3 ท าขนมอบยอดนิยม แบ่งหัวข้อการ
ฝึกอบรมเป็น 5 หัวข้อ ประกอบด้วย 1) การท าขนมอบยอดนิยมประเภทคุกกี้ 2) การท าขนมอบยอด
นิยมประเภทเค้ก 3) การท าขนมอบยอดนิยมประเภทขนมปัง 4) การท าขนมอบยอดนิยมประเภท
พายและพัฟเพสตรี้และ 5) การท าขนมอบยอดนิยมประเภทอ่ืน ๆ โดยพบว่า การสอนในขนมประเภท
เค้ก โดยเฉพาะชิฟฟอนเค้กที่มีขั้นตอนและเทคนิคการท าที่ซับซ้อนกว่าเค้กประเภทอ่ืน ตั้งแต่การ
เลือกซื้อวัตถุดิบ การเลือกใช้ภาชนะ และข้อควรระวังในการท า ท าให้ทราบว่า ผู้เรียนบางส่วนประสบ
ปัญหาและอุปสรรคบางประการ ได้แก่ 1) ผู้เรียนที่ไม่ได้เข้าเรียนในบางครั้งท าให้ไม่ได้รับความรู้ใน
เรื่องท่ีไม่เข้าเรียน ส่งผลให้ท าขนมออกมาไม่ได้คุณภาพตามที่ก าหนด 2) ผู้เรียนที่มาเรียนไม่ตรงเวลา 
เมื่อผู้สอนท าการสอนผ่านไปแล้วท าให้ไม่สามารถย้อนกลับมาสอนใหม่หรืออธิบายให้เห็นกระบวนการ
ท าขนมได้ จึงส่งผลให้ผู้เรียนไม่สามารถท าตามขั้นตอนที่ผู้สอนได้สอนไปแล้วข้างต้น และ 3) การน า
กลับไปใช้ประโยชน์ พบว่า ผู้เรียนบางรายไม่สามารถท าผลิตภัณฑ์ได้โดยเฉพาะผลิตภัณฑ์เค้ก                     
ชิฟฟอนเค้ก เนื่องจากมีวิธีท าหลายขั้นตอน เป็นผลิตภัณฑ์ที่ต้องใช้ทักษะเฉพาะ และในการเรียนเป็น
การปฏิบัติเพียงครั้งเดียว ไม่มีกิจกรรมทบทวนย้อนหลังเนื่องจากถูกจ ากัดด้วยระยะเวลาการสอนของ
หลักสูตร ซึ่งปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลเพ่ิมเติมด้วยการสัมภาษณ์ครูผู้สอนแผนกวิชา
อาหารและโภชนาการในสถานศึกษาที่มีบริบทคล้ายคลึงกัน โดยธันยากร แดนเมือง และ สลิลทิพย์ 
นาเลื่อน (16 กรกฎาคม 2567, การสื่อสารส่วนบุคคล) กล่าวว่า ในการสอนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น 
ได้พบปัญหาลักษณะเดียวกันกับผู้วิจัย เพราะผู้เรียนส่วนใหญ่เป็นวัยกลางคนถึงวัยสูงอายุ อาจไม่
สะดวกมาเรียนในบางครั้ง เนื่องจากติดภารกิจ หรือปัญหาจราจรติดขัด ส่งผลให้มาเลยเวลาที่ก าหนด 
 จากสภาพปัญหาที่เกิดขึ้น เพ่ือให้กระบวนการจัดการเรียนการสอนเป็นไปตามวัตถุประสงค์
ของหลักสูตรรายวิชา ผู้วิจัยจึงได้มีแนวคิดในการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก 
วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา เพ่ือเป็น
สื่อในการจัดการเรียนการสอนที่สามารถใช้ได้ทุกที่ทุกเวลา และมีประสิทธิภาพเป็นไปตามมาตรฐาน
ของหลักสูตรรายวิชา สามารถน าความรู้ไปใช้ประกอบอาชีพ สร้างโอกาสทางการศึกษาตามนโยบาย
ของกระทรวงศึกษาธิการต่อไป 
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 1.2 วัตถุประสงค์ 
 1.2.1 เพ่ือสร้างสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียน
หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
   1.2.2 เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอด
นิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 

1.2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชา
ขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
 
1.3 ขอบเขตของการศึกษา 
 1.3.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 

เนื้อหาที่จะน ามาใช้ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบ
ยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา มีเนื้อหาดังนี้ 

1.3.1.1 วัตถุดิบและอุปกรณ์ที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก 
1.3.1.2 ขั้นตอนและเทคนิคในการท าชิฟฟอนเค้ก 
1.3.1.3 การน าไปประยุกต์เพ่ือพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ 

 1.3.2 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
  1.3.2.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนหลักสูตรระยะสั้นที่ลงทะเบียน
เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 46 คน (งานทะเบียน วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา, 
2567)   
  1.3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นที่ลงทะเบียนเรียนในภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 วิชาขนมอบยอดนิยม โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง จากผู้ที่ลงทะเบียน
รายวิชาขนมอบยอดนิยมเป็นครั้งแรก จ านวน 20 คน 
 1.3.3 ขอบเขตด้านพื้นที่ 
  การศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเฉพาะในวิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา กรุงเทพมหานคร 
 1.3.4 ขอบเขตด้านระยะเวลา 
  ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้เวลาในการศึกษา และเก็บรวบรวมข้อมูลในช่วงเดือน 
สิงหาคม ถึงเดือน ธันวาคม พ.ศ. 2567  
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1.4 ตัวแปร 
 1.4.1 ตัวแปรอิสระ คือ สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับ
นักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
 1.4.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
  1.4.2.1 ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม 
ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
  1.4.2.2 ความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 
  1.4.2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชา
ขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ  
 1.5.1 สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง วัสดุ อุปกรณ์และวิธการที่ผสมผสานระหว่างข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ ที่น ามาผลิตเป็นสื่อมัลติมีเดียที่ใช้ส าหรับการเรียนการสอน เรื่องการท า
ชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม  
 1.5.2 หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น พุทธศักราช 2558 หมายถึง มวลประสบการณ์การเรียนรู้
ที่พัฒนาขึ้นให้สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (และที่แก้ไขเพ่ิมเติม) 
พระราชบัญญัติการอาชีวศึกษาพ.ศ. 2551 และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ เป็นไปตาม
นโยบายรัฐบาล ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี สภาพเศรษฐกิจและสังคม ทั้งในระดับชุมชน 
ท้องถิ่น และระดับชาติ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้อย่างเหมาะสมตามความถนัด ความสนใจ
และโอกาสของผู้เรียน เป็นการขยายโอกาสทางการศึกษาเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ส่งเสริมการสร้าง
อาชีพและรายได้ของประชาชนของประเทศ ใช้ระยะเวลาในการฝึกอบรมตั้งแต ่6 ชั่วโมงข้ึนไป  
 1.5.3 วิชาขนมอบยอดนิยม หมายถึง รายวิชาในหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น แผนกวิชาอาหาร
และโภชนาการ พุทธศักราช 2558 ก าหนดชั่วโมงการสอน 75 ชั่วโมง แบ่งเป็น 25 วันท าการ วันละ 3 
ชั่วโมง ประกอบด้วยหัวข้อ การท าขนมอบยอดนิยมประเภทคุกกี้ การท าขนมอบยอดนิยมประเภท
เค้ก การท าขนมอบยอดนิยมประเภทขนมปัง การท าขนมอบยอดนิยมประเภทพายและพัฟเพสตรี้ 
การท าขนมอบยอดนิยมประเภทอ่ืน ๆ การตกแต่ง เก็บรักษา และเลือกใช้บรรจุภัณฑ์ขนมอบยอด
นิยมประเภทต่าง ๆ และ การคิดค านวณต้นทุนและก าหนดราคาจ าหน่าย 
 1.5.4 ชิฟฟอนเค้ก หมายถึง ผลิตภัณฑ์เบเกอรีชนิดหนึ่งท่ีท าจาก แปูงสาลี น้ าตาลทราย เกลือ ผงฟู 
ไขมัน นม ไข่และกลิ่นรส มีลักษณะของเค้กท่ีมีไขมันเป็นส่วนผสมหลักและเค้กท่ีมีไข่เป็นส่วนผสมหลัก
รวมกัน คือ มีโครงสร้างที่ละเอียดของเค้กไข่ และความมันเงาของเค้กเนย 
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 1.5.5 หลักการออกแบบ ADDIE Model หมายถึง โมเดลที่ใช้ในการออกแบบการเรียนการ
สอน โดยปรับใช้ในขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ (Analysis) 2) การ
ออกแบบ (Design) 3) การพัฒนา (Development) 4) การน าไปใช้ (Implement) และ 5) การ
ประเมินผล (Evalutions)  
 1.5.6 การประเมินประสิทธิภาพ หมายถึง ผลคะแนนท่ีทดสอบจากบทเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่าง
สี่พระยา 80/80 ซึ่ง 80 ตัวแรกเป็นคะแนนระหว่างเรียน และ 80 ตัวหลัง เป็นคะแนนผลผลิตหลัง
เรียน 
 1.5.7 ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (RAI) หมายถึง ตัวบ่งชี้ถึงระดับความสอดคล้อง
กันของคะแนนปฎิบัติการท าชิฟฟอนเค้กท่ีได้จากผู้ประเมิน 3 คน โดยดัชนีนี้จะมีค่าต้ังแต่  0 - 1 เมื่อใด
ที่มีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่าผู้ประเมินสามารถให้คะแนนได้อย่างสอดคล้องกันสูงมาก แต่ถ้ามีค่าเข้าใกล้ 
0 ก็แสดงว่ามีความสอดคล้องกันไม่มากนัก  
 1.5.8 ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรู้สึก หรือความประทับใจ ความชื่นชมของนักเรียน
หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา ที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการชิฟฟอนเค้ก วิชา
ขนมอบยอดนิยม 
 1.5.9 วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา หมายถึง สถานศึกษาในสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ จัดการศึกษานอกระบบที่มุ่งเน้นสอนวิชาชีพระยะสั้นประเภท
อุตสาหกรรม พาณิชยกรรม คหกรรม และศิลปกรรม 
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1.6 กรอบแนวความคิด 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
ภาพที่ 1.1 กรอบแนวความคิด 
 

1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1.7.1 ผู้เรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิชาขนมอบยอดนิยม มีโอกาสได้เรียนรู้การท าชิฟฟอนเค้ก
จากสื่อมัลติมีเดียที่ศึกษาได้ทุกที่ทุกเวลา ส่งผลให้มีผลการเรียนรู้เป็นไปตามเปูาหมายของหลักสูตร 
 1.7.2 ผู้สอนวิชาขนมอบยอดนิยม ได้แนวทางการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเป็นพ้ืนฐานในการจัดท าสื่อ
ประกอบการเรียนการสอนเพ่ือประยุกต์ใช้ประโยชน์ในรายวิชาอ่ืน ผู้สอนจึงสามารถใช้เวลาในการสอน
ปฏิบัติหรือให้ค าแนะน าเชิงลึกได้มากขึ้น 
 1.7.3 วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา ได้สื่อมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพในการประกอบการสอน 
เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม เป็นต้นแบบให้ครูและบุคลากรของวิทยาลัย น าไปปรับใช้
และหรือจัดท าสื่อประกอบวิชาอ่ืน ๆ ได้ 
 1.7.4 นักวิชาการและผู้เกี่ยวข้องที่สนใจ สามารถใช้ประโยชน์จากองค์ความรู้จากการศึกษา ต่อ
ยอดการวิจัยด้านสื่อการสอนและหรือการอบรมเพ่ือที่ใช้ประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนของ
หน่วยงานได้ 

หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น

พุ ท ธ ศั ก ร า ช  2558 

ส านักงานคณะกรรมการ

ก า ร อ า ชี ว ศึ ก ษ า

(กระทรวงศึกษาธิการ , 

2558) 

หลักการออกแบบของ 

ADDIE Model      

(McGriff, 2008) 

ดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างผู้ประเมิน (RAI) 
(สุรชัย มีชาญ, 2547) 

สื่ อมั ลติมี เ ดี ย เ รื่ อ งการท า        

ชิฟฟอนเค้กวิชาขนมอบยอด

นิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตร

วิชาชีพระยะสั้ น  วิทยาลัย

สารพัดช่างสี่พระยา 

ประสิทธิภาพของสื่อ
มัลติมีเดียเรื่องการท า    

ชิฟฟอนเค้ก 

ความสอดคล้อง 

ระหว่างผู้ประเมิน 

ความพึงพอใจที่มตี่อสื่อ
มัลตมิีเดยีเรื่องการท า 

ชิฟฟอนเค้ก 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 

 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับ
นักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอน วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น 
วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 2) ประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชา
ขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา และ 3) 
ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม 
ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา โดยผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด 
ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามล าดับ ดังนี้ 

 2.1 หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น พุทธศักราช 2558 ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา
กระทรวงศึกษาธิการ 
  2.1.1 ความเป็นมาของหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น 
  2.1.2 ข้อมูลวิชาขนมอบยอดนิยมในหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น 
 2.2 สื่อมัลติมีเดีย  
  2.2.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
  2.2.2 ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 
  2.2.3 ขั้นตอนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
  2.2.4 การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 
 2.3 ทฤษฎีการประเมิน 
  2.3.1 ความหมายของการประเมิน 
  2.3.2 หลักการประเมิน 
  2.3.3 องค์ประกอบของการประเมิน 
  2.3.4 ขั้นตอนการประเมิน 
  2.3.5 การน าผลการประเมินไปใช้ประโยชน์ 
  2.3.6 ทฤษฎีความพึงพอใจ 
  2.3.7 ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (RAI) 
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 2.4 เค้ก 
  2.4.1 ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับเค้ก 
  2.4.2 ประวัติความเป็นมาของเค้ก 
  2.4.3 ความหมายของเค้ก 
  2.4.4 ลักษณะทั่วไปของเค้ก 
  2.4.5 การแบ่งชนิดของเค้ก 
  2.4.6 วัตถุดิบที่ใช้ในการผลิตเค้ก 
  2.4.7 หลักการผลิตเค้ก 
  2.4.8 ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้ก 
 2.5 แบบจ าลอง ADDIE Model 
  2.5.1 ลักษณะของแบบจ าลอง ADDIE Model 
  2.5.2 รูปขั้นตอนของ ADDIE Model 
 2.6 ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  2.6.1 ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการสอนด้านอาหารและโภชนาการ 
  2.6.2 ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการสอนด้านงานประดิษฐ์ 
  2.6.3 ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการสอนด้านผ้าและเครื่องแต่งกาย 
  2.6.4 ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการสอนด้านอ่ืนๆ 
 
2.1 หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น พุทธศักราช 2558 ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ 
 2.1.1 ความเป็นมาของหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น 
   หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น พุทธศักราช 2558 เป็นหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นให้สอดคล้องกับ
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (และที่แก้ไขเพ่ิมเติม) พระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา             
พ.ศ. 2551 และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ เป็นไปตามนโยบายรัฐบาล ตลอดจนความ
เจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี สภาพเศรษฐกิจและสังคม ทั้งในระดับชุมชนท้องถิ่นและระดับชาติ เพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้อย่างเหมาะสมตามความถนัด ความสนใจและโอกาสของผู้เรียน เป็นการขยาย
โอกาสทางการศึกษาเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ส่งเสริมการสร้างอาชีพและรายได้ของประชาชนในประเทศ 
         การพัฒนาหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นตามกรอบมาตรฐานหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น              
พ.ศ.2551 นี้ ด าเนินการโดยหน่วยศึกษานิเทศก์ ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา เป็น
หลักสูตรที่มุ่งเน้นสมรรถนะอาชีพตามความต้องการของสถานประกอบการและเจ้าของอาชีพ เพ่ือให้
ผู้ผ่านการฝึกอบรมมีสมรรถนะตามที่หลักสูตรก าหนด สามารถน าไปใช้ในการประกอบอาชีพ พัฒนา
อาชีพเดิม เป็นอาชีพเสริม เปลี่ยนอาชีพใหม่ และหรือเพ่ือการศึกษาต่อ หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นที่
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ด าเนินการในครั้งนี้  เป็นหลักสูตรที่ใช้ระยะเวลาในการฝึกอบรมตั้งแต่ 6 ชั่วโมงขึ้นไป โดยมีทั้ง
หลักสูตรที่พัฒนามาจากหลักสูตรเดิมและหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นใหม่ จ านวน 24 สาขาวิชา ใน 5 
ประเภทวิชา คือ ประเภทวิชาอุตสาหกรรม ประเภทวิชาพาณิชยกรรม ประเภทวิชาศิลปกรรม 
ประเภทวิชาคหกรรม และประเภทวิชาอุตสาหกรรมท่องเที่ยว รวมจ านวนทั้งสิ้น 598 หลักสูตร ทั้งนี้ 
เพ่ือให้สถานศึกษาอาชีวศึกษาได้น าไปใช้ในการจัดฝึกอบรมวิชาชีพระยะสั้น ตลอดจนใช้เป็นแนวทาง
ในการพัฒนาหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นของสถานศึกษาต่อไป  (ส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา, 2558) 
 2.1.2 ข้อมูลวิชาขนมอบยอดนิยมในหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น (หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น, 
2558) 
  สมรรถนะของหลักสูตร 
  1. แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการขนมอบยอดนิยมการเลือก เตรียม ใช้วัตถุดิบ
เครื่องมืออุปกรณ์ เทคนิคการท าขนมอบยอดนิยม การตกแต่งการเก็บรักษา การเลือกใช้บรรจุภัณฑ์ 
การคิดค านวณต้นทุนและก าหนดราคาจ าหน่าย 
  2. ท า เก็บรักษา และเลือกใช้บรรจุภัณฑ์ขนมอบยอดนิยมตามกระบวนการ 
  3. คิดค านวณต้นทุน และก าหนดราคาจ าหน่ายตามหลักการ 
  ค าอธิบายของหลักสูตร 
  ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการท าขนมอบ การเลือก เตรียม ใช้วัตถุดิบ เครื่องมือ
อุปกรณ์ เทคนิคการท าขนมอบยอดนิยม การตกแต่ง การเก็บรักษา การเลือกใช้บรรจุภัณฑ์ การคิด
ค านวณต้นทุน และก าหนดราคาจ าหน่าย 
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ตารางท่ี 2.1  เนื้อหาสาระการเรียนรู้วิชาขนมอบยอดนิยม 
 
หน่วยที่ ชื่อหน่วย-หัวข้อการฝึกอบรม 

1 หลักการท าขนมอบยอดนิยม 
1. ความหมายของขนมอบยอดนิยม 
2. ประเภทของขนมอบยอดนิยม 
3. หลักการและเทคนิคการท าขนมอบยอดนิยม 

2 งานเลือก เตรียม ใช้วัตถุดิบ และเครื่องมืออุปกรณ์ในการท าขนมอบยอดนิยม 
1. การเลือก เตรียม ใช้วัตถุดิบในการท าขนมอบยอดนิยม 
2. การเลือก เตรียม ใช้เครื่องมืออุปกรณ์ในการท าขนมอบยอดนิยม 

3 งานท าขนมอบยอดนิยม 
1. การท าขนมอบยอดนิยมประเภทคุกก้ี 
2. การท าขนมอบยอดนิยมประเภทเค้ก 
3. การท าขนมอบยอดนิยมประเภทขนมปัง 
4. การท าขนมอบยอดนิยมประเภทพายและพัฟเพสตรี 
5. การท าขนมอบยอดนิยมประเภทอ่ืน ๆ 
6. การตกแต่ง เก็บรักษา และเลือกใช้บรรจุภัณฑ์ขนมอบยอดนิยมประเภทต่าง ๆ 
7. การคิดค านวณต้นทุนและก าหนดราคาจ าหน่าย 

  
 สรุป หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น มี 5 ประเภทวิชา ส าหรับงานวิจัยนี้ ศึกษาในประเภทวิชา    
คหกรรม วิชาขนมอบยอดนิยม ซ่ึงอยู่ในความรับผิดชอบของผู้สอน โดยบูรณาการการออกแบบหัวข้อ
การเรียนรู้ร่วมกับผู้เรียน ตัวอย่าง หัวข้อการท าขนมอบยอดนิยมประเภทเค้ก ท าการเก็บรวบรวม
ข้อมูลจากผู้เรียนโดยสอบถามสิ่งที่ผู้เรียนสนใจหรือต้องการหาความรู้เพ่ิมเติม จากนั้น น ามาพัฒนา
หัวข้อการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับเปูาหมายของหลักสูตรและความต้องการของผู้เรียน 
 

2.2 สื่อมัลติมีเดีย  
 2.2.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2554) ให้ความหมายของค าว่า สื่อ ว่า หมายถึงวัสดุต่าง ๆ ที่
น ามาสร้างสรรค์งานศิลปกรรม ให้มีความหมายตามแนวคิด ซึ่งศิลปินประสงค์แสดงออกเช่นนั้น เช่น 
สื่อผสม และสื่อการศึกษา หมายถึง วิธีการ เครื่องมือ และอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้เป็นสื่อในการศึกษา 
นอกจากนี้ ยังมีนักวิชาการได้ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดียซึ่งสอดคล้องกัน โดยนิเวศน์ วงศ์ประทุม 
(2558) กล่าวว่า มัลติมีเดีย เป็นการน าสื่อชนิดต่าง ๆ มาใช้ร่วมกันโดยการใช้คอมพิวเตอร์มาเป็น
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พ้ืนฐานในการเสนอสารสนเทศ และใช้สื่อมากกว่าหนึ่งอย่างในการน าเสนอ เช่น ภาพกราฟิก 
ข้อความและเสียงโดยเน้นถึงการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้และสื่อ สอดคล้องกับ ทองสุข นะธะศิริ (2553) 
กล่าวว่า สื่อมัลติมีเดีย เป็นสื่อการเรียนการสอนที่ใช้คอมพิวเตอร์มาเป็นเครื่องมือในการสอน ผู้เรียน
จะเรียนรู้บทเรียนจากคอมพิวเตอร์ สื่อความหมายการเรียนรู้เนื้อหาบทเรียนจากภาพ เสียง และ
อักษรในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สามารถถามค าถาม รับค าตอบ และตรวจค าตอบได้ ท าให้ผู้เรียน
ประเมินผลการเรียนรู้ได้ทันที และ รัชฎาพร พิมพิชัย (2554) ให้ความหมายว่า สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง 
การน าสื่อหลาย ๆ ประเภทมาผสมผสานใช้ร่วมกัน ไม่ว่าจะเป็นข้อมูลที่เป็ นตัวเลข รูปภาพ 
ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยใช้ระบบคอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุมและน าเสนอเพ่ือให้การ
เรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด สื่อมัลติมีเดียสามารถผลิตได้จากหลายโปรแกรม เพ่ือน าเสนอ
เนื้อหาบทเรียนโดยใช้สื่อคอมพิวเตอร์เป็นตัวน าเสนอ 

  สรุป สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การน าสื่อหลาย ๆ ประเภทมาใช้ร่วมกันทั้งวัสดุ 
อุปกรณ์ และวิธีการ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอนการ ฝึกอบรม 
โดยการใช้สื่อแต่ละอย่างตามล าดับขั้นตอนของเนื้อหา ซึ่งสอดคล้องกับความหมายของการศึกษาใน
งานวิจัยนี้ 
 2.2.2 ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 
  สื่อมัลติมีเดีย แบ่งเป็นประเภทตต่าง ๆ สามารถสรุปได้ ดังนี้ 
  นิเวศน์ วงศ์ประทุม (2558) ได้น าเสนอประเภทของสื่อมัลติมีเดียที่ใช้ทั่วไป มีดังนี ้
  1. แบบสอนเนื้อหา อาศัยธรรมชาติของการตอบสนองและการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ บทเรียนนี้มีการตั้งค าถามแบบถาม-ตอบจ านวนมาก 

  2. แบบฝึกหัด เป็นบทเรียนที่ให้ผู้เรียนฝึกท าแบบฝึกหัดหลังจากที่ได้เรียนเนื้อหา             
นั้น ๆ แล้วหรือมีการฝึกซ้ าเพ่ือให้เกิดทักษะอาจเป็นทักษะทางด้านคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์
ภาษาอังกฤษ 

  3. แบบทดสอบ โปรแกรมชนิดนี้ใช้เพื่อทดสอบนักเรียนโดยตรงหลังจากท่ีได้เรียน 

เนื้อหาหรือฝึกปฏิบัติแล้ว ผู้เรียนก็จะท าแบบทดสอบโดยผ่านคอมพิวเตอร์ 
  4. แบบเกมศึกษา เป็นสื่อมัลติมีเดียที่ฝึกให้ผู้เรียน เรียนรู้จากการเล่นเกมเพ่ือ
พัฒนาการเรียน พัฒนาความคิดได้ดียิ่งขึ้น ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้หลากหลาย ช่วยให้นักเรียนสนุก
และได้ความรู้ไปพร้อม ๆ กัน 

  กาญจนา นันตรัตน์ (2557) กล่าวว่า ประเภทของสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษามี 2
ประเภท ดังนี้ 
  1. สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอข้อมูล เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบเพ่ือใช้
ในการน าเสนอข้อมูลสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา โดยใช้คอมพิวเตอร์ร่วมเป็นฐานในการน าเสนอ 
ข้อมูลด้วย เช่น ควบคุมการเสนอภาพสไลด์ ควบคุมการน าเสนอในรูปแบบของวิดีโอเชิงโต้ตอบ 
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(Interactive video) และเครื่องเล่นซีดี - รอม ให้เสนอภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ตามเนื้อหา
บทเรียนที่ปรากฏอยู่บนจอคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปการสื่อสารทางมัลติมีเดีย 

  2. สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบ 

โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการผลิตแฟูมสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา และน าเสนอแฟูมที่ผลิตแล้ว
แก่ผู้ศึกษา ผู้ศึกษาก็เพียงแต่เปิดแฟูมเพ่ือเรียน หรือใช้งาน ตามที่โปรแกรมส าเร็จรูปก าหนดไว้ ก็จะได้
เนื้อหาลักษณะต่าง ๆ อย่างครบถ้วน โดยการน าเสนอข้อมูลของสื่อมัลติมีเดียนี้ จะเป็นไปในลักษณะ 
สื่อมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 
  พัชราวลัย จีนอนงค์  (2558) ให้ทัศนะเกี่ยวกับสื่อมัลติมี เดียว่ามีประเภทที่
หลากหลาย ให้เลือกใช้ให้เหมาะส าหรับความต้องการของผู้ใช้ในแต่ละกลุ่ม สามารถแบ่งออกเป็นดังนี้ 
  1. มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่ 
ผลิตขึ้นเพ่ือใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอน เช่น โปรแกรมเพ่ิมประสิทธิภาพการท างาน โปรแกรม 
พัฒนาภาษาโปรแกรมทบทวนส าหรับเด็ก 

  2. มัลติมีเดียเพ่ือฝึกอบรม (Training multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต 
ขึ้นเพ่ือการฝึกอบรม 
  3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment multimedia) เป็นโปรแกรม
มัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือความบันเทิงในรูปแบบของภาพยนต์ การ์ตูน เพลง เป็นต้น 
  4. มัลติมีเดียเพ่ืองานด้านข่าวสาร (Information access multiredia) เป็น
โปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมข้อมูลเฉพาะงานด้านข้อมูลข่าวสาร โดยเก็บในรูปของซีดี -รอมหรือเป็น 
มัลติมีเดียเพ่ือรับส่งข่าวสาร (Conveying information) ใช้เพิ่มประสิทธิภาพในการรับส่งข่าวสารการ
ประชาสัมพันธ์ไปยังกลุ่มเปูาหมายที่ต้องการ 
  5. มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and marketing multimedia) 
เป็นมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอและส่งข่าวสารในรูปแบบวิธีการที่น่าสนใจ ซึ่งประกอบด้วยหลายอย่าง
ในการน าเสนอ 
  6. มัลติมีเดียเพ่ือการค้นคว้า (Book adaptation multimedia) เป็นโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมความรู้ต่าง ๆ เช่น แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศต่าง ๆ เพ่ือช่วยให้การ 
ค้นคว้ามีความสนุกสนาน โดยการจัดท าไว้เป็นหลักฐานข้อมูลมัลติมีเดีย  
  สรุป ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย มีหลากหลายประเภท ได้แก่ ประเภทสอนเนื้อหา
แบบฝึกหัด แบบทดสอบและแบบเกมศึกษา แต่ละประเภทจะมีรูปแบบแตกต่างกันไป หากจะใช้ต้อง
เลือกให้เหมาะสมกับวัยและเนื้อหาที่จะสอน ส าหรับงานวิจัยนี้ ศึกษาการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียประเภท
มัลติมีเดียเพ่ือสอนฝึกอบรมในหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น 
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 2.2.3 ขั้นตอนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
  ทองสุข นะธะศิริ  (2555) กล่าวถึงขั้นตอนการสร้างสื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย                     
แบ่งออกเป็น 9 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ศึกษาหลักสูตร 2) ก าหนดเนื้อหาสาระ 3) ก าหนดการเรียนรู้ 4) ศึกษา
ทฤษฎีและหลักการเรียนสร้างสื่อมัลติมีเดีย 5) ออกแบบและสร้างตามขั้นตอน 6) สร้างคู่มือการใช้สื่อ
มัลติมีเดีย 7) ตรวจสอบเนื้อหาสื่อมัลติมีเดีย 8) น าสื่อมัลติมีเดียที่แก้ไขปรับปรุงไปทดลองใช้กับนักเรียนที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง และ 9) น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  
  นิเวศน์ วงศ์ประทุม (2558) สรุปขั้นตอนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 3 ขั้นตอนใหญ่ ๆ ดังนี้  
  ขั้นตอนที่ 1 ก าหนดเปูาหมายการสอน วิเคราะห์รูปแบบการสอนประกอบด้วยการ
ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ก าหนดวิธีการประเมินและการออกแบบกลวิธีการสอน ซึ่งก าหนด
อย่างชัดเจนตั้งแต่เริ่มต้นวางแผนออกแบบบทเรียน 
  ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบบทเรียนโดยเขียนเป็นผังงาน สร้างกรอบแสดงเรื่องราวของ
บทเรียนว่าจะประกอบด้วยอะไรบ้าง มีข้อความการเสริมแรงผลปูอนกลับ การด าเนินขั้นตอนของ
เนื้อหา ขั้นสุดท้ายของขั้นตอนนี้คือ การทบทวนการออกแบบก่อนน าไปสร้างโปรแกรมบทเรียนและใน
ขัน้นี้ควรจัดท าเอกสารหรือคู่มือประกอบส าหรับผู้เรียนและผู้สอนด้วย 
  ขั้นตอนที่ 3 ทดลองสร้างโปรแกรมบทเรียน มีการทดลองการใช้และแก้ไข 
ปรับปรุงบทเรียนให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการออกแบบบทเรียน 
  ชัชชนันท์ ตระกูลอยู่สบาย (2558) กล่าวถึงขั้นตอนการออกแบบและการสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย แบ่งเป็น 5 ขั้นตอน 
  1. วิเคราะห์เนื้อหา การวิเคราะห์เนื้อหาเพ่ือท าให้บทเรียนที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพที่
จะน าไปใช้งานตามวัตถุประสงค์ได้ต้องใช้ความรอบคอบ ต้องใช้ข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เข้าช่วย รวมทั้ง
ต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสมบูรณ์ของเนื้อหาที่ได้จากการวิเคราะห์เริ่มตั้งแต่พิจารณาหลักสูตร 
การก าหนดขอบข่ายของเนื้อหา 
  2. ออกแบบการด าเนินเรื่อง (Flowchart) เพ่ือก าหนดขั้นตอนการเข้าสู่ส่วนต่าง ๆ 
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เช่น ส่วนของชื่ อเรื่อง ส่วนแนะน าการใช้บทเรียน ส่วน
วัตถุประสงค์ในการเรียน ส่วนของเนื้อหา ส่วนของแบบทดสอบ ตลอดจนการก าหนดในส่วนของการ
ออกจากบทเรียน การออกแบบในส่วนของการด าเนินเนื้อหามีความส าคัญเป็นอย่างมาก ผู้ออกแบบ
ต้องก าหนดการเดินเรื่องในบทต่าง ๆ และเนื้อหาย่อย ๆ ในบทเรียนแต่ละบทให้มีความสะดวกในการ
เรียน ดังนั้น ในขั้นตอนนี้ผู้สร้างจะต้องน าหลักการออกแบบการสอนมาช่วยในการออกแบบ 
  3. เขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) การเขียนบท หมายถึง การเขียนเรื่องราว
ของบทเรียนที่ประกอบด้วยเนื้อหา แบ่งเป็นเฟรมวัตถุประสงค์ และรูปแบบการน าเสนอ โดยร่างเป็น
เฟรมย่อย ๆ เรียงตามล าดับตั้งแต่เฟรมที่ 1 จนถึงเฟรมสุดท้ายของบทเรียน บทด าเนินเรื่องจะ
ประกอบด้วยภาพ ข้อความ ลักษณะของภาพและเงื่อนไขต่าง ๆ โดยมีลักษณะเช่นเดียวกันกับบท
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สคริปต์ของการถ่ายท าสไลด์หรือภาพยนตร์ การเขียนบทด าเนินเรื่องจะยึดหลักของข้อมูลที่ได้จากการ
วิเคราะห์เนื้อหาที่ผ่านมาเป็นหลัก บทด าเนินเรื่องจะใช้เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนขั้นต่อไป 
ดังนั้น การสร้างบทด าเนินเรื่องจึงต้องมีความละเอียดรอบคอบและสมบูรณ์ เพ่ือให้การสร้างบทเรียน
ในขั้นต่อไปท าได้ง่ายและเป็นระบบ อีกท้ังยังสะดวกต่อการแก้ไขบทเรียนในภายหลัง การเขียนบทที่ดี
ผู้เขียนต้องมีความรู้เรื่องเทคโนโลยีทางการศึกษา 
  4. เลือกโปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแต่งในการสร้างสื่อมัลติมีเดียโปรแกรมหลัก
และโปรแกรมเสริมที่ใช้ในการสร้างสื่อมัลติมีเดียนั้นมีหลายโปรแกรม ซึ่งการเลือกใช้โปรแกรมใดนั้น 
โดยมากจะข้ึนอยู่กับความถนัดของผู้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นส าคัญ แต่อย่างไรก็ตาม การสร้าง
สื่อมัลติมีเดียมักใช้โปรแกรมในการสร้างเพียงโปรแกรมเดียว แต่อีกลักษณะหนึ่งคือการใช้โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ โดยผู้สร้างต้องอาศัยความช านาญและประสบการณ์ในด้านการเขียนโปรแกรมต่าง 
ๆ มาแล้วเป็นอย่างดี แต่การตกแต่งให้สวยงามและท าเทคนิคต่าง ๆ มีความจ าเป็นต้องใช้หลาย
โปรแกรมร่วมกัน นอกจากนี้ ยังต้องค านึงถึงเครื่องมืออ่ืน ๆ เช่น กล้องโทรทัศน์ เครื่องตัดต่อ หรือ
โปรแกรมตัดต่อสร้างภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น 
  5. สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ในขั้นนี้ จะใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือ
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์สร้างขึ้นตามขั้นตอนที่ด าเนินการมาแล้วทั้งหมด คือ การด าเนินเรื่อง
(Flowchart) และบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) 
  สรุป ขั้นตอนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย แบ่งออกเป็น 9 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ศึกษาหลักสูตร 
2) ก าหนดเนื้อหาสาระ 3) ก าหนดการเรียนรู้ 4) ศึกษาทฤษฎีและหลักการเรียนสร้างสื่อมัลติมีเดีย                        
5) ออกแบบและสร้างตามขั้นตอน 6) สร้างคู่มือการใช้สื่อมัลติมีเดีย 7) ตรวจสอบเนื้อหาสื่อมัลติมีเดีย                        
8) น าสื่อมัลติมีเดียที่แก้ไขปรับปรุงไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง และ 9) น าไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง ส าหรับงานวิจัยนี้ ศึกษาขั้นตอนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย เรื่องขนมอบยอดนิยมเพ่ือใช้ฝึกอบรมใน
หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น 
 2.2.4 การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 
 นิเวศน์ วงศ์ประทุม (2558) กล่าวว่า การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพท าได้โดยประเมินผล
พฤติกรรมของผู้เรียน คือพฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) ก าหนดให้
ค่าประสิทธิภาพเป็น E1 (ประสิทธิภาพกระบวนการ) และ E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) ส าหนับ
ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย ผู้ผลิตจะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่คาดหมายว่าผู้เรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
เป็นที่น่าพอใจ โดยก าหนดเป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉลี่ยจากคะแนนการท าแบบฝึกหัดของผู้เรียนทั้งหมด 
นั่นคือ E1/E2 การก าหนดเกณฑ์ E1/E2 ให้มีค่าเท่าใดนั้นผู้ผลิตจะเป็น ผู้พิจารณาตามความเห็นสมควร 
โดยปกติเนื้อหาที่เกี่ยวกับความรู้ความจ าจะก าหนดเกณฑ์ไว้ที่ 80/85,  85/85 หรือ 90/90 ส่วนเนื้อหาที่
เกี่ยวกับทักษะหรือเจตคติจะก าหนดเกณฑ์ไว้ที่ 75/75 เป็นต้น ทั้งนี้ ย่อมให้ต่ ากว่าเกณฑ์ได้ไม่เกิน 2.5 
เปอร์เซ็นต์ นอกจากนี้ ยังมีนักวิชาการได้ให้ความหมายของการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียซึ่ง
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สอดคล้องกัน โดย ทองสุข ธะนะศิริ (2553) กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียหมายถึง 
เกณฑ์ก าหนด ค่าคะแนนเฉลี่ยของแบบฝึกหัดในสื่อมัลติมีเดียกับคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบหลังเรียน
ด้วยการใช้สื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการตรวจสอบบทเรียนที่สร้างขึ้นว่ามี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ E1/E2 ของสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งเป็นเนื้อหาเกี่ยวกับความรู้
ความจ าโดย 80 ตัวแรกหมายถึงผู้เรียนทั้งหมดสามารถท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนได้ผลเฉลี่ยร้อยละ 80 
ตัวหลังหมายถึง ผู้เรียนทั้งหมดสามารถท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ผลเฉลี่ยร้อยละ 80 และ พัชราวลัย จีน
อนงค์ (2558) ได้กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียเป็นการหาประสิทธิภาพและน ามา
เปรียบเทียบกับเกณฑ์ซึ่งหาได้จากอัตราส่วนของประสิทธิภาพของ กิจกรรมหรืองานที่ได้รับมอบหมาย 
(E1) ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์โดยพิจารณาจากผลการสอบ (E2) โดย 
 E = E1/E2 
 E1 หมายถึง การประเมินพฤติกรรมต่อเนื่องของการท ากิจกรรมหรือความรู้ที่เกิดขึ้นระหว่าง
การเรียนที่ได้รับมอบหมาย 
 E2 หมายถึง การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้ายโดยพิจารณาจากคะแนนสอบหลังการใช้สื่อ
หรือนวัตกรรม 
 ระดับประสิทธิภาพจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับความรู้จากการใช้สื่อมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพถึง
ระดับท่ีผู้สร้างตั้งใจหรือเรียกว่ามีเกณฑ์ประสิทธิภาพ การก าหนด E1/E2 ให้มีค่าเท่าใดนั้น ผู้สร้างเป็น
ผู้พิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติวิชาประเภทเนื้อหามักจะก าหนดเป็น 80 : 80 ส่วนวิชา
ประเภททักษะจะก าหนดเป็น 75 : 75 แต่ไม่ควรก าหนดเกณฑ์ไว้ต่ าเพราะผลลัพธ์ที่ได้มักสอดคล้อง
กับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
 สรุป การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย ในรูปแบบ E1/E2 หมายถึง การหาประสิทธิภาพ
ของผู้เรียนโดยใช้ E1 คือคะแนนระหว่างเรียน และ E2 คือคะแนนสอบหลังเรียน มักจะก าหนดเป็น 
80 : 80 ส่วนวิชาประเภททักษะจะก าหนดเป็น 75 : 75 แต่ไม่ควรตั้งเกณฑ์ไว้ต่ า เพราะตั้งไว้เท่าใด
มักจะได้ผลเท่านั้น หากผลการค านวณหลังจากการทดลองใช้พบว่า มีค่าไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพ
ที่ก าหนดไว้  แสดงว่าบทเรียนนี้มีประสิทธิภาพ ส าหรับงานวิจัยนี้ ได้ก าหนดเป็น 80 : 80 เพ่ือให้
ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาอย่างสมบูรณ์ และสามารถปฏิบัติได้จริงตามเปูาหมาย 
 

2.3 ทฤษฎีการประเมิน 
 2.3.1 ความหมายของการประเมิน 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2554) ให้ความหมายของค าว่า ประเมินผล หมายถึง วัดคุณค่า
หรือผลความก้าวหน้าการศึกษา เช่น การสอบไล่เป็นวิธีประเมินผลการศึกษาวิธีหนึ่ง นอกจากนี้ ยังมี
นักวิชาการได้ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดียซึ่งสอดคล้องกัน โดย Good (1973) กล่าวไว้ว่า การ
ประเมินผล คือ การเปรียบเทียบผลการปฏิบัติงานจริงกับผลที่คาดหวังว่าจะได้รับ มีความแตกต่าง
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เพียงใดสอดคล้องกับ Robbins (1973) เสนอความเห็นไว้ว่า การประเมินผล เป็นกระบวนการของ
การดูแลติดตามเพ่ือที่จะดูว่า องค์กรหรือหน่วยงานได้รับและใช้ทรัพยากรในการด าเนินงานเพ่ือให้
บรรลุวัตถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลเพียงใด และ Freeman (1982) กล่าวถึง
ความหมายของการประเมินผลโครงการแบบรวบยอดว่า เป็นการพิจารณาว่าโครงการปัจจัยน าเข้า 
ได้รับการด าเนินการตามแผนที่วางไว้หรือไม่ และเพ่ือก าหนดว่าโครงการก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
หรือขยายผลไปในทิศทางใด สอดคล้องกับความตั้งใจหรือไม่ การประเมินผลแบบรวบยอด จึงเป็นการ
วิจัยประเมินผลที่มีความหมายครอบคลุม ทั้งการประเมินกระบวนการ (Process evaluation) และ
การประเมินผลกระทบ (Impact evaluation) หมายถึง การที่นโยบายได้รับการด าเนินการตาม
แผนงานขั้นตอนที่วางไว้หรือไม่  และนโยบายเป็นสาเหตุของการเปลี่ยนแปลงในทิศทางของ
วัตถุประสงค์ที่พึงประสงค์หรือไม่อย่างไร 
 สรุป การประเมิน หมายถึง กระบวนการพิจารณาและวัดคุณค่าของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดย
เปรียบเทียบกับเกณฑ์มาตรฐานหรือเปูาหมายที่ก าหนดไว้ เพ่ือตัดสินว่าสิ่งนั้น ๆ มีคุณภาพอยู่ในระดับ
ใด หรือบรรลุผลตามที่ตั้งใจไว้หรือไม่ 
 2.3.2 หลักการประเมิน 
 ไพโรจน์ ปิยะวงศ์วัฒนา (2556) กล่าวว่า การประเมินผลการด าเนินงานภายในองค์กร 
สามารถประเมินได้ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ซึ่งการประเมินเชิงคุณภาพเป็นการเก็บรวมรวม
ข้อมูลในด้านต่าง ๆ อาจแบ่งเป็น 3 ลักษณะ ดังนี้ 
 1. ความสอดคล้องของแผนที่มีต่อวัตถุประสงค์ และแผนที่สอดคล้องกับสภาพแวดล้อม 
แผนงานต้องเข้ากันได้ และสอดคล้องกับสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงและสภาพภายในองค์กรด้วย 
 2. ความเหมาะสม หมายถึง การประเมินผลความเหมาะสมของแผนงานที่มีต่อ
ความสามารถของทรัพยากรที่มีอยู่ 
 3. ความสามารถท าให้เกิดผลได้ แผนงานที่ดีต้องน าไปปฏิบัติได้ คือ ต้องมีความชัดเจน 
    Stufflebeam (1981) ได้จัดท ามาตรฐานส าหรับการตัดสินคุณภาพของการประเมินทาง
การศึกษา ประกอบด้วย 
 1. มาตรฐานการใช้ประโยชน์ (Utility standards) หรือความเป็นประโยชน์ของผล
การประเมิน ประกอบด้วย 1) การระบุผู้ที่เกี่ยวข้องที่ต้องการใช้สารสนเทศ 2) ความเป็นที่น่าเชื่อถือ
ของผู้ประเมิน 3) การรวบรวมข้อมูลครอบคลุมและตอบสนองความต้องการใช้สารสนเทศของผู้ที่
เกี่ยวข้อง 4) การแปลความหมายและการตัดสินคุณค่ามีความชัดเจน 5) รายงานการประเมินมีความ
ชัดเจนทุกขั้นตอน 6) การเผยแพร่ผลการประเมินไปยังผู้ที่เกี่ยวข้องอย่างทั่วถึง  7) รายงานการ
ประเมินเสร็จทันเวลาส าหรับน าไปใช้ประโยชน์ และ 8) การประเมินส่งผลกระทบในการกระตุ้นให้มี
การประเมินต่อไปอย่างต่อเนื่อง 
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 2. มาตรฐานความเป็นไปได้ (Feasibility standards) หมายถึง ความสอดคล้องกับ
สภาพความเป็นจริง เหมาะสมกับสถานการณ์ปฏิบัติได้ ยอมรับได้ ประหยัด และคุ้มค่า ประกอบด้วย                    
1) วิธีการประเมินสามารถน าไปปฏิบัติได้จริง 2) การเป็นที่ยอมรับได้ทางการเมือง และ 3) ผลที่ได้มี
ความคุ้มค่า 
 3. มาตรฐานความเหมาะสม (Propriety standards) ประเมินได้อย่างเหมาะสมตาม
กฎ ระเบียบ จรรยาบรรณ ประกอบด้วย 1) การก าหนดข้อตกลงของการประเมินอย่างเป็นทางการ      
2) การแก้ปัญหาของความขัดแย้งในการประเมินด้วยความเป็นธรรมและโปร่งใส  3) รายงานผลการ
ประเมินอย่างตรงไปตรงมา เปิดเผยและค านึงถึงข้อจ ากัดของการประเมิน 4) การให้ความส าคัญต่อ
สิทธิในการรับรู้ข่าวสารของสาธารณะ 5) การค านึงถึงสิทธิส่วนตัวของกลุ่มตัวอย่าง 6) การเคารพสิทธิ
ในการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้ที่เกี่ยวข้อง 7) รายงานผลการประเมินที่สมบูรณ์ ยุติธรรม และเสนอทั้ง
จุดเด่นและจุดด้อยของสิ่งที่ประเมิน และ 8) ผู้ประเมินท าการประเมินด้วยความรับผิดชอบและมี
จรรยาบรรณ 
  4. มาตรฐานความถูกต้อง (Accuracy standards) มีการใช้เทคนิคที่เหมาะสม 
ประกอบด้วย 1) การระบุวัตถุประสงค์ของการประเมินอย่างชัดเจน 2) การวิเคราะห์บริบทของการ
ประเมินอย่างพอเพียง 3) การบรรยายจุดประสงค์และกระบวนการประเมินอย่างชัดเจน 4) การบรรยาย
แหล่งข้อมูลและการได้มาอย่างชัดเจน 5) การพัฒนาเครื่องมือและการเก็บรวบรวมข้อมูลที่มีความตรง                  
6) การพัฒนาเครื่องมือและการเก็บรวบรวมข้อมูลที่มีความเชื่อมั่นได้ 7) การจัดระบบควบคุมส าหรับการ
เก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ และรายงาน 8) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 9) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
คุณภาพ 10) การลงข้อสรุปที่มีเหตุผลสนับสนุน และ 11) การเขียนรายงานมีความเป็นปรนัย 
 สรุป หลักการประเมิน เพ่ือให้ได้ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียที่ดีนั้นจะประกอบด้วย
การประเมินใน 3 ด้าน คือ ด้านความเหมาะสม ด้านความเป็นไปได้ และด้านความเป็นประโยชน์ 
 2.3.3 องค์ประกอบของการประเมิน 
 อนิวัช แก้วจ านง (2555) กล่าวถึง องค์ประกอบควบคู่กัน 2 ประการที่เป็นหัวใจของ
กระบวนการประเมิน คือ การวัด (Measurement) และการเปรียบเทียบ (Comparison) การวัด 
เป็นกระบวนการก าหนดสถานภาพ (Status) และ จ านวน (Amount) ของสิ่งต่าง ๆ การวัดวางอยู่บน
พ้ืนฐานของตัวเลขและการพรรณนาที่มีความถูกต้อง เป็นรูปธรรม และน าไปใช้ประโยชน์ได้ การวัด
น าไปใช้ในการพรรณนาตัวแปรที่มีความส าคัญต่อสภาพที่ท าการประเมิน และการเปรียบเทียบเป็น
การน าผลจากการวัดมาเปรียบเทียบกันเพ่ือการตัดสิน (Judgement) ตามมาตรฐาน (Standards) 
หรือเกณฑ์ (Criteria) ที่ก าหนดไว้ ในการประเมินโครงการเปรียบเทียบจะเป็นเรื่องของการ
เปรียบเทียบระหว่างจุดสิ้นสุดโครงการกับจุดเริ่มต้นของโครงการ ระหว่างสภาพที่เป็นอยู่กับสภาพที่
ควรจะเป็น (บรรทัดฐานหรือมาตรฐาน) ระหว่างโครงการนี้กับโครงการอ่ืนที่คล้ายคลึงกัน หรือ
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ระหว่างสิ่งที่เกิดขึ้นกับสิ่งที่มุ่งหวัง (วัตถุประสงค์) การเปรียบเทียบจะมีการใช้มาตรฐาน (Standards) 
เกิดข้ึน  
 การตัดสิน เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการก าหนดคุณค่า (Worth or value) โดยการ
ตัดสินเป็นการตัดสินใจเกี่ยวกับขอบเขตที่เป็นความแตกต่างในการเปรียบเทียบเป็นส าคัญ โดยวางอยู่
บนพื้นฐานของประสบการณ์ ความรู้ และความสามารถที่จะตรวจสอบความสัมพันธ์ได้อย่างเป็นวัตถุ
นิสัย (Objectively) ในการตัดสินซึ่งเป็นการก าหนดคุณค่านั้น จะเป็นการตัดสินใจว่าโครงการ (หรือ
อะไรก็ตาม) มีประโยชน์และเป็นที่พึงปรารถนาต่อบุคคลใด ๆ หรือไม ่
 2.3.4 ขั้นตอนการประเมิน 
 การประเมินโครงการมีความส าคัญส าหรับผู้บริหารหรือผู้สนับสนุนงบประมาณ ในการ
ตัดสินใจปรับปรุงหรือล้มเลิกโครงการ การก าหนดขั้นตอนในการวิจัยประเมินโครงการ จึงมีความจ าเป็น
และควรให้มีลักษณะที่เอ้ืออ านวยและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ผลการประเมิน เพราะผู้ใช้ผลการ
ประเมินแต่ละระดับมีความต้องการและความสนใจที่แตกต่างกัน  เช่น ผู้บริหารระดับสูงสนใจข้อมูล
เกี่ยวกับนโยบาย ระดับรองลงมาสนใจข้อมูลเกี่ยวกับการวางแผน ระดับปฏิบัติการสนใจข้อมูลในขั้นตอน
การด าเนินโครงการ การด าเนินงานประเมินโครงการตามขั้นตอนที่เหมาะสมจึงจะท าให้ผลการประเมิน               
มีคุณภาพ ได้จ าแนกขั้นตอนของการประเมินโครงการออกเป็น 6 ขั้นตอน (เชาว์  อินใย, 2553)  ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1  การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับโครงการก่อนท าการประเมินโครงการผู้
ประเมินจะต้องศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับโครงการ  เช่น โครงการที่เสนอขออนุมัติ ถ้าเป็นโครงการน า
ร่อง ควรศึกษาเอกสารรายงานความก้าวหน้าของโครงการ หรือหากมีรายงานผลการประเมินโครงการฉบับ
สมบูรณ์ ก็ควรน ามาศึกษา จะท าให้ผู้ประเมินได้เข้าใจความเป็นมาของโครงการ สภาพแวดล้อม 
วัตถุประสงค์ ตลอดจนกิจกรรมต่าง ๆ  ซ่ึงจะท าให้ผู้ประเมินสามารถก าหนดประเด็นการประเมินและ
ตัวชี้วัดต่อไปได้ 
 ขั้นตอนที่ 2  การก าหนดวัตถุประสงค์ของการประเมิน  ในขั้นตอนนี้ ผู้ประเมินจะต้อง
ตอบค าถามให้ได้ว่า  จะประเมินโครงการอะไร ประเมินท าไม เพ่ือใคร หรือใครเป็นผู้ใช้ผลการประเมิน 
ข้อมูลที่จะตอบค าถามเหล่านี้ได้มาจากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับโครงการ สัมภาษณ์ผู้รับผิดชอบ
โครงการ ผู้สนับสนุนโครงการ 
 ขั้นตอนที่ 3  การก าหนดขอบเขตของการประเมิน  เป็นขั้นตอนส าคัญอีกขั้นตอนหนึ่งที่
จะท าให้การประเมินโครงการสามารถด าเนินการได้และบรรลุเปูาหมายที่ต้องการ โดยพิจารณาจากพ้ืนที่ที่
จะท าการประเมิน หน่วยงานที่ต้องการติดตาม บุคคลที่ผู้ประเมินต้องสัมภาษณ์  
 ขั้นตอนที่ 4  การพิจารณาก าหนดตัวบ่งชี้และแหล่งข้อมูล  การก าหนดตัวบ่งชี้ในการ
ประเมินสามารถก าหนดได้จากวัตถุประสงค์ของโครงการ หรือจากตัวแบบการประเมินเชิงทฤษฎี  เช่น 
การก าหนดตัวบ่งชี้จากรูปแบบการประเมินแบบ CIPP Model หรืออาจพิจารณาจากความคาดหวังของ
ผู้ใช้ผลการประเมินก็ได้ ตัวบ่งชี้มีทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ  ในเชิงปริมาณ เช่น จ านวนนักเรียนที่
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ผ่านเกณฑ์ ร้อยละของนักศึกษาที่มีบุตร อัตราส่วนจ านวนนักเรียนต่อครู เป็นต้น  ส่วนในเชิงคุณภาพ เช่น 
ความเหมาะสม ความสอดคล้อง ประสิทธิภาพในการท างาน เป็นต้น 
 การก าหนดแหล่งข้อมูลนั้น จะต้องสอดคล้องกับตัวบ่งชี้  เช่น ผู้ประเมินต้องการวัด
ผลสัมฤทธิ์ของโครงการจากการวัดความรู้ของผู้เข้ารับการอบรม แต่ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือใน
การวัด ซึ่งอาจไม่เหมาะสม ข้อมูลที่ต้องการซ่ึงมีการบันทึกไว้แล้ว หรือต้องท าการเก็บรวบรวมขึ้นใหม่  
การพิจารณาคัดเลือกกลุ่มบุคคลที่เก่ียวข้องกับโครงการ เพ่ือท าการสอบถามหรือสัมภาษณ์ มีแนวทาง
พิจารณาได้ 2 รูปแบบ คือ 
 รูปแบบที่ 1 จากบนสู่ล่าง (Top down) หมายถึง การรวบรวมและวิเคราะห์ความ
คิดเห็นจากผู้รับผิดชอบในการด าเนินโครงการ และบุคลากรในเชิงนโยบายที่เกี่ยวข้องกับโครงการ 
จากผู้รับผิดชอบระดับสูงไปสู่ระดับต่ า 
 รูปแบบที่ 2 จากล่างสู่บน (Bottom up) หมายถึง การรวบรวมและวิเคราะห์ความ
คิดเห็นของผู้มีส่วนร่วมในการด าเนินโครงการ รวมทั้งกลุ่มบุคคลเปูาหมายของโครงการและกลุ่ ม
บุคคลที่น่าจะได้รับผลกระทบจากโครงการ โดยเริ่มจากผู้รับผิดชอบระดับผู้น้อยหรือระดับล่างไปสู่
ผู้รับผิดชอบระดับชั้นผู้ใหญ่หรือระดับบน 
 ขั้นตอนที่ 5  การวิเคราะห์ข้อมูล  ด าเนินการได้ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับข้อมูลที่ผู้ประเมินเก็บรวบรวมมา  ตัวอย่าง ข้อจ านวนผู้เข้าร่วมอบรม ใช้ค่าร้อยละ ความ
คิดเห็นต่อโครงการที่อยู่ในรูปมาตราส่วนประมาณค่า ใช้ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ข้อมูลที่
เก็บรวบรวมจากเอกสาร การสัมภาษณ์ การสนทนากลุ่ม ใช้เทคนิคการวิเคราะห์เนื้อหา   
 ขั้นตอนที่ 6  การสรุปผลการประเมิน  ผู้ประเมินควรเน้นประเด็นที่ส าคัญคือ ผลผลิต
จากโครงการ ปัญหาและข้อจ ากัด ข้อเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงโครงการ  นอกจากนี้ ควรสรุปผลใน
ด้านอ่ืน ๆ ด้วย ได้แก่ 1) การยอมรับในคุณค่าของโครงการจากกลุ่มเปูาหมาย 2) การขยายผล
โครงการและความต้องการของโครงการที่ต่อเนื่อง 3) การก่อให้เกิด “สิ่งใหม่” เช่น เทคโนโลยีหรือ
เอกสารทางวิชาการ 4) การเปลี่ยนแปลงสภาวะแวดล้อมทางกายภาพหรือทางสังคม 5) การเรียนรู้
จากการปฏิบัติโครงการที่ช่วยให้เกิดการพัฒนาทรัพยากรบุคคล 6) การแพร่กระจายผลให้เป็น
สารสนเทศที่เป็นประโยชน์ต่อผู้เกี่ยวข้องกับโครงการ และ 7) การพัฒนาศักยภาพหรือประสิทธิภาพ
ของโครงการในด้านอ่ืน ๆ 
 2.3.5 การน าผลการประเมินไปใช้ประโยชน์ 
 แนวคิดการน าผลการประเมินไปใช้ประโยชน์อาจกล่าวได้ว่า  การประเมินจะไม่มี
ประโยชน์เลยหากไม่มีการน าผลการประเมินนั้นไปใช้ประโยชน์ การใช้ผลการประเมินมีหลายระดับ 
บางครั้งผลที่ได้รับอาจไม่มีผลต่อการตัดสินใจโดยตรง กล่าวคือ ไม่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงจาก
สภาพที่เป็นอยู่เดิม ส าหรับนักประเมินบางคนอาจมองว่าไม่เป็นการประสบความส าเร็จของการ
ประเมิน ดังนั้น สิ่งที่ควรท าต่อไปคือท าอย่างไรให้มีการน าผลการประเมินไปใช้ประโยชน์ได้อย่าง
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แท้จริง ความเชื่อถือได้ของผลการประเมิน ควรต้องผ่านกระบวนการที่มีการออกแบบและด าเนินการ
เป็นอย่างด ี(ศิริชัย กาญจนวาสี, 2554) 
 การน าผลการประเมินการเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ มีดังนี้ 
 1. การน าผลการประเมินการเรียนรู้ไปใช้ในเชิงปฏิบัติการ (Instrumental use) หมายถึง 
การน าผลการประเมินการเรียนรู้ไปใช้อย่างเป็นรูปธรรมที่สามารถสังเกตเห็นได้ชัดเจน ผลจากการประเมิน
เสมือนเครื่องมือที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงซึ่งส่งผลโดยตรงต่อผู้เรียน เช่น ผลการประเมินระหว่างการ
เรียนรู้พบว่า ผู้เรียนมีผลการเรียนอ่อน ครูผู้สอนจะได้สอนซ่อมเสริมปรับปรุงและพัฒนาผู้เรียนในแนวทาง
ที่เหมาะสม เพ่ือช่วยปรับปรุงส่วนบกพร่องแต่ละด้าน พัฒนาผู้เรียนแต่ละคนให้เต็มศักยภาพ 
 2. การน าผลการประเมินการเรียนรู้ไปใช้ในเชิงความคิด (conceptual use)หมายถึง ผล
การประเมินการเรียนรู้ ช่วยให้ได้ข้อมูลสารสนเทศท่ีให้แสงสว่างทางปัญญาที่มีอิทธิพลต่อความคิดของ
ผู้บริหารหรือผู้เกี่ยวข้องกับผู้เรียน ท าให้รู้ข้อมูลผลการเรียน รู้สภาพการจัดการเรียนรู้ของครู และปัญหา
ที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียนชัดเจนขึ้น สามารถใช้ข้อมูลจากผลการประเมินการเรียนรู้ไปใช้ในการตัดสินใจเชิง
นโยบายที่เกี่ยวข้อง ผลการประเมินเกิดผลในเชิงความคิด สร้างความคิดใหม่ เมื่อมีข้อมูลสารสนเทศท่ี
เกีย่วข้องกับผู้เรียนมาก ๆ อาจน าไปสู่ผลในเชิงปฏิบัติในการพัฒนาผู้เรียนต่อไป 
 ส าหรับงานวิจัยนี้ เป็นการน าผลประเมินการเรียนรู้ไปใช้ในเชิงปฏิบัติการ (Instrumental 
use) คือ การปรับปรุงเนื้อหาและการออกแบบสื่อ หากผลการประเมินพบว่าผู้เรียนยังขาดความเข้าใจใน
บางหัวข้อหรือประเด็นที่ส าคัญ นักวิจัยสามารถปรับปรุงเนื้อหา การน าเสนอ หรือฟังก์ชันการใช้งานของ
สื่อเพ่ือให้เหมาะสมกับกลุ่มเปูาหมาย และ การใช้ในเชิงความคิด (Conceptual use) คือ การสร้างแนว
ทางการพัฒนาสื่อที่มีประสิทธิภาพ ผลการประเมินช่วยให้นักวิจัยเข้าใจปัญหา เช่น จุดอ่อนใน
กระบวนการเรียนการสอนหรือปัญหาที่ผู้เรียนพบจากการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 2.3.6 ทฤษฎีความพึงพอใจ 
  2.3.6.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2554) ให้ความหมายของค าว่า                    
พึงพอใจ ไว้ว่า หมายถึง รัก และชอบใจ สอดคล้องกับ จิราพร ก าจัดทุกข์ และ ปรีชา วิจิตรธรรมรส 
(2552)  อธิบายความหมายของความพึงพอใจ ว่า หมายถึง ความรู้สึกที่เป็นการยอมรับ ความรู้สึกที่
ยินดี ความรู้สึกชอบในการได้รับบริการหรือได้รับการตอบสนองตามความคาดหวังหรือความต้องการ
ที่บุคคลนั้นได้ก าหนดไว้ และ อุทัยพรรณ สุดใจ (2545)  กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก
หรือทัศนคติของ บุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยอาจเป็นไปในเชิงประเมินค่าว่าความรู้สึก หรือทัศนคติ
ต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด นั้น เป็นไปในทางบวกหรือทางลง  
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 สรุป ความพึงพอใจหมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจ และมีความสุข                    
ที่ความต้องการ หรือเปูาหมาย ที่ตั้งใจไว้บรรลุผลหรือสมหวัง 
  2.3.6.2 ล าดับชั้นของความพึงพอใจ 
  Maslow (1943) เชื่อว่า พฤติกรรมของมนุษย์เป็นจ านวนมากสามารถ
อธิบายโดยใช้แนวโน้มของบุคคลในการค้นหาเปูาหมายที่จะท าให้ชีวิตของเขาได้รับความต้องการ
ความปรารถนาและได้รับ สิ่งที่มีความหมายต่อตนเองเป็นความจริงที่จะกล่าวว่ากระบวนการของ
แรงจูงใจเป็นหัวใจของทฤษฎีบุคลิกภาพของ Maslow โดยเขาเชื่อว่า มนุษย์เป็นสัตว์ที่มีความต้องการ 
(Wanting animal) และเป็นการยากที่มนุษย์จะไปถึงขั้นของความพึงพอใจอย่างสมบูรณ์ ในทฤษฎี
ล าดับขั้นความต้องการของ Maslow เมื่อบุคคลปรารถนาที่จะได้รับความพึงพอใจ และเมื่อบุคคล
ได้รับความพึงพอใจในสิ่งหนึ่งแล้วก็จะยังคงเรียกร้องความพึงพอใจสิ่งอ่ืน ๆ ต่อไปซึ่งถือเป็น 
คุณลักษณะของมนุษย์ซึ่งเป็นผู้ที่มีความต้องการจะได้รับสิ่งต่าง ๆ อยู่เสมอ Maslow กล่าวว่า ความ
ปรารถนาของมนุษย์นั้นติดตัวมาแต่ก าเนิดและความปรารถนาเหล่านี้จะเรียงล าดับขั้นของความ
ปรารถนาตั้งแต่ขั้นแรกไปสู่ความปรารถนาขั้นสูงขึ้นไปเป็นล าดับ ล าดับชั้นความต้องการของมนุษย์ 
(The need hierarchy conception of human motivation ) เรียงล าดับความต้องการของมนุษย์
จากข้ันต้นไปสู่ความต้องการขั้นต่อไปไว้เป็นล าดับดังนี้  
 1. ความต้องการทางด้านร่างกาย (Physiological needs) 
 2. ความต้องการความปลอดภัย (Safety needs)  
 3. ความต้องการความรักและความเป็นเจ้าของ (Belongingness and love needs)  
 4. ความต้องการได้รับความนับถือยกย่อง (Esteem needs) 
 5. ความต้องการที่จะเข้าใจตนเองอย่างแท้จริง (Self - actualization needs) ล าดับชั้น
ความต้องการของมาสโลว์มีการเรียงล าดับขั้นความต้องการที่อยู่ในขั้นต่ าสุด จะต้องได้รับความพึง
พอใจเสียก่อนบุคคลจึงจะสามารถผ่านพ้นไปสู่ความต้องการที่อยู่ในขั้นสูงขึ้นตามล าดับ ซึ่งจากทฤษฎี
ตั้งกล่าว มีผู้วิจัยได้สรุปไว้ดังนี้ 
  ตคียา วรพิพัฒน์นุกุล และ รุจิกาญจน์ สานนท์ (2562)  ได้สรุปไว้ว่า ปัจจัย
จูงใจ เป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับงานโดยตรง เพ่ือจูงใจให้คนชอบและรักงานปฏิบัติ เป็นการกระตุ้นให้
เกิดความพึงพอใจให้แก่บุคคลในองค์การให้ปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น  เพราะเป็น
ปัจจัยที่สามารถสนองตอบความต้องการภายในบุคคลได้ด้วย 
  ชิตพิชา แก่นทับทิม (2562) ศึกษาพบว่า ปัจจัยจูงใจด้านการยอมรับนับถือ 
ความรับผิดชอบและลักษณะของงานมีความสัมพันธ์กับความผูกพันต่อองค์การทั้ง 3 ด้าน ได้แก่                 
1) ความเชื่อมั่น การยอมรับเปูาหมาย และค่านิยมขององค์กร 2) ความเต็มใจที่จะทุ่มเทความ
พยายามเพ่ือองค์กร และ 3) ความปรารถนาดีที่จะรักษาไว้ซึ่งความเป็นสมาชิกขององค์กร 
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  ธมกร ทยาประศาสน์ และ วรภูริ มูลสิน (2560) เชื่อว่า การปฏิบัติงานของ
บุคลากร อยู่บนพื้นฐานของปัจจัยด้านความต้องการพื้นฐานของมนุษย์อยู่ในตัวบุคคล ไม่ว่าจะเป็นการ
ต้องการที่จะประสบความส าเร็จในการท างาน เพ่ือให้งานบรรลุตามเปูาหมายขององค์กร  การเป็นที่
ยอมรับและไว้วางใจจากผู้บังคับบัญชาและเพ่ือนร่วมงาน ให้รับผิดชอบในบทบาทและภาระหน้าที่ที่
ส าคัญขององค์กรและมีความรู้สึกถึงความเป็นส่วนหนึ่งขององค์กร ยินดีที่จะปฏิบัติงานให้กับองค์กร
อย่างเต็มความสามารถ และน ามาซึ่งความต้องการความก้าวหน้าในต าแหน่ง ไม่ว่ าจะเป็นการได้รับ
การชื่นชม การได้เลื่อนต าแหน่ง หรือเลื่อนขั้นเงินเดือน เป็นต้น ดังนั้น ความต้องการขั้นพ้ืนฐานของ
มนุษย์ จึงมักเป็นแรงจูงใจส าคัญให้บุคลากรในการปฏิบัติงานให้กับองค์กร จึงท าให้มีแรงจูงใจในระดับ
ที่มาก 
  สรุป ขั้นความต้องการของมนุษย์มี 5 ขั้น ซึ่งความต้องการเมื่อมนุษย์ได้รับ
การตอบสนอง มนุษย์ก็จะเกิดความต้องการในชั้นต่อไป และความต้องการของมนุษย์แต่ละคนนั้นไม่
เหมือนกัน  
 2.3.7 ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (RAI) 
 สุรชัย มีชาญ (2547) กล่าวว่า  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Rater 
Agreement Index : RAI) เป็นตัวบ่งชี้ถึงระดับความสอดคล้องกันของคะแนนที่ได้จากผู้ประเมิน 2 
คน หรือมากกว่า โดยดัชนีนี้จะมีค่าตั้งแต่ 0 - 1 เมื่อใดที่มีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่า ผู้ประเมินสามารถให้
คะแนนได้อย่างสอดคล้องกันสูงมาก แต่ถ้ามีค่าเข้าใกล้ 0 แสดงว่า  มีความสอดคล้องกันไม่มากนัก 
ดังนั้น หากผู้ประเมินคือผู้ที่ได้รับการฝึกฝน และมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกณฑ์การให้คะแนน
อย่างดีแล้ว ดัชนีนี้จะช่วยบ่งชี้ถึงมาตรฐานของเกณฑ์การให้คะแนนดังกล่าวได้ 
 2.3.7.1 การก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน 
 สุรชัย มีชาญ (2547) กล่าวว่า โดยทั่วไปเครื่องมือวัดภาคปฏิบัติจะ
ประกอบด้วย 2 ส่วนใหญ่ ๆ คือ ส่วนที่เป็นแบบบันทึกคะแนน ซึ่งครูจะต้องใช้ในการจดบันทึกคะแนน
และข้อสังเกตต่าง ๆ กับส่วนที่เป็นเกณฑ์การให้คะแนน เพ่ืออธิบายให้ครูทราบว่า  จะต้องพิจารณา
ประเด็นใดบ้างและให้คะแนนในแต่ละประเด็นอย่างไร ซึ่งสองส่วนนี้อาจพิมพ์ไว้คนละด้านหรืออาจ
จัดพิมพ์แยกไว้ต่างหากแล้วแต่ความเหมาะสม แนวทางท่ีปฏิบัติกันโดยทั่วไปนั้น ผู้สร้างเครื่องมือวัด มี
อิสระที่จะก าหนดรูปลักษณ์ของแบบบักทึกคะแนนได้อย่างหลากหลาย ขึ้นอยู่กับความพึงพอใจและ
ความสะดวกในการน าไปใช้เป็นส าคัญ  รุ้งศิรินทร์ จันทร์หอม (2545) ได้น าเสนอตัวอย่างเกณฑ์การ
ให้คะแนนส าหรับใช้ในการวัดภาคปฏิบัติ ทั้งในส่วนของการก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบภาพรวม 
(Holistic scoring rubrics) อันหมายถึง การให้คะแนนโดยพิจารณาคุณภาพของผลงานหรือการ
กระท าในภาพรวมทั้งหมด และการก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกองค์ประกอบ (Analytic 
scoring rubrics) ซึ่งเป็นการให้คะแนนโดยการแบ่งย่อยกระบวนการหรือผลงานนั้นออกเป็นส่วน ๆ 
แล้วจึงพิจารณาให้คะแนนในแต่ละส่วนนั้น ตัวอย่างที่ 1  
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 ตัวอย่าง เกณฑ์การให้คะแนนแบบภาพรวม ส าหรับงานประดิษฐ์ใบตอง             
กลีบบัวหลวง 
 4 (ดีมาก) หมายถึง เตรียมวัสดุอุปกรณ์ครบถ้วน เหมาะสม ฉีกใบตองเท่ากัน
ทุกชิ้น ไม่ซ้ า พับกลีบปลายแหลมสมบูรณ์ทุกกลีบ การส่งกลีบเสมอกันทุกกลีบ รอยเย็บเรียบแข็งแรง
และสามารถน าไปใช้ได้ตามวัตถุประสงค์ 
 3 (ดี) หมายถึง เตรียมวัสดุอุปกรณ์ครบถ้วนเหมาะสม ฉีกใบตองเท่ากันทุกชิ้น 
ไม่ซ้ า พับกลีบปลายแหลมสมบูรณ์บางกลีบ การส่งกลีบเสมอกันเกือบทุกกลีบ รอยเย็บเรียบ แข็งแรง
พอใช้ สามารถน าไปใช้ได้ตามวัตถุประสงค์ 
 2 (พอใช้) หมายถึง เตรียมวัสดุอุปกรณ์มาบางส่วน ฉีกใบตองไม่ช้ าแต่ยังไม่
เท่ากันทุกชิ้น พับกลีบปลายไม่แหลม การส่งกลีบไม่เสมอกัน รอยเย็บไม่เรียบน าไปใช้งานยังไม่เป็นที่
น่าพอใจนัก 
 1 (ควรปรับปรุง) หมายถึง ยืมวัสดุอุปกรณ์จากเพ่ือน ปฏิบัติงานไม่ตลอดเวลา 
ผลงานไม่ส าเร็จ  
 จากตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนและปัญหาด้านคุณภาพตามที่กล่าวมาแล้ว
นั้น แนวทางหนึ่งที่ครูควรด าเนินการคือ การตรวจสอบว่า เครื่องมือวัดฉบับนั้นจะสามารถน าไปใช้ได้
อย่างมีมาตรฐานมากน้อยเพียงใด ทั้งนี้ โดยการมอบหมายให้ผู้ประเมินอย่างน้อย 2 คนได้ทดลอง
ประเมินการท างานหรือผลงานของนักเรียนหนึ่งคนหรือมากกว่า แล้วจึงใช้กระบวนการทางสถิติมา
ช่วยตรวจสอบความสอดคล้องของคะแนนที่ได้จากผู้ประเมินเหล่านี้ว่ามีมากน้อยเพียงใด ถ้าพบว่า มี
ความสอดคล้องกันอย่างมาก ย่อมบ่งชี้ว่าเครื่องมือวัดฉบับนั้นมีมาตรฐานเพียงพอที่จะน าไปใช้ต่อไป 
และหนึ่งในวิธีการทางสถิติที่น่าจะน ามาปรับใช้ได้อย่างดียิ่งคือ ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 
ส าหรับงานวิจัยนี้  ใช้การประเมินผลภาคปฏิบัติผ่านการใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบภาพรวม 
(Holistic scoring rubrics) และแบบแยกองค์ประกอบ (Analytic scoring rubrics) เพ่ือให้การ
ประเมินมีความชัดเจนและสอดคล้องกับคุณภาพของผลงานแต่ละด้าน  
 

2.4 เค้ก 
 2.4.1 ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับเค้ก 
         เค้ก เป็นผลิตภัณฑ์ขนมอบที่ผลิตจากแปูงสาลี น้ าตาล เกลือ ผงฟู ไขมัน นม ไข่ และ
กลิ่นรส ส่วนผสมเหลานี้เมื่อรวมกันจะให้ผลิตภัณฑ์ที่มีเนื้อละเอียดและเบา ความสัมพันธ์ของ 
ส่วนผสมจะต้องน ามาท าให้มีความสมดุลต่างกับตามธรรมชาติของเค้กที่จะผลิต คุณภาพของเค้กจึง 
ขึ้นอยู่กับวัตถุดิบที่ดี และวิธีการผลิตที่ถูกต้อง (จิตธนา แจ่มเมฆ และ อรอนงค์ นัยวิกุล, 2556) จึง
จัดเป็นผลิตภัณฑ์ที่ต้องอาศัยทักษะและความเอาใจใส่ของผู้ผลิตเพ่ือให้ได้คุณลักษณะที่ดี ความนิยม
บริโภคเค้กในปัจจุบัน จะพบได้ทั้งในชีวิตประจ าวัน และในโอกาสพิเศษโดยคนส่วนใหญ่นิยม



25 
รับประทานเค้กคู่กับเครื่องดื่มประเภท ชา กาแฟ โกโก้ และเครื่องดื่มอ่ืนในโอกาสต่างๆ เช่น งานจัด
ประชุม จัดเลี้ยง เป็นต้น หรือแม้แต่โอกาสพิเศษที่เป็นงานมงคล ได้แก่ งานพิธีมงคลสมรส งานฉลอง
ยศหรือต าแหน่ง และงานโอกาสพิเศษอ่ืน ๆ 
 2.4.2 ประวัติความเป็นมาของเค้ก 
         เค้ก (Cake) มีรากศัพท์มาจากภาษาของชาวไวกิ้ง (Old norse word) มาจากค าว่า "kaka" 
ประวัติเริ่มจาก ปี ค.ศ. 1843 นักเคมีชาวอังกฤษชื่อ อัลเฟรดเบิร์ด (Alferd Bird 1811 - 1878) ได้ค้นพบ
ผงฟู (Baking powder) ขึ้น ท าให้สามารถท าขนมปังชนิดที่ไม่มียีสต์ได้เป็นครั้งแรก เนื่องจากภรรยาของ
เขาเป็นโรคภูมิแพ้เกี่ยวกับไข่และยีสต์ 
         กิตติมา สุวรรณวงศ์ (ม.ป.ป.) กล่าวถึงประวัติความเป็นมาของเค้กว่าในราวศตวรรษที่ 13 
มีการค้นพบหลักฐานการอบขนมเค้กขั้นสูงที่เก่าแก่ที่สุดจากชาวอียิปต์โบราณ โดยมักจะเป็นรสชาติของ
เค้กผลไม้ และ Ginger bread รูปแบบเค้กทรงกลมที่มีในทุกวันนี้เริ่มตั้งแต่กลางศตวรรษที่ 17 ในยุโรปซึ่ง
เป็นช่วงที่มีการพัฒนาการของเตาอบ แบบพิมพ์ขนม และ น้ าตาลทราย รสชาติของเค้กที่นิยม คือ                      
รสผลไม ้
        ความเป็นมาของเค้กในประเทศไทยเริ่มขึ้น เมื่อปี พ.ศ. 2480 ซึ่งเค้กยังไม่เป็นที่รู้จัก
มากนัก มีเพียงบางกลุ่มที่ได้รับอารยธรรมตะวันตกหรือใกล้ชิดกับชาวต่างประเทศที่เข้ามาท าธุรกิจ
ร้านเบเกอรีในกรุงเทพฯ มีจ านวนไม่มาก ร้านที่รู้จักในย่านถนนเจริญกรุง คือ ร้านมอนโลเฮียงเบเกอร ี
ต่อมาปี พ.ศ. 2490 หลังสงครามโลกครั้งที่ 2 สิ้นสุดลง ประเทศไทยมีการติดต่อค้าขายท าธุรกิจกับ
ต่างประเทศ อีกทั้งการท่องเที่ยวขยายตัวมากขึ้น ท าให้ธุรกิจโรงแรมขยายตัว จึงต้องผลิตอาหาร
ประเภทขนมอบชนิดต่าง ๆ เช่น ขนมเค้ก ขนมปัง เพสตรี เพ่ือบริการลูกค้าและนักท่องเที่ยวชาว
ต่างประเทศท่ีไม่คุ้นเคยกับอาหารไทย นอกจากนั้น โรงแรมยังบริการรับจัดเลี้ยงให้แก่หน่วยงานต่าง ๆ 
ทั้งของรัฐและเอกชน เมื่อมีการจัดประชุม สัมมนา งานพิธีมงคลสมรส งานวันเกิดและการจัดเลี้ยง
สังสรรค์ ด้วยเหตุนี้ จึงท าให้ธุรกิจเบเกอรีหรือผลิตภัณฑ์ขนมอบขยายตัว และเป็นที่รู้จักได้รับความ
นิยมอย่างแพร่หลายมากขึ้น 
         ขนมอบเริ่มจัดเป็นธุรกิจเมื่อสมัยสงครามเวียดนาม ประมาณ 30 ปี ที่ผ่านมา ประเทศ
ไทยเป็นที่พ านักของทหารอเมริกัน จึงเป็นช่วงที่กิจการขนมอบเริ่มขยายตัวมากขึ้น มีผู้คิดก่อตั้งโรงโม่
แปูงสาลีขึ้นในประเทศไทยเป็นแห่งแรก คือ บริษัทยูไนเต็ดฟลาวมิลล์ ต่อมามีโรงโม่แปูงสาลีเพ่ิมขึ้นอีก 
23 แห่ง เช่น บริษัทสยามฟลาวมิลล์ บริษัทแหลมทองสหการ เป็นต้น ซึ่งแต่ละแห่งก็ผลิตแปูงสาลีต่าง
ยี่ห้อกันออกมาเพ่ือจ าหน่าย พร้อมกับมีการสาธิตการท าผลิตภัณฑ์ จัดการฝึกอบรมแนะน าลูกค้า ผู้ใช้
แปูงสาลีและผู้ประกอบกิจการขนมอบ เมื่อสงครามเวียดนามสิ้นสุดลง ธุรกิจขนมอบก็ด าเนินต่อไป
และขยายตัว จึงท าให้คนไทยเริ่มบริโภคผลิตภัณฑ์ขนมอบมากขึ้น ได้แก่ ขนมปัง ขนมเค้ก คุกกี้               
พาย พัฟ เป็นต้น จนท าให้นักธุรกิจหลายรายมองเห็นลู่ทางการลงทุนท าธุรกิจดังกล่าว เนื่องจากเห็น
ว่าผลิตภัณฑ์ขนมอบมีบทบาทส าคัญต่อชีวิตประจ าวันของคนไทย นอกจากนี้  ยังมีหน่วยงานราชการ
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เช่น วิทยาลัยสารพัดช่าง วิทยาลัยการอาชีพ วิทยาลัยอาชีวศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ และ
โรงเรียนของเอกชนที่เปิดสอนด้านขนมอบ ได้เผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับขนมอบ พร้อมทั้งมีต าราการฝึก
ปฏิบัติซึ่งได้รับความสนใจจากประชาชนเข้ารับการฝึกอบรม เพ่ือน าไปบริโภคเองในครอบครัว และ
เพ่ือประกอบอาชีพ  
 2.4.3 ความหมายของเค้ก 
     ราชบัณทิตยสถาน (2556) ให้ความหมายของเค้กว่า หมายถึง ขนมฝรั่งชนิดหนึ่ง ท า
ด้วยแปูงสาลีผสมไข่ เนย น้ าตาล เป็นต้น นอกจากนี้ ยังหมายถึง  ผลิตภัณฑ์ขนมอบที่ท าจากแปูงสาลี  
น้ าตาล  เกลือ  ผงฟู  ไขมัน  นม   ไข่และกลิ่นรส  ส่วนผสมเหล่านี้เมื่อรวมกันจะให้ผลิตภัณฑ์เค้กที่มี
เนื้อละเอียดและเบาส่วนผสม  จะต้องน ามาท าให้มีความสมดุลต่างกันไปตามชนิดของเค้ก (จิตธนา  
แจ่มเมฆ  และ อรอนงค์  นัยวิกุล,  2541) และ จุฑามาศ พีรพัชระ (2558) กล่าวว่า เค้ก หมายถึง 
ผลิตภัณฑ์เบเกอรีชนิดหวาน ท าจากแปูงข้าวสาลี ไข่ นม เป็นส่วนประกอบที่ท าให้เกิดโครงสร้าง และ
น้ าตาล ไขมัน ผงฟู เป็นส่วนประกอบที่ให้ความนุ่ม และ ส่วนประกอบอ่ืน ตีผสมด้วยวิธีการต่าง ๆ 
ตามชนิดของเค้ก อบด้วยอุณหภูมิและเวลาที่เหมาะสม โดยอาจแต่งหน้าหรือสอดไส้ก่อนหรือหลังอบ
ด้วยก็ได้ 

สรุป เค้ก หมายถึง ผลิตภัณฑ์เบเกอรี ที่ท าจากแปูงสาลี ไข่ นมเป็นส่วนที่ท าให้เกิด
โครงสร้าง และน้ าตาล ไขมัน ผงฟู เป็นส่วนประกอบที่ให้ความนุ่ม และ ส่วนอ่ืน ๆ เช่น ตีผสมด้วย
วิธีการต่าง ๆ  ตามชนิดของเค้ก อบด้วยอุณหภูมิและเวลาที่เหมาะสม โดยอาจแต่งหน้าหรือสอดไส้
ก่อนหรือหลังอบด้วยก็ได้ 
 2.4.4 ลักษณะท่ัวไปของเค้ก 
         เค้ก เป็นผลิตภัณฑ์เบเกอรีประเภทที่มีเนื้อละเอียดนุ่ม รสหวาน มีลักษณะเป็นชิ้นใหญ่
เป็นรูปทรงกลม (Round cake) หรือเป็นแท่งสีเหลี่ยม (Loaf cake) และรูปร่างอ่ืนตามลักษณะของ
พิมพ์ที่ใช้ เค้กบางชนิดเมื่ออบสุกแล้วสอดไส้ (fillings) ด้วยแยมระหว่างชั้น โดยเค้กแบ่งเป็น 2 ส่วน 
คือ ส่วนฐาน และส่วนบนเพื่อสอดไส้ แยม ครีม หรือแต่งด้วยการเคลือบผิวนอกด้วยครีมชนิดต่าง ๆ ที่
เรียกว่า ไอซิ่ง (Icing) หรือฟรอสติ้ง (Frosting) เค้กบางชนิดอาจจะเคลือบผิวบาง ๆ (glaze) หรือฟอง
ดองท์ (fondont) เพ่ือให้ผิวหน้าเค้กดูเป็นมันวาว แต่งหน้าให้สวยงามเหมาะกับโอกาส (ณนนท์ แดง
สังวาลย์, 2558) ตามข้อก าหนดของมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน (มผช.) (ส านักงานมาตรฐาน
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม, 2555) ลักษณะที่ดขีองเค้กมี 4 ด้าน  
 1. ด้านลักษณะทั่วไปของเค้ก คือ ต้องมีรูปทรงที่สมบูรณ์ ไม่ยุบตัว กรณีมีการแต่งหน้า 
หรือสอดไส้ ต้องประณีต สวยงาม 
 2. ด้านสีต้องมีสีที่ดีตามธรรมชาติของส่วนประกอบที่ใช้ 
 3. ด้านกลิ่นรส ต้องมีกลิ่นรสที่ดีตามวัตถุดิบที่ใช้ ปราศจากกลิ่นรสอ่ืนที่ไม่พึงประสงค์ 
เช่น กลิ่นอับ กลิ่นหืน รสเฝื่อน 
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 4. ด้านลักษณะเนื้อ ต้องมีลักษณะเนื้อที่เป็นไปตามลักษณะเฉพาะของเค้กแต่ละชนิด  
(ส านักงานมาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม, 2555) 
 2.4.5 การแบ่งชนิดของเค้ก 
 จิตธนา  แจ่มเมฆ  และ อรอนงค์  นัยวิกุล (2541) จัดแบ่งผลิตภัณฑ์เค้กเป็น 3 ประเภท 
ได้แก่ เค้กที่มีไขมันเป็นส่วนผสมหลัก เค้กที่มีไข่เป็นส่วนผสมหลัก และ เค้กที่มีไขมันและไข่เป็นส่วนผสม
หลัก 
 2.4.5.1 เค้กที่มีไขมันเป็นส่วนผสมหลัก (Shortened shortening cake) เป็นเค้กที่ใช้
ไขมันเป็นส่วนประกอบที่ส าคัญ จึงเรียกว่า เค้กเนย (Butter type cake) อาจใช้เนยสด มาร์การีนเนย
ขาว อย่างใดอย่างหนึ่งหรือผสมกัน การขึ้นฟูของเค้กประเภทนี้ เกิดจากอากาศที่ได้จากการตีเนยโดย
อนุภาคของไขมันจะเก็บอากาศไว้ แล้วขยายตัวในระหว่างการอบ มีวิธีผสมหลายวิธี โดยมุ่งถึง
หลักการเกิดเซลล์อากาศและเก็บไว้ในแปูงผสมให้มากท่ีสุดและนานที่สุดก่อนน าเข้าอบ เนยหรือไขมัน
เป็นส่วนผสมที่จะเก็บเซลล์อากาศไว้ได้มากที่สุด จึงต้องตีผสมให้ถึงขั้นที่ไขมันกระจายทั่วเป็นเนื้อ
เดียวกันกับแปูงผสม ซึ่งต้องกระท าอย่างรวดเร็ว และมิให้เกิดการสูญเสียเซลล์อากาศได้ เพราะถ้ามี
การสูญเสียเซลล์อากาศแล้ว จะท าให้ปริมาตรของเค้กสูญเสียไป ท าให้เนื้อเค้กแข็ง เละตรงกลางเค้ก
ชนิดนี้ ได้แก่ เค้กเนย เค้กช็อกโกแลต เค้กผลไม้ และอ่ืน ๆ 
 2.4.5.2 เค้กที่มีไข่เป็นส่วนผสมหลัก (Foam type cake) เป็นเค้กที่มีไข่เป็น
ส่วนประกอบหลัก ขึ้นฟูได้โดยการขยายตัวและการเปลี่ยนแปลงของโปรตีนในไข่  เพ่ือท าให้เกิด
โครงสร้างของเค้กประเภทนี้ส่วนใหญ่จะไม่มีไขมันผสมอยู่ด้วย แต่บางชนิดอาจใช้เนยละลายหรือ
น้ ามันพืชใส่ในช่วงส่วนผสม หลักแบ่งเป็น สปันจ์เค้ก และ แองเจิลฟูดเค้ก 
  1)  สบันจ์เค้ก (Sponge cake) เป็นเค้กที่ใช้ไข่ทั้งฟอง หรือใช้เฉพาะไข่แดง
ในการผสม เค้กชนิดนี้จะมีปริมาตรเพ่ิมขึ้นถ้าไข่และน าตาลที่ ใช้เป็นส่วนผสมได้น าไปท าให้ร้อนที่
อุณหภูมิ 100 - 110 องศาฟารนไฮด์พร้อมกับคอยคนอยู่เสมอ เพ่ือให้ไข่บางส่วนสุก เป็นเค้กที่ได้รับ
ความนิยมในธุรกิจเบเกอรี เนื่องจากสามารถผลิตได้โดยใช้ต้นทุนต่ ากว่าเค้กเนย 
   2) แองเจิลฟูดเค้ก (Angel food cake) เป็นเค้กที่ใช้ไข่ขาวดีกับน้ าตาล 
ส่วนหนึ่งจนฟูเป็นฟองขาวแข็งตัวเป็นเงา เนื้อเค้กจะมีปริมาณของไขมันต่ า เหมาะส าหรับผู้ที่
หลีกเลี่ยงการรับประทานไข่แดงหรืออาหารที่มีไขมันสูง 
 2.4.5.3 เค้กที่มีไขมันและไข่เป็นส่วนผสมหลัก (Chifon cake) เป็นเค้กที่มีทั้งไขมัน
และไข่รวมกันในส่วนผสม แต่ไขมันที่ใช้เป็นน้ ามันพืช ไม่ใช้เนยหรือมาร์การีน เค้กชนิดนี้จะมีลักษณะ
ของเค้กที่มีไขมันเป็นส่วนผสมหลักและเค้กที่มีไข่เป็นส่วนผสมหลักรวมกัน คือ มีโครงสร้างที่ละเอียด
ของเค้กไข่ และความมันเงาของเค้กเนย 
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 2.4.6 วัตถุดิบที่ใช้ในการผลิตเค้ก 
 2.4.6.1 วัตถุดิบหลักที่ใช้ในการผลิตเค้ก แบ่งเป็น วัตถุดิบที่ท าให้เกิดโครงสร้างในเค้ก
และวัตถุดิบที่ให้ความนุ่มในเค้ก 
   1) วัตถุดิบที่ท าให้เกิดโครงสร้างในเค้ก ได้แก่ แปูงสาลี ไข่ น้ านม 
  1.1) แปูงสาลี แปูงสาลีที่เหมาะส าหรับการท าเค้กคือ แปูงสาลีที่มีโปรตีนต่ า
ประมาณร้อยละ 7-9 นิยมใช้แปูงเค้ก แต่บางครั้งอาจมีการใช้แปูงสาลีที่มีโปรตีนสูงกว่าแปูงเค้ก คือแปูง
อเนกประสงค์ ในการท าเค้กที่มี ไขมันเป็นส่วนผสมหลัก เช่น เค้กผลไม้ต่าง  ๆ เค้กกล้วยตาก                
เป็นต้น 
 1.2)  ไข่ เป็นส่วนประกอบที่ช่วยให้เกิดกลิ่น สี รส ความชื้น คุณค่าทาง
อาหาร ไข่ที่ใช้ในการท าเค้กใช้ทั้งไข่ทั้งฟอง ไข่ขาว หรือไข่แดง ควรเลือกใช้ไข่ฟองโตและสด
โดยเฉพาะเมื่อมีการแยกไข่ขาวและไข่แดงในการท าชิฟฟอนเค้ก หากใช้ไข่ไม่สด จะท าให้ไข่แดงเหลว
และแตกในขณะที่มีการแยกไข่ 
       1.3) น้ านม ในที่นี้หมายถึง นมที่จะเป็นโครงสร้าง ให้ความมัน กลิ่นรส 
ช่วยเก็บความชื้นในเค้ก น้ าตาลแลคโทสในนมจะช่วยให้เปลือกนอกของเค้กเกิดสีขึ้น อาจใช้ในรูปของ
นมสดระเหยหรือนมข้นไม่หวานหรือเรียกกันโดยทั่วไปว่านมข้นจืด และในรูปของนมสดชนิดจืด ใน
กรณีที่ต้องการใช้นมสดที่ผสมจากนมข้นจืด จะต้องใช้อัตราส่วนนมต่อน้ าเท่ากับ 1 ต่อ 1 คือ                       
ถ้า ต้องการนมสด 1 ถ้วย ให้ตวงนมข้นจืด 1/2 ถ้วย และน้ าอีก 1/2 ถ้วย จะได้นมสดเท่ากับ 1 ถ้วย 
   2) วัตถุดิบที่ให้ความนุ่มในเค้ก ได้แก่ น้ าตาล ไขมัน และผงฟู 
  2.1) น้ าตาล น้ าตาลที่ใช้ท าเค้ก สามารถเลือกใช้ได้หลายชนิดตั้งแต่
น้ าตาลทรายเม็ด ควรเลือกชนิดละเอียด ถ้าใช้ชนิดเม็ดหยาบอาจท าให้น้ าตาลไม่สามารถละลายได้
หมดในขณะตีหรือคนผสม เมื่ออบสุกแล้วจะมีจุดขาวบนหน้าขนม นอกจากนี้  มีการใช้น้ าตาลทราย
แดง น้ าเชื่อม หรือแม้แต่น้ าผึ้งก็สามารถให้ผสมในการท าเค้กได้ ปัจจัยที่ท าให้น้ าตาลละลายได้
ระหว่างการผสม ได้แก่ เวลาที่ใช้ผสม ขนาดของเม็ดน้ าตาล ปริมาณความชื้นที่มีอยู่ในส่วนผสม
อุณหภูมิระหว่างผสม 
      2.2) ไขมัน มีหน้าที่จับอากาศไว้ในขณะที่ผสมเค้ก ค าว่าจับอากาศ
หมายถึง ท าให้มีอากาศเข้าไปในส่วนผสม มีผลท าให้ส่วนผสมขึ้นฟูขาว ซึ่งท าให้เค้กนุ่มฟูไขมันที่ใช้
อาจเป็นเนยสด เนยสดผสมเนยขาว มาร์การีน แล้วแต่จะเลือกใช้ ทั้งนี้  ขึ้นอยู่กับความชอบและ
เหตุผลทางธุรกิจด้วย 
       2.3) ผงฟู เป็นส่วนประกอบที่ท าให้เกิดความนุ่ม ควรเลือกใช้ผงฟูชนิด
ก าลังหนึ่งหรือก าลังสองก็ได้ หากใช้ชนิดก าลังหนึ่งจะต้องเตรียมอุณหภูมิของเตาอบให้พร้อมที่จะน า
ส่วนผสมเข้าอบทันที เมื่อผสมเสร็จต้องเลือกใช้ผงฟูที่ใหม่ หากไม่แน่ใจอายุการเก็บของผงฟูที่มีอยู่ก็ไม่
ควรใช้ เนื่องจากอาจท าให้ผลิตภัณฑ์สูญเสียลักษณะที่ดี คือ ไม่ข้ึนฟูและแข็งกระด้าง 
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 2.4.6.2 วัตถุดิบรองที่ใช้ในการผลิตเค้ก ได้แก่ น้ า เกลือ สารที่ช่วยให้ขึ้นฟู สารให้กลิ่น
รส สีผสมอาหาร และสารเสริมคุณภาพ 
 1) น้ า หรือของเหลวอ่ืนนอกเหนือจากนม เป็นวัตถุดิบที่ให้ความชื้นโดย
ความชื้นในเค้กจะท าหน้าที่หลายอย่าง คือ ละลายน้ าตาล ท าให้เกิดกลูเตน ท าให้ผงฟูเกิดปฏิกิริยาที่
เหมาะสม ช่วยควบคุมความหนืดและอุณหภูมิของส่วนผสม ช่วยให้ความอ่อนนุ่มแก่เค้ก 
 2) เกลือ เป็นวัตถุดิบที่ช่วยให้รสชาติของส่วนผสมอ่ืนเด่นขึ้น มีความกลม
กล่อม และช่วยให้เค้กมีโครงสร้างที่แข็งแรงข้ึน 
 3) กลิ่นรสและเครื่องเทศ ช่วยให้เกิดกลิ่นรสและรสชาติเฉพาะในเค้กปริมาณ
ของกลิ่นรสที่ใช้จะมีผลต่อกลิ่นรสของเค้กเมื่ออบสุกแล้ว ดังนั้น จึงควรเลือกใช้ให้เหมาะสมกับชนิด
ของเค้กด้วย 
 4) สีผสมอาหาร ปกติการผลิตเบเกอรีควรใช้สีธรรมชาติตามสีที่แท้จริงของ
วัตถุดิบ ได้แก่ สีเขียวจากใบเตย สีโกโก้จากผงโกโก้ แต่หากหลีกเลี่ยงไม่ได้ ควรเลือกใช้สีที่ได้
มาตรฐานและใช้ในปริมาณท่ีเหมาะสม การใช้สีในเค้ก จะพบทั้งการใช้ในส่วนผสมและการใช้สีในการ
ตกแต่งหน้าเค้กต่าง ๆ 
  5) สารเสริมคุณภาพ สารเสริมคุณภาพที่ใช้ในเค้ก คือ อิมัลซิไฟเออร์
(emulsifer) ท าหน้าที่รวมไขมันกับน้ าให้เข้าเป็นเนื้อเดียวกัน ช่วยท าให้เค้กมีคุณภาพเพ่ิมขึ้น สาร 
ดังกล่าวได้แก่ อีซี 25 เค (EC 25 K) เป็นสารที่ใช้ในเค้กที่มีไขมันเป็นส่วนผสมหลัก โอวาเล็ต 
(ovalet)เอสพี (SP) ใช้ใส่ในเค้กที่มีไข่เป็นส่วนผสมหลัก (จุฑามาศ พีรพัชระ, 2558) 
 2.4.7 หลักการผลิตเค้ก 
 เค้กที่มีคุณภาพจะมีลักษณะเนื้อละเอียด เบา ซึ่งขึ้นอยู่กับการใช้ส่วนผสมหรือ
วัตถุดิบที่มีคุณภาพดี และมีวิธีการผสมที่ถูกต้อง อุณหภูมิและระยะเวลาในการอบที่เหมาะสม ใน
ต ารับเค้กส่วนใหญ่ จะบอกวิธีการผสมเค้กท่ีเหมาะสมที่สุดส าหรับเค้กแต่ละชนิดโดยเฉพาะ ซึ่งวิธีการ
ผสมเค้กมีอยู่หลายวิธีตามประเภทของเค้ก การชั่งตวงส่วนผสมก็ถือเป็นเรื่องส าคัญที่ต้องปฏิบัติด้วย
ความระมัดระวังก่อนที่จะน าไปผสมด้วย 
 2.4.7.1 ขั้นตอนพ้ืนฐานในการผลิตเค้ก ประกอบด้วย ขั้นตอนการผสม การน าเนื้อ
เค้กใส่พิมพ์ และการอบ 
 1) ขั้นตอนการผสม แบ่งเป็น 3 ขั้นตอนหลักตามประเภทของเค้ก 
 1.1.) ขั้นตอนการผสมเค้กที่มีไขมันเป็นส่วนผสมหลัก มีหลายวิธี  ได้แก่ 
วิธีครีมเนย วิธีคนผสม วิธีชูการ์-วอเตอร์ และวิธีผสมครั้งเดียว 
 1.1.1) วิธีครีมเนย (Creaming method) เป็นวิธีที่ตีผสมไขมัน
เกลือ น้ าตาล ตีให้ไขมันอยู่ในสภาพอ่อนตัว และเข้าเป็นเนื้อเดียวกัน มีลักษณะเป็นครีมโดยใช้
ความเร็วปานกลางของเครื่อง ส่วนผสมจะมีลักษณะขึ้นฟู เซลล์อากาศจะเกิดขึ้นและถูกดูดซึมไว้ใน 
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ส่วนผสม เป็นสาเหตุท าให้ส่วนผสมเบาและฟู ใส่ไข่ทีละฟองจนหมด ตามด้วยสารแต่งกลิ่น จากนั้น  
จึงใส่ส่วนผสมแปูงสลับกับของเหลวทั้งหมดในต ารับ ซึ่งอาจจะเป็นน้ า หรือน้ าผลไม้ หรือนมสด อาจ
ใช้เครื่องผสมโดยใช้ความเร็วต่ าสุดของเครื่องหรือใช้ตะกร้อมือผสม โดยแบ่งส่วนผสมแปูงเป็น 3 - 4 
ส่วนของเหลว 2 - 3 ส่วน ใส่สลับกันและตะล่อมให้เข้ากัน เนื้อเนียน ไม่ควรผสมโดยใช้เวลานาน
เกินไป จะท าให้เกิดกลูเตนในแปูง ซึ่งส่งผลให้ส่วนผสมเหนียว 
 1.1.2) วิธีผสมแบบคนผสม (Blending method) ใช้ส าหรับเค้ก
ที่มีส่วนผสมของน้ าตาล และน้ ามากกว่าแปูงในต ารับ เรียก ไฮ-เรโชเค้ก (High-ratio cake) เค้กที่ผสม 
ด้วยวิธีนี้จะมีปริมาตรต่ า แต่มีความชุ่ม นุ่ม เนื้อละเอียด เป็นวิธีผสมที่ผสมแปูงกับไขมันให้เข้ากันจน
ไขมันห่อหุ้มแปูงอย่างทั่วถึง โดยใช้ความเร็วต่ าสุดของเครื่อง แล้วเติมส่วนผสมของแห้งลงไป เติม
ของเหลวรวมไข่ลงไปร้อยละ 25 ของปริมาณของเหลวและไข่ทั้งหมด ปรับระดับความเร็วจาก
ความเร็วต่ าเป็นความเร็วปานกลาง ผสมให้เข้ากันนาน 3 นาที แล้วเติมของเหลวที่เหลือทั้งหมดลงไป
ผสมต่ออีก 2 นาที หรือจนส่วนผสมเข้ากันและเนื้อเนียน 
 1.1.3) วิธีชูการ์ - วอเตอร์ (Sugar-water method) การผสม
ด้วยวิธีชูการ์ - วอเตอร์ คือ เริ่มต้นด้วยการผสมน้ าตาลในต ารับกับของเหลวทั้งหมดแล้วคนให้น้ าตาล
ละลาย เติมส่วนผสมของแห้ง เช่น แปูง เกลือ ผงฟู แล้วน าไปตีผสมในเครื่องด้วยระดับความเร็วปาน
กลางจนส่วนผสมขึ้นฟู เติมไข่ทีละฟอง ตีจนส่วนผสมเรียบเนียนเป็นเนื้อเดียวกัน การผสมด้วยวิธีนี้
ช่วยท าให้เค้กขึ้นฟูได้ดี  
 1.1.4) วิธีผสมครั้งเดียว (Single - stage method) วิธีผสมครั้ง
เดียว คือการผสมส่วนผสมทั้งหมดในต ารับเข้าด้วยกันยกเว้นไข่ ตีด้วยหัวผสมรูปตะกร้อด้วยความเร็ว 
สูงของเครื่องเป็นเวลา 1 นาที เติมไข่ ตีต่ออีกประมาณ 1 นาที โดยใช้ความเร็วต่ าของเครื่อง  
  1.2) ขั้นตอนการผสมเค้กที่มีไข่เป็นส่วนผสมหลัก ได้แก่ ขั้นตอนการผสม
แองเจิลฟูดเค้ก และสปันจ์เค้ก 
 1.2.1) แองเจิลฟูดเค้ก เป็นการตีไข่ขาวกับน้ าตาลส่วนหนึ่งในต ารับจน
ไข่ขาวขึ้นฟองและมีลักษณะแข็งตัวเป็นมันเงา โดยเฉพาะเมื่อมองจากด้านนอกของฟองไข่โดยอาจใส่
ครีมออฟทาร์ทาร์ เพ่ือช่วยให้ไข่ขาวที่ขึ้นแล้วอยู่ตัว ไม่ยุบ การใส่ครีมออฟทาร์ทาร์ให้ใส่ในขณะเริ่มตี
ไข่ขาว โดยอาจใส่พร้อมกับน้ าตาล จากนั้น ใส่ส่วนผสมของแห้งอ่ืน ได้แก่ น้ าตาลส่วนที่เหลือจากการ
ตีไข่ แปูง สารที่ช่วยให้ขึ้นฟู เกลือ ผสมให้เข้ากันด้วยความเร็วต่ าประมาณ 30 วินาทีหรือเข้ากันเนื้อ
เนียน ไม่ควรใช้เวลานานในขั้นตอนการผสม เพราะจะท าให้ส่วนผสมยุบตัว  
 1.2.2) สปันจ์เค้ก การผสมสปันจ์เค้กอาจใช้ได้ทั้งไข่ทั้งฟองและไข่แดง 
เริ่มต้นด้วยการตีไข่กับน้ าตาลด้วยความเร็วสูงของเครื่องโดยใช้เครื่องช่วยผสมรูปตะกร้อ ลดความเร็ว
เป็นระดับปานกลางแล้วจึงใส่ส่วนผสมของแปูงและของแห้งอ่ืนลงไป ผสมจนเข้ากัน เนื้อเนียน กรณีมี
ของเหลวอ่ืนในต ารับ ให้ใช้วิธีการใส่ของแห้งสลับกับของเหลว กรณีมีการใช้เนยละลายให้ใส่ในช่วง
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สุดท้ายของการตีผสมโดยใช้ตะกร้อมือคนตะล่อมเร็ว ๆ และเบามือเพ่ือปูองกันไม่ให้ส่วนผสมยุบตัว 
อาจน าไข่ที่ต้องการตีไปท าให้ร้อนที่อุณหภูมิ 100 - 110 องศาฟาเรนไฮต์ โดยต้องคนอย่างสม่ าเสมอ
ปูองกันการสุกของไข่บางส่วน การอุ่นไข่ก่อนการตีท าให้ไขมันในไข่แดงอ่อนตัว ดูดซึมได้เร็วขึ้น ท าให้
เค้กมีปริมาตรเพ่ิมข้ึน  
  1.3) ขั้นตอนการผสมเค้กที่มี ไขมันและไข่ เป็นส่วนผสมหลัก หรือ                        
ชิฟฟอนเค้ก การผสมเค้กชนิดนี้ให้แยกส่วนผสมเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนผสมไข่แดงและส่วนผสมไข่ขาว
เริ่มต้นด้วยการผสมส่วนผสมไข่แดง โดยผสมไข่แดง น้ าตาลทรายส่วนที่ 1 น้ ามัน ของเหลว ด้วย
ตะกร้อมือจนเข้ากัน ใส่แปูงและของแห้งอ่ืนตะล่อมให้เข้ากัน ส าหรับส่วนผสมไข่ขาวให้ตีไข่ขาวกับ
ครีมออฟทาร์ทาร์ด้วยความเร็วสูงของเครื่องจนไข่ตั้งยอดอ่อน จึงใส่น้ าตาลทรายส่วนที่ 2 ตีต่อจนขึ้น
ฟองเนื้อเนียนแต่ไม่แห้ง จากนั้น น าส่วนผสมไข่ขาวใส่ลงในส่วนผสมไข่แดง คนตะล่อมให้เข้ากันโดใช้
ตะกร้อมือ หากต้องการผสมด้วยเครื่อง ควรใช้ความเร็วต่ าสุดของเครื่อง และระมัดระวังเรื่องการ 
ยุบตัวของส่วนผสมหากมีการผสมนานเกินไป  
  2.4.7.2 ขั้นตอนการน าส่วนผสมใส่พิมพ์ มีดังนี้ 
  1) เตรียมพิมพ์ส าหรับใส่ส่วนผสมเค้กที่ผสมเสร็จแล้ว  
 1.1) เค้กที่มีไขมันเป็นส่วนผสมหลัก ให้เตรียมโดยการทาไขมันบาง ๆ ให้
ทั่วพิมพ์แล้วรองด้วยกระดาษไข อาจรองเฉพาะก้นพิมพ์ หรือรองให้เลยขอบพิมพ์เพ่ือสะดวกในการน า
เค้กออกจากพิมพ์หลังอบสุก หรืออาจทาไขมันแล้วโรยแปูงสาลีให้ทั่ว หรือทาด้วยไขมันที่ตีผสมกับ
น้ ามันพืชแล้วก็ได้ 
 1.2) เค้กที่มีไข่เป็นส่วนผสมหลัก กรณีใช้พิมพ์ที่มีปล่องตรง 
กลาง สามารถใช้ได้เลยโดยไม่ต้องทาไขมัน พิมพ์รูปแบบอ่ืน ๆ เช่น พิมพ์กลม สี่เหลี่ยม หัวใจ รูปสัตว์
ต่าง ๆ ให้ทาไขมัน รองด้วยกระดาษไข ไม่ต้องทาไขมันบนกระดาษ 
 1.3) เค้กที่มีไขมันและไข่เป็นส่วนผสมหลัก ใช้วิธีการเตรียมพิมพ์เช่นเดียวกับ
เค้กที่มีไข่เป็นส่วนผสมหลัก 
  2.4.7.3 การใส่เนื้อเค้กในพิมพ์เพ่ือน าเข้าอบ จะขึ้นอยู่กับข้อก าหนดของแต่ละต ารับ 

ส่วนใหญ่ใส่เนื้อเค้กตั้งแต่ประมาณ ½ - ¾ ของพิมพ์ ไล่อากาศแล้วจึงน าเข้าอบตามขั้นตอนต่อไป  

  1) ขั้นตอนการอบ ประกอบด้วย เค้กที่มีไขมันเป็นส่วนผสมหลัก เค้กที่มีไข่
เป็นส่วนผสมหลักหรือเค้กไข่ หรือ เค้กที่มีไขมันและไข่เป็นส่วนผสมหลัก 
 1.1) เค้กที่มีไขมันเป็นส่วนผสมหลักหรือเค้กเนย เมื่อใส่ส่วนผสมลงใน
พิมพ์แล้วควรน าเข้าอบให้เร็วที่สุด ถ้ารอนานจะท าปฏิกิริยาจากผงฟูและของเหลวในส่วนผสมที่ผลิต
แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ซึ่งเป็นแก๊สที่ท าให้เค้กขึ้นฟู และสูญเสียไประหว่างรอการอบ มีผลท าให้เซลล์
อากาศภายในหยาบขึ้น อุณหภูมิที่ใช้ในการอบเค้กส่วนใหญ่อยู่ระหว่าง 160 - 170 องศาเซลเซียส
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หรือระหว่าง 325 - 350 องศาฟาเรนไฮต์ การตรวจสอบว่าเค้กเนยสุกแล้ว สามารถตรวจสอบได้โดย
ใช้ไม้ปลายแหลมจิ้มไปในเนื้อเค้ก เมื่อดึงไม้ออกแล้วไม่มีเนื้อเค้กติดออกมาแสดงว่าสุกแล้ว 
 1.2) เค้กที่มีไข่เป็นส่วนผสมหลักหรือเค้กไข่ ส าหรับสปันจ์เค้กเมื่อน า
ส่วนผสมใส่พิมพ์แล้วควรน าเข้าอบทันที ถ้าทิ้งไว้นานฟองอากาศที่เกิดขึ้นจากการผสมจะสูญเสียไปใน
ระหว่างการรออบ ยิ่งหากทิ้งไว้นอกเตาอบนานเท่าไร เซลล์อากาศจะล้มลงได้ เป็นผลท าให้ปริมาตร
ลดลงและเนื้อเค้กไม่ได้ลักษณะที่ดี อุณหภูมิในการอบสปันจ์เค้กคือระหว่าง 170 - 190 องศาเซลเซียส 
หรือระหว่าง 340 - 380 องศาฟาเรนไฮต์ การตรวจสอบความสุกของสปันจ์เค้กท าได้โดยการใช้นิ้ว
แตะบนหน้าเค้กแล้วเค้กจะดันตัวขึ้น แสดงว่าสุกแล้ว เมื่อน าออกจากเตาควรเทคว่ าพิมพ์ทันทีเพ่ือให้
ผิวนอกของเค้กสม่ าเสมอ และน าเค้กออกจากพิมพ์ได้ง่าย ส่วนแองเจิลฟูดเค้กส่วนใหญ่อบด้วยพิมพ์ที่
มีรูหรือปล่องตรงกลาง อบที่อุณหภูมิต่ ากว่าสปันจ์เค้ก ระหว่าง 160 - 180 องศาเซลเซียส หรือระหว่าง 
325 - 355 องศาฟาเรนไฮต์ วิธีตรวจสอบความสุกและวิธีน าเค้กออกจากพิมพ์ใช้วิธีเดียวกับ   สปันจ์เค้ก 
 1.3)  เค้กที่มีไขมันและไข่เป็นส่วนผสมหลักหรือชิฟฟอนเค้กนั้นความหนา
ของเค้กจะเป็นสัดส่วนกับอุณหภูมิที่ใช้อบ หากอบในถาดส าหรับม้วนจะอบที่อุณหภูมิ 190 องศาเซลเซียส 
หรือ 375 องศาฟาเรนไฮต์ เค้กพิมพ์ขนาดใหญ่อบที่อุณหภูมิ 175 - 180 องศาเซลเซียสหรือ 350 - 360 
องศาฟาเรนไฮต์ เค้กในพิมพ์ลึกและขนาดใหญ่อบที่อุณหภูมิ 170 - 175 องศาเซลเซียสหรือ 340 - 350 
องศาฟาเรนไฮต์ ในการอบชิฟฟอนเค้กจะสังเกตได้ว่าเค้กจะขึ้นฟูอย่างรวดเร็วและมีปริมาตรสูงเนื่องจาก
การขยายตัวของเซลล์อากาศที่เกิดขึ้นจากการตีไข่ขาว จากการขยายตัวของไข่ในส่วนผสม และจาก
ปฏิกิริยาของผงฟู การตรวจสอบความสุกใช้วิธีเดียวกับเค้กที่มีไข่เป็นส่วนผสมหลัก คือใช้นิ้วแตะที่หน้า
เค้ก หากเค้กยังนุ่มและดันรอยนิ้วกลับเบา ๆ อาจยังสุกไม่พอ ต้องอบอีกระยะหนึ่ง เมื่อสุกน าเค้กออกจาก
เตาคว่ าลง เค้กจะหดตัวและหลุดออกจากพิมพ์ได้ (จุฑามาศ พีรพัชระ, 2558)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



33 
2.4.8 ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้ก 
  ส าหรับชิฟฟอนเค้ก เป็นขั้นตอนการผลิตเค้กที่มีไขมันและไข่เป็นส่วนผสมหลัก สรุป
ได้ตามแผนภูมิที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภูมิที่ 2.1 ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้ก 
ที่มา: จุฑามาศ พีรพัชระ (2558) 

 

 

ร่อนแปูงก่อนชั่งหรือตวง 

ชั่งหรือตวงส่วนผสมตามต ารับ

ต ารับ 

ผสมส่วนผสมของไข่แดง

และไข่ขาว 

ส่วนผสมไข่แดง ส่วนผสมไข่ขาว 

ผสมไข่แดง แปูง น้ าตาลส่วนที่ 1     
สารช่วยให้ขึ้นฟู เกลือ น้ ามัน น้ า หรือ
น้ าผลไม้ ด้วยตะกร้อมือจนเข้ากัน 

ตีไขขาว ครีมออฟทาร์ทาร์ ใส่น้ าตาล

ส่วนที่ 2 ใช้ความเร็วสูงสุดโดยใช้หัว

ผสมหรือหัวตีรูปตะกร้อ 

ตักส่วนผสมของไข่ขาวลงในไข่แดง 
ตะล่อมให้เข้ากันด้วยตะกร้อมือ 

ตักใส่พิมพ์หรือถาดประมาณ 
2/3 - 2/4 ของพิมพ์หรือถาด และไล่อากาศ 

 
อบโดยใช้อุณหภูมิและ
ระยะเวลาตามก าหนด 
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2.5 แบบจ าลอง ADDIE Model 
 2.5.1 ลักษณะของแบบจ าลอง ADDIE Model 
         McGriff (2008) กล่าวว่า ADDIE model เป็นโมเดลที่ใช้ในการออกแบบการเรียนการ
สอน โมเดลนี้ ถูกใช้เพื่อพัฒนาหลักสูตรในหลากหลายสาขา เช่น การสอนเกี่ยวกับความรู้ต่าง ๆ และ
การจัดการศึกษาแบบออนไลน์ ระยะต่าง ๆ ของโมเดลนี้ประกอบด้วย การวิเคราะห์การออกแบบ 
การพัฒนา การด าเนินการ และการประเมินผล 
       ADDIE เป็นอักษรย่อส าหรับอธิบายแนวทางเชิงกระบวนการที่น าไปสู่การออกแบบเนื้อหา
การเรียนการสอน ซึ่งเป็นกระบวนการในลักษณะ ปัจจัย – กระบวนการ - ผลผลิต ADDIE ย่อมาจาก 
Analysis, Design, Develop, Implement and Evaluate อย่างไรก็ตาม ล าดับของตัวย่อเหล่านี้ ไม่ได้
ก าหนดว่าต้องเป็นเรียงล าดับเป็นเส้นตรงอย่างเข้มงวด อาจจะสลับไปมาได้ตามความเหมาะสม ครู นัก
การศึกษาผู้ออกแบบการเรียนการสอน และนักพัฒนาการฝึกอบรม พบว่า แนวทางนี้เป็นประโยชน์อย่าง
มากเพราะมีข้ันตอนที่ก าหนดไว้ชัดเจน ซึ่งเอ้ืออ านวยต่อการน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการฝึกอบรมหรือการ
สอนที่มีประสิทธิภาพมาก ในฐานะที่เป็นโมเดลของการออกแบบการเรียนการสอนแล้ว ADDIE ได้รับการ
ยอมรับและถูกใช้อย่างกว้างขวาง ขั้นตอนของ ADDIE Model ตามภาพที่ 2.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.3 ADDIE Model 
ที่มา: McGriff (2008) 
 2.5.2 ขั้นตอนของ ADDIE Model ในการสอน 
                 ADDIE Model ประกอบด้วยกิจกรรมในการด าเนินงาน 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
                  1) การวิเคราะห์ (Analysis) คือ การวิเคราะห์ตัวผู้เรียนว่ามีความต้องหรือสนใจเรียน
ในด้านใด 
          2) การออกแบบ (Design) คือ ออกแบบเอกสารประกอบการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียน 

Evalution 

Analysis 

Design 

Development 

Implement 

revision 

revision revision 

revision 
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           3) การพัฒนา (Develop) คือ ความรู้ที่ผู้เรียนจะได้รับจากเอกสารประกอบการสอนเล่มนี้ 

           4) การน าไปใช้ (Implement) คือ น าความรู้ที่ได้จากเอกสารประกอบการสอนนี้ไปปรับใช้
ใช้ชีวิตประจ าวันได้อย่างไรบ้าง 

           5) การประเมินผล (Evaluate) คือ มีการสรุปผล วิเคราะห์ผลหลังจากได้ใช้เอกสาร
ประกอบการสอนเล่มนี้ไปแล้วว่าควรปรับปรุงหรือเพ่ิมเติมเนื้อหาในด้านใดบ้าง (McGriff, 2008) 
  

2.6 ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
      2.6.1 ผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับสื่อการสอนด้านอาหารและโภชนาการ 
     ธีรภัทร์ บุตรครุฑ และ ชญาภัทร์ กี่อาริโย (2566) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อการสอน
มัลติมีเดีย วิชาพ้ืนฐานการประกอบอาหารประเภทแกงและต้ม เรื่อง แกงมัสมั่นส าหรับนักเรียน
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพอาหารไทยมืออาชีพ โรงเรียนการอาหารไทยเอ็มเอสซี มีวัตถุประสงค์
เพ่ือ 1) หาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดีย วิชาพ้ืนฐานการประกอบอาหารประเภทแกงและ
ต้ม เรื่อง แกงมัสมั่น 2) ประเมินความเหมาะสมและประโยชน์ของสื่อการสอนมัลติมีเดีย วิชาพ้ืนฐาน
การประกอบอาหารประเภทแกงและ ต้ม เรื่อง แกงมัสมั่น และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่
มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย วิชาพ้ืนฐานการประกอบอาหารประเภทแกงและต้ม เรื่อง แกงมัสมั่น 
ประชากรคือ นักเรียนหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพอาหารไทยมืออาชีพระดับต้น จ านวน 20 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ สื่อการสอนมัลติมีเดียแบบทดสอบภาคปฏิบัติ แบบประเมินความ
เหมาะสม ความเป็นประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดีย และแบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบว่า 1) ประสิทธิภาพของ
สื่อการสอนมัลติมีเดีย วิชาพ้ืนฐานการประกอบอาหารประเภทแกงและต้ม เรื่อง แกงมัสมั่น ใน
ภาพรวม มีประสิทธิภาพเป็น 80.70/ 89.75 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 2) ผู้เชี่ยวชาญมีความ
คิดเห็นต่อการประเมินความเหมาะสมและความเป็นประโยชน์ของสื่อการสอนมัลติมีเดียวิชาพ้ืนฐาน
การประกอบอาหารประเภทแกงและต้ม เรื่อง แกงมัสมั่น โดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด และ 3) 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย วิชาพ้ืนฐานการประกอบอาหารประเภทแกงและต้ม 
เรื่อง แกงมัสมั่น โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 จิณณ์อธิป ทองมีวงศ์ (2565) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน ส าหรับ
การเรียนรู้เรื่องการเลือกซื้ออาหาร ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) 
สร้างสื่อการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานส าหรับการเรียนรู้เรื่องการเลือกซื้ออาหาร ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น
หลังการใช้วิธีการสอนแบบบรรยายกับการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานส าหรับการเรียนเรื่องการเลื อกซี้อ
อาหาร และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่มีต่อสื่อการสอนโดย
ใช้เกมเป็นฐานส าหรับการเรียนรู้เรื่องการเลือกซ้ืออาหาร กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ใน
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ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย สมุทรปราการ ปี
การศึกษา 2565 จ านวน 34 คนโดยสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) ใช้แบบ
ประเมินคุณภาพสื่อ และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย และ 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที่ 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ความเหมาะสมของสื่อการสอน โดยภาพรวมมีคุณภาพในระดับดีมาก ส่วนด้าน
เนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก และเทคโนโลยีการศึกษา ได้คุณภาพดีมากทุกด้าน 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังการสอนแบบบรรยายกับการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยการสอนแบบบรรยายได้ผลสัมฤทธิ์ต่ ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้และเมื่อใช้สอนด้วยการใช้
เกมเป็นฐานจะได้คะแนนสูงกว่าเกณฑ์ไว้ และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนต่อสื่อการสอน ด้าน
เนื้อหาอยู่ในระดับดี ด้านสื่อรูปแบบเกมเป็นฐานอยู่ในระดับดีมาก และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากสื่อ
อยู่ในระดับดีมาก 
 ภาวัต ตั้งเพชรเดโช และ อ านาจ สวัสดิ์นะที (2564) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่องชีสผลิตภัณฑ์จากนม การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาวิเคราะห์
และออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้เรื่องชีสผลิตภัณฑ์จากนม 2) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนรู้เรื่องชีสผลิตภัณฑ์จากนม 3) ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้เรื่อง 
ชี ส ผ ลิ ตภัณฑ์ จ า กนม  ก ลุ่ มตั ว อย่ า งที่ ใ ช้ ใ นก า ร วิ จั ย คื อ  นั ก ศึ กษ าคณะวิ ท ยาศ าสตร์                        
มหาวิทยาราชภัฎจันทรเกษม จ านวน 44 คน เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถาม                     
สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า                        
1) ผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมี เดียของผู้ เชี่ ยวชาญโดยรวมอยู่ ในระดับดี                                
(M= 4.20 และ S.D. = 0.52) 2) ผลการประเมินความพึงพอใจผู้ใช้สื่อมัลติมีเดียโดยรวมอยู่ในระดับดี 
(M = 4.23 และ S.D. = 0.73) จากผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดียสามารถช่วยพัฒนา
ความรู้ด้วยตนเองได้ในระดับดีสอดคล้องกับผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 
 เกศรินทร์ โชคเพ่ิมพูน (2562) ศึกษาเรื่อง สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการสืบสานภูมิปัญญาและสร้าง
ความตระหนักรู้การท าขนมจีนประโดก มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบและผลิตสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการ
สืบสานภูมิปัญญาและสร้างความตระหนักรู้การท าขนมจีนประโดก 2) เผยแพร่สื่อมัลติมีเดีย และ 3) 
ประเมินผลการเรียนรู้กับความรู้ที่ได้รับและความพึงพอใจของนักเรียน/นักศึกษาเยาวชนในพ้ืนที่ประ
โดก และประชาชนทั่วไป โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงผสมผสาน กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยการ
สัมภาษณ์เชิงลึกผู้เกี่ยวข้องและร้านขนมจีนในพ้ืนที่นักเรียน/นักศึกษา เยาวชนในพ้ืนที่ประโดก และ
ประชาชนทั่วไป ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการสืบสานภูมิปัญญาและสร้างความตระหนัก
รู้การท าขนมจีนประโดก มีข้ันตอนการออกแบบและผลิตทั้งสิ้น 7 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นตอนการ
เตรียม การออกแบบบทเรียน การเขียนผังงาน การสร้างสตอรี่บอร์ด การสร้างและการเขียนโปรแกรม 
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การประกอบเอกสารประกอบบทเรียน การประเมินผลและแก้ไขบทเรียน 2) สื่อมัลติมีเดียเรื่อ ง
เส้นทางขนมจีนบ้านประโดกกับการสืบสานวัฒนธรรมภูมิปัญญาท้องถิ่น สามารถน าไปใช้งานจริงหลัง
ผ่านการประเมินด้านความตรงเนื้อหาและสื่อมัลติมีเดีย และ 3) ผลการเรียนรู้กับความรู้ที่ได้รับ พบว่า 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 อัจฉรา สุมังเกษตร และ ณรงค์ฤทธิ์ มะสุใส  (2562) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียภูมิปัญญา
ท้องถิ่นการท าข้าวฮาง วิสาหกิจชุมชน กลุ่มข้าวงอกฮางกล้องบ้านจาน หมู่ 1 ต าบลโนนนาจาน อ าเภอนาค ู
จังหวัดกาฬสินธุ์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษากระบวนการท าข้าวฮางแบบมีส่วนร่วมกับวิสาหกิจชุมชนกลุ่ม
ข้าวงอกฮางกล้องบ้านจาน ต าบลโนนนาจาน อ าเภอนาคู จังหวัดกาฬสินธุ์ 2) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียภูมิปัญญา
ท้องถิ่นการท าข้าวฮาง วิสาหกิจชุมชนกลุ่มข้าวงอกฮาง กล้องบ้านจาน ต าบลโนนนาจาน อ าเภอนาคู จังหวัด
กาฬสินธุ์ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานสื่อมัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่าง คือ ตัวแทนในเขตพ้ืนที่วิจัย
จ านวน 35 คน โดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย สื่อมัลติมีเดีย แบบประเมิน
คุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) กระบวนการท าข้าวฮางมี
ทั้งหมด 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย การแช่ข้าว การนึ่งข้าว การผึ่งข้าว การสีข้าว การเก็บสิ่งเจือปน และการ
บรรจุภัณฑ์เพ่ือจ าหน่าย 2) สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีลักษณะการท างานแบบน าเสนอ ประกอบด้วย 4 เมนู
หลัก คือ ภูมิปัญญาข้าวฮาง องค์ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นการท าข้าวฮาง วิสาหกิจชุมชนกลุ่มข้าวงอกฮางก
ล้องบ้านจาน และวีดิทัศน์ภูมิปัญญาท้องถิ่นการท าข้าวฮาง มีผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ใน
ระดับมากที่สุด และ 3) ความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นการท าข้าวฮางพบว่า 
อยู่ในระดับมาก 
 นพพล สุดชารมย์ (2561) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ เรื่องกินดีชีวิตดีก็เป็นสุข 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 : กรณีศึกษาโรงเรียนวัดบ้านหลวง (บัวราษฎ์บ ารุง) มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาชุดสื่อการเรียนรู้ เรื่อง กินดีชีวิตก็เป็นสุข ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จากการเรียนด้วยชุดสื่อการเรียนรู้ และ 3) ศึกษา
ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสื่อการเรียนรู้ เรื่องกินดีชีวิตก็เป็นสุข ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 21 คน จากโรงเรียน
วัดบ้านหลวง (บัวราษฎร์บ ารุง) ซึ่งได้มาโดยใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) สื่อการเรียนรู้  2) แผนการจัดการเรียนรู้  3) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน
ต่อสื่ อการเรียนรู้  วิ เคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่า เฉลี่ย  ค่ าส่วนเบี่ยง เบนมาตรฐาน ( S.D.)                          
ค่าร้อยละ (%) และค่าสถิติ t - test แบบ Dependent Group ผลการวิจัยพบว่า 1) ชุดสื่อการ
เรียนรู้  เรื่องกินดีชีวิตก็เป็นสุข ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
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75.00/80.95 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน
ด้วยชุดสื่อการเรียนรู้ เรื่องกินดีชีวิตก็เป็นสุขส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ เรื่องกินดีชีวิตก็เป็นสุขส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยภาพ
ร่วมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.70และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.18 
 นิตยา บุญปริตร และ สมปอง อ้นเดช (2558) ศึกษาเรื่อง ผลการใช้สื่อมัลตีมีเดียเรื่องสาร
ปนเปื้อนในอาหารส าหรับผู้ประกอบการอาหารในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  การ
วิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเรื่องสารปนเปื้อนในอาหาร
ส าหรับผู้ประกอบการอาหารในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี และเพ่ือประเมินคุณภาพ
สื่อมัลติมีเดียเรื่องสารปนเปื้อนในอาหารส าหรับผู้ประกอบการอาหารในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระ
จอมเกล้าธนบุรี โดยศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือประยุกต์ใช้เป็นข้อมูล
ส าหรับพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย และน าสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญท าการศึกษา ประเมิน
คุณภาพ และปรับปรุงสื่อมัลติมีเดียตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ก่อนน าไปทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่าง คือ ผู้ประกอบการจ าหน่ายอาหารในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ผล
การศึกษาพบว่า ผลการประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ มีความเห็นว่า สื่อมัลติมีเดียมี
คุณภาพโดยรวมทั้ง 3 ด้านคือ ด้านส่วนน า ด้านเนื้อหา และด้านรูปแบบการน าเสนออยู่ในระดับมาก
ที่สุด และเมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านเนื้อหาเป็นด้านที่มีคุณภาพมากที่สุด รองลงมาได้แก่ ด้าน
รูปแบบการน าเสนอ และด้านส่วนน าตามล าดับ ด้านผลสัมฤทธิ์ของสื่อมัลติมีเดีย พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
มีผลการทดสอบหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน แสดงว่ามีความก้าวหน้าทางการเรียน และมีค่าเฉลี่ยของ
ความก้าวหน้าทางการเรียนเป็นร้อยละ 60.71 และเมื่อทดสอบความแตกต่างของระดับคะแนนก่อน
และหลังเรียน พบว่า ระดับคะแนนหลังเรียนมีระดับที่สูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 ระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย พบว่า กลุ่มตัวอย่างมี
ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และเมื่อพิจารณาในรายด้าน พบว่า ด้านรูปแบบการ
น าเสนอ เป็นด้านที่กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจมากที่สุด รองลงมาได้แก่ ด้านเนื้อหาและด้านส่วนน า
ตามล าดับ 
 2.6.2  ผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับสื่อการสอนด้านงานประดิษฐ์ 
          กาญจนา เฟ่ืองศรี และคณะ (2564) ศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียภูมิปัญญา
ท้องถิ่นการท าเครื่องหอมไทยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) หาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นการท าเครื่องหอมไทย 2) ประเมินประสิทธิภาพสื่อการสอนมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่น
การท าเครื่องหอมไทย และ 3) ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดียภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นการท าเครื่องหอมไทย ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมปีที่ 5 โรงเรียน วัดห้วยโรง 
(ส านักงานสลากกินแบ่งรัฐบาลสงเคราะห์ 160) จ านวน 27 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ สื่อการ
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สอนมัลติมีเดยีแบบทดสอบภาคปฏิบัติ แบบประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียและแบบประเมิน
ความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นการท าเครื่องหอมไทย 
ในภาพรวมมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.1985.19 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ แสดงว่า  สื่อมัลติมีเดียที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพและมีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้เป็น
อย่างดี 2) ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อสื่อการสอนมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นการท าเครื่องหอมไทย
มีความเหมาะสม ความเป็นไปได้และความเป็นประโยชน์อยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน  และ 3) 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการสอนมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นการท าเครื่องหอมไทยอยู่ในระดับ
มากที่สุดทุกด้าน 
       สิริกานต์ อ านวยศิริ และ จอมขวัญ สุวรรณรักษ์ (2564) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ มีวัตถุประสงค์ เพ่ือ                                     
1) หาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงาน
อาชีพ 2) หาความสอดคล้องของผู้ประเมินชิ้นงานของนักเรียนทีเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก
พ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อม รับประทาน วิชาการงานอาชีพ (RAI) 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง 
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนหนองไซวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี จ านวน 19 คน ใช้
วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ สื่อมัลติมีเดีย แบบประเมินคุณภาพสื่อแบบประเมิน
ทักษะการปฏิบัติงาน และแบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างเนื้อหาและวัตถุประสงค์ (IOC) วิเคราะห์ค่าความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Rater 
Agreement Index: RAI) ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า                    
1) ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ มี
ค่าเท่ากับ 80.00/84.21 2) การประเมินความสอดคล้องของคะแนนของผู้ประเมิน ในภาพรวมมีความ
สอดคล้องกันมาก เท่ากับ 0.89 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: 
ชุดผลไม้พร้อม รับประทาน วิชาการงานอาชีพ โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
(M= 4.77) 
        มุกดา อามาตย์ และ ชญาภัทร์ กี่อาริโย (2564) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อการสอน
มัลติมีเดียวิชาพ้ืนฐานงานประดิษฐ์ เรื่องดอกไม้ประดิษฐ์ส าหรับนักเรียนสาขาวิชาคหกรรมศาสตร์ 
วิทยาลัยอาชีวศึกษาเสาวภา การศึกษาวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) หาประสิทธิภาพของสื่อการสอน
มัลติมีเดียวิชาพ้ืนฐานงานประดิษฐ์ เรื่องดอกไม้ประดิษฐ์ส าหรับนักเรียนสาขาวิชาคหกรรม 2) ศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดียวิชาพ้ืนฐานงานประดิษฐ์ เรื่องดอกไม้ประดิษฐ์
ส าหรับนักเรียนสาขาวิชาคหกรรมศาสตร์ และ 3) ประเมินความเหมาะสม ความเป็นไปได้ และความ
เป็นประโยชน์ของสื่อการสอนมัลติมีเดียวิชาพ้ืนฐานงานประดิษฐ์ เรื่องดอกไม้ประดิษฐ์ส าหรับนักเรียน
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สาขาวิชาคหกรรมศาสตร์ ประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ นักเรียนสาขาวิชาคหกรรมศาสตร์ ระดับ  
ปวช. ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาคหกรรมศาสตร์ วิทยาลัยอาชีวศึกษาเสาวภา จ านวน 19 คน เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัย ได้แก่ สื่อมัลติมีเดีย แบบทดสอบทางการเรียน แบบประเมิน และแบบสอบถาม สถิติที่ใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ E1/E2 ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า              
1) นักเรียนมีผลการประเมินระหว่างเรียน มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 80.68 และผลการประเมินหลัง
เรียน มีค่าประสิทธิภาพเป็น 85.74 แสดงว่าสื่อการสอนมัลติมีเดียมีค่าประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์
ที่ก าหนดไว้ 2) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดียวิชาพ้ืนฐานงานประดิษฐ์ เรื่อง
ดอกไม้ประดิษฐ์โดย 2.1) การประดิษฐ์ดอกกุหลาบจากกระดาษสา นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านเรียงจากมากไปหาน้อย พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านสื่อ
มัลติมีเดีย รองลงมาคือ ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากสื่อ และน้อยที่สุดคือ ด้านเนื้อหา 2.2) การประดิษฐ์
ดอกมะลิจากกระดาษทิชชู นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านเรียง
จากมากไปหาน้อย พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากสื่ อ รองลงมาคือ ด้าน
สื่อมัลติมีเดีย และน้อยที่สุดคือ ด้านเนื้อหา และ 3) ประเมินความเหมาะสม ความเป็นไปได้ และ
ความเป็นประโยชน์ของสื่อการสอนมัลติมีเดียวิชาพ้ืนฐานงานประดิษฐ์ เรื่องดอกไม้ประดิษฐ์ โดยรวม 
ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า มีความเหมาะสม ความเป็นไปได้ และมีความเป็นประโยชน์ อยู่ในระดับ
มาก 
 2.6.3 ผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับสื่อการสอนด้านผ้าและเครื่องแต่งกาย 
          อนุพงษ์ ภูสีเขียว ชญาภัทร์ กี่อาริโย และ น้อมจิตต์ สุธีบุตร (2564) ศึกษาเรื่อง การ
พัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดียการปักลายดอกไม้บนผลิตภัณฑ์เข็มกลัดติดเสื้อสุภาพสตรีส าหรับนักเรียน 
วิทยาลัยสารพัดช่างนครหลวง มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) หาประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียการ
ปักลายดอกไม้บนผลิตภัณฑ์เข็มกลัดติดเสื้อสุภาพสตรี 2) ประเมินประสิทธิภาพของสื่อการสอน
มัลติมีเดียการปักลายดอกไม้บนผลิตภัณฑ์เข็มกลัดติดเสื้อสุภาพสตรี และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดียการปักลายดอกไม้บนผลิตภัณฑ์เข็มกลัดติดเสื้อสุภาพสตรี 
ประชากรคือ นักเรียนหลักสูตรระยะสั้นที่ลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 วิชา
งานประดิษฐ์ของใช้จากผ้า วิทยาลัยสารพัดช่างนครหลวงจ านวน 35 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 
สื่อการสอนมัลติมีเดีย แบบทดสอบภาคปฏิบัติ แบบประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย และแบบ
ประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ผลการวิจัย พบว่า 1) ประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียการปักลายดอกไม้บนผลิตภัณฑ์เข็มกลัด
ติดเสื้อสุภาพสตรี ในภาพรวมมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.17/87.31 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้                     
2) การประเมินความคิดเห็นต่อสื่อการสอนมัลติมีเดียการปักลายดอกไม้บนผลิตภัณฑ์เข็มกลัดติดเสื้อ
สุภาพสตรี พบว่า มีความเหมาะสม ความเป็นไปได้ และความเป็นประโยชน์อยู่ในระดับมากที่สุดทุก
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ด้านและ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการสอนมัลติมีเดียการปักลายดอกไม้บนผลิตภัณฑ์ เข็ม
กลัดติดเสื้อสุภาพสตรี อยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน 
 ทิพภาภรณ์ ทนงค์ และ ชญาภัทร์ กี่อาริโย (2562) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
การเย็บตะเข็บผ้าพ้ืนฐานวิชาการงานอาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝุายมัธยม) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่องการเย็บตะเข็บผ้า พ้ืนฐาน วิชาการงานอาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1                                
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการเย็บตะเข็บผ้าพ้ืนฐาน วิชาการงานอาชีพ ระหว่างการ
เรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดียกับวิธีการสอนแบบปกติ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการเย็บตะเข็บผ้าพ้ืนฐาน วิชาการงานอาชีพ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝุายมัธยม) 
ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม จ านวน 60 คนโดยแบ่งนักเรียนเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองซึ่งเรียนโดย
ใช้สื่อมัลติมีเดีย จ านวน 30 คน และกลุ่มควบคุมซึ่งเรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ จ านวน 30 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดีย แบบประเมินคุณภาพสื่อ แบบ
ประเมินทักษะปฏิบัติงาน และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่า
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจัย พบว่า 1) สื่อมัลติมีเดีย 
เรื่องการเย็บตะเข็บผ้าพ้ืนฐานวิชาการงานอาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีค่า
ประสิทธิภาพเท่ากับ 82.14/80.06 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วย
สื่อมัลติมีเดียสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) 
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการเย็บตะเข็บผ้าพ้ืนฐานวิชาการงานอาชีพของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 อยู่ในระดับมาก (M = 4.42, S.D. = 0.54) 
 2.6.4 ผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับสื่อการสอนด้านอ่ืน ๆ 
         สุชานาฏ สิตานุรักษ์ (2563) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ชุมชนของเราเพ่ือพัฒนา
ทักษะภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของนักเรียนระดับประถามศึกษาชุมชนปุาตุ้มดอน อ าเภอพร้าว จังหวัด
เชียงใหม่ มีวัตถุประสงค์ 1) พัฒนาสื่อการเรียนรู้ชุมชนของเรา 2) ศึกษาคุณภาพสื่อการเรียนรู้ ชุมชนของ
เราชุมชนของเรา 3) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาชุมชนปุาตุ้มดอน และ 4) ศึกษาความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนรู้ชุมชนของเรา กลุ่มตัวอย่าง 
คือ นักเรียนโรงเรียนบ้านปุาตุ้ม 40 คน คณาจารย์โรงเรียนบ้านปุาตุ้ม 9 คน และผู้ เชี่ยวชาญด้าน
ภาษาอังกฤษ ด้านการจัดท าสื่อ ด้านการวัดผลและด้านกิจกรรมนันทนาการ 5 คน เป็นการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (purposive sampling) ซึ่งมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แบบทดสอบ
ความรู้ (ก่อนเรียน - หลังเรียน) แบบประเมินคุณภาพชุดสื่อการเรียนรู้ และแบบประเมินผลความพึงพอใจ
ต่อชุดสื่อการเรียนรู้โดยท าการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติด้วย ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าการแจก
แจงแบบที่ (t-test) ค่าชั้นแห่งความเป็นอิสระ (df) ค่านัยส าคัญทางสถิติ และการวิเคราะห์เนื้อหา 
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(Content analysis) พร้อมน าเสนอในลักษณะของการพรรณนาความ ผลการวิจัย พบว่า 1) การพัฒนาชุด
สื่อการเรียนรู้ชุมชนของเราเพ่ือพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของนักเรียนระดับประถมศึกษา
ชุมชนปุาตุ้มดอน ต าบลปุาตุ้ม อ าเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ การจัดท า 
(ร่าง) ชุดสื่อการเรียนรู้ การหาประสิทธิภาพของชุดสื่อการเรียนรู้ และการหาประสิทธิภาพแบบรายบุคคล 
2) คุณภาพสื่อการเรียนรู้ชุมชนของเรา มีคุณภาพโดยรวมในระดับดี ค่าเฉลี่ย 4.37 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 ด้วยสื่อการเรียนรู้ชุมชนของเรา 
จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์หลั งการเรียนสู งกว่ าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่                     
ระดับ .05 4) ความพึงพอใจต่อชุดสื่อการเรียนรู้ชุมชนของเราโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M = 4.37) 
 Abdul Samat and Abdul Aziz (2020) ศึกษาเรื่อง ประสิทธิผลของการจัดการเรียนการสอน 
ด้วยสื่อมัลติมีเดียในการเพ่ิมความเข้าใจในการอ่านในกลุ่มนักเรียนพ้ืนเมือง การศึกษาครั้งนี้ใช้วิธีการใน
ครั้ง นี้ ใช้การศึกษาจ านวน 5 รอบ โดยใช้องค์ประกอบต่าง ๆ ของสื่อมัลติมีเดียเพ่ือค้นหาประสิทธิภาพ
ของแต่ละองค์ประกอบในการเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดีย โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือตอบค าถามการวิจัย 2 ข้อ 
คือ 1) การเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดียในการเสริมสร้างความเข้าใจในการอ่านของชนพ้ืนเมืองมีประสิทธิภาพ
เพียงใด และ 2) องค์ประกอบใดของสื่อมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพในการช่วยเกิดกระบวนความเข้าใจใน
กลุ่มนักเรียน กลุ่มตัวอย่างของการวิจัยในครั้งนี้คือ นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาของชนพ้ืนเมืองในเมือง
ยะโฮร์ ประเทศมาเลเซีย จ านวน 20 คน คัดเลือกตามระดับความสามารถและความสามารถในการอ่าน 
โดยใช้วิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) โดยผู้เข้าร่วมทั้งหมดมีความสามารถในการ
เรียนรู้ต่ า แต่มีความสามารถในการอ่านระดับปานกลาง ผลการศึกษาพบว่า ผลการทดสอบหลังเรียน                    
(M = 7.65) สูงกว่าการทดสอบก่อนเรียน  (M = 2.90) ผลการทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วย
สื่อมัลติมีเดียมีความแตกต่างกัน (M = 4.750) แสดงให้เห็นว่าเพ่ิมขึ้นเป็นอย่างมากหลังการใช้น าไปปรับ
ใช้ในการอ่าน และคะแนนเฉลี่ยขององค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย ประสิทธิภาพของวีดีโอมีคะแนนสูงกว่า 
(M = 6.45, S.D, = 0.605, n 20) เมื่อเทียบกับเสียง (M = 3.40 S.D. = 1.095, n =20) และรูปภาพ                     
(M = 5.05, S.D. = 0.887, n = 20) 
 Handaru and Pujiriyato (2020) ศึกษาเรื่อง การวิเคราะห์ความสนใจของนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนอาชีวะต่อการใช้สื่อมัลติมีเดียเชิงตอบโต้ในเชิงสร้างสรรค์และ 
วิชาการลงทุนด้วยระบบแอนดรอยด์ มีวัตถุประสงค์เพ่ืออธิบายความต้องการสื่อการเรียนการสอน 
(PKK) ในสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส Covid-19 และศึกษาถึงความสนใจของนักเรียนใน
การจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อมัลติเดียด้วยระบบแอนดรอยด์ กลุ่มตัวอย่างคือ ครูจาก PKK จ านวน 
3 คน และ นักเรียนเกรด 11 จ านวน 27 คน ที่มาจากสองโรงเรียนได้แก่ SMK Negari 4 Klaten 
และ SMk Swadaya Klaten ซึ่งกลุ่มตัวอย่างนี้ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random 
Sampling) ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนมีความเบื่อหน่ายกับการเรียนออนไลน์ด้วยแอพลิเคชัน 
WhatsApp 2 มีมากถึง 70% โดยนักเรียนสื่อมัลติมีเดียการเรียนรู้เชิงตอบโต้ด้วยระบบแอนดรอยด์ที่
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มีความน่าสนใจ มีแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย และสามารถเข้าถึงได้ง่ายกว่า โดยมีนักเรียนที่เลือก 
วิธีการเรียนด้วยระบบแอนดรอยด์ 52% เลือกการเรียนด้วย Google Classroom 33% เลือกเรียน 
ด้วยโปรแกรม Zoom 11% และเลือกวิธีการเรียนวิธีอ่ืน ๆ 4% และนักเรียนมีความสนใจในการเรียน
การสอนด้วยสื่อออนไลน์ด้วยระบบแอนดรอยด์อยู่ในระดับมาก โดยสนใจมาก 52% และ 48% 
ตามล าดับ 
 Septiani and Rejekiningsih (2019) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียช่วยสอนแบบ
ตอบโต้เพ่ือพัฒนาบุคลิกภาพของนักเรียน มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) อธิบายแนวคิดและกรอบแนวคิดของ
บทเรียนมัลติมีเดียแบบตอบโต้ 2) ทดสอบความเป็นไปได้ของบทเรียนมัลติมีเดียแบบตอบโต้โดย
ผู้เชี่ยวชาญและผู้ปฏิบัติงาน และ 3) ทดสอบการตอบสนองของนักเรียนที่ใช้บทเรียนมัลติมีเดียแบบตอบ
โต้ กลุ่มตัวอย่างคือนักวิชาการ 2 คนที่มีความเชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีทางการศึกษาและการศึกษา
ลักษณะนิสัยของครู ครูผู้สอน Civic Education จ านวน 2 คน และนักเรียนเกรด 8จ านวน 30 คน                     
ผลการศึกษา พบว่า 1) แนวคิดและกรอบการท างานของ IMONEC (บทเรียนมัลติมีเดียเชิงตอบโต้) เป็นสื่อ
การเรียนรู้ตามองค์ประกอบเทคโนโลยีที่ส าคัญมีอยู่สามประการ ได้แก่หลักการท างานของมัลติมีเดียแบบ
โต้ตอบ การเรียนรู้ และโมดูลการเรียนรู้เชิงสังเกตของบันดูรา 2) ผลของการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญและ
ผู้ปฏิบัติงานในสื่อมัลติมีเดียเชิงตอบโต้ (1) ผลการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ พบว่า คุณภาพทาง
เทคนิค 91.67% ความสมดุล 91.67% การบูรณาการ 91.67% ประสิทธิภาพ 100% ประสิทธิผล 100% 
การตอบโต้ 100% ผลการประเมินเฉลี่ยคือ 95.83% และ (2) ผลการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านวัสดุ 
พบว่า ความเกี่ยวข้อง 91.67% ความสมบูรณ์ 93.75% ความแม่นย า 100% ซิสเต็มเมติกส์ 100% กฎ
ของภาษา 100% ความสามารถในการอ่านและการสื่อสาร 100% ผลการประเมินเฉลี่ยคือ 97.57% และ 
3) การตอบสนองของนักเรียนต่อการใช้สื่อการสอนมัลติมีเดียเชิงตอบโต้ มีคะแนนตอบสนองเฉลี่ย 
84.22% ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้วิเคราะห์และสรุปข้อมูลเพ่ือใช้ในการด าเนินการ
วิจัย ตามตารางท่ี 2.2 - 2.5 
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ตารางท่ี 2.2 ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการสอนด้านอาหารและโภชนาการ 
 

ผู้วิจัย/ปีท่ีศึกษา/ 
ชื่อเรื่อง 

วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 

จิณณ์อธิป ทองมีวงศ์ 
(2565) 
การพัฒนาสื่อการสอน
โดยใช้ เ กม เป็ นฐาน 
ส าหรับการเรียนรู้เรื่อง
การเลือกซื้ ออาหาร 
ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น 
 
 

1) สร้างสื่อการสอนโดยใช้เกมเป็น
ฐานส าหรับการเรียนรู้เรื่องการเลือก
ซื้ออาหาร                   
 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้ นหลั ง ใช้ วิ ธี ก า รสอนแบบ
บรรยายกับการสอนโดยใช้เกมเป็น
ฐาน 
3 )  ศึ ก ษ า ค ว าม พึ ง พอ ใ จ ข อ ง
นัก เ รี ยนระดับชั้ นมั ธยมศึ กษา
ตอนต้นที่มีต่อสื่อการสอนโดยใช้
เกมเป็นฐาน ส าหรับการเรียนรู้
เ รื่ อ งการ เลื อกซื้ ออาหาร  ของ
นัก เ รี ยนระดับชั้ นมั ธยมศึ กษา
ตอนต้น 

1) z]ประเมินความเหมาะสมของ
สื่อการสอนในภาพรวมด้านเนื้อหา 
และเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ ใน
ระดับดีมาก  
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการ
สอนแบบบรรยายกับการสอนโดย
ใช้เกมเป็นฐานแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05  
3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อ
การสอนด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี 
ด้านสื่อรูปแบบเกมเป็นฐานและ
ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากสื่ออยู่ใน
ระดับดีมาก 

ธีรภัทร์ บุตรครุฑ และ 
ชญาภัทร์ กี่อาริโย 
(2564) 
การพัฒนาสื่อการสอน
มัลติมีเดีย วิชาพ้ืนฐาน
การประกอบอาหาร
ประเภทแกงและต้ม
เรื่องแกงมัสมั่นส าหรับ
นักเรียนหลักสูตร
ประกาศนียบัตร
วิชาชีพอาหารไทยมือ
อาชีพโรงเรียนการ
อาหารไทยเอ็มเอสซี 

1) หาประสิทธิภาพของสื่อการสอน
มัลติมีเดีย  
2) ประเมินความเหมาะสมและ
ป ร ะ โ ย ช น์ ข อ ง สื่ อ ก า ร ส อ น
มัลติมีเดีย  
3 )  ศึ ก ษ า ค ว าม พึ ง พอ ใ จ ข อ ง
นั ก เ รี ย น ที่ มี ต่ อ สื่ อ ก า ร ส อ น
มัลติมีเดีย วิชาพ้ืนฐานการประกอบ
อาหารประเภทแกงและต้ม เรื่อง 
แกงมัสมั่นส าหรับนักเรียนหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพอาหารไทย
มื ออาชีพ โ ร ง เ รี ยนการอาหาร
ไทยเอ็มเอสซี 

1) ประสิทธิภาพของสื่อการสอน
มั ล ติ มี เ ดี ย ใ น ภ า พ ร ว ม  มี
ประสิ ทธิ ภ าพเท่ ากับ  80 . 70/ 
89.75 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  
2) ผู้ เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อ
การประเมินความเหมาะสมและ
ความเป็นประโยชน์ของสื่อการสอน
มัลติมีเดียโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
ที่สุด  
3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อ
การสอนมัลติมีเดียโดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

ผู้วิจัย/ปีท่ีศึกษา/ 
ชื่อเรื่อง 

วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 

ภาวัต ตั้งเพชรเดโช 
และ อ านาจ สวัสดิ์นะ
ที (2564) การพัฒนา
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง
ชีสผลิตภัณฑ์จากนม 

1) วิเคราะห์และออกแบบสื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้เรื่องชีส
ผลิตภัณฑ์จากนม  
2) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้
เรื่องชีสผลิตภัณฑ์จากนม  
3) ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้เรื่องชีส
ผลิตภัณฑ์จากนม 

1) ผลการประเมินประสิทธิภาพ
สื่อมัลติมีเดียของผู้เชี่ยวชาญ
โดยรวมอยู่ในระดับดี                                 
2) ผลการประเมินความพึง
พอใจผู้ใช้สื่อมัลติมีเดียโดยรวม
อยู่ในระดับดี สรุปได้ว่า สื่อ
มัลติมีเดียช่วยพัฒนาความรู้
ด้วยตนเองได้ในระดับดี
สอดคล้องกับผลการประเมิน
ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย
โดยผู้เชี่ยวชาญ 

เกศรินทร์ โชคเพ่ิมพูน 
(2562) 
สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการ
สืบสานภูมิปัญญาและ
สร้างความตระหนักรู้
การท าขนมจีน 
ประโดก 

1) ออกแบบและผลิตสื่อมัลติมีเดีย
เพ่ือการสืบสานภูมิปัญญาและสร้าง
ความตระหนักรู้การท าขนมจีน 
ประโดก  
2)  เผยแพร่สื่อมัลติมีเดีย 
3) ประเมินผลการเรียนรู้กับความรู้ที่
ได้รับและความพึงพอใจของ
นักเรียน/นักศึกษาเยาวชนในพื้นท่ี
ประโดกและประชาชนทั่วไป 

1) ขั้นตอนการออกแบบและ
ผลิตสื่อมัลติมีเดียมี 7 ขั้นตอน 
คือ การเตรียม ออกแบบ
บทเรียน เขียนผังงาน                         
สร้างสตอรี่บอร์ด และเขียน
โปรแกรม ประกอบเอกสาร
ประกอบบทเรียน ประเมินผล
และแก้ไขบทเรียน  
2) สื่อมัลติมีเดีย น าไปใช้งาน
จริงได้หลังผ่านการประเมินด้าน
ความตรงเนื้อหาและด้านสื่อ
มัลติมีเดีย  
3) ผลการเรียนรู้กับความรู้ที่
ได้รับ พบว่า หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.5 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

ผู้วิจัย/ปีท่ีศึกษา/ 
ชื่อเรื่อง 

วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 

อัจฉรา สุมังเกษตร 
และ ณรงค์ฤทธิ์                  
มะสุใส  (2562) 
การพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียภูมิปัญญา
ท้องถิ่นการท าข้าวฮาง 
วิสาหกิจชุมชนกลุ่ม
ข้าวงอกฮาง 
กล้องบ้านจาน หมู่ 1 
ต าบลโนนนาจาน 
อ าเภอนาคู จังหวัด
กาฬสินธุ์ 

1) ศึกษากระบวนการท าข้าวฮาง
แบบมีส่วนร่วมกับวิสาหกิจชุมชน
กลุ่มข้าวงอกฮางกล้องบ้านจาน 
ต าบลโนนนาจาน อ าเภอนาคู 
จังหวัดกาฬสินธุ์  
2) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียภูมิปัญญา
ท้องถิ่นการท าข้าวฮาง วิสาหกิจ
ชุมชนกลุ่มข้าวงอกฮาง กล้องบ้าน
จาน ต าบลโนนนาจาน อ าเภอนาคู 
จังหวัดกาฬสินธุ์  
3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งาน
สื่อมัลติมีเดีย 

1) กระบวนการท าข้าวฮางมี 6 
ขั้นตอน คือ แช่ข้าว นึ่งข้าว ผึ่ง
ข้าว สีข้าว เก็บสิ่งเจือปน และ
บรรจุ  
2) สื่อมัลตมิีเดียมีลักษณะการ
ท างานแบบน าเสนอ 
ประกอบด้วย 4 เมนูหลัก คือ ภูมิ
ปัญญาข้าวฮาง องค์ความรู้ภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นการท าข้าวฮาง 
และวีดิทัศน์ภูมิปัญญาท้องถิ่นการ
ท าข้าวฮาง มีผลการประเมิน
คุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด  
3) ความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่
พบว่า อยู่ในระดับมาก 

นพพล  
สุดชารมย์ (2561) 
การพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้ เรื่องกินดีชีวิตดี
ก็เป็นสุข ส าหรับ
นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4: 
กรณีศึกษาโรงเรียนวัด
บ้านหลวง (บัวราษฎ์
บ ารุง) 

1) พัฒนาชุดสื่อการเรียนรู้ เรื่อง 
กินดีชีวิตก็เป็นสุข ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและ
หลังเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 จากการเรียน
ด้วยชุดสื่อการเรียนรู้   
3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน
ต่อสื่อการเรียนรู้ เรื่องกินดีชีวิตก็
เป็นสุข ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 

1) ชุดสื่อการเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพเท่ากบั
75.00/80.95  ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ 
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยชุดสื่อการ
เรียนรู้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อสื่อการเรียนรู้โดยภาพรวมอยู่
ในระดับมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

ผู้วิจัย/ปีท่ีศึกษา/ 
ชื่อเรื่อง 

วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 

นิตยา บุญปริตร และ 
ส ม ป อ ง  อ้ น เ ด ช 
(2558) 
ผลการใช้สื่อมัลติมีเดีย
เรื่องสารปนเปื้อนใน
อ า ห า ร ส า ห รั บ
ผู้ประกอบการอาหาร
ใ น ม ห า วิ ท ย า ลั ย
เทคโนโลยีพระจอม
เกล้าธนบุรี 

1) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียเรื่องสาร
ป น เ ปื้ อ น ใ น อ า ห า ร ส า ห รั บ 
ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร อ า ห า ร ใ น
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าธนบุรี 
2) ประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย
เรื่องสารปนเปื้อนในอาหารส าหรับ
ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร อ า ห า ร ใ น
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าธนบุรี 

1 )  สื่ อ มั ล ติ มี เ ดี ย มี คุ ณ ภ า พ
โดยรวมทั้ง 3 ด้านคือ ด้านส่วน
น า ด้านเนื้อหา และด้านรูปแบบ
การน าเสนออยู่ในระดับมากที่สุด  
2) ผลสัมฤทธิ์ของสื่อมัลติมีเดีย
พบว่า  กลุ่ มตัวอย่ า งมีผลการ
ทดสอบหลังเรียนมากกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 และระดับความพึง
พอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดียพบว่า กลุ่มตัวอย่างมี
ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



48 
 
ตารางท่ี 2.3 ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการสอนด้านงานประดิษฐ์ 
 

ผู้วิจัย/ปีท่ีศึกษา 
ชื่อเรื่อง 

วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 

กาญจนา เฟื่องศรี 
และคณะ (2564) 
การพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียภูมิปัญญา
ท้องถิ่นการท าเครื่อง
หอมไทย 

1) หาประสิทธิภาพของสื่อการ
สอนมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่น
การท าเครื่องหอมไทย  
2) ประเมินประสิทธิภาพสื่อการ
สอนมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่น
การท าเครื่องหอมไทย  
3) ประเมินความพึงพอใจของ
นั ก เ รี ย น ที่ มี ต่ อ สื่ อ ก า ร ส อ น
มัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นการ
ท าเครื่องหอมไทย 

1) ประสิทธิภาพของสื่อการสอน
มัลติมีเดียในภาพรวมมีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 80.19/85.19 สูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้  
2) ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อสื่อ
การสอนมัลติมีเดีย มีความเหมาะสม 
คว าม เป็ น ไป ได้ แ ล ะคว าม เป็ น
ประโยชน์อยู่ในระดับมากที่สุด 
 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อ
การสอนมัลติมีเดียอยู่ในระดับมาก
ที่สุดทุกด้าน 

สิริกานต์ อ านวยศิริ
และ จอมขวัญ  
สุวรรณรักษ ์(2564) 
การพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการ
แกะสลักพ้ืนฐาน: ชุด
ผลไม้พร้อม
รับประทาน วิชาการ
งานอาชีพ 

1 )  ห าป ระสิ ท ธิ ภ าพของสื่ อ
มัลติมี เดีย  เรื่ องการแกะสลัก
พ้ื น ฐ า น :  ชุ ด ผ ล ไ ม้ พ ร้ อ ม
รับประทาน  
2 )  หาความสอดคล้ องของผู้
ประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่
เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียเรื่องการ
แกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้พร้อม
รับประทาน  
3 )  ศึ กษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
การแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไม้
พร้อมรับประทาน วิชาการงาน
อาชีพ 

1) ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย มี
ค่าเท่ากับ 80.00/84.21  
2) คะแนนประเมินความสอดคล้อง
ของคะแนนของผู้ประเมินในภาพรวม
มีความสอดคล้องกันมาก เท่ากับ 
0.89  
3) ความพึงพอใจของนักเรียนต่อสื่อ
มัลติมีเดียโดยภาพรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด  

 
 



49 
ตารางท่ี 2.3 (ต่อ) 
 

ผู้วิจัย/ปีท่ีศึกษา 
ชื่อเรื่อง 

วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 

มุกดา อามาตย ์และ 
ชญาภัทร์ กี่อาริโย 
(2564) 
การพัฒนาสื่อการสอน
มัลติมีเดียวิชาพ้ืนฐาน
งานประดิษฐ์  
เรื่องดอกไม้ประดิษฐ์
ส าหรับนักเรียน
สาขาวิชาคหกรรม
ศาสตร์ วิทยาลัย
อาชีวศึกษาเสาวภา 

1) หาประสิทธิภาพของสื่อการสอน
มัลติมีเดียวิชาพ้ืนฐานงานประดิษฐ์ 
เรื่องดอกไม้ประดิษฐ์  
2 )  ศึ ก ษ า ค ว าม พึ ง พอ ใ จ ข อ ง
นั ก เ รี ย น ที่ มี ต่ อ สื่ อ ก า ร ส อ น
มัลติมีเดียวิชาพ้ืนฐานงานประดิษฐ์ 
เรื่องดอกไม้ประดิษฐ์  
3) ประเมินความเหมาะสม ความ
เป็นไปได้ และความเป็นประโยชน์
ของสื่ อการสอนมัลติมี เดียวิชา
พ้ืนฐานงานประดิษฐ์เรื่องดอกไม้
ป ร ะ ดิ ษ ฐ์ ส า ห รั บ นั ก เ รี ย น
สาขาวิชาคหกรรมศาสตร์ วิทยาลัย
อาชีวศึกษาเสาวภา 

1) นักเรียนมีผลการประเมิน
ระหว่างเรียน โดยมีค่า
ประสิทธิภาพเท่ากับ 80.68/85.74 
เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  
2) นักเรียนพึงพอใจต่อสื่อการสอน
มัลติมีเดีย เรื่องการประดิษฐ์ดอก
กุหลาบจากกระดาษสา และการ
ประดิษฐ์ดอกมะลิจากกระดาษทิชชู
อยู่ในระดับมาก  
3) ความเหมาะสม ความเป็นไปได้ 
และความเป็นประโยชน์ของสื่อการ
สอนมัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ มี
ความเหมาะสม เป็นไปได้ และเป็น
ประโยชน์ อยู่ในระดับมาก 

 
  



50 
ตารางท่ี 2.4 ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการสอนด้านผ้าและเครื่องแต่งกาย 
 

ผู้วิจัย/ปีท่ีศึกษา 
ชื่อเรื่อง 

วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 

อนุพงษ์ ภูสีเขียว 
ชญาภัทร์ กี่อาริโย 
และ น้อมจิตต์สุธีบุตร (2564) 
ก า ร พั ฒ น า สื่ อ ก า ร ส อ น
มัลติมีเดียการปักลายดอกไม้
บนผลิตภัณฑ์เข็มกลัดติดเสื้อ
สุภาพสตรีส าหรับนัก เรี ยน
วิทยาลัยสารพัดช่างนครหลวง 

1) หาประสิทธิภาพของสื่อ
การสอนมัลติมีเดียการปักลาย
ดอกไม้บนผลิตภัณฑ์เข็มกลัด
ติดเสื้อสุภาพสตรี  
2) ประเมินประสิทธิภาพของ
สื่อการสอนมัลติมีเดียการปัก
ลายดอกไม้บนผลิตภัณฑ์เข็ม
กลัดติดเสื้อสุภาพสตรี  
3) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อสื่อการสอน
มัลติมีเดียการปักลายดอกไม้
บนผลิตภัณฑ์เข็มกลัดติดเสื้อ
สุภาพสตรี 

 1) ประสิทธิภาพของสื่อการ
สอนมัลติมี เดียในภาพรวมมี
ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ เ ท่ า กั บ                      
80.17/ 87.31 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
ที่ก าหนด  
2) การประเมินความคิดเห็นต่อ
สื่อการสอนมัลติมีเดียมีความ
เหมาะสม เป็นไปได้ และเป็น
ประโยชน์อยู่ในระดับมากที่สุด 
3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
สื่อการสอนมัลติมี เดียอยู่ ใน
ระดับมากท่ีสุดทุกด้าน 
 

ทิพภาภรณ์ ทนงค์ (2562) 
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
กา ร เ ย็ บตะ เ ข็ บผ้ า พ้ื น ฐ าน
วิชาการงานอาชีพ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรี
นครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝุายมัธยม) 

1) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียเรื่อง
การ เย็บตะเข็บผ้ า พ้ืนฐาน 
วิชาการงานอาชีพ            
 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่องการเย็บ
ตะเข็บผ้าพื้นฐาน วิชาการงาน
อาชีพ ระหว่างการเรียนโดย
ใช้สื่อมัลติมีเดียกับวิธีการสอน
แบบปกติ  
3) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่องการเย็บตะเข็บผ้าพ้ืนฐาน 
วิชาการงานอาชีพ 

1) สื่อมัลติมีเดียมีค่าประสิทธิ 
ภาพเท่ากับ 82.14/80.06  
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนของนักเรียนกลุ่มที่เรียน
ด้ ว ย สื่ อ มั ล ติ มี เ ดี ย สู ง ก ว่ า
นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอน
แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05  
3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่
มีต่อสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับ
มาก  

 
 



51 
ตารางท่ี 2.5 ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อการสอนด้านอ่ืน ๆ 
 

ผู้วิจัย/ปีท่ีศึกษา 
ชื่อเรื่อง 

วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 

Abdul Samat and Abdul 
Aziz (2020) 
ประสิทธิผลของการจัดการ
เรียนการสอน ด้วยสื่อ
มัลติมีเดียในการเพ่ิมความ
เข้าใจในการอ่านของกลุ่ม
นักเรียนพื้นเมือง 

1) ศึกษาประสิทธิภาพการ
เรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดียในการ
เสริมสร้างความเข้าใจในการ
อ่านของชนพ้ืนเมือง และ
ศึกษาองค์ประกอบของสื่อ 
มัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพใน
การช่วยให้เกิดกระบวนความ
เข้าใจในกลุ่มนักเรียน 

ผลการทดสอบก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดียมี
ความแตกต่างกัน แสดงให้เห็นว่า 
ความเข้าใจในการอ่านของกลุ่ม
นักเรียนพื้นเมืองเพ่ิมขึ้นมากหลัง
การน าไปปรับใช้ และคะแนน
เฉลี่ยองค์ประกอบด้าน
ประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดียของ
วีดีโอมีคะแนนสูงกว่าเมื่อเทียบ
กับเสียงและรูปภาพ 

Handaru and Pujiriyato 
(2020) 
การวิเคราะห์ความสนใจของ
นักเรียนชั้น มัธยมศึกษาตอน
ปลายในโรงเรียนอาชีวะต่อ
การใช้สื่อมัลติมีเดียเชิงตอบ
โต้ในเชิงสร้างสรรค์และ 
วิชาการลงทุนด้วยระบบแอน
ดรอยด์ 

1) อธิบายความต้องการสื่อ
การเรียนการสอน (PKK) ใน
สถานการณ์การแพร่ระบาด
ของเชื้อไวรัส Covid-19  
2)  ศึ กษาคว ามสน ใจของ 
นักเรียนต่อการจัดการเรียน
การสอนด้วยสื่อมัลติมีเดียด้วย
ระบบแอนดรอยด ์

นักเรียนเบื่อหน่ายกับการเรียน
ออนไลน์ด้วยแอพลิเคชัน 
WhatsApp 70% โดยเห็นว่าสื่อ
มัลติมีเดียการเรียนรู้เชิงตอบโต้
ด้วยระบบแอนดรอยด์น่าสนใจ มี
แหล่งเรียนรู้หลากหลายและ
เข้าถึงง่ายกว่า โดยเลือกวิธีการ
เรียนด้วยระบบแอนดรอยด์ 52% 
Google Classroom 33% 
โปรแกรม Zoom 11% วิธีอ่ืน 
4% และสนใจการเรียนที่ใช้สื่อ
ออนไลน์ด้วยระบบแอนดรอยด์ใน
ระดับมาก  

 
  



52 
ตารางท่ี 2.5 (ต่อ)  
 

ผู้วิจัย/ปีท่ีศึกษา 
ชื่อเรื่อง 

วัตถุประสงค์ ผลการศึกษา 

Septiani and 
Rejekiningsih (2019) 
การพัฒนาโปรแกรม
มัลติมีเดียช่วยสอนแบบตอบ
โต้เพ่ือพัฒนาบุคลิกภาพของ
นักเรียน 

1) อธิบายแนวคิดและกรอบ
แนวคิดของบทเรียนมัลติมีเดีย
แบบตอบโต้  
2) ทดสอบความเป็นไปได้ของ
บทเรียนมัลติมีเดียแบบตอบ
โ ต้ โ ด ย ผู้ เ ชี่ ย ว ช า ญ แ ล ะ
ผู้ปฏิบัติงาน  
3) ทดสอบการตอบสนองของ
นั ก เ รี ย น ที่ ใ ช้ บ ท เ รี ย น
มัลติมีเดียแบบตอบโต้ 

1) แนวคิดและกรอบการท างาน
ของ บทเรียนมัลติมีเดียเชิงตอบ
โต้มีองค์ประกอบ 3 ประการ 
ได้แก่ หลักการท างานของ
มัลติมีเดียแบบโต้ตอบ การเรียนรู้ 
และโมดูลการเรียนรู้เชิงสังเกต
ของบันดูรา  
2) ผลของการตรวจสอบโดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและ
ผู้ปฏิบัติงานสื่อมัลติมีเดียเชิงตอบ
โต้มีค่าร้อยละเฉลี่ย 95.83% 
และ ผู้เชี่ยวชาญด้านวัสดุ 
97.57% 
 3) การตอบสนองของนักเรียน
ต่อการใช้สื่อการสอนมัลติมีเดีย
เชิงตอบโต้ มีคะแนนร้อยละเฉลี่ย 
84.22% อยู่ในระดับดีมาก 
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บทท่ี 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 

 การวิจัย เรื่องการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม
ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิช าชีพระยะสั้น 
วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 2) ประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชา
ขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยาและ                           
3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมลัติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม 
ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา โดยวิธีด าเนินการวิจัย
ตามล าดับ ดังนี้  
 3.1 รูปแบบการวิจัย 
 3.2 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 3.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.5 วิธีการรวบรวมข้อมูล 
 3.6 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 

3.1 รูปแบบการวิจัย 
 งานวิจัยนี้ เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ ที่ศึกษาการสร้างสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก                         
วิชาขนมอบยอดนิยม ผ่านการประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจโดยนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพ
ระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา  ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ 
 

3.2 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยใช้แนวคิดของแบบจ าลอง ADDIE model ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) 2) ขั้นตอนการออกแบบ (Design) 3) ขั้นตอนการ
พัฒนา (Development) 4) ขั้นตอนการน าไปใช้ (Implement) และ 5) ขั้นตอนการประเมินผล 
(Evalutions) ดังนี้  
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 3.2.1 ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis)  

3.2.1.1 ศึกษาข้อมูลหลักสูตรระยะสั้น พุทธศักราช 2558 ประเภทวิชาคหกรรม 
สาขาวิชาอาหารและโภชนาการ รายวิชาขนมอบยอดนิยม ซึ่งอนุมัติโดยเลขาธิการคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา และผ่านการรับรองโดยรองผู้อ านวยการฝุายวิชาการ วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา เพ่ือ
เป็นแนวทางในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย แสดงตามตารางที่ 3.1  
 
ตารางท่ี 3.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาขนมอบยอดนิยม เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก  
 
ล าดับ แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน (ชั่วโมง) 
1 ประวัติความเป็นมาของเค้ก 1 
2 ประเภทของเค้ก 1 
3 วัตถุดิบที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก 1 
4 วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก 1 
5 ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้กวนิลา 2 
6 การน าไปประยุกต์เพ่ือพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ 2 
7 การประกอบอาชีพการท าเค้ก 1 
  
   3.2.1.2 คัดเลือกเนื้อหาจากแผนการจัดการเรียนรู้เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก รายวิชา
ขนมอบยอดนิยม เพ่ือน ามาสร้างสื่อมัลติมีเดียส าหรับงานวิจัยครั้งนี้ โดยผู้เกี่ยวข้อง จ านวน 3 คน 
ประกอบด้วย ผู้อ านวยการวิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา รองผู้อ านวยการฝุายวิชาการ และผู้สอน
สาขาวิชาอาหารและโภชนาการ ร่วมกันพิจารณาคัดเลือกเนื้อหาส าหรับสื่อมัลติมีเดีย วิชาขนมอบ
ยอดนิยม เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก 
   3.2.1.3 จัดท าเนื้อหา เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก รายวิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับการ
สร้างสื่อมัลติมีเดีย 
  3.2.2 ขั้นตอนการออกแบบ (Design) 
 ขั้นตอนการออกแบบเป็นการสร้างสื่อมัลติมีเดีย โดยน าเนื้อหาที่ก าหนดไว้แล้วมา
ออกแบบในรายละเอียดต่าง ๆ ดังนี้ 
 3.2.2.1 ศึกษาวิธีการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก เกี่ยวกับการ
จัดท าวีดิทัศน์ การสาธิตทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว การตัดต่อ ที่ใช้ด าเนินเรื่องในสื่อมัลติมีเดีย 
ออกแบบและเลือกใช้ภาพและสี ขนาดและรูปแบบตัวหนังสือ เสียงบรรยาย ดนตรีประกอบ เพ่ือ
ความสวยงามและกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน รวมทั้งวิธีการเขียนล าดับขั้นตอนการน าเสนอ
บทเรียนของสื่อมัลติมีเดีย เพ่ือสร้างความเข้าใจและให้เกิดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
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   3.2.2.2 การออกแบบโครงร่างของสื่อมัลติมีเดีย และบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) 
โดยออกแบบขั้นตอนการน าเสนอบทเรียน เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก และออกแบบล าดับขั้นตอนในการ
น าเสนอบทเรียน จากนั้น ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม เพ่ือน าไปปรับปรุง แก้ไข 
ก่อนน าไปสร้างสื่อมัลติมีเดียต่อไป 
   3.2.2.3 น าบทด าเนินเรื่องที่ผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแล้วไปสร้างสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก ตามเนื้อหาที่ก าหนดไว้ในบทด าเนินเรื่อง โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป 
ตรวจสอบความเหมาะสมด้านความสอดคล้องของรูปภาพและเนื้อหา การจัดล าดับของภาพ ความ
เหมาะสมของเสียงดนตรี ความถูกต้องของเสียงและค าบรรยายใต้ภาพ ก่อนส่งให้ผู้เชียวชาญประเมิน
ด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
 3.2.3 ขั้นตอนการพัฒนา (Development) 
   ขั้นตอนนี้ เป็นขั้นตอนประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดียเรื่อง การท าชิฟฟอน
เค้ก แบ่งเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ความเหมาะสมด้านเนื้อหา และความเหมาะสมด้านสื่อการสอนและ
เทคโนโลยีทางการศึกษา โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวนด้านละ 3 คน ใช้แบบประเมินในรูปแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ของลิเคิร์ท (Likert, 1967) 
 3.2.4 ขั้นตอนการน าไปใช้ (Implementation) 
  ทดลองสอนเรื่อง การท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ด้วยสื่อมัลติมีเดีย กับ
กลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา ที่เรียนวิชา                  
ขนมอบยอดนิยม ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจงจากผู้ที่ลงทะเบียน
รายวิชาขนมอบยอดนิยมเป็นครั้งแรก จ านวน 20 คน ใช้เวลาด าเนินการ 2 วัน วันละ 3 ชั่วโมง               
รวม 6 ชั่วโมง 
 3.2.5 ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluations) 
 3.2.5.1 ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย E1 /E2 
โดยประเมินสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ตามเกณฑ์การประสิทธิภาพแบบ 
80/80 
 3.2.5.2 ประเมินความสอดคล้องของผู้ประเมินจ านวน 3 คน ที่ประเมินชิ้นงานชิฟ
ฟอนเค้ก โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Rater Agreement Index : RAI)  
 3.2.5.3 ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าท าชิฟ
ฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม 
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สรุปขั้นตอนการด าเนินการวิจัยตามแผนภูมิที่ 3.1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภูมิที่ 3.1 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

เริ่มต้น 

  ประเมินสื่อมัลติมีเดีย 

ศึกษาข้อมูลหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น 
วิชาขนมอบยอดนิยม 

สร้างสื่อมัลติมีเดียเรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก 

ทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย 

ประเมินความพึงพอใจ

ทีม่ีต่อสื่อมัลติมีเดีย 

ประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

ปรับปรุง/ แก้ไข 

ผ่าน 

คัดเลือกและจัดท าเนื้อหาเรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก 

ประเมินความสอดคล้อง

ระหว่างผู้ประเมิน (RAI) 

เสร็จสิ้น 

ศึกษาการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 

ออกแบบโครงร่างและบทด าเนินเรื่อง 

การวิเคราะห์ 

การออกแบบ 

การพัฒนา 

การน าไปใช ้

การประเมินผล 

ขั้นตอน ADDIE 

Model 
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3.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นที่ลงทะเบียน
เรียนในภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2567 จ านวน 46 คน (งานทะเบียน วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา, 
2567) 
 3.3.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนกลุ่มที่สมัครเรียนหลักสูตรวิชาชีพ             
ระยะสั้นวิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา ที่ลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 วิชาขนม
อบยอดนิยม โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง จากผู้ที่ลงทะเบียนรายวิชาขนมอบยอดนิยมเป็นครั้งแรก 
จ านวน 20 คน 
 3.3.3 เกณฑ์การคัดเข้าและคัดออก 
 3.3.3.1 เกณฑ์การคัดเข้า (Inclusion Criteria) กิจกรรมทดลองสอนการท าชิฟฟอน
เค้กด้วยสื่อมัลติมีเดีย  
 1) เป็นผู้ลงทะเบียนเรียนในวิชาขนมอบยอดนิยม  
 2) เข้าร่วมกิจกรรมด้วยความสมัครใจ 
 3) สามารถเข้าร่วมกิจกรรมทดลองสอนได้ตามเวลาที่ก าหนด 
  3.3.3.2 เกณฑ์การคัดออก (Exclusion Criteria ) 
 1) ไม่ได้เป็นผู้ลงทะเบียนเรียนในวิชาขนมอบยอดนิยม  
 2) ไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมตลอดช่วงเวลาการทดลองสอน 
 

3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 3.4.1 แบบประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก  

แบบประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก ส าหรับ
นักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา มีลักษณะการประเมินแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ แบ่งเป็น 2 ด้าน ได้แก่ 
  3.4.1.1 แบบประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท า                     
ชิฟฟอนเค้ก ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหา) แบ่งเป็น 2 ตอน ตอนที่ 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมด้านเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย 
และตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  
  3.4.1.2 แบบประเมินความเหมาะสมด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีทางการศึกษา
ของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่าง                  
สี่พระยา (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีทางการศึกษา) แบ่งเป็น 2 ตอน                       
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ตอนที่ 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีทางการศึกษาของสื่อ
มัลติมีเดีย ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมมีเกณฑ์การประเมินทั้งหมด 5 ระดับ ซึ่งมีเกณฑ์การแปล
ความหมายของค่าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นในแบบประเมิน (Best, 1981) ดังนี้ 
   ระดับคะแนน  5 หมายถึง  ดีมาก 
   ระดับคะแนน  4 หมายถึง  ดี 
   ระดับคะแนน  3 หมายถึง  ปานกลาง 
   ระดับคะแนน  2 หมายถึง  พอใช้ 
   ระดับคะแนน  1 หมายถึง  ปรับปรุง 
โดยก าหนดเกณฑ์แปลความหมาย ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.50 - 5.00 หมายถึง  ดีมาก 
   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.50 - 4.49 หมายถึง  ดี 
   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50 - 3.49 หมายถึง  ปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50 - 2.49 หมายถึง  พอใช้ 
   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 - 1.49 หมายถึง  ปรับปรุง 
 3.4.2 แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าชิฟฟอนเค้ก  

แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงาน ประกอบด้วย 2 ส่วน 1) องค์ประกอบการประเมิน
คุณภาพของชิฟฟอนเค้ก ได้แก่ การเตรียมวัตถุดิบในการท างาน การเตรียมอุปกรณ์ในการท างาน 
ขั้นตอนการปฏิบัติงาน ผลงานส าเร็จตามเวลาที่ก าหนด และภาพรวมของชิฟฟอนเค้ก 2) เกณฑ์การ
ให้คะแนน แบ่งเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ดีมาก ดี พอใช้ และปรับปรุง ดังนี้ 

ระดับคะแนน    4  หมายถึง    ดีมาก 
ระดับคะแนน     3  หมายถึง    ดี   
ระดับคะแนน    2  หมายถึง    พอใช้ 
ระดับคะแนน    1 หมายถึง     ปรับปรุง    

 3.4.3 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก  
แบบประเมินความพึงพอใจ เป็นแบบตรวจสอบรายการและแบบมาตราส่วนประมาณ

ค่า 5 ระดับ แบ่งออกเป็น 3 ตอน ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบประเมิน ตอนที่ 2 ความ
พึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ซึ่งมีเกณฑ์การแปล
ความหมายของค่าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นในแบบประเมิน (Best, 1981) เป็นดังนี้ 

ระดับคะแนน 5 หมายถึง  พึงพอใจในระดับมากทีสุ่ด 
  ระดับคะแนน 4 หมายถึง  พึงพอใจในระดับมาก 
  ระดับคะแนน 3 หมายถึง  พึงพอใจในระดับปานกลาง 
  ระดับคะแนน 2 หมายถึง  พึงพอใจในระดับน้อย 
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  ระดับคะแนน 1 หมายถึง  พึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
โดยก าหนดเกณฑ์แปลความหมาย ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.50 - 5.00 หมายถึง       พึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.50 - 4.49 หมายถึง       พึงพอใจในระดับมาก 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50 - 3.49 หมายถึง        พึงพอใจในระดับปานกลาง

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

ส าหรับการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินทั้ง 4 ฉบับ โดยผู้วิจัยน าแบบประเมินที่
พัฒนาแล้ว น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหาและภาษาที่ใช้ จากนั้น 
ปรับปรุงเบื้องต้นเพ่ือตรวจสอบในขั้นตอนต่อไป โดยใช้การทดสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content 
validity) ซึ่งเป็นการตรวจสอบความตรงของข้อค าถาม ท าการประเมินความสอดคล้องของเนื้อหาและ
วัตถุประสงค์ที่ต้องการวัด (Index or Item - Objective Congruence: IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน                      
5 คน และก าหนดให้ทุกข้อค าถามต้องมีค่า IOC มากกว่า 0.50 ขึ้นไป (ปราณี หล าเบ็ญสะ, 2559) โดยใช้
สูตรดัชนีค่าความสอดคล้อง IOC ตามวิธีของ (Rovinelli and Harmbleton, 1977) ดังนี้ 

 ให้คะแนน    +1    ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 ให้คะแนน     0     ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 ให้คะแนน    -1     ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
ค านวณได้จากสูตร 

IOC = 
∑ 

 
 

 
โดยที่        IOC  แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
      R     แทน คะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

     ∑  แทน ผลรวมคะแนนพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
        N   แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
    
เกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ 
 ค่า IOC ≥ .50 หมายความว่า ค าถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 ค่า IOC < .50 หมายความว่า ค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
หมายถึง ข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 – 1.00 แสดงว่า ข้อค าถามมีความตรงเชิงเนื้อหา 

มีความเหมาะสมในการน าไปใช้ในการวิจัยได้ (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2563) 
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  ผลจากการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาในการวิจัยครั้งนี้ พบว่า 1) แบบประเมินความ
เหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก ทั้ง 2 ด้าน ทุกข้อค าถาม มีค่า IOC มากกว่าเกณฑ์ 
คืออยู่ในช่วง 0.80 – 1.0 2) แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าชิฟฟอนเค้ก ทุกข้อค าถาม มีค่า IOC 
มากกว่าเกณฑ์ คืออยู่ในช่วง 1.0 และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก ทุกข้อค าถาม มีค่า IOC มากกว่าเกณฑ์ คืออยู่ในช่วง 0.80 – 1.0 ถือว่า ทุกข้อ
ค าถามในแบบประเมินมีความตรงเชิงเนื้อหา สามารถใช้ในการวิจัยได้ โดยมีข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
ในการปรับปรุงบางส่วน ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้อเสนอแนะก่อนจัดท าเป็นแบบประเมินฉบับสมบูรณ์
เพ่ือน าไปใช้ในการทดลองสอน 
 
3.5 วิธีการรวบรวมข้อมูล  
 ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 3.5.1 จัดเตรียมสถานที่ในการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก  

เลือกใช้สถานที่ห้องปฏิบัติการแผนกอาหารและโภชนาการ ชั้น 2 วิทยาลัยสารพัดช่างสี่
พระยา จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
 3.5.2 อธิบายวิธีการใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้กและเกณฑ์การให้คะแนน  

ครูอธิบายเกณฑ์การให้คะแนนแก่นักเรียนก่อนการจัดการเรียนการสอน และใน
ระหว่างการจัดการเรียนการสอน ครูมีหน้าที่ให้ค าแนะน าและตอบค าถามที่นักเรียนถามอย่างใกล้ชิด 
และอธิบายเพ่ิมเติมสอดแทรกระหว่างการใช้สื่อเป็นระยะเพ่ือเพ่ิมความเข้าใจและดึงดูดความสนใจ
ของนักเรียน 
 3.5.3 จัดการสอนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก  

การทดลองสอนการท าชิฟฟอนเค้กในครั้งนี้ ใช้เวลาด าเนินการ 2 วัน วันละ 3 ชั่วโมง 
รวมทั้งหมด 6 ชั่วโมง ท าการประเมินทักษะการปฏิบัติงานและผลงานการท าชิฟฟอนเค้ก โดยก าหนด
เกณฑ์ประเมินทักษะการปฏิบัติงาน ปฏิบัติงาน โดยผู้ประเมินที่เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนอาหาร
และโภชนาการที่มีประสบการณ์สอนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นเกี่ยวกับการท าเค้ก จ านวน 3 คน 
รวบรวมคะแนนเพ่ือ จากนั้น รวบรวมคะแนน วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของสื่อมัลติมีเดียและค่าความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินต่อไป 
 3.5.4 ประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก  

โดยการประเมินความพึงพอในของนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นวิชาขนมอบยอด
นิยมต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก จากนั้น เก็บรวบรวมข้อมูลแล้วน าผลที่ได้มาวิเคราะห์
หาค่าความพึงพอใจ 
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3.6 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป ด้วยการน าแบบ
ประเมินที่ผ่านการตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูล บันทึกในโปรแกรม และวิเคราะห์ด้วยสถิติ ดังนี้ 

 3.6.1 การวิเคราะห์แบบประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย เร่ืองการท าชิฟฟอนเค้ก 

ตอนที่ 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมด้านเนื้อหาและด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยี
ทางการศึกษาของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก ใช้วิธีการหาค่าเฉลี่ย (M) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) โดยเรียง
ตามล าดับจากมากไปหาน้อย  

 3.6.2 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก  
 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก จากการเก็บ
คะแนนระหว่างเรียนและสอบหลังเรียน 1 ครั้ง แล้วเก็บชิ้นงานการท าชิฟฟอนเค้ก 1 ชิ้นงาน โดยผ่าน
การประเมินของคณะกรรมการ จ านวน 3 คน น าคะแนนที่ได้มาหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย
ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2) = 80/80   
เมื่อ 
 E1 หมายถึง คะแนนเฉลี่ยร้อยละของนักเรียนทุกคนขณะ (ระหว่าง) จัดกิจกรรมการเรียน
การสอนรวมทุกกิจกรรม (กระบวนการเรียน/กระบวนการท างาน) 
 E2 หมายถึง คะแนนเฉลี่ยร้อยละของนักเรียนทุกคน เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอน (สอบหลังเรียน) (ชัยยงค์ พรหมวงศ,์ 2556) 
     

    E1 = 

∑ 

 

 
 ×100 

 
โดยที่ 
        แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
     แทน      คะแนนรวมของบททดสอบระหว่างเรียน 
  A   แทน   คะแนนรวมของบททดสอบทุกชิ้นรวมกัน 
  N   แทน   จ านวนนักเรียน 
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ค านวณได้จากสูตร 

    E2 = 

∑ 

 

 
×100 

โดยที่ 

        แทน   ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
     แทน     คะแนนรวมของบททดสอบหลังเรียน 
  B   แทน   คะแนนเต็มของบททดสอบหลังเรียน 
  N   แทน   จ านวนนักเรียน 
 
 3.6.3 การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Rater Agreement 
Index: RAI)  

การประเมินความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินจากคะแนนทักษะปฏิบัติงานของ
นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก โดยใช้เกณฑ์การประเมินทักษะการ
ปฏิบัติงานแบบรูบริค (Scoring rubrics) โดยคณะกรรมการประเมินจ านวน 3 คน เป็นครูผู้สอน
อาหารและโภชนาการที่มีประสบการณ์การสอนนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นเกี่ยวกับการท าเค้ก 
มีการก าหนดการให้คะแนนเป็นรายด้าน โดยอ้างอิงจากการปฏิบัติชิ้นงานและความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งการให้คะแนนในลักษณะนี้ มีความเป็นปรนัยสูง ผู้ประเมินจะตัดสิน
คะแนนได้ง่ายโดยเทียบงานกับเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละระดับ (อนุวัติ คูณแก้ว, 2558)  
 จากนั้น น าข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน โดยดัชนีนี้
จะมีค่าตั้งแต่ 0 - 1 เมื่อใดมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่า ผู้ประเมินให้คะแนนได้อย่างสอดคล้องกันสูงมาก 
แต่ถ้ามีค่าเข้าใกล้ 0 แสดงว่ามีค่าสอดคล้องกันไม่มากนัก (สุรชัย มีชาญ, 2547) ใช้สูตร ดังนี้ 
 

 ̅   
∑     

 
   

 
 

 
โดยที่ 
 K   แทน     จ านวนพฤติกรรมบ่งชี้ทั้งหมด 
  N   แทน     จ านวนของนักเรียนทั้งหมด 
  M   แทน     จ านวนของผู้ประเมินทั้งหมด 
  I     แทน      จ านวนของคะแนนทั้งหมดที่เป็นไปได ้
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∑ ∑ |         |

 
   

 
   

       
 

 
โดยที่ 
  RAI    แทน      ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 

      แทน คะแนนที่ได้จากผู้ประเมินคนที่ m ของนักเรียนคนที่ n ในพฤติกรรมที่ k 
 คะแนน RAI จะมีค่าตั้งแต่ 0 – 1 เป็นตัวบ่งชี้ระดับความสอดคล้อง ซึ่งถ้าคะแนนของผู้
ประเมินมีความสอดคล้องกันมาก จะต้องมีค่า RAI เข้าใกล้ 1 แต่ถ้ามีค่าเข้าใกล้ 0 แสดงว่าคะแนน
ของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันไม่มากนัก (สุรชัย มีชาญ, 2547) 
 3.6.4 การวิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอน 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบประเมิน ใช้วิธีการหาค่าความถี่ (Frequency) 
แล้วสรุปเป็นค่าร้อยละ (Percentage) 
  ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก ใช้วิธีการหาค่าเฉลี่ย 
(M) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
  ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) โดยเรียง
ตามล าดับจากมากไปหาน้อย 
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ตารางท่ี 3.2 สรุปวิธีการด าเนินการวิจัย 
 

ผู้ให้ข้อมูล/ 
กลุ่มตัวอย่าง 

เครื่องมือวิจัย การรวบรวมข้อมูล/ 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลที่ได้ 

วัตถุประสงค์ข้อที ่1 เพื่อสร้างสือ่มัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอน วิชาขนมอบยอดนิยม  
ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวชิาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดชา่งสีพ่ระยา 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
และด้านสื่อการสอน
และเทคโนโลยีทางการ
ศึกษา ด้านละ 3 คน 

แบบประเมินความ
เหมา ะสมของสื่ อ
มัลติมีเดีย 

-รวบรวมข้อมูลจากแบบประเมิน 
-วิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ค่าเฉลี่ย 
และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

สื่อมัลติมีเดีย
เร่ืองการท า 
ชิฟฟอนเค้ก 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพื่อประเมินประสทิธิภาพของสื่อมัลติมีเดยี เร่ืองการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอด
นิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวชิาชพีระยะสั้น วิทยาลยัสารพัดช่างสี่พระยา 
นักเรียนหลักสูตร
วิชาชีพระยะสั้น 
วิทยาลัยสารพัดช่าง 
สี่พระยา 20 คน 

แบบประเมินทักษะ
การปฏิบัติงาน 

-รวบรวมข้อมูลจากการ 
ประเมินทักษะการปฏิบัตงิาน 
-วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่า
ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย
แบบ 80/80 และค่าดชันีความ
สอดคล้องระหว่างผูป้ระเมิน  

ประสิทธิภาพ
ของสื่อมัลติมีเดีย 

เร่ืองการท า 
ชิฟฟอนเค้ก 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก  
วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนกัเรียนหลักวิชาชีพสูตรระยะสัน้ วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
นักเรียนหลักสูตร
วิชาชีพระยะสั้น 
วิทยาลัยสารพัดช่าง 
สี่พระยา 20 คน 

แบบประเมินความ
พึ ง พ อ ใ จ ต่ อ สื่ อ
มัลติมีเดีย เรื่องการ
ท าชิฟฟอนเค้ก 

-รวบรวมข้อมูลจากแบบประเมิน 
-วิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ค่าเฉลี่ย 
และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ความพึงพอใจต่อ
สื่อมัลติมีเดีย 
เร่ืองการท า 
ชิฟฟอนเค้ก 
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บทท่ี 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและอภิปรายผล 
 
 

 การวิจัย เรื่องการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม
ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น 
วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 2) ประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนม
อบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา และ 3) ศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียน
หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา โดยผลการวิเคราะห์ข้อมูลและอภิปรายผล 
น าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 
 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 4.1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 สร้างสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท า                  
ชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
ประกอบด้วย มีผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) และ
การพัฒนา (Development) ดังนี้ 

 4.1.1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analyze) โดยการคัดเลือก
เนื้อหาจากแผนการสอนเรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก รายวิชาขนมอบยอดนิยมจากผู้เกี่ยวข้องจ านวน 3 คน 
ประกอบด้วย ผู้อ านวยการวิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา รองผู้อ านวยการฝุายวิชาการ และผู้สอนสาขาวิชา
อาหารและโภชนาการ ได้ผลตามตารางที่ 4.1 
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ตารางที ่4.1 เนื้อหาแผนการสอนเรื่องการท าชิฟฟอนเค้กจากผู้เกี่ยวข้อง  
 

หัวข้อ แผนการสอน ความเห็นจากผู้ที่เกี่ยวข้อง รวม 
1 2 3 

1 ประวัติความเป็นมาของเค้ก  - - 1 
2 ประเภทของเค้ก - - - - 
3 วัตถุดิบที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก    3 
4 
5 

วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก    3 
ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้ก    3 

6 การน าไปประยุกต์เพ่ือพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่    3 
7 การประกอบอาชีพการท าเค้ก - -  1 

 
 จากตารางที่ 4.1 เนื้อหาแผนการสอนเรื่องการท าชิฟฟอนเค้กที่เป็นผลจากการคัดเลือกของ
ผู้เกี่ยวข้อง ได้แก่ ผู้อ านวยการวิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา รองผู้อ านวยการฝุายวิชาการ และผู้สอน
สาขาวิชาอาหารและโภชนาการ จากหัวข้อทั้งหมด 7 หัวข้อ ประกอบด้วย ประวัติความเป็นมาของ
เค้ก ประเภทของเค้ก วัตถุดิบที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก 
ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้กวนิลลา การน าไปประยุกต์เพ่ือพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ชิฟฟอนเค้กหม้อแกง
เผือก และการประกอบอาชีพการท าเค้ก พบว่า หัวข้อที่มีความถี่ในการเลือกสูงสุดเท่ากับ 4 หัวข้อ
ได้แก่ วัตถุดิบที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก ขั้นตอนการท าชิฟ
ฟอนเค้กวนิลลา การน าไปประยุกต์เพ่ือพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ชิฟฟอนเค้กหม้อแกงเผือก ส าหรับหัวข้อ
ประวัติความเป็นมาของเค้กและการและประกอบอาชีพการท าเค้ก มีความถี่เท่ากับ 1 ผู้วิจัยจึงเลือก
หัวข้อที่มีความถ่ีสูงสุด 4 หวัข้อ เพื่อด าเนินการจัดท า เนื้อหาสอน โดยมีข้อมูลสื่อมัลติมีเดีย ดังนี้  

 1) เนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย ประกอบด้วย 4 หัวข้อได้แก่ วัตถุดิบที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก 
วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้กวนิลลา การน าไปประยุกต์เพ่ือ
พัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ชิฟฟอนเค้กหม้อแกงเผือก  
 1.1) วัตถุดิบที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก กล่าวถึง ความส าคัญของวัตถุดิบแต่ละชนิดที่มีต่อ
คุณภาพของเค้ก เช่น แปูงชนิดต่าง ๆ น้ าตาล ไข่ นม และส่วนผสมอ่ืน ๆ ที่อาจเพ่ิมเติมเข้าไปอธิบาย
ถึงชนิดของแปูงท่ีเหมาะสมส าหรับท าชิฟฟอนเค้ก เช่น แปูงเค้ก แปูงสาลีอเนกประสงค์ รวมถึงสัดส่วน
ของวัตถุดิบอ่ืน ๆ ที่ส่งผลต่อรสชาติและเนื้อสัมผัสของเค้ก เช่น ไข่ที่ให้ความฟู นมที่เพ่ิมความชุ่มชื้น 
และน้ ามันท่ีช่วยเพ่ิมความนุ่มของเนื้อเค้ก 
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 1.2) วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก อธิบายเกี่ยวกับ เครื่องมือที่จ าเป็นในการท า
เค้กแต่ละชนิด เช่น เครื่องตีไข่ พิมพ์เค้ก ร่อนแปูง และอุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง เน้นย้ าความส าคัญ
ของเครื่องตีไข่ที่ช่วยให้ได้ไข่ขาวที่ขึ้นฟู และพิมพ์เค้กที่เหมาะสมกับขนาดของเค้ก นอกจากนี้  ยัง
แนะน าอุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่ช่วยให้การท าเค้กสะดวกยิ่งขึ้น เช่น ร่อนแปูงเพ่ือให้ส่วนผสมเข้ากันดี และ
กระดาษรองอบเพื่อปูองกันเนื้อเค้กติดพิมพ์ 
      1.3) ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้กวนิลลา อธิบายขั้นตอนการท าเค้กอย่างละเอียด ตั้งแต่
การเตรียมส่วนผสม การตีไข่ การผสมส่วนผสม การอบ โดยเน้นย้ าถึงเทคนิคการตีไข่ขาวให้ขึ้นฟู การ
ผสมส่วนผสมอย่างเบามือเพ่ือไม่ให้ฟองอากาศแตก และการอบเค้กในอุณหภูมิและระยะเวลาที่
เหมาะสม 

     1.4) การน าไปประยุกต์เพ่ือพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ชิฟฟอนเค้กหม้อแกงเผือก สอนวิธีการ
ดัดแปลงสูตรชิฟฟอนเค้กพ้ืนฐานให้เป็นชิฟฟอนเค้กหม้อแกง รวมถึงการเลือกวัตถุดิบเพ่ิมเติมเพ่ือให้
ได้รสชาติที่หลากหลาย 

4.1.1.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนการออกแบบ (Design)  
เป็นการออกแบบบทด าเนินเรื่อง และการจัดท าสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก 

แบ่งเป็น 3 ตอน  
  ตอนที่ 1 วัตถุดิบและวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก  เวลา 4 : 38 นาท ี
  ตอนที่ 2 ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้กวนิลลา เวลา 7 : 27 นาท ี
  ตอนที่ 3 การน าไปประยุกต์เพ่ือพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ชิฟฟอนเค้กหม้อแกงเผือก 
เวลา 8 : 28 นาท ีตัวอย่างสื่อมัลติมีเดียและคิวอาร์ โค้ด (QR Code) ตามภาพท่ี 4.1 
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ภาพที่ 4.1 ตัวอย่างสื่อมัลติมีเดีย 
  4.1.1.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนการพัฒนา (Development) 
   1) ผลประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาและด้านสื่อการสอนและ
เทคโนโลยีการศึกษาของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก  
       1.1) ความเหมาะสมด้านเนื้ อหาของสื่อมัลติมี เดีย เรื่ องการท า                         
ชิฟฟอนเค้กตามตารางท่ี 4.2 
 
ตารางที่ 4.2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความเหมาะสมด้านเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย                            
 เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก 

รายการประเมิน M S.D. แปลผล 
ด้านส่วนน าของบทเรียน 
1. มีวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน 4.33 0.94 ดี 
2. กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 5.00 0 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.67 0.75 ดีมาก 
ด้านเนื้อหา 
3.เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.33 0.94 ดี 
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ตารางท่ี 4.2 (ต่อ) 
 

  
 

รายการประเมิน M S.D. แปลผล 
4. เนื้อหาครบถ้วนตามหัวข้อที่สอน 5.00 0 ดีมาก 
5. เนื้อหาแต่ละตอนมีปริมาณเหมาะสม 5.00 0 ดีมาก 
6. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน 5.00 0 ดีมาก 
7. เนื้อหามีความชัดเจนท าให้เข้าใจง่าย 5.00 0 ดีมาก 
8. การจัดล าดับการน าเสนอเนื้อหามีความต่อเนื่อง 5.00 0 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.89 0.46 ดีมาก 
ด้านการใช้ภาษา 
9. การใช้ภาษาถูกต้อง ชัดเจน 
10. การใช้ภาษาสื่อความหมายท าให้เข้าใจง่าย 
11. การใช้ภาษาเหมาะสมกับระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน 

5.00 
5.00 
5.00 

0 
0 
0 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 5.00 0 ดีมาก 
คุณค่าและประโยชน์ 
12. สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้ก 5.00 0 ดีมาก 
13. สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการเลือกใช้วัตถุดิบการท าชิฟฟอนเค้ก 5.00 0 ดีมาก 
14. สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการเลือกใช้อุปกรณ์การท าชิฟฟอน
เค้ก 

5.00 0 ดีมาก 

15. สื่อมัลติมีเดียช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้ก 4.67 0.47 ดีมาก 
รวมเฉลี่ย 4.92 0.28 ดีมาก 

รวมเฉลี่ยทั้งหมด 4.89 0.43 ดีมาก 
  
 จากตารางที่ 4.2 ผลการประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย  เรื่อง                       
การท าชิฟฟอนเค้ก ในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ค่าเฉลี่ย 4.89 เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า อยู่ใน
ระดับดีมากทุกด้าน ได้แก่ ด้านการใช้ภาษา มีค่าเฉลี่ย 5.00 ด้านคุณค่าและประโยชน์ ค่าเฉลี่ย 4.92 
ด้านเนื้อหา ค่าเฉลี่ย 4.89 และด้านส่วนน าของบทเรียน ค่าเฉลี่ย 4.67 ตามล าดับ  
  1.2) ผลประเมินความเหมาะสมด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษาของสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก ตามตารางท่ี 4.3  
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ตารางที่ 4.3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความเหมาะสมด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษา
  ของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก 
 

รายการประเมิน M S.D. แปลผล 
ด้านการออกแบบ 
1. การออกแบบสื่อมัลติมีเดียมีความสวยงาม สามารถดึงดูดความสนใจ 
ของผู้เรียน 

4.67 0.47 ดีมาก 

2. ภาพเคลื่อนไหวในสื่อมัลติมีเดียมีสัดส่วนเหมาะสม 4.67 0.47 ดีมาก 
3. ภาพประกอบเนื้อหาเหมาะสมกับระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน 5.00 0 ดีมาก 
4. การจัดวางองค์ประกอบของภาพมีความเหมาะสม 4.67 0.47 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.75 0.43 ดีมาก 
ตัวอักษรและการเลือกใช้สี 
5. รูปแบบตัวอักษรอ่านง่าย ท าให้สบายตา 4.67 0.47 ดีมาก 
6. ขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม 5.00 0 ดีมาก 
7. สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม ช่วยให้อ่านง่าย 4.67 0.47 ดีมาก 
8. จังหวะการแสดงตัวอักษรเพ่ือน าเสนอเนื้อหามีความเหมาะสม  5.00 0 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.83 0.37 ดีมาก 
ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง 
9.   การเคลื่อนไหวของภาพมีระดับความเร็วที่เหมาะสม 5.00 0 ดีมาก 
10. เสียงในสื่อมัลติมีเดียมีความชัดเจน 5.00 0 ดีมาก 
11. การเคลื่อนไหวของภาพสอดคล้องกับเสียงบรรยาย 5.00 0 ดีมาก 
12. ระดับความดังของเสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบมีความ
เหมาะสม 

4.00 0.82 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.75 0.60 ดีมาก 
ด้านคุณค่าและประโยชน์ 
13. สื่อมัลติมีเดียสามารถใช้เป็นสื่อการสอนการท าชิฟฟอนเค้กได้ 5.00 0 ดีมาก 
14. สื่อมัลติมีเดียสามารถใช้เป็นสือ่การสอนทั้งในห้องเรียนและการสอนออนไลน์ 5.00 0 ดีมาก 
15. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และจดจ าขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้กจากสื่อ
มัลติมีเดีย 

4.67 0.47 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.89 0.31 ดีมาก 
รวมเฉลี่ยทั้งหมด 4.80 4.19 ดีมาก 



71 
 จากตารางที่ 4.3 ผลการประเมินความเหมาะสมด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษา

ของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง การท าชิฟฟอนเค้ก ในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ค่าเฉลี่ย 4.80 เมื่อพิจารณา
รายด้านพบว่า อยู่ในระดับดีมากทุกด้าน เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อยได้แก่ ด้านคุณค่าและ
ประโยชน์ ค่าเฉลี่ย 4.89 รองลงมาได้แก่  ด้านตัวอักษรและการเลือกใช้สี   ค่าเฉลี่ย 4.83                        
ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง ด้านการออกแบบ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.75 เท่ากัน 
 ส า ห รั บ ข้ อ เ ส น อแ น ะ ข อ ง ผู้ เ ชี่ ย ว ช า ญ ต่ อ ค ว า ม เ ห ม า ะส ม ข อ ง สื่ อ มั ล ติ มี เ ดี ย                                   
เรื่อง การท าชิฟฟอนเค้ก พบว่า มีข้อเสนอแนะให้ปรับปรุงแบ่งเป็น 2 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเสียงและ
คุณภาพของเสียง มีเสียงก้องและเสียงแทรกระหว่างการบรรยาย อาจปรับโดยใช้เทคโนโลยี AI ช่วย 
2) ด้านกระบวนการสาธิต คือ ขาดการบรรยายคุณสมบัติของอุปกรณ์บางรายการ ในการนี้ ผู้วิจัยจึง
ปรับปรุงโดยใช้เสียง AI ช่วยในการบรรยายบางขั้นตอน ซึ่งสามารถลดปัญหาเรื่องเสียงก้องและเสียง
แทรกได้ และเพ่ิมการบรรยายคุณสมบัติของอุปกรณ์การท าชิฟฟอนเค้ก ได้แก่  เครื่องตีไข่                           
พิมพ์อบขนม และกระดาษไข 
 4.1.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย                      
เรื่ องการท าชิฟฟอนเค้ก วิ ชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรี ยนหลักสู ตรวิ ชาชีพระยะสั้ น                             
วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา มีผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนการน าไปใช้ (Implementation) และ
การประเมินผล (Evaluations) ดังนี้ 
 ผู้วิจัยทดลองสอนเรื่อง การท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ด้วยสื่อมัลติมีเดียกับกลุ่ม
ตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา
ขนมอบยอดนิยมในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 20 คน ใช้เวลาด าเนินการ 2 วัน วันละ 
3 ชั่วโมง  รวม 6 ชั่วโมง  

 4.1.2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนการประเมินผล (Evaluations) 
 1) การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 

E1 /E2 ตามตารางที่ 4.4  
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ตารางท่ี 4.4 ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย E1 /E2 เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก ตามเกณฑ์การประเมิน
ประสิทธิภาพแบบ 80/80  
 

นักเรียนคนที่ 
คะแนนรวม ประสิทธิภาพ 

ระหว่างเรียน หลังเรียน E1  E2 

1 32 35   

2 32 35 
 
 
 
 
 
 
 
 

80.00 / 84.83 

3 33 33 

4 34 37 

5 31 33 

6 32 33 

7 32 35 

8 33 35 

9 34 35 

10 31 33 

11 33 33 

12 
13 

31 
31 

32 
32 

 

14 33 33 

15 31 35 

16 33 33 

17 31 34 

18 31 33 

19 31 34 

20 32 34 

รวมคะแนนเฉลี่ยร้อยละ    80.00 / 84.38 
 

   
 จากตารางที่ 4.4 ค่าประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียเรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก E1/E2 ตาม
เกณฑ์การประเมินประสิทธิภาพแบบ 80/80โดยมีค่า E1/E2 ก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ 
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80.00/84.38 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด สรุปได้ว่า ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียสูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนด สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ 

2) การวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินชิ้นงานชิฟฟอนเค้ก  
 หลังจากท าการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก ผู้วิจัยได้น าคะแนนการ
ประเมินแต่ละพฤติกรรมบ่งชี้ของผู้ประเมิน จ าแนกตามจ านวนผู้ประเมินและจ านวนพฤติกรรมที่ ผู้
ประเมินนั้นประเมินร่วมกัน โดยมีครูผู้สอน แผนกวิชาอาหารและโภชนาการที่มีประสบการณ์การสอน
นักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นเกี่ยวกับการท าเค้ก จ านวน 3 คน เป็นผู้ประเมินผลงานของนักเรียน
จ านวน 20 คนที่เรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก ใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบริค 
ประกอบด้วยองค์ประกอบการประเมิน 5 ด้าน ได้แก่ การเตรียมวัตถุดิบ การเตรียมอุปกรณ์ในการ
ท างาน ขั้นตอนการปฏิบัติงาน ผลงานเสร็จตามเวลาที่ก าหนด คุณภาพของชิฟฟอนเค้ก ได้ค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน ตามตารางท่ี 4.5 

 

ตารางท่ี 4.5 ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Rater Agreement Index : RAI) 
 

รายการประเมินทักษะการปฏิบัติงาน  RAI 

1. การเตรียมวัตถุดิบในการท างาน 0.89 
2. การเตรียมอุปกรณ์ในการท างาน 0.92 
3. ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 0.98 
4. ผลงานเสร็จตามเวลาที่ก าหนด 0.95 
5. คุณภาพของชิฟฟอนเค้ก 0.92 

รวม 0.93 
  
 จากตารางที่ 4.5 ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน ของผู้ประเมิน จ านวน 3 คน 
เกี่ยวกับทักษะการปฏิบัติงานและชิ้นงานส าเร็จ ซึ่งใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบริค ประกอบด้วย
องค์ประกอบการประเมิน 5 ด้าน ได้แก่ การเตรียมวัตถุดิบในการท างาน มีค่า RAI เท่ากับ 0.89 การ
เตรียมอุปกรณ์ในการท างาน มีค่า RAI เท่ากับ 0.92 ขั้นตอนการปฏิบัติงาน มีค่า RAI เท่ากับ 0.98 
ผลงานเสร็จตามเวลาที่ก าหนด มีค่า RAI เท่ากับ 0.95 และคุณภาพของชิฟฟอนเค้ก มีค่า RAI เท่ากับ 
0.92 โดยได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินในภาพรวมเท่ากับ 0.93 ซึ่งหมายความว่า คะแนน
ระหว่างผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันมาก 
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 4.1.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่
พระยา มีผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนสุดท้ายของการประเมินผล (Evaluations)  
  4.1.3.1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ตามตารางท่ี 4.6 
 
ตารางท่ี 4.6 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 
ชาย 3 15 
หญิง 17 85 

รวม 20 100 
อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ 

35 - 45 ปี 4 20 
46 - 55 ปี 7 35 
56  - 60 ปี 9 45 

รวม 20 100 
อาชีพ จ านวน (คน) ร้อยละ 

พนักงานบริษัทเอกชน 1 5 
พนักงานหน่วยงานราชการ 1 5 
พนักงานรัฐวิสาหกิจ - - 
เจ้าของธุรกิจ/ธุรกิจส่วนตัว 18 90 

รวม 20 100 
รายได้ต่อเดือน จ านวน (คน) ร้อยละ 

15,000 - 20,000    บาท 1 5 
20,001 – 25,000    บาท 1 5 
25,001 – 30,000    บาท 4 20 
มากกว่า 30,000 บาทข้ึนไป 14 70 

รวม 20 100 
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ตารางที่ 4.6 (ต่อ) 
 

  

จ านวนครั้งการเรียนหลักสูตรระยะสั้น (รวมทุก
หลักสูตร) 

จ านวน (คน) ร้อยละ 

1 – 5  ครั้ง  - - 
6 - 10  คร้ัง 7 35 
11 - 15 คร้ัง    5 25 
มากกว่า 15 คร้ังขึ้นไป 8 40 

รวม 20 100 
1 - 3  ครั้ง 20 100 
4 - 6  ครั้ง - - 
7 - 10 ครั้ง    - - 
มากกว่า 10 ปีขึ้นไป - - 

รวม 20 100 
 
 จากตารางที่ 4.6 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า ประมาณครึ่งหนึ่งของกลุ่ม
ตัวอย่างมีอายุ 56-60 ปี จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 45 รองลงมาอายุ 46 - 55 ปี จ านวน 7 คน คิด
เป็นร้อยละ 35 และอายุ 35 - 45 ปี จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ตามล าดับ 
 ส่วนใหญ่มีอาชีพเป็นเจ้าของธุรกิจ/ธุรกิจส่วนตัว จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 90 รองลงมา
เป็นพนักงานบริษัทเอกชน และพนักงานหน่วยงานราชการ จ านวน 1  คน คิดเป็นร้อยละ 5 เท่ากัน 
 ประมาณสามในสี่มีรายได้ต่อเดือน มากกว่า 30,000 บาทขึ้นไป จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อย
ละ 70 รองลงมามีรายได้ 25,001 – 30,000  บาทคิดเป็นร้อยละ 20 และ  15,000 - 20,000 บาท
และ 20,001 – 25,000 บาทจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 5 เท่ากัน 
 น้อยกว่าครึ่งหนึ่งของกลุ่มตัวอย่างเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระ
ยา (รวมทุกหลักสูตร) มากกว่า 15 ครั้งขึ้นไป จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 40 รองลงมา 6-10 ครั้ง
จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 35 และ 11-15 ครั้ง จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 25 ตามล าดับ 
 กลุ่มตัวอย่างท้ังหมดเรียนวิชาขนมอบยอดนิยมที่วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา (รวมการเรียน
ครั้งนี้) เป็นครั้งแรก จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 100 
 4.1.3.2 ความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก ตามตารางท่ี 4.7  
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ตารางที่ 4.7 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย 
       เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก  
 

รายการประเมิน M S.D. แปลผล 
ด้านเนื้อหาของบทเรียน 
1. กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 4.89 0.13 มากที่สุด 
2. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การสอน 4.89 0.13 มากที่สุด 
3. เนื้อหามีความชัดเจนท าให้เข้าใจง่าย 4.89 0.13 มากที่สุด 
4.การจัดล าดับเนื้อหาเป็นขั้นตอนตามล าดับก่อน - หลัง 5.00 0 มากที่สุด 
5. การจัดหมวดหมู่ของเนื้อหาสะดวกต่อการเรียนรู้ 5.00 0 มากที่สุด 
6. เนื้อหากระชับเหมาะสมกับระยะเวลา 4.82 0.37 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.92 0.14 มากที่สุด 
ด้านสื่อมัลติมีเดีย 
7. มีการน าเสนอเนื้อหาที่ต่อเนื่องและเชื่อมโยงกัน 5.00 0 มากที่สุด 
8. เสียงท่ีใช้ในการบรรยายกระตุ้นให้เกิดความน่าสนใจและน่าติดตาม 4.82 0.37 มากที่สุด 
9. ใช้ภาษาถูกต้อง เข้าใจง่าย เหมาะสมกับผู้เรียน 4.94 0.22 มากที่สุด 
10. ใช้ภาษาท่ีสื่อความหมายได้ชัดเจน 5.00 0 มากที่สุด 
11. ภาษาและรูปภาพที่ใช้มีความสอดคล้องกัน 4.89 4.13 มากที่สุด 
12. การเลือกใช้สีโดยรวมมีความเหมาะสม 5.00 0 มากที่สุด 
13. ขนาดตัวอักษรชัดเจน สอดคล้องกับเนื้อหา 5.00 0 มากที่สุด 
14. ภาพเคลื่อนไหวเหมาะสม สอดคล้องกับเนื้อหา 4.73 0.45 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.93 0.19 มากที่สุด 
 ด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย 
15. การรับชมสื่อการสอนมีความสะดวก 5.00 0 มากที่สุด 
16. ผู้เรียนสามารถควบคุม และใช้สื่อได้ทุกที่ ทุกเวลา 5.00 0 มากที่สุด 
17. การเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียช่วยให้เข้าใจเนื้อหาการท าชิฟฟอนเค้กได้
ง่าย 

5.00 0 มากที่สุด 

18. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และจดจ าขั้นตอนการท าชฟิฟอนเค้กจากสื่อ
มัลติมีเดีย 

5.00 0 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 5.00 0 มากที่สุด 
รวมเฉลี่ยทั้งหมด 4.95 0.10 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 4.7 ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก ใน
ภาพรวม นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (M= 4.95) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า                     
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน โดยด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด            
(M = 5.00, S.D. = 0.00) รองลงมาคือด้านสื่อมัลติมีเดีย (M = 4.93, S.D. = 0.19) และด้านเนื้อหาของ
บทเรียน (M = 4.92,S.D. = 0.14) ตามล าดับ ส าหรับความพึงพอใจรายข้อพบว่า ด้านเนื้อหาของ
บทเรียน ข้อที่มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจสูงสุดคือ การจัดล าดับเนื้อหาเป็นขั้นตอนตามล าดับก่อน - หลัง 
และ การจัดหมวดหมู่ของเนื้อหาสะดวกต่อการเรียนรู้   ด้านสื่อมัลติมีเดีย คือ มีการน าเสนอเนื้อหาที่
ต่อเนื่องและเชื่อมโยงกัน ใช้ภาษาที่สื่อความหมายได้ชัดเจน การเลือกใช้สีโดยรวมมีความเหมาะสม 
และ ขนาดตัวอักษร ชัดเจน สอดคล้องกับเนื้อหา  ส่วนด้านด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย คือ 
การรับชมสื่อการสอนมีความสะดวก ผู้เรียนสามารถควบคุม ใช้สื่อได้ทุกที่ ทุกเวลา การเรียนด้วยสื่อ
มัลติมีเดียช่วยให้เข้าใจเนื้อหาการท าชิฟฟอนเค้กได้ง่าย และผู้เรียนสามารถเรียนรู้และจดจ าขั้นตอน
การท าชิฟฟอนเค้กจากสื่อมัลติมีเดีย  จากผลการวิเคราะห์สามารถสรุปได้ว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
มากที่สุด โดยเฉพาะด้านใช้ประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย โดยมีค่าเฉลี่ยสูงสุดทุกข้อเมื่อเทียบกับด้าน
อ่ืน   
 

4.2 การอภิปรายผล 
 จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม
ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา ผู้วิจัยได้น าหลักการออกแบบ
ของ ADDIE Model 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนวิเคราะห์ (Analysis) ขั้นตอนการออกแบบ (Design) 
ขั้นการพัฒนา (Development) ขั้นน าไปใช้ (Implementation) และขั้นการประเมินผล 
(Evaluation) ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา และก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ให้สอดคล้องแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติให้เป็นไปตามนโยบายรัฐบาล ตลอดจนความเจริญก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยี สภาพเศรษฐกิจและสังคม ทั้งในระดับชุมชน ระดับท้องถิ่น และระดับชาติ เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถเลือกเรียนได้อย่างเหมาะสมตามความถนัดความสนใจและโอกาสของผู้เรียน เป็นการขยาย
โอกาสทางการศึกษาเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ส่งเสริมการสร้างอาชีพและรายได้ของประชาชนของ
ประเทศ (หน่วยศึกษานิเทศก์ ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ , 2558)   
สามารถอภิปรายผลได้ ดังนี้ 
 4.2.1 การอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 สร้างสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก 
วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา  
  จากการที่ผู้วิจัยได้น าหลักการออกแบบ ADDIE Model มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
สื่อมัลติมีเดียเรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก และคัดเลือกเนื้อหาแผนการสอนเรื่องการท าชิฟฟอนเค้กที่เป็น
ผลจากการคัดเลือกของผู้เกี่ยวข้อง ได้แก่ ผู้อ านวยการวิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา รองผู้อ านวยการ
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ฝุายวิชาการ และผู้สอนสาขาวิชาอาหารและโภชนาการ หัวข้อจากทั้งหมด 7 หัวข้อ ประกอบด้วย 
ประวัติความเป็นมาของเค้ก ประเภทของเค้ก วัตถุดิบที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ใน
การท าชิฟฟอนเค้ก ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้กวนิลลา การน าไปประยุกต์เพ่ือพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์  
ชิฟฟอนเค้กหม้อแกงเผือก และการประกอบอาชีพการท าเค้ก พบว่า  หัวข้อที่มีความถี่ในการเลือก
สูงสุดได้แก่ วัตถุดิบที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก ขั้นตอนการท า            
ชิฟฟอนเค้กวนิลลา การน าไปประยุกต์เพ่ือพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ชิฟฟอนเค้กหม้อแกงเผือก ส าหรับ
หัวข้อประวัติความเป็นมาของเค้กและการประกอบอาชีพการท าเค้ก มีความถี่เท่ากับ 1 ทั้งนี้เนื่องจาก
หลักการอบรมหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นเน้นการอบรมทักษะเพ่ือให้นักเรียนสามารถปฏิบัติงานได้ตาม
สมรรถนะรายวิชา โดยมีระยะเวลาการสอนเพียง 6 ชั่วโมง ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกหัวข้อที่มีความถี่สูงสุด 
4 หัวข้อ เพ่ือด าเนินการจัดท าเนื้อหาการอบรม และจัดท าสื่อมัลติมีเดีย แบ่งเป็น 3 ตอน 1) วัตถุดิบ
และวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก เวลา 4:38 นาที  2) ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้กวนิลลา 
เวลา 7:27 นาที และ 3) การน าไปประยุกต์เพ่ือพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ชิฟฟอนเค้กหม้อแกงเผือก เวลา 
8:28 นาที) โดยการเลือกเนื้อหาที่มีความถี่สูงสุด ซึ่งผลการเลือกเนื้อหานี้ สะท้อนถึงความต้องการของ
ผู้เรียนและผู้เกี่ยวข้อง ที่เน้นการเรียนรู้แบบปฏิบัติจริงมากกว่าความรู้เชิงทฤษฎี ตัวอย่าง การเน้น
หัวข้อวัตถุดิบและวัสดุอุปกรณ์ช่วยให้นักเรียนเข้าใจองค์ประกอบที่ส าคัญของการท าเค้ก ขณะที่
การศึกษาขั้นตอนการท าและการประยุกต์ช่วยส่งเสริมทักษะเชิงปฏิบัติและความคิดสร้างสรรค์  ซึ่ง
ผลการวิจัยของ ธวัชชัย สหพงษ์ (2563) พบว่า การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือส่งเสริมศิลปวัฒนธรรม
ตามรูปแบบ ADDIE Model ในรายวิชาการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือการเรียนการสอนส าเร็จ
สมบูรณ์ได้สื่อมัลติมีเดียจ านวน 4 เรื่อง ดังนี้ 1) 1 day in Udonthani Festival ระยะเวลา 5.41 
นาที 2) Phra Yuen Temple ระยะเวลา 3.44 นาที 3) หมู่บ้านทอผ้า บ้านหนองเขื่อนช้าง 
ระยะเวลา 11.22 นาที และ 4) เทศกาลหุ่นฟางยักษ์ มหาสารคาม ระยะเวลา 2.30 นาที ผู้วิจัยได้
ออกแบบรายวิชาที่เน้นกระบวนการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ในการเรียนการสอนร่วมกับออกแบบ
วางแผน โดยยึดรูปแบบ ADDIE Model น ามาประยุกต์ร่วมกันในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือส่งเสริม
ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น มีกระบวนการขั้นตอนที่ชัดเจนตามรูปแบบ ADDIE Model ในการพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดีย ท าให้ได้สื่อมัลติมีเดียเพ่ือส่งเสริมศิลปวัฒนธรรมวัตถุประสงค์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
นิเวศน์ วงศ์ประทุม ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียประกอบการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมด้วย
ภาษาซีชาร์ป 1 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยได้ พัฒนาสื่อมัลติเดียตามรูปแบบ ADDIE Model 
และสอดคล้องกับณัฐพงษ์ พระลับรักษา  ได้ศึกษาการผลิตสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่องค์ความรู้โดยการมี
ส่วนร่วมของชุมชนในจังหวัดกาฬสินธุ์ โดยพัฒนาสื่อ มัลติมีเดียเพ่ือเผยแพร่องค์ความรู้ของชุมชน กุล
กนก จั้นวันดี (2561) ศึกษาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE 
MODEL ร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับ เท่ากับ 78.60/81.58 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ที่ 75/75 ซ่ึง ทองสุข นะธะศิริ (2555) กล่าวว่า ขั้นตอนการสร้างสื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
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แบ่งเป็น 9 ขั้นตอน ได้แก่ ศึกษาหลักสูตร ก าหนดเนื้อหาสาระ ก าหนดการเรียนรู้ ศึกษาทฤษฎีและ
หลักการเรียนสร้างสื่อมัลติมีเดีย  ออกแบบและสร้างตามขั้นตอน  สร้างคู่มือการใช้สื่อมัลติมีเดีย  
ตรวจสอบเนื้อหาสื่อมัลติมีเดีย  น าสื่อมัลติมีเดียไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและน าไปใช้
กับกลุ่มตัวอย่าง นอกจากนี้ นิเวศน์ วงศ์ประทุม (2558) ได้สรุปขั้นตอนการสร้างสื่อ 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 
ขั้นตอนที่ 1 ก าหนดเปูาหมายการสอน วิเคราะห์รูปแบบการสอนประกอบด้วยการก าหนดวัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม วิธีการประเมิน และการออกแบบกลวิธีการสอน ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบบทเรียนโดยเขียน
เป็นผังงาน สร้างกรอบแสดงเรื่องราวของบทเรียน และมีข้อความการเสริมแรงผลปูอนกลับ การด าเนิน
ขั้นตอนของเนื้อหา และการทบทวนการออกแบบก่อนน าไปสร้างโปรแกรมบทเรียน ขั้นตอนที่ 3 ทดลอง
สร้างโปรแกรมบทเรียน มีการทดลองการใช้และแก้ไขปรับปรุงบทเรียนให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการ
ออกแบบบทเรียน ดังนั้น ในการจัดการเรียนการสอนจึงสามารถใช้สื่อการสอนโดยเฉพาะสื่อมัลติมีเดีย 
เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่หลากหลายทั้งการมองเห็น ได้ยิน สามารถสร้างแรงจูงใจกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 
และเข้าใจเนื้อหาเป็นอย่างดี (ณัฐกร สงคราม, 2554) 
 4.2.2 การอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียเรื่องการ
พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยมส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพ
ระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 

 จากการประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าท าชิฟฟอนเค้ก วิชา
ขนมอบยอดนิยมส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา พบว่า สื่อ
มัลติมีเดียเรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 80.00/84.38 ซึ่งเป็นไป
ตามเกณฑ์ทีก่ าหนดไว้ คือ 80/80 โดยสื่อมัลติมีเดีย สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนเรื่อง
การท าชิฟฟอนเค้ก ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยาได้ ทั้งนี้ 
เนื่องจากสื่อมัลติมีเดียที่สร้างขึ้นตามกระบวนการวิจัย มีการศึกษาเนื้อหา วิเคราะห์เนื้อหา ออกแบบ
บทเรียนให้น่าสนใจ โดยการใช้ภาพนิ่ง วิดีโอ ประกอบในบทเรียน และได้ผ่านการตรวจสอบ ทดลอง
ใช้ และประเมินประสิทธิภาพ ดึงดูดใจให้นักเรียนสนใจและตั้งใจเรียน ซึ่งผู้เรียนสามารถทบทวน
บทเรียนด้วยตนเองตลอดเวลาตามที่ต้องการ ท าให้คะแนนทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น ซึ่งจาก
ผลงานวิจัยของ มุกดา อามาตย์ (2562) พบว่า นักเรียนมีผลประเมินระหว่างเรียนมีค่าประสิทธิภาพ
เท่ากับ 80.68 และผลการประเมินหลังเรียนมีค่าประสิทธิภาพเป็น 85.74 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 
แสดงว่าสื่อการสอนมัลติมีเดียมีค่าประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด นอกจากนี้ ทิพภาภรณ์ 
ทนงค์ (2562) ยังศึกษาพบว่า สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการเย็บตะเข็บผ้าพ้ืนฐาน วิชาการงานอาชีพ ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 82.14/80.06 รวมทั้ง ชัชชนันท์ ตระกูล
อยู่สบาย (2560) กล่าวว่า สื่อมัลติมีเดียเป็นการน าสื่อหลาย ๆ ประเภทมารวมกัน ทั้งวัสดุอุปกรณ์ 
และวิธีการ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน โดยการใช้สื่อแต่ละ
อย่างตามล าดับขั้นตอนของเนื้อหา ในปัจจุบันมีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ร่วมด้วยเพ่ือการผลิตหรือ
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การควบคุมการท างานของอุปกรณ์ต่าง ๆ ในการน าเสนอข้อมูล ทั้งตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพถ่าย
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เรียนรู้ด้วยตนเอง 

ส าหรับผลการประเมินของผู้ประเมิน จ านวน 3 คน ประเมินเกี่ยวกับทักษะการปฏิบัติงาน
และชิ้นงานส าเร็จซึ่งใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบริค ประกอบด้วย องค์ประกอบการประเมิน 5 ด้าน 
ได้แก่ การเตรียมวัตถุดิบในการท างาน มีค่า RAI เท่ากับ 0.89 การเตรียมอุปกรณ์ในการท างาน
ขั้นตอนการ มีค่า RAI เท่ากับ 0.92 ขั้นตอนการปฏิบัติงาน มีค่า RAI เท่ากับ 0.98 ผลงานเสร็จตาม
เวลาที่ก าหนด มีค่า RAI เท่ากับ 0.95 และภาพรวมของชิฟฟอนเค้ก มีค่า RAI เท่ากับ 0.92 โดยได้ค่า
ดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมินในภาพรวมเท่ากับ 0.93 ซึ่งหมายความว่า คะแนนของผู้ประเมินมี
ความสอดคล้องกันมาก ทังนี้ อาจเพราะ อาจเป็นเพราะ ทั้งนี้ อาจเป็นเพราะ ที่ผ่านมา การสอน
วิชาชีพหลักสูตรระยะสั้น ใช้วิธีสอนโดยการบรรยายประกอบการสาธิตและให้ผู้เรียนปฏิบัติตาม เมื่อ
ได้เรียนรู้แบบเดิมร่วมกับการใช้สื่อมัลติมีเดียประกอบ จึงท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจสูงสุด แม้ว่าจะ
เป็นผู้ที่เข้ารับการอบรมในวิชาขนมอบยอดนิยมนี้เป็นครั้งแรกก็ตาม ซึ่งสอดคล้องกับ คมกริช ฉายศรี 
(2563) ที่ศึกษาเรื่องการพัฒนาหลักสูตร วิชาชีพเฉพาะทาง เรื่องการแกะสลักผักและผลไม้ พบว่า ค่า
ดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน จากการน าหลักสูตรไปทดลองใช้กับกลุ่มผู้เข้ารับการฝึกอบรม
หลักสูตรวิชาชีพเฉพาะทาง เรื่องการแกะสลักผักและผลไม้ ประกอบด้วยองค์ประกอบการประเมินทั้ง 
5 ด้าน ได้แก่ ด้านกระบวนการท างาน ด้านระยะเวลา ด้านความสะอาด และด้านการดูแลรักษา 
หน่วยโดยประเมินค่าดัชนีชี้วัดความสอดคล้องจากความเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการแกะสลักผักและ
ผลไม้จ านวน 2 คน โดยได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน ด้านการแกะสลักดอกไม้พ้ืนฐานและ
ใบไม้พ้ืนฐาน เท่ากับ 0.85 การแกะสลักชุดผลไม้ส าหรับรับประทาน เท่ากับ 0.94 การแกะสลักชุดผัก
เครื่องจิ้ม เท่ากับ 0.92 การแกะสลักภาชนะและดอกลีลาวดี เท่ากับ 0.89 การแกะสลักลายดอก
บานชื่น กับ 0.82 และการแกะสลักลายเครือเถาว์กุหลาบ เท่ากับ 0.79 และ สุรชัย  มีชาญ (2547) 
กล่าวว่า ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน (Rater Agreement Index: RAI) เป็นตัวบ่งชี้ถึง
ระดับความสอดคล้องกันของคะแนนที่ได้จากผู้ประเมิน 2 คน หรือมากกว่า โดยดัชนีนี้จะมีค่าตั้งแต่ 0 
- 1 เมื่อใดที่มีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่า ผู้ประเมินสามารถให้คะแนนอย่างสอดคล้องกันสูงมาก แต่ถ้ามีค่า
เข้าใกล้ 0 ก็แสดงว่ามีความสอดคล้องกันไม่มากนัก ดังนั้น หากผู้ประเมินคือผู้ที่ได้รับการฝึกฝน และมี
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกณฑ์การให้คะแนนอย่างดีแล้ว ดัชนีจะช่วยบ่งชี้ถึงมาตรฐานของเกณฑ์
การให้คะแนนดังกล่าวได้ 
 4.2.3 การอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น 
วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากสื่อ
มัลติมีเดียได้ออกแบบให้สอดคล้องกับช่วงวัยของนักเรียน อีกท้ัง ยังใช้ภาพประกอบที่หลากหลาย เช่น 
ภาพนิ่งจากของจริง ภาพเคลื่อนไหว มาประกอบตลอดทั้งสื่อ จึงสามารถช่วยกระตุ้นความสนใจของ
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นักเรียนในการเรียนได้ และด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย ผู้เรียนมีความสะดวกต่อการรับชม 
สามารถใช้สื่อได้ทุกที่ ทุกเวลาและพึงพอใจกับการเรียนด้วยสื่อนี้อยู่ในระดับมากท่ีสุด สอดคล้องกับสิริ
กานต์ อ านวยศิริ (2564) พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพ้ืนฐาน: 
ชุดผลไม้พร้อมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
(M = 4.95, S.D. = 0.10) และยังสอดคล้องกับ อภิดา รุณวาทย์  (2561) ที่กล่าวว่า การออกแบบสื่อ
มัลติมีเดียที่วิเคราะห์เนื้อหาให้กระชับ เข้าใจง่าย รวมถึงออกแบบรูปภาพประกอบสื่อมัลติมีเดียที่
สอดคล้องกับเนื้อหา ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาที่ต้องการน าเสนอ พร้อมทั้งมีค าบรรยายประกอบท าให้
ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้น และวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้ พบว่า ด้านเนื้อหา มีความเหมาะสม น่าสนใจ 
อยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.89, S.D. = 0.32) ด้านสื่อมัลติมีเดียภาพที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 
ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.79, S.D. = 0.42) และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากสื่อ 
ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน และพึงพอใจกับการเรียนด้วยสื่อนี้ อยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.89, S.D. =0.46) 
ส าหรับงานวิจัยนี้ ยังพบอีกว่า คะแนนเฉลี่ยด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย มีค่าสูงสุด โดยทุกข้อมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5 ทั้งนี้ อาจเป็นเพราะที่ผ่านมา การสอนวิชาชีพหลักสูตรระยะสั้น มีวิธีการสอนโดยการ
บรรยายประกอบการสาธิตและให้ผู้เรียนปฏิบัติตาม เมื่อได้เรียนรู้แบบเดิมร่วมกับการใช้สื่อมัลติมีเดีย
ประกอบ จึงท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจสูงสุด แม้ว่าจะเป็นผู้ที่เข้ารับการอบรมในวิชาขนมอบยอดนิยมนี้
เป็นครั้งแรกก็ตาม จึงสรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดีย เป็นสื่อการสอนที่ใช้เทคโนโลยีด้านมัลติมีเดีย ช่วยให้การ
ออกแบบบทเรียน ตอบสนองต่อแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น รวมทั้งส่งผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน การวิจัยที่ผ่านมา สอดคล้องกับ อัจฉรา สุมังเกษตร และ ณรงค์ฤทธิ์ มะสุใส (2562)  ผล
ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานสื่อมัลติมีเดียภูมิปัญญาท้องถิ่นการทาข้าวฮาง พบว่า คุณภาพของสื่อ
มัลติมีเดียอยู่ในระดับมากที่สุด และความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของสื่อ
มัลติมีเดียว่า สามารถช่วยเสริมการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นได้ โดยสื่อการ
เรียนรู้ในปัจจุบัน มุ่งให้ผู้เรียนเป็นผู้แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง สามารถเชื่อมโยงแหล่งความรู้ที่อยู่ไกลตัว
มาสู่การเรียนรู้ของตนเองได้ในเวลาอันรวดเร็วและไม่มีข้อจ ากัด มีความส าคัญต่อมนุษย์ในการสื่อสาร
ข้อมูลสารสนเทศ เป็นตัวกลางที่ช่วยสื่อสารระหว่างผู้สอนไปยังผู้เรียน ให้เข้าใจและเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (วรวิทย์ นิเทศศิลป์, 2551) 
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บทท่ี 5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 
 

 การวิจัย เรื่องการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม
ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น 
วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 2) ประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชา
ขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา และ                        
3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม 
ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา  
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นที่ลงทะเบียนเรียนในภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 46 คน กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนกลุ่มที่สมัครเรียนหลักสูตร
วิชาชีพระยะสั้นวิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาขนมอบยอดนิยม ในภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2567 โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง จากผู้ที่ลงทะเบียนรายวิชาขนมอบยอดนิยมเป็น
ครั้งแรก จ านวน 20 คน 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แบบประเมินความเหมาะสมสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท า
ชิฟฟอนเค้ก ความเหมาะสมด้านเนื้อหา และความเหมาะสมด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีทางการศึกษา 
2) แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงาน 3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
การท าชิฟฟอนเค้ก  
 วิธีการรวบรวมข้อมูล โดยการ 1) เตรียมสถานที่ในการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย เลือกใช้สถานที่
ห้องปฏิบัติการแผนกวิชาอาหารและโภชนาการ วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา จังหวัดกรุงเทพมหานคร                 
2) อธิบายวิธีใช้สื่อมัลติมีเดียและเกณฑ์การให้คะแนนกับนักเรียนให้ชัดเจนก่อนการจัดการเรียนการสอน 
โดยในระหว่างการจัดการเรียนการสอนครูมีหน้าที่ในการให้ค าแนะน าและตอบค าถามที่นักเรียนถามอย่าง
ใกล้ชิด และมีการอธิบายเพ่ิมเติมสอดแทรกในระหว่างการใช้สื่อเป็นระยะเพ่ือเพ่ิมความเข้าใจและดึงดูด
ความสนใจของนักเรียน 3) จัดการสอนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก โดยใช้เวลาด าเนินการ         
2 วัน วันละ 3 ชั่วโมง รวม 6 ชั่วโมง และประเมินผลหลังเสร็จสิ้นการเรียน โดยให้นักเรียนปฏิบัติการท า
ชิฟฟอนเค้กเป็นรายบุคคล รวบรวมคะแนนเพ่ือน าไปประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียน ด้วยแบบประเมินทักษะ
การปฏิบัติงานโดยผู้ประเมินที่ เป็นครูผู้สอนอาหารและโภชนาการที่มีประสบการณ์การสอน
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การสอนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นเกี่ยวกับการท าเค้กจ านวน 3 คน น าข้อมูลมาวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย วิเคราะห์ค่าความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 
และประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก จากนั้น เก็บ
รวบรวมข้อมูลแล้วน าผลที่ได้มาวิเคราะห์ค่าความพึงพอใจ 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วย 1) ประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่อง การท าชิฟฟอนเค้ก ด้านเนื้อหาและด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีทางการศึกษา ใช้สถิติ
ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 2) การประเมินทักษะการปฏิบัติงานวิเคราะห์ค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน 3) ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่อมัลติมีเดียวิชาขนมอบยอดนิยม 
เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก โดยใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
  

5.1 สรุปผล 
 5.1.1 สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 สร้างสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก 
วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา                

 ผลการวิจัยพบว่า แผนการสอนที่ออกแบบและน าเสนอผ่านสื่อมัลติมีเดียนี้มีความ
ชัดเจน เข้าใจง่าย และตอบโจทย์การเรียนรู้ของนักเรียน โดยเฉพาะด้านการพัฒนาทักษะการท าขนม
เค้กและการประยุกต์ความรู้เพ่ือต่อยอดในเชิงพาณิชย์ โดยเนื้อหาแบ่งออกเป็น 3 ตอน  

 ตอนที่ 1: วัตถุดิบและวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก (เวลา 4:38 นาที) 
 ตอนที่ 2: ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้กวนิลลา (เวลา 7:27 นาที) 
 ตอนที่ 3: การน าไปประยุกต์เพ่ือพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ชิฟฟอนเค้กหม้อแกงเผือก 

(เวลา 8:28 นาที) 
 5.1.2 สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียเรื่อง
การท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นวิทยาลัยสารพัด
ช่างสี่พระยา  
  ผลประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก พบว่า ประสิทธิภาพของ
สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น
วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา มีค่าเท่ากับ 80.00/84.38 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และผลการความ
สอดคล้องระหว่างผู้ประเมิน ของผู้ประเมิน 3 คน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องในภาพรวมเท่ากับ 0.93 

ซึ่งหมายความว่า คะแนนของผู้ประเมินมีความสอดคล้องกันมาก สรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท า
ชิฟฟอนเค้ก มีค่าประสิทธิภาพและค่าดัชนีความสอดคล้องสูง สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นได้ โดยมีความเหมาะสมทั้งในแง่ของเนื้อหา รูปแบบการ
น าเสนอ และผลสัมฤทธิ์ที่เพิ่มขึ้นของผู้เรียน 
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 5.1.3 สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ข้อที่  3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น 
วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา  
  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก โดยภาพรวม
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุดทุกด้าน โดยด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือด้านสื่อ
มัลติมีเดีย และด้านเนื้อหาของบทเรียน ตามล าดับ ส าหรับความพึงพอใจรายข้อพบว่า ด้านเนื้อหา
ของบทเรียน ข้อที่มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจสูงสุดคือ การจัดล าดับเนื้อหาเป็นขั้นตอนตามล าดับก่อน -
หลัง และ การจัดหมวดหมู่ของเนื้อหาสะดวกต่อการเรียนรู้  ด้านสื่อมัลติมีเดีย คือ มีการน าเสนอ
เนื้อหาที่ต่อเนื่องและเชื่อมโยงกัน ใช้ภาษาที่สื่อความหมายได้ชัดเจน การเลือกใช้สีโดยรวมมีความ
เหมาะสม และ ขนาดตัวอักษร ชัดเจน สอดคล้องกับเนื้อหา  ส่วนด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย 
คือ การรับชมสื่อการสอนมีความสะดวก ผู้เรียนสามารถควบคุม ใช้สื่อได้ทุกที่  ทุกเวลา การเรียนด้วย
สื่อมัลติมีเดียช่วยให้เข้าใจเนื้อหาการท าชิฟฟอนเค้กได้ง่าย และผู้เรียนสามารถเรียนรู้และจดจ า
ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้กจากสื่อมัลติมีเดีย สามารถสรุปได้ว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด 
โดยเฉพาะด้านใช้ประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย โดยมีค่าเฉลี่ยสูงสุดทุกข้อเมื่อเทียบกับด้านอ่ืน   
 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
 5.2.1 ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
  5.2.1.1 ข้อเสนอแนะตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เป็นสื่อผสมผสานระหว่างภาพนิ่ง 
วิดีโอ เสียง และค าอธิบาย เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าถึงความรู้ได้โดยไม่มีข้อจ ากัด ในการน าสื่อมัลติมีเดียนี้ไป
ใช้ผู้วิจัยสามารถใช้ประกอบการสอนทั้งการศึกษาในระบบและนอกระบบในรูปแบบหลักสูตรวิชาชีพ
ระยะสั้น โดยควรด าเนินการตามล าดับเนื้อหาเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด เริ่มจาก ตอนที่ 1 ซึ่งเน้น
การให้ความรู้เรื่องวัตถุดิบและวัสดุอุปกรณ์ที่มีผลต่อคุณภาพเค้ก จากนั้น เป็นการฝึกทักษะในตอนที่ 
2 ที่อธิบายเครื่องมือและข้ันตอนการท าชิฟฟอนเค้กวนิลลาอย่างเป็นระบบ และปิดท้ายด้วย ตอนที่ 3 
ซึ่งมุ่งเน้นการประยุกต์เพ่ือพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ชิฟฟอนเค้กหม้อแกงเผือก โดยอธิบายเทคนิคส าคัญ 
เช่น การตีไข่ขาว การผสมส่วนผสม และการอบเค้กที่เหมาะสม การศึกษาตามล าดับ จะช่วยให้ผู้เรียน
เข้าใจทั้งพ้ืนฐานและสามารถพัฒนาทักษะได้ตามวัตถุประสงค์การสอน 
  5.2.1.2 ข้อเสนอแนะตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง
การท าชิฟฟอนเค้ก มีค่าเท่ากับ 80.00/84.38 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 แต่อย่างไรก็
ตามการศึกษาครั้งนี้ ก าหนดกลุ่มตัวอย่างเจาะจงเฉพาะผู้ลงทะเบียนเรียนวิชาขนมอบยอดนิยมเป็น
ครั้งแรก ช่องว่างความแตกต่างระหว่างบุคคลจึงอาจมีไม่มากนัก ดังนั้น จึงอาจทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย
กับกลุ่มตัวอย่างลักษณะอ่ืน เพ่ือศึกษาผลจากการเรียนรู้ในแผนการสอนดังกล่าวด้วย ทั้งนี้ เพ่ือการ
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จัดการเรียนการสอนที่มีคุณภาพและเข้าถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ จึงควรใช้สื่อแบบ
ผสมผสานที่หลากหลายในการจัดการเรียนการสอนภาคปฏิบัติ และควรมีทั้งสื่อที่สามารถเข้าถึงได้
แม้ว่านักเรียนจะไม่มีอินเตอร์เน็ต (Internet) เพ่ือให้สามารถเข้าถึงสื่อได้จากทุกที่โดยไม่มีข้อจ ากัด
ด้านเทคโนโลยี และสามารถฝึกปฏิบัติชิ้นงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  5.2.1.3 ข้อเสนอแนะตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก พบว่า ด้านเนื้อหามีความเหมาะสม อยู่ในระดับมากที่สุดจะเห็นได้
ว่า การน าเนื้อหาบทเรียนจากหนังสือมาพัฒนาให้เป็นสื่อมัลติมีเดียที่มีทั้งภาพเคลื่อนไหวและเสียง
ประกอบช่วยให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานในระหว่างเรียน เกิดความสนใจ และเข้าใจในบทเรียน
มากยิ่งขึ้น ดังนั้น ผู้บริหารที่ก ากับดูแลการสอนหลักสูตรระยะสั้น จึงควรสนับสนุนให้ผู้สอนพัฒนาสื่อ
การสอนในลักษณะเดียวกันนี้มากขึ้นครอบคลุมทุกแผนการสอน ทั้งนี้ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ทั้งจากผู้สอนและสื่อการสอนที่หลากหลาย 
 5.2.2 ข้อเสนอแนะในวิจัยครั้งต่อไป 
  5.2.2.1 ควรศึกษาเรื่องการท าสื่อการสอนส าหรับหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นใน
แผนการสอนอื่น เพ่ือให้สื่อการสอนมีส่วนช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนเพ่ิมขึ้น 
  5.2.2.2 ควรศึกษาเรื่องรูปแบบการสอนที่สอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนและ
คุณลักษณะของผู้เรียนหลักสูตรวอชาชีพระยะสั้น เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตามเปูาหมายของ
หลักสูตร 
  5.2.2.3 ควรศึกษาผลการใช้สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืนเพ่ิมเติม เช่น การทดลองใช้
สื่อมัลติมีเดียกับกลุ่มตัวอย่างลักษณะอ่ืน เพ่ือศึกษาผลจากการเรียนรู้ในแผนการสอนดังกล่าว  หรือ
ศึกษาคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย ความแตกต่างระหว่างกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วย
สื่อมัลติมีเดียกับการเรียนแบบปกติ การศึกษาความรู้ที่คงทนเมื่อเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เป็นต้น 
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ภาคผนวก 

 
ภาคผนวก ก  รายชื่อผู้เช่ียวชาญพิจารณาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ภาคผนวก ข  หนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บข้อมูลส าหรับการท าวิทยานิพนธ์ 
ภาคผนวก ค  เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย 
ภาคผนวก ง  บ ท ด า เ นิ น เ รื่ อ ง  ( Storyboard)  ข อ ง สื่ อ มั ล ติ มี เ ดี ย เ รื่ อ ง                             
  การท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม 
ภาคผนวก จ  ผลการวิ เคราะห์ความเที่ ยงตรงของสื่อมัลติมี เดีย เรื่ องการท า               
  ชิฟฟอนเค้ก 
ภาคผนวก ฉ  QR Code สื่อมัลติมีเดียเรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม 
ภาคผนวก ช  ประมวลภาพการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย  เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก                 
  วิชาขนมอบยอดนิยม 
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ภาคผนวก ก 
 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินความเที่ยงตรงของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญการประเมินทักษะการปฏิบัตงิานการท าชิฟฟอนเค้ก 
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ตารางท่ี ก – 1 รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินความเที่ยงตรงของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ล าดับ ผู้เชี่ยวชาญ หน่วยงานที่สังกัด 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.จอมขวัญ สุวรรณรักษ์ คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศันสนีย์ ทิมทอง คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
3. ดร.เปรมระพี อุยมาววีรหิรัญ คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์แสงแข สพันธุพงศ์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี 
5. นางสุกัญญา แย้มยิ้ม วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
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ตารางท่ี ก – 2 รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก 

ล าดับ ผู้เชี่ยวชาญ หน่วยงานที่สังกัด 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฉันทนา ปาปัดถา ค ณ ะ เ ท ค โ น โ ล ยี สื่ อ ส า ร ม ว ล ช น 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
2. ดร.เปรมระพี อุยมาววีรหิรัญ ค ณ ะ เ ท ค โ น โ ล ยี ค ห ก ร ร ม ศ า ส ต ร์ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
3. นายธันยากร แดนเมือง วิทยาลัยสารพัดช่างพระนครศรีอยุธยา 
4. นางสาวปวีณา ชาติมนตรี วิทยาลัยการอาชีพวังไกลกังวล ๒ 
5. นางสาวประทีป แกไทสงค์ วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
6. นางสาวกมลทรรศน์ ชุมทอง วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
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ตารางท่ี ก – 3 รายชื่อผู้เชี่ยวชาญการประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าชิฟฟอนเค้ก 

ล าดับ ผู้เชี่ยวชาญ หน่วยงานที่สังกัด 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์บุญยนุช ภู่ระหงษ์ ค ณ ะ เ ท ค โ น โ ล ยี ค ห ก ร ร ม ศ า ส ต ร์ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
2. นางสาวสุภาพร ดนัยดุริยะ วิทยาลัยการอาชีพวังไกลกังวล ๒ 
3. นายนวพัชร ใจเพชร วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
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ภาคผนวก ข 
 

หนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บข้อมูลส าหรับการท าวิทยานิพนธ์ 
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ภาคผนวก ค 
 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย 
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แบบประเมินความเหมาะสมดา้นเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่อง การท าชิฟฟอนเค้ก 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา) 
ค าชี้แจง 
 แบบประเมนินี้ เปน็ส่วนหนึ่งของการวิจัยเร่ือง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก 
วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนกัเรียนหลักสูตรระยะสั้น วทิยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา มีวัตถุประสงค์เพื่อ  
1) สร้างสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสั้น 
วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 2) ประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนม
อบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลกัสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา และ 3) ศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียน
หลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
 
นิยาม 
 สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อผสมผสานระหว่าง ข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดทิัศน์ ทีน่ ามา
ผลิตเป็นสื่อมัลติมีเดียส าหรับการสอน เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนกัเรียน
หลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา ที่มีอายุระหวา่ง 35 ปี ถึง 60 ปี 
 แบบประเมนิ แบ่งออกเป็น 2 ตอน  
 ตอนที่ 1 ความคิดเห็นเก่ียวกับความเหมาะสมดา้นเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย แบ่งเปน็ 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 จ านวน 1 ข้อ  
       ขอขอบคุณในความอนุเคราะห์ครั้งนี้ 
                         นางสาวชิตพิชา แก่นทบัทมิ 
      นักศึกษาปริญญาโท คณะเทคโนโลยีคหกรรศาสตร์ 
                 มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 
 
 



103 
 
ตอนที่ 1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมด้านเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดีย 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับการประเมินที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 
5 4 3 2 1 

ด้านส่วนน าของบทเรียน 
1. มีวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน      
2. กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน      
ด้านเนื้อหา      
3. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้      
4. เนื้อหาครบถ้วนตามหัวข้อที่สอน      
5. เนื้อหาแต่ละตอนมีปริมาณเหมาะสม      
6. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับวัยหรือระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน      
7. เนื้อหามีความชัดเจนท าให้เข้าใจง่าย      
8. การจัดล าดับการน าเสนอเนื้อหามีความต่อเนื่อง      
ด้านการใช้ภาษา 
9. การใช้ภาษาถูกต้อง ชัดเจน      
10. การใช้ภาษาสื่อความหมายท าให้เข้าใจง่าย      
11. การใช้ภาษาเหมาะสมกับวัยหรือระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน      
4. คุณค่าและประโยชน์ 
12. สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้ก      
13. สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการเลือกใช้วัตถุดิบการท าชิฟฟอนเค้ก      
14. สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการเลือกใช้อุปกรณ์การท าชิฟฟอนเค้ก      
15. สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการเก็บรักษาชิฟฟอนเค้ก      
 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
                    ลงชื่อ………………………………………………ผู้เชี่ยวชาญ 
                    (………………………………….……………………) 
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แบบประเมินความเหมาะสมดา้นด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษาของสื่อมัลติมีเดีย                          

เรื่อง การท าชิฟฟอนเค้ก 
(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษา) 

ค าชี้แจง 
 แบบประเมนินี้ เปน็ส่วนหนึ่งของการวิจัยเร่ือง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก 
วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนกัเรียนหลักสูตรระยะสั้น วทิยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) 
สร้างสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนยิม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วทิยาลัย
สารพัดชา่งสีพ่ระยา 2) ประเมินประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เร่ืองการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอด
นิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสัน้ วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา และ 3) ศึกษาความพงึพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลตมิีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตร
ระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดชา่งสีพ่ระยา 
 
นิยาม 
 สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อผสมผสานระหว่าง ข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดทิัศน์ ทีน่ ามา
ผลิตเป็นสื่อมัลติมีเดียส าหรับการสอน เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนกัเรียน
หลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา ที่มีอายุระหวา่ง 35 ปี ถึง 60 ปี 
แบบประเมนิ แบ่งออกเป็น 2 ตอน   
 ตอนที่ 1 ความคิดเห็นเก่ียวกับความเหมาะสมดา้นสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษาของสื่อ
มัลติมีเดีย แบ่งเปน็ 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 จ านวน 1 ข้อ 
 
       ขอขอบคุณในความอนุเคราะห์ครั้งนี้ 
                         นางสาวชิตพิชา แก่นทบัทมิ 
     นักศึกษาปริญญาโท คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์  
      มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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ตอนที่ 1 ความคิดเห็นเก่ียวกับความเหมาะสมดา้นสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษาของสื่อมัลติมีเดีย 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดบัการประเมินที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 
5 4 3 2 1 

ด้านการออกแบบ 
1. การออกแบบสื่อมัลติมีเดียมีความสวยงาม สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน      
2. ภาพเคลื่อนไหวในสื่อมัลติมีเดียมีสัดส่วนเหมาะสม      
3. ภาพประกอบเนื้อหาเหมาะสมกับวัยหรือระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน      
4. การจัดวางองค์ประกอบของภาพมีความเหมาะสม      
ตัวอักษรและการเลือกใช้สี 
5. รูปแบบตัวอักษรอ่านงา่ย ท าให้สบายตา      
6. ขนาดตวัอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม      
7. สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม ช่วยให้อ่านงา่ย      
8. จังหวะการแสดงตัวอักษรเพื่อน าเสนอเนื้อหามีความเหมาะสม       
ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสยีง 
9. การเคลื่อนไหวของผู้สอนมีระดับความเร็วที่เหมาะสม      
10. การเคลื่อนไหวของผู้สอนสอดคล้องกับเสียง      
11. การเคลื่อนไหวของผู้สอนสอดคล้องกับเนื้อหา      
12. ระดับความดังของเสียงบรรยายและเสียดนตรีประกอบมีความเหมาะสม      
คุณค่าและประโยชน ์
13. สื่อมัลติมีเดียสามารถใช้เปน็สื่อการสอนการท าชิฟฟอนเค้กได้      
14. สื่อมัลติมเีดียสามารถใช้เป็นสือ่การสอนทั้งในห้องเรียนและการสอนออนไลน์      
15. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และจดจ าขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้กจากสื่อมัลติมีเดีย      
 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
      ลงชื่อ………………………………………………ผู้เชี่ยวชาญ 

                                                                (………………………………….……………………) 
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แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานการท าชิฟฟอนเค้ก 
วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 
ค าชี้แจง แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานนี้ ใช้ส าหรับผู้สอนประเมินชิ้นงานการท าชิฟฟอนเค้กของ
นักเรียนหลักสูตรระยะสั้น ที่เรียนวิชาขนมอบยอดนิยม โดยมีเกณฑ์ประเมิน ดังนี้ 
เกณฑ์การประเมินทักษะการปฏิบัติงาน 

ล าดับ
ที ่

องค์ประกอบ
การประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 
4 

(ดีมาก) 
3 

(ดี) 
2 

(พอใช้) 
1 

(ปรับปรุง) 

1 
การเตรียม
วัตถุดิบ 

ในการท างาน 

เตรียมวัตถุดิบที่ใช้
ในการท าชิฟฟอน
เค้ก ถูกต้อง 
ครบถ้วน 

เตรียมวัตถุดิบที่ใช้
ในการท าชิฟฟอน
เค้กไม่ครบ 1 ช้ิน 

เตรียมวัตถุดิบใช้
ในการท าชิฟฟอน
เค้กไม่ครบ 2 ช้ิน
ขึ้นไป 

เตรียมวัตถุดิบที่
ใช้ในการท าชิฟ
ฟอนเค้กไม่
ถูกต้องเลย 

2 
การเตรียม

อุปกรณ์ในการ
ท างาน 

เตรียมอุปกรณ์ที่ใช้
ในการท าชิฟฟอน
เค้ก ถูกต้อง 
ครบถ้วน 

เตรียมอุปกรณ์ที่
ใช้ในการท าชิฟ
ฟอนเค้กไม่ครบ 1 
ช้ิน 

เตรียมอุปกรณ์ที่
ใช้ในการท าชิฟ
ฟอนเค้กไม่ครบ 2 
ช้ินข้ึนไป 

เตรียมอุปกรณ์ที่
ใช้ในการท าชิฟ
ฟอนเค้กไม่
ถูกต้องเลย 

3 
ขั้นตอนการ 
ปฏิบัติงาน 

ปฏิบัติท าชิฟฟอน
เค้กถูกต้องตาม
ขั้นตอน 

ปฏิบัติท าชิฟฟอน
เค้กไม่ถูกต้องตาม
ขั้นตอน 1 ครั้ง 

ปฏิบัติท าชิฟฟอน
เค้กถูกต้องตาม
ขั้นตอน 2 ครั้ง 

ปฏิบัติท าชิฟ
ฟอนเค้กไม่
ถูกต้องตาม
ขั้นตอนเลย 

3.1 การชั่ง ตวง วัตถุดิบ ช่ัง ตวง วัตถุดิบ
ถูกต้อง ครบถ้วน
ตามสตูรชิฟฟอนเค้ก 

ช่ัง ตวง วัตถุดิบไม่
ถูกต้องหรือ 
ครบถ้วนตามสูตร
ชิฟฟอนเค้ก
มากกว่า 1 อย่าง 

ช่ัง ตวง วัตถุดิบไม่
ถูกต้องหรือ 
ครบถ้วนตามสูตร
ชิฟฟอนเค้ก
มากกว่า 2 อย่าง 

ช่ัง ตวง วัตถุดิบ
ไม่ถูกต้องหรือ 
ครบถ้วนตาม
สูตรชิฟฟอนเค้ก
มากกว่า 2 
อย่างขึ้นไป 
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เกณฑ์การประเมินทักษะการปฏิบัติงาน (ต่อ) 
 

ล าดับ
ที ่

องค์ประกอ
บการ

ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 
4 

(ดีมาก) 
3 

(ดี) 
2 

(พอใช้) 
1 

(ปรับปรุง) 

3.2 การท าส่วนผสม 
ไข่แดง 

การผสมส่วนของไข่
แดงถูกต้องตาม
ขั้นตอน 

การผสมส่วนของ
ไข่แดงไม่ถูกต้อง
ตามขั้นตอน 1 
ครั้ง 

การผสมส่วนของ
ไข่แดงไม่ถูกต้อง
ตามขั้นตอน 2 
ครั้ง 

การผสมส่วนของ
ไข่แดงไม่ถูกต้อง
ตามขั้นตอน
มากกว่า 2 ครั้ง 

3.3 การท าส่วนผสม 
          ไข่ขาว 

การผสมส่วนของไข่
ขาวถูกต้องตาม
ขั้นตอน 

การผสมส่วนของ
ไข่ขาวไม่ถูกต้อง
ตามขั้นตอน 1 
ครั้ง 

การผสมส่วนของ
ไข่ขาวไม่ถูกต้อง
ตามขั้นตอน 2 
ครั้ง 

การผสมส่วนของ
ไข่ขาวไม่ถูกต้อง
ตามขั้นตอน
มากกว่า 2 ครั้ง 

3.4 การอบ อุณหภูมิในการอบ
ถูกต้อง และน้ าที่
รองในถาดอบมี

ปริมาณที่เหมาะสม 

อุณหภูมิในการอบ
ถูกต้อง และน้ าที่
รองในถาดอบมี
ปริมาณที่มาก

เกินไป 

อุณหภูมิในการอบ
ถูกต้อง และน้ าที่
รองในถาดอบมี
ปริมาณที่มาก

เกินไป 

อุณหภูมิในการอบ
ไม่ถูกต้อง และน้ า
ที่รองในถาดอบมี
ปริมาณที่มาก
เกินไปจนก้นเค้ก
แฉะ 

3.5 การท าความสะอาด เก็บท าความสะอาด
ก่ อ น  แ ล ะ ห ลั ง
ปฏิบัติงานเรียบร้อย 

เ ก็ บ ท า ค ว า ม
สะอาดก่อน และ
หลังปฏิบัติงานไม่
เรียบร้อยมากกว่า 
1 จุด 

เ ก็ บ ท า ค ว า ม
สะอาดก่อน และ
หลังปฏิบัติงานไม่
เรียบร้อยมากกว่า                   
2 จุด 

เ ก็ บ ท า ค ว า ม
สะอาดก่อน และ
หลังปฏิบัติงานไม่
เรียบร้อยมากกว่า   
2 จุดขึ้นไป 

4 

ผลงานเสร็จ
ตาม 

เวลาที่
ก าหนด 

ผลงานเสร็จสิ้นตาม
เวลาที่ก าหนด 

ผลงานเสร็จสิ้นแต่
ช้าไม่เกิน 10 นาที 

ผลงานเสร็จสิ้นแต่
ช้าไม่เกิน 15 นาที 

ผลงานไม่ส าเร็จ
หรือช้ากว่าเวลาที่
ก าหนดเกิน15 
นาที 

5 
คุณภาพของ 
ชิฟฟอนเค้ก 

ชิฟฟอนเค้กมี
คุณภาพตามเกณ์ที่
ก าหนดครบทุกข้อ 

ชิฟฟอนเค้ก
คุณภาพตาม

เกณฑ์ที่ก าหนดไม่
ต่ ากว่า 4 ข้อ 

ชิฟฟอนเค้ก
คุณภาพตาม

เกณฑ์ที่ก าหนดไม่
ต่ ากว่า 3 ข้อ 

ชิฟฟอนเค้กขาด
คุณภาพตาม

เกณฑ์ที่ก าหนดต่ า
กว่า  3 ข้อ 
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หมายเหตุ:  
1. เกณฑ์การประเมินคุณภาพของชิฟฟอนเค้ก ตามข้อ 6 ประกอบด้วย   
 1) ลักษณะปรากฏ: หน้าเค้กเนียนเรียบ ไม่ย่นหรือขรุขระ 
 2) สี: ต้องมสีีทีดี่ตามธรรมชาติของส่วนประกอบที่ใช้ 
 3) รูปทรง: ต้องมีรปูทรงทีส่มบูรณ์ ไมยุ่บตวั 
 4) กลิ่น: ต้องมีกลิ่นที่ดีตามธรรมชาติของส่วนประกอบที่ใช้ ปราศจากกลิ่นรสอ่ืนที่ไม่พึง
ประสงค ์เช่น กลิ่นคาวไข่ กลิ่นอบั และกลิ่นหืน  
 5) โพรงอากาศ: โพรงอากาศขนาดเล็ก และสม่ าเสมอ 
 6) เนื้อสัมผัส: นุ่ม เมื่อกดลงเนื้อเค้กจะไม่ยุบตามมือ 
2. เกณฑ์ที่ตัดสินระดับคุณภาพ 
 คะแนน   ระดับคุณภาพ 
 ต่ ากว่า 15  1 (ปรับปรุง) 
 16 - 20   2 (พอใช้) 
 21 - 25   3 (ดี)  
 25 ขึ้นไป  4 (ดีมาก) 
หมายเหตุ ระดับคุณภาพพอใช้ (หรือ 2 ) ขึ้นไปถือว่าผ่าน 
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แบบประเมินทักษะการปฏิบตัิงานการท าชิฟฟอนเค้ก 

รหัสวิชา 1402-1306  วิชาขนมอบยอดนิยม  หลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น 
ปีการศึกษาท่ี 2/2567เรื่อง การท าชิฟฟอนเค้ก 
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4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40  

1              

2              

3              

4              

5              

6              

7              

8              

9              

10              

11              

12              

13              

14              

15              

16              

17              

18              

19              

20              
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ช่ือ………………………………………......ผู้ประเมิน 
 (……………………………………….....................) 

       

 

รายการ 

ชื่อ-สกุล 



110 

แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
ที่มีต่อสื่อการสอนมัลตมิีเดีย เร่ืองการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม  

(ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา) 
ค าชี้แจง 
 แบบประเมินความพึงพอใจ ฯ นี้ เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่าง
สี่พระยา มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม 
ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 2) ประเมินประสิทธิภาพของสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัย
สารพัดช่างสี่พระยา และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องการ
ท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
นิยาม 
 สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อผสมผสานระหว่าง ข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิ
ทัศน์ ที่น ามาผลิตเป็นสื่อมัลติมีเดียส าหรับการสอน เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม 
ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา ที่มีอายุระหว่าง 35 ปี ถึง 60 ปี 

แบบประเมิน แบ่งออกเป็น 3 ตอน   
ตอนที่ 1 ปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบประเมิน 

 ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก                   
วิชาขนมอบยอดนิยม          
โดยมีเกณฑ์ดังนี้ 
   ระดับคะแนน 5 หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด 
   ระดับคะแนน 4 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
   ระดับคะแนน 3 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
   ระดับคะแนน 2 หมายถึง  พึงพอใจน้อย 
   ระดับคะแนน 1 หมายถึง  พึงพอใจน้อยที่สุด 
 ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
       ขอขอบคุณในความอนุเคราะห์ครั้งนี้ 
                         นางสาวชิตพิชา แก่นทับทิม 
          นักศึกษาปริญญาโท คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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ส่วนที่1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบประเมิน 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย    ลงใน         หน้าข้อความให้ตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 

1.  เพศ 
                   ชาย                                            หญิง                        
2. อายุ 
            35 - 45 ปี         46 - 55 ปี 
          56  - 60 ปี     
3. อาชีพ 
    พนักงานบริษัทเอกชน   พนักงานหน่วยงานราชการ 
    พนักงานรัฐวิสาหกิจ    เจ้าของธุรกิจ/ธุรกิจส่วนตัว 
    อ่ืน ๆ โปรดระบุ ………. 
4. รายไดต้่อเดือน 
    15,000 - 20,000    บาท         20,001 – 25,000    บาท 
    25,001 – 30,000    บาท          มากกว่า 30,000 บาทข้ึนไป   
   
5. จ านวนครั้งของการเรียนหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้น 
 5.1 จ านวนครั้งของการเรียนหลักสูตรระยะสั้นที่วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยาทุก (รวมทุก
หลักสูตร) 
    1 – 5  ครั้ง       6-10  ครั้ง 
    11-15 ครั้ง         มากกว่า 15 ครั้งขึ้นไป 
 5.2 จ านวนครั้งของการเรียนวิชาขนมอบยอดนิยมที่วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา (รวมการ
เรียนครั้งนี้) 
    1 - 3  ครั้ง       4 - 6  ครั้ง 
    7 - 10 ครั้ง         มากกว่า 10 ปีขึ้นไป 
 
 
 
 
 
 
 
 



112 
ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม  
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับการประเมินที่ตรงกับความพึงพอใจของท่านมาก
ที่สุด 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหาของบทเรียน 
1. กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน      
2. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การสอน      
3. เนื้อหามีความชัดเจนท าให้เข้าใจง่าย      
4. การจัดล าดับเนื้อหาเป็นขั้นตอนตามล าดับก่อน-หลัง      
5. การจัดหมวดหมู่ของเนื้อหาที่สะดวกต่อการเรียนรู้      
6. เนื้อหากระชับเหมาะสมกับระยะเวลา      
ด้านสื่อมัลติมีเดีย 
7. มีการน าเสนอบทเรียนที่ต่อเนื่องและเชื่อมโยงกัน      
8. เสียงที่ใช้ในการบรรยายกระตุ้นให้เกิดความน่าสนใจและน่าติดตาม      
9. ใช้ภาษาถูกต้องเข้าใจง่าย เหมาะสมกับผู้เรียน      
10. สื่อความหมายได้ชัดเจนเหมาะสมกับเนื้อหา      
11. ภาษาและรูปภาพที่ใช้มีความสอดคล้องกัน      
12. สีที่ใช้สวยงามและสบายตา      
13. การเลือกใช้สีโดยรวมมีความเหมาะสม      
14. ขนาดตัวอักษร ชัดเจน สอดคล้องกับเนื้อหา      
15. ภาพเคลื่อนไหวเหมาะสม สอดคล้องกับเนื้อหา      
 ด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย 
16. การรับชมสื่อการสอนมีความสะดวก      
17. ผู้เรียนสามารถควบคุม และใช้สื่อได้ทุกที่ ทุกเวลา      
18. ผู้เรียนน าความรู้ในบทเรียนไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้      
19. การเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียช่วยให้เข้าใจเนื้อหาการท าชิฟฟอนเค้กได้
ง่าย 

     

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
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ภาคผนวก ง 
 

บทด าเนินเรื่อง (Storyboard) 
ของสื่อมัลติมีเดียเรื่อง การท าชิฟฟอนเค้กวิชาขนมอบยอดนิยม 
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บทด าเนินเรื่อง (Storyboard) 

การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม  
ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 

ล าดับที่ ภาพ เสียง 
1 

 

ตอนที่ 1 วัตถุดิบและอุปกรณ์ที่ใช้ในการ
ท าชิฟฟอนเค้ก 

2 

 

ดนตรีประกอบ 

3 

 

สาขาวิชาคหกรรมศาสตร์ 
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 
 
 

4 

 

ดนตรีประกอบ 
 
 
 



115 
5 

 

สวัสดีค่ะ วันนี้เราจะมาเรียนในเรื่องการ
ท าชิฟฟอนเค้กนะคะ โดยเราจะเริ่มเรียน
กันตั้ งแต่ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้ก 
ลั กษณะของชิฟฟอนเค้ก  โดย แบ่ ง
บทเรียนเป็นทั้งหมด 3 ตอน  เริ่มกันที่
วัตถุดิบและอุปกรณ์ในการท าชิฟฟอน
เค้ก 

6 

 

ขั้นตอนและเทคนิคในการท าชิฟฟอน
เค้ก 

7 

 

การน าไปประยุกต์เพ่ือพัฒนาเป็น
ผลิตภัณฑ์ใหม่ 
 
 
 
 

8  อธิบายถึงลักษณะของชิฟฟอนเค้ก 
เค้กที่มีไขมันและไข่เป็นส่วนผสมหลัก 
(chifon cake) เป็นเค้กท่ีมีทั้งไขมันและ
ไข่รวมกันในส่วนผสม แต่ไขมันที่ใช้เป็น
น้ ามันพืช ไม่ใช้เนยหรือมาร์การีน เค้ก
ชนิดนี้จะมีลักษณะของเค้กท่ีมีไขมันเป็น
ส่วนผสมหลักและเค้กที่มีไข่เป็นส่วนผสม
หลักรวมกัน คือ มีโครงสร้างที่ละเอียด
ของเค้กไข่ และความมันเงาของเค้กเนย 
สวัสดีค่ะ 
  วันนี้เรามาเรียนรู้การท าชิฟฟอนเค้ก
เนื้อนุ่ม หอมละมุน กันค่ะ 
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9 

 

ตอนที่ 1 วัตถุดิบและอุปกรณ์ที่ใช้ในการ 
 ชิฟฟอนเค้ก 

10 

 

แปูงเค้ก แปูงสาลีที่เหมาะส าหรับการท า
เค้กคือ แปูงสาลีที่มีโปรตีนต่ าประมาณ
ร้อยละ 7-9 นิยมใช้แปูงเค้ก ใน
ท้องตลาดมีหลายแบรนด์ หลายยี่ห้อให้
เลือกซื้อ 

11 

 

ไข่ไก่ เป็นส่วนประกอบที่ช่วยให้เกิดกลิ่น 
สี รส ความชื้น คุณค่าทางอาหาร ไข่ท่ีใช้
ในการท าเค้กใช้ทั้งไข่ท้ังฟอง ไข่ขาว 
หรือไข่แดง ควรเลือกใช้ไข่ฟองโตและสด
โดยเฉพาะเมื่อมีการแยกไข่ขาวและไข่
แดงในการท าชิฟฟอนเค้ก หากใช้ไข่ไม่
สด จะท าให้ไข่แดงเหลวและแตกใน
ขณะที่มีการแยกไข่ 

12 
 

 

นม จะเป็นโครงสร้าง ให้ความมัน กลิ่น
รส ช่วยเก็บความชื้นในเค้ก น้ าตาล                
แลคโทสในนมจะช่วยให้เปลือกนอกของ
เค้กเกิดสีขึ้น อาจใช้ในรูปของนมสด
ระเหยหรือนมข้นไม่หวานหรือเรียกกัน
โดยทั่วไปว่านมข้นจืด และในรูปของนม
สดชนิดจืด 
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13 

 

แปูงเค้ก ไข่ไก่ และนม มีหน้าที่ท าให้เกิด
โครงสร้างของเค้ก 
 
 
 

14 

 

น้ ามันพืช ท าให้เนื้อสัมผัสของเค้ก มี
ความนุ่ม เวลากดลงแล้วเนื้อเค้กจะเด้ง
คืนตัว 

15 

 

เกลือ เป็นวัตถุดิบที่ช่วยให้รสชาติของ
ส่วนผสมอื่นเด่นขึ้น มีความกลมกล่อม 
และช่วยให้เค้กมีโครงสร้างที่แข็งแรงขึ้น 

16 

 

น้ าตาล ท่ีใช้ท าเค้กสามารถเลือกใช้ได้
หลายชนิดต้ังแต่น้ าตาลทรายเม็ด ควร
เลือกชนิดละเอียด ถ้าใช้ชนิดเม็ดหยาบ
อาจท าให้น้ าตาลไม่สามารถละลายได้หมด
ในขณะตีหรือคนผสม เมื่ออบสุกแล้วจะมี
จุดขาวบนหน้าขนม นอกจากนี้การใช้
น้ าตาลทรายแดง น้ าเชื่อม หรือแม้แต่
น้ าผึ้งก็สามารถให้ผสมในการท าเค้กได้ 
ปัจจัยท่ีท าให้น้ าตาลละลายได้ระหว่างการ
ผสม ได้แก่ เวลาท่ีใช้ผสม ขนาดของเม็ด
น้ า ต าล  ปริ ม าณความชื้ น ท่ี มี อ ยู่ ใ น
ส่วนผสมอุณหภูมิระหว่างผสม ส าหรับ
การท าชิฟฟอนเค้ก จะใช้น้ าตาล ไอซิ่ง 
หรือน้ าตาลปุน 
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17 

 

ครีมออฟมาร์ทาร์ เป็นสารเสริมคุณภาพ
ที่ช่วยให้ไข่ขาวขึ้นฟูหรือคงรูป ท าให้การ
ตีไข่ขาวขึ้นฟูง่าย และเร็ว อีกทั้งยังช่วย
ให้ฟองที่ฟูคงตัวอยู่ได้นาน ใช้ในการท า
เค้ก เช่น ชิฟฟุอนเค้ก หรือเบเกอรีที่ต้อง
ตีไข่ขาว 

18 

 

กลิ่น ช่วยให้เกิดกลิ่นรสเฉพาะในเค้ก 
ปริมาณของกลิ่นที่ใช้จะมีผลต่อกลิ่นรส
ของเค้กเมื่ออบสุกแล้ว ดังนั้น จึงควร
เลือกใช้ให้เหมาะสมกับชนิดของเค้กด้วย 
โดยสามารถเลือกใช้กลิ่นจากธรรมชาติ 
เช่น ใบเตย หรือ ใช้กลิ่นสังเคราะห์ ที่มี
จ าหน่ายตามร้านอุปกรณ์เบเกอรี่ 

19 

 

อุปกรณ์ที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก 

20 

 

อ่างผสม เป็นภาชนะที่ใช้ส าหรับผสม
ส่วนผสมต่าง ๆ ให้เข้ากัน ไม่ว่าจะเป็น
การท าอาหารคาว หวาน หรือเบเกอรี 
โดยทั่วไปแล้วอ่างผสมจะมีหลายขนาด 
หลายรูปทรง และท าจากวัสดุที่แตกต่าง
กันไป เช่น สแตนเลส อลูมิเนียม แก้ว 
หรือพลาสติก 
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21 

 

ที่ร่อนแปูง เป็นอุปกรณ์ที่ใช้ในงานท า
ขนมอบ ซึ่งมีลักษณะเป็นตะแกรงที่มีรู
พรุนเล็กๆ เมื่อเราเทแปูงหรือผงต่างๆ 
ลงไปในตะแกรงแล้วเขย่าเบา ๆ อนุภาค
ที่ละเอียดจะร่วงผ่านรูลงมา ส่วนก้อนที่
จับตัวกันหรือสิ่งสกปรกจะถูกค้างไว้บน
ตะแกรง 

22 

 

ตราชั่ง เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการชั่งวัด
น้ าหนักหรือมวลของวัตถุต่าง ๆ มีหลาย
รูปแบบและขนาด ตั้งแต่แบบดั้งเดิม
อย่ างตราชู  ไปจนถึงแบบดิจิตอลที่
ทันสมัย 

23 

 

ช้อนตวง เป็นเครื่องมือที่ใช้ส าหรับตวง
วัดปริมาณส่วนผสมในการท าอาหาร 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการท าขนมอบ 
หรือสูตรอาหารที่ต้องการความแม่นย า
สูง ช้อนตวงจะช่วยให้เราได้ปริมาณ
วัตถุดิบที่เท่ากันทุกครั้ง ท าให้ผลลัพธ์
ของอาหารออกมาอร่อยและสม่ าเสมอ 
โดยทั่วไป ช้อนตวงจะมีหลายขนาดให้
เลือก เช่น1 ช้อนโต๊ะ 1 ช้อนชา 1/2 
ช้อนชา และ 1/4 ช้อนชา 

24 

 

ตะกร้อมือ เป็นอุปกรณ์ที่ ใช้ในการตี
ส่วนผสมให้เข้ากัน เช่น ตีไข่ ตีครีม หรือ
ตีแปูง โดยมีหลายขนาดและหลายแบบ
ให้เลือกใช้ตามความเหมาะสมของงาน 
เช่น ตะกร้อมือลวดสแตนเลส ตะกร้อมือ
ซิลิโคน 
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25 

 

พายยาง ใช้ส าหรับปาดส่วนผสมที่
ติดตามขอบชาม หรือใช้ในการผสม
ส่วนผสมที่ข้นหนืด ช่วยให้เราได้
ส่วนผสมที่เข้ากันอย่างทั่วถึง 

26 

 

เครื่องตีไข ่ช่วยให้การตีส่วนผสมเป็นไป
อย่างง่ายดายและรวดเร็ว มีทั้งแบบมือ
ถือและแบบตั้งโต๊ะ โดยมีหัวตีให้เลือกใช้
ตามชนิดของส่วนผสม เช่น หวัตีตะกร้อ 
หัวตีใบไม้ 

27 

 

พิมพ์อบขนม อุปกรณ์ท าเบเกอรี่ที่ได้รับ
ความนิยมอย่างมาก เนื่องจากมีราคา
ประหยัด ทนทาน และสามารถน ามาใช้
ท าขนมได้หลากหลายชนิด 

28 

 

กระดาษไข ใช้รองพ้ืนพิมพ์อบขนม เพ่ือ
ปูองกันไม่ให้ขนมติดพิมพ์ ท าให้แกะ
ขนมออกมาได้ง่ายและสวยงาม 
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29 

 

เตาอบ อุปกรณ์หลักในการอบขนม ช่วย
ให้ขนมสุกทั่วถึงและมีสีสันสวยงาม โดย
มีทั้งแบบแก๊ส ไฟฟูา และแก๊ซกึ่งไฟฟูา 
 

30 

 

ถาดรองอบขนม อุปกรณ์ท่ีส าคัญในการ
ท าเบเกอรี โดยมีหน้าที่หลักในการ
รองรับขนมขณะอบในเตาอบ ท าให้ขนม
สุกอย่างทั่วถึง และช่วยให้การท าความ
สะอาดง่ายขึ้น 

31 

 

ตอนที่ 2 ขั้นตอนและเทคนิคในการท า
ชิฟฟอนเค้ก 
ดนตรีประกอบ 

32 

 

ขั้นตอนที่ 1 ทาเนยขาวที่พิมพ์ขนม ปู
ด้วยกระดาษไข  

33 

 

เทน้ ามันที่ตวงตามต ารับใส่อ่างผสม 
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34 

 

ร่อนแปูงและเกลือใส่ลงไปในอ่างผสมที่มี
น้ ามัน 

35 

 

ใช้ตะกร้อมือตีให้เข้ากัน 

36 

 

เมื่อเข้ากันแล้วใส่นมสดลงไป  

37 

 

ใส่ไข่แดงและกลิ่นวานิลลา  

38 

 

คนให้เข้ากันเสร็จแล้วพักไว้ 
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39 

 

ส่วนผสมไข่ขาว 

40 

 

ตีไข่ขาวด้วยความเร็วสูงสุดสุดจนขึ้นฟอง

หยาบ 

41 

 

ใส่ครีมออฟทาร์ทาร์ 

42 

 

เมื่อฟองละเอียด ค่อยๆทยอยใส่น้ าตาล

ปุนหรือไอซิ่ง ลงไปในไข่ขาวโดยแบ่งใส่ 

3 ครั้ง 

43 

 

ตีจนได้ยอดอ่อน เนื้อเนียน เงา 

44 

 

ตักส่วนผสมของไข่ขาวลงในไข่แดง 
ตะล่อมด้วยตะกร้อมืออย่างเบามือให้เข้า
กัน 
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45 

 

เทใส่พิมพ์ที่วางกระดาษไข 2/3-2/4 
ของพิมพ์  

46 

 

เคาะพิมพ์เพ่ือไล่อากาศ 

47 

 

น าพิมพ์วางบนถาดรองอบ เทน้ าใส่ลงไป
ในถาดประมาณครึ่งเซนติเมตร   

48 

 

อบไฟบน-ล่าง   ที่อุณหภูมิ 160 องศา
เซลเซียส 

49 

 

อบเวลา 60 นาท ี
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50 

 

ชิฟฟอนเค้กที่อบสุกแล้ว 

51 

 

จบไปแล้วนะคะกับการท าชิฟฟอนเค้ก
และเทคนิคการท าชิฟฟอนเค้กค่ะ ใน
บทเรียนต่อไป จะเป็นบทเรียนสุดท้าย
นะคะ 

52 

 

ตอนที่ 3 การน าไปประยุกต์เพ่ือพัฒนา
เป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ เป็นการประยุกต์น า
ขนมไทยมาใช้ประโยชน์เพ่ือให้ขนมไทย
มี บ ท บ า ท ใ น ก า ร ส ร้ า ง มู ล ค่ า ข อ ง                
ชิฟฟอนเค้ก  
ดนตรีประกอบ 

53 

 

เมนู ชิฟฟอนหม้อแกงเผือก 

54 

 

เริ่มที่การท าคาราเมล 
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55 

 

เปิดไฟอ่อน ใส่น้ าตาลทราย 

56 

 

ใส่น้ าเปล่าลงไปในหม้อโดยไม่ต้องคน 

57 

 

รอจนน้ าตาลเริ่มเปลี่ยนสีเป็นสีเข้มข้ึน 

51 

 

เ ท ใ ส่ พิ ม พ์  เ อี ย ง พิ ม พ์ ใ ห้ น้ า ต า ล                     
คาราเมลอยู่ทั่วพิมพ์แล้วพักไว้ 

52 

 

เทกะทิลงในเครื่องปั่น 
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53 

 

ใส่น้ าตาลมะพร้าว 

54 

 

ใส่เผือกนึ่งสุก 

55 

 

และสุดท้ายใส่ไข่ไก่ลงในเครื่องปั่น 

56 

 

ปั่นด้วยความเร็วปานกลาง ไม่ต้องใช้
ค ว า ม เ ร็ ว สู ง  ห า ก ใ ช้ ค ว า ม เ ร็ ว สู ง 
ฟองอากาศจะมากเกินต้องการ ท าให้
เนื้อเค้กไม่เนียน 

57 

 

น าส่วนผสมที่ปั่นมากรองเทใส่พิพ์ที่ท า
คาราเมลไว้ 

58 

 

อันดับแรกใส่น้ ามันกระเทียมเจียว 
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59 

 

ใส่ไข่แดง 

60 

 

ใส่นมสด 

 
 

61 

 

ตามด้วยเผือกนึ่งสุก 

62 

 
 

และใส่เกลือ 

63 

 

หลังจากนั้นใส่แปูงเค้ก 
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64 

 

ใส่แปูงข้าวโพด 

65 

 

ปั่นจนเนียนละเอียดด้วยความเร็วต่ าจน
ส่วนผสมเนียนเข้ากัน 

66 

 

น าส่วนผสมมาเทใส่อ่างผสม เติมสีม่วง 
คนผสมให้เข้ากัน แล้วพักไว้ 

67 

 

การตสี่วนผสมไข่ขาว 

68 

 

ตีไข่ขาวด้วยความเร็วสูงสุดสุดจนขึ้นฟอง

หยาบ 
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69 

 

ใส่ครีมออฟทาร์ทาร์ 

70 

 

ตีต่อจนฟองละเอียด 

71 

 

เมื่อฟองละเอียด ค่อย ๆ ทยอยใส่

น้ าตาลลงไปโดยแบ่งใส่ 3 ครั้ง 

72 

 

ตีจนส่วนผสมตั้งยอดอ่อน เนื้อเนียน เงา 

73 

 

ตักส่วนผสมของไข่ขาวลงในส่วนผสมไข่
แดงตะล่อมให้เข้ากันโดยตะล่อมให้เร็ว
แต่เบามือ 

74 

 

ในการตะล่อมให้แบ่งส่วนผสมของไข่ขาว 
3 ครั้ง 
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75 

 

เมื่อเข้ากันแล้ว เทลงไปใส่พิมพ์ที่มี 
คาราเมลและหม้อแกง 

76 

 

เกลี่ยหน้าเค้กให้เรียบ 

77 

 

น าเข้าเตาอบ ไฟบน-ล่าง ที่อุณหภูมิ 
160 องศาเซลเซียส 45-60 นาที หรือ
จนเค้กสุก 

78 

 

เมื่อเค้กสุกแล้วน าเค้กมาวางบนตะแกรง 
15-20 นาที แล้วค่อยเอาออกจากพิมพ์ 

79 

 

ใช้ที่ปาด (สเปตูล่า) แซะขอบให้ถึงก้น
พิมพ์ จะได้ไม่มีส่วนของเค้กติดพิมพ์ 

80 

 

เมื่อเค้กอุ่น หรือเย็นแล้ว น าออกจาก
พิมพ์โดยการคว่ าเค้กลงบนตะแกรง 
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81 

 

ตัดเค้กโดยกดมีดลงไป แล้วดึงมีดออก
ด้านหลัง 

82 

 

ตกแต่งหน้าเค้กด้วย หอมเจียว และ
ใบเตย 
 
 
 
 

83 

 

พร้อมเสิร์ฟแล้วค่ะ 

84 

 

เป็นอย่างไรกันบ้างคะกับเมนูชิฟฟอน
หม้อแกงเผือก ไม่ยากอย่างที่คิดเลยใช่
ไหมคะ หวังว่าเมนูนี้จะเป็นทางเลือก
ให้กับนักเรียน นักศึกษา วิทยาลัย
สารพัดช่างสี่พระยา และก็บุคคลทั่วไปที่
จะใช้หาความรู้เพ่ิมเติม หรือว่าน าไป
ประยุกต์ใช้ หวังว่าคลิปนี้บทเรียนนี้จะ
เป็นประโยชน์ส าหรับทุกคนค่ะ 

85 

 

ผู้วิจัย 
นางสาวชิตพิชา แก่นทับทิม 
นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาคหกรรมศาสตร ์
อาจารย์ที่ปรึกษา 
รองศาสตราจารย์ ดร.จุฑามาศ พีรพัชระ 
สถานท่ีถ่ายท า 
วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา สาขาเอี่ยมละออ 
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ภาคผนวก จ 
 

ผลการวิเคราะห์ความเที่ยงตรงของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
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 ผลการค านวณ IOC เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเรื่องการท า                
ชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
ตารางท่ี จ – 1 ความเหมาะสมด้านเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดียเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท า
         ชิ ฟฟอน เค้ ก  วิ ช าขนมอบยอดนิ ยม  ส า หรั บนั ก เ รี ย นหลั กสู ต ร ระยะสั้ น                             
         วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
 

ข้อที ่ ข้อค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชียวชาญ IOC แปล
ผล 1 2 3 4 5 

ด้านส่วนน าของบทเรียน 
1. มีวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2. กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

ด้านเนื้อหา 
3. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงคก์าร

เรียนรู ้
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. เนื้อหาครบถ้วนตามหัวข้อที่สอน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5. เนื้อหาแต่ละตอนมีปริมาณเหมาะสม +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
6. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกบัระดับ

การเรยีนรู้ของผู้เรียน 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7. เนื้อหามีความชัดเจนท าให้เข้าใจง่าย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
8. การจัดล าดับการน าเสนอเนื้อหามคีวาม

ต่อเนื่อง 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านการใช้ภาษา 
9. การใช้ภาษาถูกต้อง ชัดเจน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
10. การใช้ภาษาสื่อความหมายท าใหเ้ข้าใจง่าย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
11. การใช้ภาษาเหมาะสมกับระดับการเรียนรู้

ของผู้เรียน 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

คุณค่าและประโยชน ์
12. สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผูเ้รียนเข้าใจเนื้อหา

ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้ก 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13. สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนรูจ้ักการเลือกใช้
วัตถุดิบการท าชิฟฟอนเค้ก 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

14. สื่อมัลติมีเดียช่วยให้ผู้เรียนรูจ้ักการเลือกใช้
อุปกรณ์การท าชิฟฟอนเค้ก 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15. สื่อมัลติมีเดียช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจ
ขั้นตอนการท าชิฟฟอนเค้ก 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ จ – 2 ความเหมาะสมด้านสื่อการสอนและเทคโนโลยีการศึกษาของสื่อมัลติมีเดียเรื่อง               
         การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม ส าหรับ         
         นักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
 

ข้อที ่ ข้อค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชียวชาญ IOC แปล
ผล 1 2 3 4 5 

ด้านการออกแบบ 
1. การออกแบบสื่อมัลติมีเดียมีความสวยงาม 

สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. ภาพเคลื่ อนไหวในสื่อมัลติมี เดียมีสัดส่วน
เหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. ภาพประกอบเนื้อหาเหมาะสมกับระดับ
การเรียนรู้ของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. การจัดวางองค์ประกอบของภาพมีความ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ตัวอักษรและการเลือกใช้ส ี
5. รูปแบบตัวอักษรอ่านง่ายท าให้สบายตา +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
6. ขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
7. สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม ช่วยให้อ่านง่าย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
8. จังหวะการแสดงตัวอักษรเพื่อน าเสนอ

เนื้อหามีความเหมาะสม  
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง 
9. การเคลื่อนไหวของภาพมีระดับความเร็วที่

เหมาะสม 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10. เสียงในสื่อมัลติมีเดียมีความชัดเจน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
11. การเคลื่อนไหวของภาพสอดคล้องกับเสียง

บรรยาย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12. ระดับความดังของเสียงบรรยายและ
เสียงดนตรีประกอบมีความเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านคุณค่าและประโยชน ์
13. สื่อมัลติมีเดียสามารถใช้เป็นสื่อการสอน

การท าชิฟฟอนเค้กได้ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

14. สื่อมัลติมีเดียสามารถใช้เป็นสื่อการสอนทั้ง
ในห้องเรียนและการสอนออนไลน์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และจดจ าขั้นตอน
การท าชิฟฟอนเค้กจากสื่อมัลติมีเดีย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี จ – 3 ความเหมาะสมด้านทักษะการปฏิบัติงานการท าชิฟฟอนเค้กวิชาขนมอบยอดนิยม 
  ส าหรับนักเรียนหลักสูตรระยะสั้น วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
 

ข้อที่ ข้อค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชียวชาญ IOC แปล
ผล 1 2 3 4 5 

1. การเตรียมวัตถุดิบในการท างาน 
4=เตรียมวัตถุดิบที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก 
ถูกต้อง ครบถ้วน 
3=เตรียมวัตถุดิบที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้กไม่
ครบ 1 ชิ้น 
2=เตรียมวัตถุดิบใช้ในการท าชิฟฟอนเค้กไม่
ครบ 2 ชิ้นขึ้นไป 
1=เตรียมวัตถุดิบที่ใช้ในการท าชิฟฟอนเค้กไม่
ถูกต้องเลย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. การเตรียมอุปกรณ์ในการท างาน 
4=เตรียมอุปกรณ์ท่ีใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก 
ถูกต้อง ครบถ้วน  
3=เตรียมอุปกรณ์ท่ีใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก
ไม่ครบ 1 ชิ้น  
2=เตรียมอุปกรณ์ท่ีใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก
ไม่ครบ 2 ชิ้นขึ้นไป  
1=เตรียมอุปกรณ์ท่ีใช้ในการท าชิฟฟอนเค้ก
ไม่ถูกต้องเลย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
4=ปฏิบัติท าชิฟฟอนเค้กถูกต้องตามขั้นตอน
3=ปฏิบัติท าชิฟฟอนเค้กไม่ถูกต้องตาม
ขั้นตอน 1 ครั้ง 
2=ปฏิบัติท าชิฟฟอนเค้กถูกต้องตามขั้นตอน 
2 ครั้ง 1=ปฏิบัติท าชิฟฟอนเค้กไม่ถูกต้อง
ตามข้ันตอนเลย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.1 การชั่ง ตวง วัตถุดิบ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อที่ ข้อค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชียวชาญ IOC แปล

ผล 1 2 3 4 5 
4=ชั่ง ตวง วัตถุดิบ ถูกต้อง ครบถ้วนตามสูตร
ชิฟฟอนเค้ก  
3=ชั่ง ตวง วัตถุดิบไม่ถูกต้องหรือ ครบถ้วน
ตามสูตรชิฟฟอนเค้กมากกว่า 1 อย่าง 
2=ชั่ง ตวง วัตถุดิบไม่ถูกต้องหรือ ครบถ้วน
ตามสูตรชิฟฟอนเค้กมากกว่า 2 อย่าง 
1=ชั่ง ตวง วัตถุดิบไม่ถูกต้องหรือ ครบถ้วน
ตามสูตรชิฟฟอนเค้กมากกว่า 2 อย่างข้ึนไป 
3.2 การท าส่วนผสมไข่แดง 
4=การผสมส่วนของไข่แดงถูกต้องตามขั้นตอน 
3=การผสมส่วนของไข่แดงไม่ถูกต้องตาม
ขั้นตอน 1 ครั้ง 
2=การผสมส่วนของไข่แดงไม่ถูกต้องตาม
ขั้นตอน 2 ครั้ง 
1=การผสมส่วนของไข่แดงไม่ถูกต้องตาม
ขั้นตอนมากกว่า 2 ครั้ง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.3 การท าส่วนผสมไข่ขาว 
4=การผสมส่วนของไข่ขาวถูกต้องตาม
ขั้นตอน 
3=การผสมส่วนของไข่ขาวไม่ถูกต้องตาม
ขั้นตอน 1 ครั้ง 
2=การผสมส่วนของไข่ขาวไม่ถูกต้องตาม
ขั้นตอน 2 ครั้ง 
1=การผสมส่วนของไข่ขาวไม่ถูกต้องตาม
ขั้นตอนมากกว่า 2 ครั้ง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.4 การอบ 
4=อุณหภูมิในการอบถูกต้อง และน้ าที่รองใน
ถาดอบมีปริมาณท่ีเหมาะสม  
3=อุณหภูมิในการอบถูกต้อง และน้ าที่รองใน
ถาดอบมีปริมาณท่ีมากเกินไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ตาราง จ-3 (ต่อ) 
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ข้อที่ ข้อค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชียวชาญ IOC แปล

ผล 1 2 3 4 5 
2=อุณหภูมิในการอบถูกต้อง และน้ าที่รองใน
ถาดอบมีปริมาณท่ีมากเกินไป  
1=อุณหภูมิในการอบไม่ถูกต้อง และน้ าที่รอง
ในถาดอบมีปริมาณท่ีมากเกินไปจนก้นเค้ก
แฉะ 
3.5 การท าความสะอาด 
4=เก็บท าความสะอาดก่อน และหลัง
ปฏิบัติงานเรียบร้อย 
3=เก็บท าความสะอาดก่อน และหลัง
ปฏิบัติงานไม่เรียบร้อย 1 จุด  
2=เก็บท าความสะอาดก่อน และหลัง
ปฏิบัติงานไม่เรียบร้อย 2 จุด  
1=เก็บท าความสะอาดก่อน และหลัง
ปฏิบัติงานไม่เรียบร้อยมากกว่า   2 จุดขึ้นไป 

       

4.ผลงานเสร็จตามเวลาที่ก าหนด 
4=ผลงานเสร็จสิ้นตามเวลาที่ก าหนด 
3=ผลงานเสร็จสิ้นแต่ช้าไม่เกิน 10 นาที  
2=ผลงานเสร็จสิ้นแต่ช้า ไม่เกิน 15 นาที  
1=ผลงานไม่ส าเร็จหรือช้ากว่าเวลาที่ก าหนด
เกิน 15 นาที 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. คุณภาพของชิฟฟอนเค้ก (ตามเกณฑ์ในหมายเหตุ) 
4=ชิฟฟอนเค้กมีคุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด
ครบทุกข้อ 
3=ชิฟฟอนเค้กมีคุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด
ไม่ต่ ากว่า 4 ข้อ  
2=ชิฟฟอนเค้กมีคุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด
ไม่ต่ ากว่า 3 ข้อ  
1=ชิฟฟอนเค้กมีคุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด
น้อยกว่า 3 ข้อ 
 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ตาราง จ-3 (ต่อ) 
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หมายเหตุ:  
1. เกณฑ์การประเมินคุณภาพของชิฟฟอนเค้ก ตามข้อ 6 ประกอบด้วย   
 1) ลักษณะปรากฏ: หน้าเค้กเนียนเรียบ ไม่ย่นหรือขรุขระ 
 2) สี: ต้องมสีีทีดี่ตามธรรมชาติของส่วนประกอบที่ใช้ 
 3) รูปทรง: ต้องมีรปูทรงทีส่มบูรณ์ ไมยุ่บตวั 
 4) กลิ่น: ต้องมีกลิ่นที่ดีตามธรรมชาติของส่วนประกอบที่ใช้ ปราศจากกลิ่นรสอ่ืนที่ไม่พึง
ประสงค ์เช่น กลิ่นคาวไข่ กลิ่นอบั และกลิ่นหืน  
 5) โพรงอากาศ: โพรงอากาศขนาดเล็ก และสม่ าเสมอ 
 6) เนื้อสัมผัส: นุ่ม เมื่อกดลงเนื้อเค้กจะไม่ยุบตามมือ 
2. เกณฑ์ที่ตัดสินระดับคุณภาพ 
 คะแนน   ระดับคุณภาพ 
 ต่ ากว่า 15  1 (ปรับปรุง) 
 16 - 20   2 (พอใช้) 
 21 - 25   3 (ดี)  
 25 ขึ้นไป  4 (ดีมาก) 
หมายเหตุ ระดับคุณภาพพอใช้ (หรือ 2 ) ขึ้นไปถือว่าผ่าน 
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ตารางท่ี จ – 4 ความเหมาะสมด้านความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย  
          เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม 

ข้อที่ ข้อค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชียวชาญ IOC แปล
ผล 1 2 3 4 5 

ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบประเมิน 
1. เพศ 

    ชาย                       หญิง                        
+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

2. อาย ุ
  35 - 45 ปี    46 - 55 ปี 
  56  - 60 ปี   

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. อาชีพ 
  พนักงานบริษัทเอกชน  
  พนักงานหน่วยงานราชการ 
  พนักงานรัฐวิสาหกิจ   
  เจ้าของธุรกิจ/ธุรกิจส่วนตัว 
  อื่น ๆ โปรดระบ ุ………. 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. รายได้ต่อเดือน 
  ต่ ากว่า 20,000 บาท  
  20,001 – 25,000    บาท 
  25,001 – 30,000    บาท        
  มากกว่า 30,000 บาทขึ้นไป 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

5. จ านวนครั้งของการเรียนหลักสูตรวิชาชีพ
ระยะสั้น 
5.1 จ านวนครั้งของการเรียนหลักสูตร
ระยะสั้นท่ีวิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยาทุก 
(รวมทุกหลักสูตร) 

  1 – 5  ครั้ง    6-10  ครั้ง 
  11-15 ครั้ง     มากกว่า 15 ครั้ง

ขึ้นไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 5.2 จ านวนครั้งของการเรียนวิชาขนมอบ
ยอดนิยมที่วิทยาลัยสารพัดช่างสี่พระยา 
(รวมการเรียนครั้งนี้) 

  1 - 3  ครั้ง     4 - 6  ครั้ง 
 7 -10 ครั้ง    มากกว่า 10 ครั้งขึ้น

ไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อที่ ข้อค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชียวชาญ IOC แปล

ผล 1 2 3 4 5 
ตอนที่ 2 ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอด
นิยม 
ด้านเนื้อหาของบทเรียน 

1. กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การ

สอน 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. เนื้อหามีความชัดเจนท าให้เข้าใจง่าย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4. การจัดล าดับเนื้ อหาเป็นขั้นตอน

ตามล าดับก่อน-หลัง 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. การจัดหมวดหมู่ของเนื้อหาสะดวก
ต่อการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6. เ นื้ อ ห า ก ร ะ ชั บ เ ห ม า ะ ส ม กั บ
ระยะเวลา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านสื่อมัลติมีเดีย 
7. มีการน าเสนอเนื้อหาที่ต่อเนื่องและ

เชื่อมโยงกัน 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8. เสียงที่ใช้ในการบรรยายกระตุ้นให้
เกิดความน่าสนใจและน่าติดตาม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9. ใช้ภาษาถูกต้องเข้าใจง่าย เหมาะสม
กับผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10. ใช้ภาษาท่ีสื่อความหมายได้ชัดเจน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
11. ภ า ษา แ ละ รู ปภ าพ ที่ ใ ช้ มี ค ว า ม

สอดคล้องกัน 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12. การเลือกใช้สีโดยรวมมีความเหมาะสม +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
13. ขนาดตัวอักษร ชัดเจน สอดคล้องกับ

เนื้อหา 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

14. ภาพเคลื่อนไหวเหมาะสม สอดคล้อง
กับเนื้อหา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 ด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย 

ตาราง จ-4 (ต่อ) 
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ข้อที่ ข้อค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชียวชาญ IOC แปล

ผล 1 2 3 4 5 
15. การรับชมสื่อการสอนมีความสะดวก +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
16. ผู้เรียนสามารถควบคุม และใช้สื่อได้

ทุกที่ ทุกเวลา 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

17. ผู้ เ รี ยนน าความรู้ ใ นบทเรี ยนไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18. การเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียช่วยให้
เข้าใจเนื้อหาการท าชิฟฟอนเค้กได้
ง่าย 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตาราง จ-4 (ต่อ) 
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ภาคผนวก ฉ   
 

QR Code สื่อมัลติมีเดียเรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม 
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QR Code สื่อมัลติมีเดีย 
เร่ืองการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม 
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ภาคผนวก ช 
 

ภาพกิจกรรมการทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย 
เรื่องการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม 
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ภาพที่ ช-1 ภาพกิจกรรมการปฏิบัติงานการท าชิฟฟอนเค้ก วิชาขนมอบยอดนิยม การเผยแพร่           

ภาพถ่ายในวิทยานิพนธ์ได้รับการอนุญาตจากบุคคลในภาพเพ่ือใช้ในการศึกษาได้ 
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