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บทคัดยEอ 

 บทความนี้มีวัตถุประสงค4 1) เพื่อหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 2) เพื่อหาความสอดคลEองของ 

ผูEประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียนดEวยสื่อมัลติมีเดีย 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตPอส่ือ

มัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ เปUนวิจัยเชิงทดลอง  

กลุPมตัวอยPางเปUนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปVที่ 3 โรงเรียนหนองหญEาไซวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี จำนวน 19 คน 

ใชEวิธีการสุPมแบบกลุPม เครื่องมือที่ใชEในการวิจัย ไดEแกP สื่อมัลติมีเดีย แบบประเมินคุณภาพสื่อ แบบประเมิน

ทักษะการปฏิบัติงาน และแบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที ่ใชEในการวิเคราะห4ขEอมูล ไดEแกPดัชนีความ

สอดคลEองระหวPางเนื้อหาและวัตถุประสงค4 (IOC) วิเคราะห4คPาความสอดคลEองระหวPางผูEประเมิน คPารEอยละ 

คPาเฉล่ีย และคPาสPวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

 ผลการวิจัยพบวPา 1) ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอม

รับประทาน วิชาการงานอาชีพ มีคPาเทPากับ 80.00/84.21 ซึ่งสูงกวPาเกณฑ4ที่กำหนด 2) การประเมินความ

สอดคลEองของคะแนนของผูEประเมิน ดัชนีความสอดคลEองของผูEประเมินคะแนนชิ้นงานในภาพรวมมีความ

สอดคลEองกันมาก เทPากับ 0.89 แสดงใหEเห็นวPาผู Eประเมินชิ้นงานใหEคะแนนชิ้นงานไปในทิศทางเดียวกัน  

3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตPอสื่อมัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน 

วิชาการงานอาชีพ โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยูPในระดับมากที่สุด (x"	= 4.77) สรุปไดEวPาผลจากการ

วิจัยในคร้ังน้ีสามารถบรรลุวัตถุประสงค4ทุกขEอตามท่ีกำหนด 
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Abstract  

 The research article consisted of the following objectives: 1) to explore the efficiency 

of multimedia; 2) to find the rater agreement index (RAI) of students who learned through 

multimedia; 2) to investigate the satisfaction of students toward multimedia on fruit carving 

regarding a set of ready-to-eat fruits in Home Economics subject. The study employed an 

experimental research approach with 19 students of the third secondary school from Nong Ya 

Sai Wittaya School in Suphanburi Province, who were chosen by way of random assignment. 

The research instruments were multimedia, media quality assessment form, performance 

assessment form, and satisfaction assessment form. The statistics used were IOC (Index of Item 

– Objective Congruence), Rater Agreement Index (RAI), percentage, mean, and standard 

deviation (S.D.). 

 From the study, the following results are found: 1) The efficiency of multimedia on 

fruit carving regarding a set of ready-to-eat fruits in Home Economics subject is equal to 

80.00/84.21, which is higher than the set criteria; 2) The overall rater agreement index (RAI) on 

the work piece is at a high level of 0.89, indicating that the raters scored the work piece in the 

same direction; and 3) The students’ satisfaction toward multimedia on fruit carving regarding 

a set of ready-to-eat fruits in Home Economics subject is overall at the highest level (x"	= 4.77). 

The results of this study are able to meet all of the objectives that were specified. 
 

Keywords: Basic Carving; Multimedia; Home Economics Subject 

 

บทนำ 

นโยบายส P ง เสร ิมการเร ียนร ู Eภายใต Eแผนย ุทธศาสตร 4ชาต ิ  20 ป V  (พ .ศ .2560-2579)  ของ

กระทรวงศึกษาธิการ ดEวยการสPงเสริมใหEนำเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมเขEามาใชEในการจัดการเรียน

การสอน โดยมีแผนในการพัฒนาศักยภาพของครูใหEมีความสามารถดEานการจัดการเรียนการสอนดEวยการนำ

เทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลเขEามาปรับใชEในการสอน เพื่อชPวยใหEการจัดการเรียนการสอนนั้นมีประสิทธิภาพ โดยมี

เป�าหมายใหEนักเรียนนั้นเกิดคุณลักษณะแหPงการเรียนรูEในศตวรรษที่ 21 คือ นักเรียนสามารถเรียนรูEและพัฒนา

ศักยภาพของตนเองในวิชาที่เรียนไดEดียิ่งขึ้น ทั้งในดEานความรูE ทักษะการปฏิบัติ และการคิดวิเคราะห4อยPางเปUน

ระบบ โดยมีหัวใจสำคัญ คือ การจัดการเรียนการสอนที่โดยเนEนนักเรียนเปUนสำคัญ (Education Council 

Secretariat, 2017)  

สำหรับการจัดเรียนการสอนในรายวิชาการงานอาชีพ ชั้นมัธยมศึกษาปVที่ 3 ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั ้นพื ้นฐานพุทธศักราช 2551 มีเป�าหมายใหEผู Eเร ียนเกิดความเขEาใจในกระบวนการทำงาน  

ใชEกระบวนการกลุPมในการทำงาน มีทักษะการแสวงหาความรูE ทักษะกระบวนการแกEป�ญหา และทักษะการ



วารสารสันติศึกษาปริทรรศนO มจร ปRที่ 10 ฉบับที่ 2 (มีนาคม-เมษายน 2565)     832 
 

จัดการ และมีความสามารถทำงานสำเร็จตามเป�าหมายที่วางไวE (Ministry of Education, 2010) ซึ่งถEาจะใหE

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตรงเป�าหมาย ผูEสอนตEองสอนโดยเนEนทั้งดEานเนื้อหาและดEานการปฏิบัติควบคูPกัน 

เพราะจะทำใหEนักเรียนเกิดทักษะจากการปฏิบัติ มีความรูEที่คงทน (Srikomoltip, 2014) และสามารถนำสิ่งท่ี

ไดEเรียนรูEไปประยุกต4ใชEในการประกอบอาชีพในอนาคต  

การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการงานอาชีพ ของโรงเรียนหนองหญEาไซวิทยา จังหวัดสุพรรณบุรี 

สำหรับชั้นมัธยมศึกษาปVที่ 3 ซึ่งในหนPวยการเรียนรูEที่ 4 เรื่อง “อาหารสำรับ” (Prateeptong et al. 2016) 

นอกจากการเรียนดEานเนื้อหาแลEว ผูEเรียนตEองฝ¢กปฏิบัติในเรื่องของการจัดจานผลไมE ซึ่งเปUนการจัดการเรียน

การสอนภาคปฏิบัติ เนEนพัฒนาทักษะการทำงานของผูEเรียน โดยผูEสอนจะทำการสอนแบบสาธิตเพื่อเปUน

แบบอยPางพรEอมกับอธิบาย จากนั้นใหEผูEเรียนปฏิบัติตาม และเป£ดโอกาสใหEผูEเรียนสอบถามทั้งกPอนปฏิบัติและ

ขณะปฏิบัติ ทำใหEผูEเรียนเกิดการเรียนรูEจากการปฏิบัติจริง สามารถแกEไขป�ญหาเฉพาะหนEาท่ีเกิดจากการทำงาน

และเขEาใจในกระบวนการทำงานรPวมกับผูEอื่น (Thanong, 2019) แตPป�ญหาที่พบในการจัดการเรียนการสอน 

ประการแรกในชPวงของการสอนปฏิบัติในเรื่องของการแกะสลักผักและผลไมEพื้นฐาน คือ 1) นักเรียนมีจำนวน

มาก ทำใหEผูEสอนไมPสามารถสอนไดEอยPางทั่วถึง นักเรียนบางสPวนที่นั่งหPางจากผูEสอน ไมPสามารถมองเห็นวิธีการ

สาธิตจากผูEสอนไดEอยPางชัดเจน ผูEสอนจึงตEองทำการสอนซ้ำไปซ้ำมาหลายครั้งเพื่อใหEนักเรียนสามารถดูการ

สาธิตจากผูEสอนไดEอยPางทั่วถึง 2) ขEอจำกัดทางดEานเวลาเรียน ทำใหEนักเรียนนั้นไมPมีเวลามากพอในการฝ¢ก

ปฏิบัติ สPงผลใหEปฏิบัติชิ้นงานออกมาไดEไมPดีเทPาที่ควร นักเรียนจึงเกิดความรูEสึกที่ไมPดีตPอการทำงาน ไมPมีความ

ม่ันใจและหมดกำลังใจในการฝ¢กฝน และการจัดการเรียนการสอนดEวยวิธีการสอนแบบสาธิตเพียงอยPางเดียวน้ัน

ไมPสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนไดEมากเทPาที่ควรเพราะในระหวPางที่ผูEสอนทำการสาธิต ซึ่งสอดคลEอง

กับการศึกษาของ Khammani (2015) วPาหากเปUนการสอนกลุPมใหญP ผูEเรียนอาจสังเกตเห็นการสาธิตไมPไดE

ชัดเจนและทั่วถึง และในขณะที่ผูEสอนกำลังสาธิตอาจไมPเห็นพฤติกรรมของผูEเรียน หากผูEเรียนมีสPวนรPวมไมP

ทั่วถึงและมากพอ  3) สถานการณ4การแพรPระบาดของเชื้อไวรัส Covid-19 ที่ประเทศไทยกำลังเผชิญอยูPทำใหE

กระทรวงศึกษาธิการมีคำสั่งใหEทุกโรงเรียนทั่วประเทศ จัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน4 (online) สลับ

กับการเรียนแบบปกติ (on site) ทำใหEผูEเรียนขาดความกระตือรือรEนในการเรียนรูEดEวยตนเอง ไมPสามารถ

เชื่อมโยงองค4ความรูEไปสูPการปฏิบัติ และไมPสามารถแกEป�ญหาเฉพาะหนEาตPาง ๆ ไดE (Yapradit et al. 2021)  

ซึ่งผูEสอนควรมีสื่อการสอนออนไลน4ที่มีคุณภาพ สวยงามนPาเรียน เพื่อกระตุEนความสนใจของผูEเรียนทำใหEเกิด

แรงจูงใจในการเรียน สามารถเรียนออนไลน4ไดEจากที่บEานหรือทบทวนความรูEที่เรียนไปแลEวไดEดEวยตนเองไดEทุก

ท่ีและทุกเวลาตามตEองการ ซ่ึงจะทำใหEผูEเรียนน้ันเกิดการเรียนรูEท่ีตPอเน่ืองและมีคุณภาพมากย่ิงข้ึน  

จากป�ญหาดังกลPาวผูEวิจัยจึงมีความสนใจในการแกEป�ญหาโดยการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียสำหรับ วิชาการ

งานอาชีพ หนPวยการเรียนรูE เรื่องอาหารสำรับ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปVที่ 3 เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: 

ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน เพื่อ 1) หาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย โดยการใชEสื่อมัลติมีเดียกระตุEนความ

สนใจในการเรียนของผูEเรียน ทำใหEผูEเรียนเกิดการเรียนรูEที ่มีประสิทธิภาพและพัฒนาทักษะในการทำงาน 

สามารถเรียนรูEซ้ำไดEเทPาที่ตEองการดEวยตนเองจากที่บEาน 2) หาความสอดคลEองของผูEประเมินชิ้นงานของ

นักเรียนที่เรียนดEวยสื่อมัลติมีเดีย วPาผูEประเมินแตPละคนใหEคะแนนชิ้นงานเปUนไปในทิศทางเดียวกันหรือไมP 
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แสดงใหEเห็นถึงความนPาเชื่อถือของเกณฑ4การประเมินชิ้นงานรวมไปถึงคุณภาพชิ้นงานของผูEเรียน 3) ความพึง

พอใจของนักเรียนที่มีตPอสื่อมัลติมีเดีย เพราะถEานักเรียนมีความพึงพอใจมาก จะสPงผลใหEเกิดแรงกระตุEนใหE

นักเรียนมีความสนใจในการเรียน เปUนการริเริ่มปลูกฝ�งนิสัยที่ดีในการแสวงหาความรูEดEวยตนเองของนักเรียนซ่ึง

เปUนการสPงเสริมการพัฒนาทักษะการเรียนรูEตลอดชีวิต เกิดความรูEสึกที่ดีตPอการเรียนวิชาการงานอาชีพมาก

ยิ่งขึ้น สามารถนำความรูEและทักษะที่ไดEไปปรับใชEในชีวิตจริง และสามารถนำไปเปUนแนวทางในการพัฒนาส่ือ

การเรียนการสอนใหEกับวิชาการงานอาชีพในหนPวยการเรียนรูEอ่ืน ๆ หรือในรายวิชาท่ีเก่ียวขEอง 

 

วัตถุประสงคSของการวิจัย  

1. บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ  

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ4 80/80 

2. ความสอดคล E อ งของผ ู E ป ระ เม ิ นช ิ ้ น ง านของน ั ก เ ร ี ยนท ี ่ เ ร ี ยนด E วยส ื ่ อม ั ลต ิ ม ี เ ดี ย  

เร่ืองการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ (RAI) มีความสอดคลEองกัน 

 3. ความพึงพอใจตPอสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน วิชาการงาน

อาชีพ ของนักเรียนอยูPในระดับมาก 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั ้งนี ้เปUนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เปUนกระบวนการพัฒนาส่ือ

มัลติมีเดียสำหรับการจัดการเรียนการสอน เพื่อนำมาแกEไขป�ญหาในชั้นเรียนที่พบในวิชาแกะสลัก และป�ญหา

การมาเรียนที่โรงเรียนเนื่องจากสถานการณ4การแพรPระบาดของเชื้อไวรัสโควิด 19 โดยกลุPมตัวอยPางเปUน

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปVที่ 3 โรงเรียนหนองหญEาไซวิทยา จำนวน 19 คน โดยการสุPมแบบกลุPม ดEวยวิธีการจับ

ฉลาก ผูEว ิจ ัยทำการพัฒนาสื ่อมัลติมีเดียโดยอาศัยหลักการออกแบบสื ่อการสอนแบบ ADDIE model  

ที่ประกอบไปดEวย 5 ขั้นตอน ไดEแกP ขั้นตอนการวิเคราะห4 (Analyze) ขั้นการออกแบบ (Design) ขั้นพัฒนา 

(Development) ข ั ้นการนำไปใช E  ( Implementation) และข ั ้นตอนการประเม ินผล (Evaluations)  

มาประยุกต4ใชE มีวิธีการดังตPอไปน้ี 

 ข้ันตอนท่ี 1 ข้ันตอนการวิเคราะห4 (Analyze) 

 1. การศึกษาเนื ้อหา ผู Eว ิจัยศึกษาเนื ้อหาและวัตถุประสงค4ของหลักสูตรแกนกลางสถานศึกษา 

พุทธศักราช 2551 กลุPมสาระการงานอาชีพ จากแผนการจัดการเรียนรูE เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมE

พรEอมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ภาคเรียนที่ 2 ปVการศึกษา 2564 ของโรงเรียนหนองหญEาไซวิทยา  

ซึ่งผPานการรับรองโดยรองผูEอำนวยการโรงเรียนฝ§ายวิชาการ และครูหัวหนEากลุPมสาระการงานอาชีพ เพื่อเปUน

แนวทางในการสรEางและพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย 

 2. การคัดเลือกเนื้อหา ผูEวิจัยทำการคัดเลือกเนื้อหาจากแผนการสอนวิชาการงานอาชีพ หนPวยการ

เรียนรู Eเรื ่องอาหารสำรับ เพื ่อนำมาสรEางส่ือมัลติมีเดียสำหรับการวิจัยนี ้ โดยผู Eเกี ่ยวขEอง จำนวน 6 คน 

ประกอบดEวย รองผูEอำนวยการโรงเรียนฝ§ายวิชาการ ครูหัวหนEากลุPมสาระการงานอาชีพ และครูผูEสอนใน
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รายวิชาการงานอาชีพ ชั้นมัธยมศึกษาปVที่ 3 รPวมกันพิจารณาคัดเลือกเนื้อหาสำหรับสื่อมัลติมีเดีย วิชาการงาน

อาชีพ เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน เพื่อนำมาวิเคราะห4และกำหนดโครงสรEางของ 

ส่ือมัลติมีเดีย 

 ข้ันตอนท่ี 2 ข้ันตอนการออกแบบ (Design) 

 1. ศึกษาวิธีการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ศึกษาวิธีการถPายทำ VDO สาธิตการสอน การตัดตPอวีดีโอ  

การทำภาพนิ่ง การวาดและลงสีภาพ ภาพเคลื่อนไหว แอนิเมชัน ที่ใชEดำเนินเรื่องในสื่อมัลติมีเดีย วิธีการ

เลือกใชEสี ตัวหนังสือ การเลือกใชEสีภายในส่ือ เพ่ือใหEเกิดความสวยงามกระตุEนความสนใจของผูEเรียน และศึกษา

วิธีการเขียนลำดับขั้นตอนในการนำเสนอบทเรียนของสื่อมัลติมีเดียในแตPละบทเรียน เพื่อใหEเกิดการเรียนรูE

อยPางเปUนระบบและผูEเรียนไมPเกิดความสับสน 

 2. ออกแบบโครงรPางของสื่อมัลติมีเดีย และบทดำเนินเรื่อง (Storyboard) ผูEวิจัยทำการออกแบบ

ขั้นตอนการนำเสนอบทเรียน ออกแบบภาพและสีที่ใชEในสPวนตPางของหนEาจอ การเลือกใชEสี การเลือกขนาด

และรูปแบบของตัวหนังสือ การออกแบบคาแรคเตอร4ตัวการ4ตูนที่ใชEประกอบการสอน เสียงบรรยาย ดนตรี

ประกอบ รวมไปถึงการออกแบบลำดับขั้นตอนในการนำเสนอบทเรียน จากนั้นทำการใหEอาจารย4ที่ปรึกษา

ตรวจสอบ เพ่ือนำไปปรับปรุง แกEไข กPอนนำไปสรEางส่ือมัลติมีเดียตPอไป 

 3. นำบทดำเนินเรื่องที่ผPานการตรวจสอบและปรับปรุงแลEวไปสรEางสื่อมัลติมีเดียตามเรื่องราวที่กำหนด

ไวEในบทดำเนินเรื่อง โดยผูEวิจัยใชEโปรแกรมสำเร็จรูป จากนั้นตรวจสอบความเหมาะสมดEานความสอดคลEองของ

รูปภาพกับเนื้อหา การจัดลำดับของภาพ ความเหมาะสมของเสียงดนตรี และความถูกตEองของเสียงคำบรรยาย

ประกอบ กPอนสPงใหEผูEเช่ียวชาญประเมินคุณภาพของส่ือมัลติมีเดียตPอไป 

 ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันตอนการพัฒนา (Development) 

 1. นำที่สื่อมัลติมีเดียที่ผูEวิจัยสรEางขึ้นมาประเมินคุณภาพดEานความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content 

Validity) โดยเสนอผูEเช่ียวชาญดEานเน้ือหา จำนวน 3 ทPาน พิจารณาจากความสอดคลEองระหวPางขEอคำถามและ

วัตถุประสงค4ที่ตEองการวัด (Index or Item – Objective Congruence: IOC) (Lumbensa, 2016) โดยใชE

สูตรดัชนีคPาความสอดคลEอง IOC ตามวิธีของ Rovinelli และ Harmbleton โดยผลการประเมินคPาความ

สอดคลEองระหวPางขEอคำถามและวัตถุประสงค4ในวิจัยคร้ังน้ี อยูPระหวPาง 0.66 – 1 ในทุกขEอ ถือวPานำไปใชEไดE 

 2. นำสื่อมัลติมีเดียไปประเมินความเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดีย โดยผูEเชี่ยวชาญดEานเนื้อหาจำนวน 3 

ทPาน และผูEเชี่ยวชาญดEานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษาจำนวน 3 ทPาน โดยใชEเปUนรูปแบบเปUนมาตรวัดสPวน

ประเมินคPา (Rating Scale) และใชEมาตรวัดของลิเคิร4ท (Likert Scale) ผลท่ีไดEจากการประเมินความเหมาะสม

ของสื่อมัลติมีเดียดEานเนื้อหา x" = 3.96, S.D. = 0.91 ซึ่งอยูPในระดับดี และเหมาะสมของสื่อมัลติมีเดียดEานส่ือ

และเทคโนโลยีการศึกษา x" = 4.39, S.D. = 0.26 ซ่ึงอยูPในระดับดีมาก 

 ข้ันตอนท่ี 4 ข้ันตอนการนำไปใชE (Implementation) 

 ทดลองสอนดEวยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน วิชาการงาน

อาชีพ กับกลุPมตัวอยPาง ซึ ่งเปUนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปVที ่ 3 โรงเรียนหนองหญEาไซวิทยา จังหวัด
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สุพรรณบุรี ที่เรียนวิชาการงานอาชีพ ในภาคเรียนที่ 2 ปVการศึกษา 2564 จำนวน 19 คน ใชEเวลาดำเนินการ  

2 สัปดาห4 สัปดาห4ละ 1 วัน วันละ 2 คาบ รวมท้ังหมด 4 คาบ 

 ข้ันตอนท่ี 5 ข้ันตอนการประเมินผล (Evaluations) 

 1. หาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย E1 /E2 ของสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมE

พรEอมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ (Brahmawong, 2013) โดยการเก็บคะแนนระหวPางเรียนและหลังเรียน

จากน้ันนำคะแนนท่ีไดEไปวิเคราะห4ขEอมูล 

 2. การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อหาคPาความสอดคลEองของผูEประเมินชิ้นงานและความ 

พึงพอใจของกลุPมตัวอยPางที่มีตPอสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน วิชาการ

งานอาชีพโดยเปรียบเทียบกับเกณฑ4ที่กำหนด (Meechan, 2004) โดยมีผูEชิ้นงาน จำนวน 5 คน ใหEคะแนน

ช้ินงานของนักเรียนโดยใชEเกฑณ4การประเมินแบบรูบริค  

 3. การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดEวยสื่อมัลติมีเดีย โดยใหEนักเรียนทำแบบประเมิน

ความพึงพอใจหลังเรียนดEวยส่ือมัลติมีเดีย จากน้ันนำผลการประเมินไปวิเคราะห4ขEอมูล 

 

ผลการวิจัย 

 วัตถุประสงค(ที ่ 1 บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน 

วิชาการงานอาชีพ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ4 80/80 

 ผลการวิเคราะห4หาประสิทธิภาพของสื ่อมัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลักพื ้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอม

รับประทาน กลุPมตัวอยPางที่ใชEในการศึกษาครั้งนี้เปUนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปVที่ 3 โรงเรียนหนองหญEาไซ

วิทยา ที่กำลังศึกษาอยูPในภาคเรียนที่ 2 ปVการศึกษา 2564 ใชEวิธีการสุPมตัวอยPางแบบกลุPม (Cluster random 

sampling) จำนวน 19 คน ดEวยสถิติการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย E1 /E2  ซึ่งประสิทธิภาพของส่ือ

มัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ มีคPาเทPากับ 80.00/84.21 

ซ่ึงสูงกวPาเกณฑ4ท่ีต้ังไวE ดังตารางท่ี 1.1 
 

 ตารางที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอม

รับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

(n = 19) 

การทดสอบ คะแนนเต็ม คะแนนที่ได5 คะแนนเฉลี่ยร5อยละ ประสิทธิภาพ 

ระหวXางเรียน 25 20.00 80.00 
80.00/84.21 

หลังเรียน 20 16.84 84.21 

 

 วัตถุประสงค(ท่ี 2 ความสอดคลEองของผูEประเมินช้ินงานของนักเรียนท่ีเรียนดEวยส่ือมัลติมีเดีย เร่ืองการ

แกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ (RAI) มีความสอดคลEองกัน 
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 หลังจากทำการทดลองใชEสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน วิชาการ

งานอาชีพ ผูEวิจัยไดEนำคะแนนการประเมินแตPละพฤติกรรมบPงชี้ของกลุPมผูEประเมิน โดยจำแนกตามจำนวน 

ผูEประเมินและจำนวนพฤติกรรมที่กลุPมผูEประเมินนั้นทำการประเมินรPวมกัน โดยมีครูผูEสอนวิชาการงานจำนวน 

5 คน เปUนผูEประเมินผลงานของนักเรียนที่เรียนดEวยสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอม

รับประทาน วิชาการงานอาชีพ จำนวน 19 คน ซึ ่งใชEเกณฑ4การประเมินแบบ Rubrics ประกอบไปดEวย

องค4ประกอบการประเมิน 5 ดEาน ไดEแกP ดEานการเตรียมวัสดุและอุปกรณ4ในการทำงาน ดEานความสวยงามของ

ผลงาน ดEานความละเอียดของผลงาน ดEานระยะเวลา และดEานภาพรวมของผลงานสำเร็จ ไดEคPาดัชนีความ

สอดคลEองของผู Eประเมิน โดยไดEคPาดัชนีความสอดคลEองของผู Eประเมินชิ ้นงานในภาพรวมเทPากับ 0.89  

ซ่ึงหมายความวPาคะแนนของผูEประเมินมีความสอดคลEองกันมากดังตารางท่ี 2.1 
 

 ตารางที่ 2 คPาดัชนีความสอดคลEองของผูEประเมินชิ้นงานของนักเรียนที่เรียนดEวยสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง

การแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ จำนวน 5 ทPาน 

เกณฑGการประเมินทักษะการ

ปฏิบัติงานและชิ้นงานแกะสลัก 

ชิ้นงานในสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ

แกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไม5พร5อม

รับประทาน 

คTาดัชนีความสอดคล5อง (RAI) 

1. ดaานการเตรียมวัสดุและอุปกรณjใน

การทำงาน 

1. การแกะสลักใบไมaพื้นฐาน 

- ใบไมaจากสาลี ่

- ใบไมaจากฝรั่ง 

- ใบไมaจากมะละกอ 

- ใบไมaฉลุจากมะมXวง 

2. การแกะสลักดอกไมaพื้นฐาน 

- ดอกไมaจากแอปเปvwล 

0.88 

2. ดaานความสวยงามของผลงาน 0.92 

3. ดaานความละเอียดของผลงาน 0.90 

4. ดaานระยะเวลา 0.92 

5. ดaานภาพรวมของผลงานสำเร็จ 0.88 

  

รวม  0.89 

 

 วัตถุประสงค(ท่ี 3 ความพึงพอใจตPอสื ่อมัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลักพื ้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอม

รับประทาน วิชาการงานอาชีพ ของนักเรียนอยูPในระดับมาก 

 หลังจากทำการทดลองใชEสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน วิชาการ

งานอาชีพ ผูEวิจัยใหEนักเรียนประเมินความพึงพอใจ จากนั้นนำผลการประเมินความพึงพอใจไปวิเคราะห4ขEอมูล 

โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยูPในระดับมากท่ีสุด (x"	= 4.77) ดังตารางท่ี 3.1 
 

 ตารางที่ 3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตPอสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอม

รับประทาน วิชาการงานอาชีพ 

รายการประเมิน x" S.D. แปลผล 

1. ดaานเนื้อหา 4.83 0.38 มากที่สุด 

2. ดaานสื่อมัลติมีเดีย 4.72 0.48 มากที่สุด 
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รายการประเมิน x" S.D. แปลผล 

3. ดaานประโยชนjที่ไดaรับจากสื่อ 4.74 0.52 มากที่สุด 

ภาพรวมความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตTอสื่อมัลติมีเดีย 4.77 0.46 มากที่สุด 

 

องคSความรู`ใหมE 

 1. F-Flexible Environment คือความยืดหยุPนของสภาพแวดลEอมการเรียนรูE และรูปแบบการเรียน 

 2. L-Learning Culture คือเปล่ียนนวัตกรรมการเรียนรูEรูปแบบเดิมท่ีมีครูเปUนศูนย4กลาง เปล่ียนเปUน

ใหEนักเรียนเปUนศูนย4กลาง 

 3. I-Intentional Content คือครูตEองเตรียมการสอนมาอยPางดี เพื่อศึกษาเนื้อหา เตรียมเนื้อหา 

และเลือกสื่อที่เหมาะสมกับเนื้อหานั้น ๆ ที่ตEองการสอน ซึ่งสื่อและเคร่ืองมือเหลPานั้นควรเปUนสิ่งที่นักเรียน

สามารถนำกลับไปศึกษาไดEดEวนตนเอง โดยคำนึงถึงความเหมาะสมกับธรรมชาติของผูEเรียนเปUนสำคัญ 

 4. P-Professional Educator คือครูตEองใหEคำแนะนำ สนทนา รวมไปถึงใหEคำปรึกษากับนักเรียน

อยPางใกลEชิดและท่ัวถึง เนEนการเรียนรูEของนักเรียนเปUนรายบุคคล 

รูปภาพท่ี 1  FLIP : การจัดการเรียนการสอบแบบหEองเรียนกลับดEาน 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค4ที่ 1 พบวPา สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลัก

พ้ืนฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ท่ีผูEวิจัยสรEางข้ึนมีคPาประสิทธิภาพเทPากับ 80.00/84.21 

ซึ ่งเปUนไปตามเกณฑ4ที ่กำหนดไวE คือ 80/80 สื ่อมัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลักพื ้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอม

รับประทาน วิชาการงานอาชีพ ผูEวิจัยไดEนำหลักการออกแบบของ ADDIE Model ท่ีประกอบไปดEวย 5 ข้ันตอน 

ไดEแกP ขั ้นตอนวิเคราะห4 (Analysis) ขั ้นตอนการออกแบบ (Design) ขั ้นการพัฒนา (Development) ข้ัน

นำไปใชE (Implementation) และ ขั้นการประเมินผล (Evaluation) โดยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุPมสาระการงานอาชีพ รวมไปถึงการวิเคราะห4เน้ือหา และกำหนดวัตถุประสงค4



วารสารสันติศึกษาปริทรรศนO มจร ปRที่ 10 ฉบับที่ 2 (มีนาคม-เมษายน 2565)     838 
 

การเรียนรูEใหEสอดคลEองกับคุณลักษณะแหPงการเรียนรูEในศตวรรษที่ 21 โดยมีหัวใจสำคัญ คือ การจัดการเรียน

การสอนที่โดยเนEนนักเรียนเปUนสำคัญ (Ministry of Education, 2010) ซึ ่งภายในสื ่อมัลติมีเดียไดEมีการ

ออกแบบโดยมีองค4ประกอบตPาง ๆ ตามที่ Songkram (2010) ไดEกลPาวไวEวPาองค4ประกอบสื่อมัลติมีเดียจะตEอง

ประกอบไปดEวยสื่อการรับรูEในรูปแบบตPาง ๆ ไดEแกP ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว ปฏิสัมพันธ4 และ

วิดีทัศน4 สPวน Thanyalak (2016) ไดEกลPาวถึงหลักของการออกแบบสื่อมัลติมีเดียใหEออกมามีความนPาสนใจ 

จะตEองประกอบดEวย 1) ตัวอักษร ซึ่งจะตEองคำนึงถึงชนิดของตัวอักษร (Font) จะตEองเลือกใหEมีความทันสมัย 

มีความเหมาะสมกับงานและการนำไปใชE อPานงPาย ดูเดPน ไมPควรใชEรูปแบบตัวอักษรหลากหลายจนเกินไป 

ฟอนต4ของหัวขEอและเนื้อหาควรเปUนฟอนต4เดียวกัน และควรหลีกเลี่ยงฟอนต4ที่อPานยาก นอกจากนี้ขนาด

ตัวอักษร (Lettering Size) ก็มีความสำคัญ ตEองไมPใหEเล็กจนเกินไปเพราจะทำใหEไมPสามารถมองเห็นตัวอักษร

ในงานท่ีนำเสนอไดEจากระยะไกล เพื่อทำการหาขนาดตัวอักษรที่เหมาะสม ผูEออกแบบอาจจะใชEวิธีการลองฉาย

งานนำเสนอและตรวจสอบดูวPาสามารถอPานหรือมองเห็นตัวอักษรในงานนำเสนอไดEจากระยะที่ตEองการหรือไมP  

2) สีพื้นหลังและสีของตัวอักษร ควรใชEสีเขEมมากกวPาสีอPอน เพราะจะชPวยลดความสวPางของหนEาจอขณะ

นำเสนอทำใหEรูEสึกสบายตา ปกติ โดยสิ่งที่ควรคำนึงถึงเมื่อเลือกใชEสี คืออารมณ4ของสีถEานำมาเลือกใชEอยPาง

เหมาะสมก็จะเกิดประโยชน4ในการพัฒนาสื่อไดE แบPงเปUนสีโทนรEอน เชPน เหลือง สEม แดง จะใหEความรูEสึกท่ี

รEอนแรง ตื่นเตEน เหมาะกับเนื้อหาที่มีความดึงดูดใจ หรือสิ่งที่ตEองการเนEนย้ำ การเตือนภัย และสีโทนเย็น เชPน 

เขียว ฟ�า น้ำเงิน จะใหEความรูEสึกที่สงบ เยือกเย็น สบายตา เหมาะกับเนื้อหาที่ตEองการใหEผPอนคลาย และการ

จับคู PสีเพราะถEามีการจับคู Pสีที ่เหมาะสมจะสPงผลทำใหEสื ่อมัลติมีเดียมีความสวยงาม นPาสนใจมากยิ ่งข้ึน  

3) ภาพประกอบ เปUนสิ่งที่ชPวยเสริมสรEางความเขEาใจในเนื้อหาที่ตEองการจะสื่อมากยิ่งขึ้น มีทั้งภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหว หรือแอนิเมชัน (Animation) ซึ่งหลักการคือควรใสPภาพประกอบใหEสัมพันธ4กับเนื้อหา ไมPควร

นำภาพที่ไมPเกี่ยวขEอหรือภาพที่ไมPสามารถระบุวัตถุประสงค4ในการใสPมาใสPและไมPควรใสPภาพหลาย ๆ ภาพ ใน

หลาย ๆ หัวขEอไวEดEวยกันใน 1 สไลด4 เพราะจะทำใหEเกิดการสับสนไดE 4) การนำเสนอ การนำเสนอที่ดีควรเปUน

การนำเสนอที่ทำใหEเรื่องยากดูเปUนเรื่องที่เขEาใจงPายสPวนมากมักจะเปUนเนื้อหาทางดEานวิชาการ เพื่อทำใหEเกิด

การเรียนรูEไดEและไมPทำใหEรูEสึกเบื่อ ซึ่งปริมาณขEอความในสไลด4ไมPควรมีมากหรืออัดแนPนจนเกินไป และควรการ

นำเสนอดEวยแผนสถิติและแผนภาพ (Chart Graph and Diagram) เปUนการจัดระบบขEอมูลใหEเปUนระบบ

ระเบียบ เขEาใจงPาย สื่อความไดEชัดเจนรวดเร็ว ควรใชEกับขEอมูลที่เปUนขEอมูลเชิงปริมาณมากกวPาขEอมูลที่เปUน

นามธรรม 5) การจัดวาง นับวPามีความสำคัญเพราะชPวยใหEสื่อมีความสวยงาม นPาสนใจ เปUนการเนEนจุดสำคัญ

และชPวยใหEสื่อความไดEดียิ่งขึ้น การจัดวางที่ดีจะชPวยใหEเกิดความเขEาใจอีกทั้งยังมีผลตPอความสนใจอีกดEวย 6) 

การเนEน ในสื่อ 1 หนEาสไลด4 ควรมี “จุดเดPน” เปUนจุดที่ผูEดูเพPงความสนใจไปหาจุดนั้นเปUนสิ่งแรก เปUนสPวนท่ี

ดึงดูดความสนใจ เปUนการเนEนใหEสื่อมีจุดเดPน สPวนมากมักใชEกับหัวขEอหรือสPวนที่มีความสำคัญ และยังทำใหEผูEดู

สนใจในหัวขEอยPอยอื่น ๆ มากขึ้นอีกดEวย 7) เอกภาพและความสม่ำเสมอ หมายถึงองค4ประกอบตPาง ๆ ไมPวPาจะ

เปUนภาพประกอบ ตัวอักษร พื้นหลังของสื่อมีความเปUนอันหนึ่งอันเดียวกัน มีสPวนเนEนสPวนเสริมที่กลมกลืน ไมP

แขPงกันเดPนจนเกินไป จากน้ันนำผลจาการวิจัยท่ีไดEมาหาประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียตPอไป 
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 จากเหตุผลขEางตEนสามารถสรุปไดEวPา สื ่อมัลติมีเดีย เรื ่องการแกะสลักพื ้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอม

รับประทาน วิชาการงานอาชีพ ที ่ผู EวิจัยสรEางขึ ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ4ที ่กำหนดไวE คือ 80/80 มีคPา

ประสิทธิภาพเทPากับ 80.00/84.21 จะเห็นไดEวPาคPา E2 มีคPาประสิทธิภาพมากกวPาคPา E1 เนื่องจากการจัดการ

เรียนการสอนในชPวงระหวPางเรียน ครูผูEสอนใหEนักเรียนศึกษาขั้นตอนการแกะสลักจากสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ

แกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน ซึ่งในสื่อมัลติมีเดียมีตั้งแตPการเลือกซื้อผลไมE การดูแลรักษาผลไมE 

แนะนำอุปกรณ4ในการแกะสลัก และการสาธิตวิธีการแกะสลักตั ้งแตPเริ ่มตEนอยPางเปUนขั ้นเปUนตอนพรEอม

คำอธิบาย โดยในขณะที่นักเรียนปฏิบัติงานครูผูEสอนจะคอบใหEคำแนะนำ และความชPวยเหลือกับนักเรียนใน

สPวนที่นักเรียนไมPเขEาใจเปUนระยะตลอดจนจบการสอน อีกทั้งยังใหEนักเรียนฝ¢กปฏิบัติตามขั้นตอนจนนักเรียน

เกิดความเขEาใจและสามารถปฏิบัติไดE เม่ือนักเรียนน้ันไดEฝ¢กปฏิบัติในระหวPางเรียนจนเกิดเปUนประสบการณ4และ

ความเขEาใจ จึงทำใหEนักเรียนสามารถปฏิบัติไดEดีในการสอบหลังเรียน ซึ่งสอดคลEองกับ Patphol (2019) 

กลPาวถึงทฤษฎีการเรียนรูEของ Tyler ซึงองค4ประกอบหลักหรือวัตถุประสงค4หลักของการเรียนรูEตามทฤษฎีของ

ไทเลอร4 น้ันกลPาวไวEวPาในวิชาทักษะ ตEองเป£ดโอกาสใหEมีการฝ¢กทักษะในกิจกรรมและประสบการณ4ท่ีตPอเน่ืองกัน  

การจัดชPวงลำดับของกิจกรรมมีการเรียงลำดับจากส่ิงที่มีความงPายไปสูPสิ่งที่มีความยากเพื่อใหEผูEเรียนไดEสะสม

ประสบการณ4และสามารถเรียนเนื้อหาไดEลึกซึ้งยิ่งขึ้น ผูEสอนควรใหEความชPวยเหลือรวมไปถึงจัดกิจกรรมและ

ประสบการณ4การเรียนรูEตEองทำใหEผูEเรียนเกิดความพึงพอใจ เพราะกิจกรรมและประสบการณ4การเรียนรูEที่ดีจะ

สนับสนุนผูEเรียนบรรลุจุดประสงค4 ดEานตPาง ๆ เชPน ทักษะการคิด ทักษะการแสวงหาความรูE เจตคติท่ีดีตPอสังคม 

ความสนใจ และแรงจูงใจ จากการจดบันทึกพฤติกรรมของผูEเรียน พบวPา นักเรียนเมื่อไดEเรียนดEวยสื่อมัลติมีเดีย 

เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ทำใหEนักเรียนเกิดความเขEาใจใน

เนื้อหา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี สามารถฝ¢กปฏิบัติชิ้นงานไดEทันตามเวลาที่กำหนด และนักเรียนเกิดความ

พึงพอใจในการเรียนดEวยสื่อมัลติมีเดียอยูPในระดับมากที่สุด อันจะเห็นไดEจากพฤติกรรมในชั้นเรียนตPาง ๆ เชPน 

นักเรียนมีสมาธิจดจPออยูPกับการเรียน มีความกระตือรือรEนและมีความสนใจในการเรียน ซึ่งสอดคลEองกับ

งานวิจัยของ Arampra (2010) ศึกษา เรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสรEางสรรค4 

เรื่อง การสรEางภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยใชEโปรแกรมกราฟ£ก ดEวยบทเรียนคอมพิวเตอร4 มัลติมีเดียท่ี

มีรูปแบบบทเรียนแตกตPางกันของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปVที่ 4 พบวPา พบวPา 1) บทเรียนคอมพิวเตอร4

มัลติมีเดีย เรื่องการสรEางภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการ โดยใชEโปรแกรมกราฟ£ก ช้ันประถมศึกษาปVที่ 4 ที่มี

รูปแบบบทเรียนแบบใชEเกมปฏิสัมพันธ4เสริมความเขEาใจมีประสิทธิภาพเทPากับ 89.17/89.42 และบทเรียน

คอมพิวเตอร4มัลติมีเดีย ที่มีรูปแบบไมPใชEเกมปฏิสัมพันธ4 เสริมความเขEาใจ มีประสิทธิภาพเทPากับ 85.72/85.33 

2) บทเรียนคอมพิวเตอร4มัลติมีเดีย เร่ือง การสรEางภาพหรือ ชิ้นงานจากจินตนาการ โดยใชEโปรแกรมกราฟ£ก 

ชั้นประถมศึกษาปVที่ 4 ที่มีรูปแบบบทเรียนแบบใชEเกม ปฏิสัมพันธ4เสริมความเขEาใจ มีคPาดัชนีประสิทธิผล 

เทPากับ 0.7178 และบทเรียนคอมพิวเตอร4มัลติมีเดียที่มีรูปแบบ บทเรียนแบบไมPใชEเกมปฏิสัมพันธ4เสริมความ

เขEาใจมีคPาดัชนีประสิทธิผล เทPากับ 0.6255 3) นักเรียนกลุPมทดลองและนักเรียนกลุPมควบคุมมีผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนและ ความคิดสรEางสรรค4หลังเรียนสูงกวPากPอนเรียนอยPางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05  

4) นักเรียนกลุPมทดลองมุPงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสรEางสรรค4สูงกวPานักเรียนกลุPมควบคุม อยPางมี
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นัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 5) นักเรียนกลุPมทดลองและนักเรียนกลุPมควบคุมมีความพึงพอใจตPอการเรียน

ดEวยบทเรียนคอมพิวเตอร4มัลติมีเดีย เรื่อง การสรEางภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยใชEโปรแกรมกราฟ£ก 

โดยรวมอยูPในระดับมากท่ีสุด และระดับมาก ตามลำดับ 

 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค4ที่ 2 พบวPา ผลการประเมินของผูEประเมิน จำนวน 5 คน ทำการประเมิน

เกี ่ยวกับทักษะการปฏิบัติงานและชิ ้นงานสำเร็จซึ ่งใชEเกณฑ4การประเมินแบบ Rubrics ประกอบไปดEวย

องค4ประกอบการประเมิน 5 ดEาน ไดEแกP ดEานการเตรียมวัสดุและอุปกรณ4ในการทำงาน มีคPา RAI เทPากับ 0.88 

ดEานความสวยงามของผลงาน มีคPา RAI เทPากับ 0.92 ดEานความละเอียดของผลงาน มีคPา RAI เทPากับ 0.90 

ดEานระยะเวลา มีคPา RAI เทPากับ 0.92 และดEานภาพรวมของผลงานสำเร็จ มีคPา RAI เทPากับ 0.88 โดยไดEคPา

ดัชนีความสอดคลEองของผูEประเมินในภาพรวมเทPากับ 0.89 ซึ่งหมายความวPาคะแนนของผูEประเมินมีความ

สอดคลEองกันมาก ซึ่งสอดคลEองกับ Chaisri (2019) ที่ศึกษาเรื่องการพัฒนาหลักสูตรวิชาชีพดฉพาะทาง เรื่อง

การแกะสลักผักและผลไมE พบวPา คPาดัชนีความสอดคลEองของผูEประเมิน จากการนำหลักสูตรไปทดลองใชEกับ

กลุ Pมผู EเขEารับการฝ¢กอบรมหลักสูตรวิชาชีพเฉพาะทาง เรื ่องการแกะสลักผักและผลไมE ประกอบดEวย

องค4ประกอบการประเมินทั้ง 5 ดEาน ไดEแกP ดEานกระบวนการทำงาน ดEานระยะเวลา ดEานความสะอาด และ

ดEานการดูแลรักษา มีหนPวยการเรียนรูEทั้งหมด 5 หนPวย โดยทำการประเมินคPาดัชนีชี้วัดความสอดคลEองจาก

ความเห็นของผูEเชี่ยวชาญดEานการแกะสลักผักและผลไมEจำนวน 2 คน ไดEคPาดัชนีความสอดคลEองของผูEประเมิน 

ดังน้ี การแกะสลักดอกไมEพ้ืนฐานและใบไมEพ้ืนฐาน มีคPาดัชนีความสอดคลEองเทPากับ 0.85 การแกะสลักชุดผลไมE

สำหรับรับประทาน มีคPาดัชนีความสอดคลEองเทPากับ 0.94 การแกะสลักชุดผักเครื ่องจิ ้ม มีคPาดัชนีความ

สอดคลEองเทPากับ 0.92 การแกะสลักภาชนะและดอกลีลาวดี มีคPาดัชนีความสอดคลEองเทPากับ 0.89  

การแกะสลักลายดอกบานชื่น มีคPาดัชนีความสอดคลEองเทPากับ 0.82 และการแกะสลักลายเครือเถาว4กุหลาบ มี

คPาดัชนีความสอดคลEองเทPากับ 0.79 และ Meechan (2004) กลPาววPา ดัชนีความสอดคลEองระหวPางผูEประเมิน 

(Rater Agreement Index: RAI) เปUนตัวบPงชี้ถึงระดับความสอดคลEองกันของคะแนนที่ไดEจากผูEประเมิน 2 คน 

หรือมากกวPา โดยดัชนีนี้จะมีคPาตั้งแตP 0-1 เมื่อใดที่มีคPาเขEาใกลE 1 แสดงวPา ผูEประเมินสามารถใหEคะแนนอยPาง

สอดคลEองกันสูงมาก แตPถEามีคPาเจEาใกลE 0 ก็แสดงวPามีความสอดคลEองกันไมPมากนัก ดังน้ัน หากผูEประเมินคือผูEท่ี

ไดEรับการฝ¢กฝน และมีความรูEความเขEาใจเก่ียวกับเกณฑ4การใหEคะแนนอยPางดีแลEว ดัชนีจะชPวยบPงช้ีถึงมาตรฐาน

ของเกณฑ4การใหEคะแนนดังกลPาวไดE 

 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค4ที่ 3 พบวPา ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตPอสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการ

แกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจ อยูPใน

ระดับมากที่สุด ที่สุด (x"	= 4.77, S.D. = 0.46) สอดคลEองกับสมมติฐานขEอที่ 3 ที่บอกไวEวPานักเรียนมีความ 

พึงพอใจตPอสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ อยูPในระดับ

มาก เนื่องจากสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ ไดEมีการ

อกกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียตามหลักทฤษฎีของการออกแบบส่ือเพื่อใหEเกิดความนPาสนใจ และสรEาง

แรงจูงใจในการเรียนใหEกับนักเรียน ซึ่งผูEวิจัยไดEทำการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตPอการเรียนดEวย

สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน วิชาการงานอาชีพ จากการใหEนักเรียนทำ
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แบบประเมินความพึงพอใจ และจากการสังเกตพฤติกรรมในชั้นเรียนพรEอมกับจดบันทึก ซึ่งสอดคลEองกับ 

Runvat (2020) กลPาววPา การออกแบบสื่อมัลติมีเดียที่ไดEมีการวิเคราะห4เนื้อหาใหEกระชับ เขEาใจงPาย รวมไปถึง

การออกแบบรูปภาพประกอบสื่อมัลติมีเดียที่สอดคลEองกับเนื้อหา จึงชPวยใหEผูEเรียนเขEาใจในเนื้อหาที่ตEองกา

นำเสนอ พรEอมทั้งมีคำบรรยายประกอบทำใหEผูEเรียนเขEาใจไดEงPายขึ้น ดังนั้นในการวัดความพึงพอใจในการ

เรียนรูEกระทำไดEหลายวิธี ทั้งการใชEแบบสอบถาม การสัมภาษณ4 และการสังเกต เปUนตEน ดEานเนื้อหา เนื้อหา 

มีความเหมาะสมนPาสนใจ อยูPในระดับมากที่สุด (x"	= 4.89, S.D. = 0.32) ดEานสื่อมัลติมีเดียภาพที่ใชEมีความ

สอดคลEองกับเนื้อหาชPวยสPงเสริมการเรียนรูE อยูPในระดับมากที่สุด (x"	= 4.79, S.D. = 0.42) และดEานประโยชน4

ท่ีไดEรับจากส่ือ ผูEเรียนรูEสึกสนุกสนาน และพึงพอใจกับการเรียนดEวยส่ือน้ี อยูPในระดับมากท่ีสุด (x"	= 4.89, S.D. 

= 0.46) การออกแบบสื ่อมัลติมีเดียเปUนการผสมผสานกันระหวPางภาพของจริงและภาพการ4ตูน มีท้ัง

ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายและเสียงดนตรี จึงทำใหEทำการกระตุEนความสนใจอยPางเหมาะสมกับชPวงวัยของ

นักเรียน ซึ่งเปUนบรรยากาศการเรียนรูEที่ทำใหEนักเรียนเกิดความสนใจ และความพึงพอใจชPวยใหEนักเรียนเกิด

การเรียนรู Eในเนื ้อหาไดEดีมากยิ ่งขึ ้น ซึ ่งสPงผลใหEการปฏิบัติชิ ้นงานดีขึ ้นดEวยเชPนกัน (Khutngern, 2012)  

ซ่ึงสอดคลEองกับงานวิจัยของ Promsorn (2016) ศึกษา เร่ืองการพัฒนาการใชEบทเรียนส่ือมัลติมีเดีย กลุPมสาระ

การเรียนรูEการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร4) ชั้นประถมศึกษาปVที่ 4 พบวPา ความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีตPอสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง สรEางสรรค4นิทานแอนิเมชัน คำขวัญปทุมธานีตามจินตนาการดEวยโปรแกรม 

Microsoft PowerPoint 2016 กลุPมสาระการเรียนรูE การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร4) สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปVที่ 4 โรงเรียนอนุบาล ปทุมธานีมีความพึงพอใจอยูPในระดับมากที่สุด คPาเฉลี่ยเทPากับ 

4.53 และ Srivilai (2010) ศึกษา เร่ืองการสรEางส่ือวีดีทัศน4ประกอบการเรียนการสอนสาธิตแบบฝ¢กปฏิบัติเร่ือง 

งานใบตอง ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลEาธนบุรี พบวPา ผูEเรียนมีความพึง

พอใจตPอส่ือวีดีทัศน4มีคPาเฉล่ีย อยูPในระดับความพึงพอใจมาก (x"	= 4.41) 

 

สรุป 

 การพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย เร่ืองการแกะสลักพ้ืนฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน ท่ีผูEวิจัยไดEทำการศึกษา

ในครั้งนี้ เพื่อเปUนการแกEป�ญหาตPาง ๆ ที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน ไดEแกP ป�ญหาเรื่องเวลาในการสอนที่ไมPเพียงพอ 

ป�ญหาการมาโรงเรียนที่ไมPตPอเนื่อง เนื่องจากสถานการณ4เชื้อไวรัสโควิด 19 และป�ญหาการดึงดูดความสนใจ

ของนักเรียน ทำใหEนักเรียนสามารถเรียนไดEดEวยตนเองไดEทุกที่ทุกเวลา อีกทั้งสื่อมัลติมีเดียมีการออกแบบโดย

คำนึงถึงวัยของนักเรียน มีภาพและเสียงประกอบที่หลากหลาย ชPวยกระตุEนความสนใจของนักเรียน สPงเสริมใหE

นักเรียนเกิดทักษะในการเรียนรูEดEวยตนเอง มีกำลังใจในการฝ¢กปฏิบัติและมีทัศนคติที่ดีตPอวิชาการงานอาชีพ 

สPงผลใหEคะแนนระหวPางเรียนและหลังเรียนนั้นคPอนขEางดี ทำใหEประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียสูงกวPาเกณฑ4

ที่ตั ้งไวE โดยการใหEคะแนนชิ้นงานนั้นมีความนPาเชื่อถือเนื่องจากผูEประเมินชิ้นงานใชEเกณฑ4การใหEคะแนน

เดียวกันและใหEคะแนนชิ้นงานไปในทิศทางเดียวกัน ซึ่งเปUนไปตามนโยบายสPงเสริมสมรรถนะการเรียนรูEของ

ผูEเรียนในศตวรรษที่ 21 ของกระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งมุPงเนEนใหEครูนำเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใชEในการจัดการ

เรียนการสอน และการจัดการเรียนการสอนโดยเนEนผูEเรียนเปUนสำคัญ ท้ังน้ีผลการวิจัยท่ีไดEทำการศึกษาน้ันมีผล
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เปUนที่นPาพอใจในทุกดEาน ซึ่งหมายความวPาการนำเทคโนโลยีสมัยใหมPมาประยุกต4ใชEกับการสอนในหEองเรียน 

สามารถชPวยแกEป�ญหาในหEองเรียนในมิติตPาง ๆ ไดEอยPางมีประสิทธิภาพและหลากหลาย อีกทั้งยังสามารถใหE

นักเรียนเกิดการเรียนรูEที่ดียิ่งขั้น ซึ่งการจะนำไปประยุกต4ใชEอยPางไรนั้น ขึ้นอยูPกับตัวครูผูEสอนและธรรมชาติวิชา

เปUนหลัก 

 

ข`อเสนอแนะ 

 จากการศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่องการแกะสลักพื้นฐาน: ชุดผลไมEพรEอมรับประทาน 

วิชาการงานอาชีพ ผูEวิจัยมีขEอเสนอแนะดังน้ี 

 1. ขmอเสนอแนะจากการวิจัย 

 1.1 เพื่อใหEสื่อมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ควรปรับปรุงสื่อมัลติมีเดียใหEมีเสียงบรรยายในวีดีโอสาธิตการ

แกะสลักเพื่อใหEนักเรียนเกิดความเขEาใจในขั้นตอนการแกะสลักมากขึ้น และภาษาที่ใชEควรไปศึกษาเพิ่มเติมใหE

การใชEภาษามีมาตรฐานเพ่ือความเขEาใจในเน้ือหาท่ีตรงกับส่ิงท่ีผูEสอนตEองการจะส่ือ รวมไปถึงการพัฒนาส่ือใหEมี

ความสมจริงมากข้ึนเพ่ือกระตุEนความสนใจของนักเรียน 

 1.2 ควรใชEสื่อแบบผสมผสานที่หลากหลายในการจัดการเรียนการสอนภาคปฏิบัติ และควรมีทั้งสื่อท่ี

สามารถเขEาถึงไดEแมEวPานักเรียนจะไมPมีอินเตอร4เน็ต (Internet) เพ่ือใหEนักเรียนสามารถเขEาถึงส่ือไดEจากทุกท่ีโดย

ไมPมีขEอจำกัดดEานสัญญาณอินเตอร4เน็ต และสามารถฝ¢กปฏิบัติช้ินงานไดEอยPางมีประสิทธิภาพ 

 1.3 ออกแบบใหEสอดคลEองกับชPวงวัยของนักเรียน และใชEภาพประกอบที่หลากหลาย เชPน ภาพของ

จริง ภาพเคลื่อนไหว อนิเมชั่น และภาพตัวการ4ตูน มาประกอบตลอดทั้งสื่อ ทำใหEสามารถชPวยกระตุEนความ

สนใจของนักเรียนในการเรียนไดE โดยผูEวิจัยควรศึกษาถึงการเลือกใชEภาพหรือเสียงที่มีความเหมาะสมกับชPวงวัย

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปVท่ี 3 เพ่ือใหEนักเรียนเกิดความสนใจมากย่ิงข้ึน 

 2. ขmอเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังตpอไป 

 สำหรับประเด็นในการวิจัยคร้ังตPอไปควรทำวิจัยในประเด็นเก่ียวกับ  

 2.1 ควรสรEางสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบอื่น ๆ เชPน สื่อมัลติมีเดียรูปแบบเกม สื่อมัลติมีเดียแบบไมPผPาน

เครือขPายอินเตอร4เน็ต เปUนตEน 

 2.2 ควรศึกษาในเรื ่องของเทคนิคและรูปแบบในการสอนตPาง ๆ ที่สอดคลEองกับเนื้อหาการเรียน 

เพ่ือใหEการเรียนรูEของนักเรียนมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

 2.3 ควรมีการศึกษาผลการใชEสื่อมัลติมีเดียกับตัวแปรอื่น ๆ เชPน การศึกษาคะแนนกPอนเรียนและหลัง

เรียนดEวยสื่อมัลติมีเดีย ความแตกตPางระหวPางกลุPมตัวอยPางที่เรียนดEวยสื่อมัลติมีเดียกับการเรียนแบบปกติ 

การศึกษาความรูEท่ีคงทนเม่ือเรียนดEวยส่ือมัลติมีเดีย เปUนตEน 
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