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Abstract—This research aims to develop online multimedia 
learning materials on sewing and examine the satisfaction of 
individuals interested in such materials. The study involved 
a sample group of 40 individuals with an interest in sewing. The 
research tools consisted of online multimedia learning materials on 
sewing and a satisfaction assessment questionnaire. The collected 
data were analyzed using the mean and standard deviation. The 
findings revealed that the online multimedia learning materials 
received an average satisfaction score of 4.78, which is considered 
very high, with a standard deviation of 0.44.
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I. บทนำ  

การตัดเย็บเสื้อผšาเปŨนกระบวนการที่ตšองอาศัยความเขšาใจทั้งดšานทฤษฎี
และปฏิบัติ ซึ่งมีความซับซšอนในเรื่องของเทคนิค วิธีการ และการใชšเครื่องมือ
ตŠาง ๆ การมีความรูšในการตัดเย็บผšาเปŨนสŠวนที่เพิ่มทักษะทางดšานอาชีพ สรšาง
รายไดš ประหยัดคŠาใชšจŠาย หรือแมšกระทัง่เปŨนการอนุรักษŤและสืบสานวัฒนธรรม
เนื่องจากการตัดเย็บเปŨนสŠวนสำคัญทางดšานวัฒนธรรมการแตŠงกายของแตŠละ
ทšองถิ่น เชŠน การตัดเย็บผšาไทย ผšาพื้นเมือง ซ่ึงชŠวยอนุรักษŤภูมิปŦญญาทšองถิ่นไดš 
นอกจากนั้นการเรียนรูšในงานตัดเย็บผšาเพื่อเพิ่มทักษะจะตšองเสียคŠาใชšจŠายใน
ราคาที่สูง และในปŦจจุบันการเรียนรูšก็ไมŠไดšจำกดัเฉพาะในหšองเรียนทุกคนเรียนรูš
ไดšทุกที ่ ทุกเวลา จากเทคโนโลยีที ่ทันสมัย สามารถสืบคšนไดšบนเครือขŠาย
อินเทอรŤเน็ต การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียสำหรับการเรียนรูšเร่ืองการตัดเย็บผšาจึงเปŨน
สิ่งที่สำคัญ ชŠวยใหšผูšเรียนเขšาใจเนื้อหาไดšงŠายขึ้น ลดความซับซšอนในการเรียนรูš 
สามารถศึกษาไดšดšวยตนเอง ไมŠตšองพึ่งพาผูšสอน ทำใหšมีความยืดหยุŠนในการ
เรียนและสามารถฝřกฝนซ้ำไดšตามตšองการ ผู šว ิจัยจึงมีความสนใจพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียสำหรับการเรียนรู šเรื ่องการตัดเย็บผšา โดยมีหลายรูปแบบสื่อที่
หลากหลายตามลักษณะของเน้ือหา ไดšแกŠ สื่อวิดีโอ สื่อสามมิติ โมเดลในรูปแบบ 

ที่สามารถมองเครื่องมือไดšในรูปแบบ 360 องศาที่ชŠวยผูšใหšผูšเรียนไดšฝřกฝน
เสมือนจริงกŠอนลงมือปฏิบัติจริง การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียสำหรับการเรียนรูšแบบ
ออนไลนŤเรื่องการตัดเย็บผšา มีวัตถุประสงคŤเพื่อ  1) เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
สำหรับการเรียนรูšแบบออนไลนŤเรื่องการตัดเย็บผšา 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจ
ของผูšสนใจส่ือมัลติมีเดียสำหรับการเรียนรูšแบบออนไลนŤเร่ืองการตัดเย็บผšาและมี
กรอบในแนวคิดในการวิจัยดังภาพที่ 1

Fig. 1  กรอบแนวคิดในการวิจยัการพฒันามลัติมเีดยีการเรียนรูšแบบออนไลนŤ เรือ่งการตัดเยบ็ผšา

II. ทบทวนวรรณกรรม

[1]  วุฒิไกร พิมพขันธŤ,ภัสสร ปŦทวงคŤ และอภิรดี เดชพงษŤสัมฤทธิ์ (2564) 
ไดšทำวิจัยเรื่องการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใชšเทคนิคการ
นำเสนอแบบเลŠานิทานเพื่อการรณรงคŤอนุรักษŤชšางไทย มีวัตถุประสงคŤของการ
วิจัย 1) เพื่อออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ โดยใชšเทคนิคการนำเสนอ
แบบเลŠานิทานเพื่อการรณรงคŤอนุรักษŤชšางไทย 2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพสื่อ
แอนิเมชัน 3 มิติ โดยใชšเทคนิคการนำเสนอแบบเลŠานิทานเพื่อการรณรงคŤ
อนุรักษŤชšางไทย 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจสื่อแอนิเมชัน 3 มิติโดยใชšเทคนิค
การนำเสนอแบบเลŠานิทานเพื่อการรณรงคŤอนุรักษŤชšางไทย กลุŠมตัวอยŠางที่ใชšใน
การวิจัยโดยใชšวิธีคัดเลือกกลุ ŠมตัวอยŠางแบŠงออกเปŨน 2 กลุ Šม คือ กลุ Šมที ่ 1 
ผูšเชี่ยวชาญดšานเนื้อหาและการออกแบบสื่อมัลติมีเดียโดยวิธีเจาะจงจำนวน  6 
คน และกลุŠมที่ 2 คือนักศึกษาคณะวิทยาศาสตรŤ และเทคโนโลยีมหาวิทยาลัย
เซาธŤอีสทŤบางกอก จำนวน 150 คน เครื่องมือที่ใชšในการดำเนินงานวิจัย ไดšแกŠ 
1) โปรแกรม Autodesk Maya2020 โปรแกรม Unreal Engine และ
โปรแกรม Adobe Premiere Pro 2002  2) แบบประเมินความพึงพอใจ
ของผูšรับชมสื่อ สถิติที่ใชšในการวิเคราะหŤขšอมูลประกอบดšวย คŠาเฉลี่ยและสŠวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวŠาผลการประเมินความพึงพอใจของกลุŠม
ตัวอยŠางกลุŠมที่ 1 ผูšเชี่ยวชาญอยูŠในระดับมากที่สุด คŠาเฉลี่ยโดยรวม อยูŠที่ 4.43 
สŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทŠากับ 0.58 และกลุŠมที่ 2 ผูšรับชมสื่ออยูŠในระดับมาก
ที่สุด คŠาเฉลี่ยโดยรวมอยูŠที่ 4.29 สŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทŠากับ 0.75
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[2] มโนรส บริรักษŤอราวินทŤ จีรวัฒนŤ นาคสุวรรณŤ ชวัลรัตนŤ ศรีนวลปาน
(  ไดšทำวิจัยเรื ่อง แอนิเมชัน 3D เสมือนกรณีศึกษาศูนยŤว ัฒนธรรม
มหาว ิทยาล ัยราชภัฏนครศร ีธรรมราช  เป Ũนการประย ุกต Ťใช š โปรแกรม 
Autodesk 3Ds Max 2016 โ ด ย ม ี ว ั ต ถ ุ ป ร ะส งค Ť เ พ ื ่ อ  พ ัฒน า
สื ่อคอมพิวเตอรŤมัลติมีเดีย เรื ่องแอนิเมชัน 3D เสมือน กรณีศึกษา ศูนยŤ
วัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชในการนำเสนอขšอมูลประวัติ
ความเป Ũนมาและความสำคัญของว ัตถ ุโบราณภายในศ ูนย Ťว ัฒนธรรม
มหาว ิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชผŠานการจำลองการเที ่ยวชมศูนยŤ
วัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชในรูปแบบสาม มิติ เสมือนจริง 

ประเมินความเขšาใจในประวัติความเปŨนมาและความสำคัญของวัตถุโบราณ
จากสื ่อที ่พัฒนา ประเมินความพึงพอใจในรูปแบบของสื ่อที ่พัฒนากลุŠม
ตัวอยŠางในการวิจัย คือ นักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอรŤและสาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช  จำนวน คน 
เครื่องมือที่ใชšในการวิจัยประกอบดšวย สื่อแอนิเมชัน 3D เสมือน กรณีศึกษา 
ศูนยŤวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช  แบบทดสอบความรูš 
และ แบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัย พบวŠา สื่อแอนิเมชัน 3D
เสมือนที ่พ ัฒนาขึ ้นสามารถทำใหšผู šชมเขšาใจในประวัติความเปŨนมาและ
ความสำคัญของวัตถุโบราณ โดยคŠาคะแนนทดสอบความรูšหลังชมสื่อสูงกวŠา
คะแนนกŠอนชมสื่ออยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ และผูšชมมีความพึง
พอใจตŠอสื่อที่พัฒนาขึ้นอยูŠในระดับมาก มีคŠาเฉลี่ย และสŠวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
[3] ธนพงษŤ ไชยลาโภ เอกลักษณŤ โภคทรัพยŤไพบูลยŤ และ ปริญญŤ โสภา
( การวิจ ัยนี ้ม ีว ัตถุประสงคŤเพื ่อ  พัฒนาสื ่อบทเรียนออนไลนŤเรื ่อง  : 
การออกแบบเพื่อการผลิตสื่อปฏิสัมพันธŤและมัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพ โดยใชš
เคร ื ่องม ือส ื ่อบทเร ียนม ัลต ิม ี เด ีย  (Multimedia Online Learning)  
เรื่องการออกแบบเพื่อการผลิตสื่อปฏิสัมพันธŤและมัลติมีเดีย ซึ่งประกอบดšวย 

บทเรียน เพื่อคšนหาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูšของผูšเรียน
ผŠานสื่อบทเรียนออนไลนŤดšวยแบบทดสอบ รวมทั้งวิเคราะหŤความพึงพอใจของ
ผูšเรียนจากการเรียนดšวยสื่อบทเรียนออนไลนŤ โดยมีกลุŠมตัวอยŠางคือ นิสิตเอก
การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธŤและ มัลติมีเดีย วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จำนวน คน ที่กำลังศึกษาในรายวิชาการ
ออกแบบกราฟŗกเบื้องตšนเพื่อสื่อปฏิสัมพันธŤ แลšวนำผล ที่ไดšมาวิเคราะหŤหา
ประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์จากผลการทดลองภาคสนามมีประสิทธิภาพเทŠากบั

ซึ่งอยูŠสูงกวŠาเกณฑŤที่กำหนดไวšคือ ประสิทธิผลทางการ
เรียนรู šของผู šเรียน โดยมีคŠาความยาก งŠาย (P) เฉลี ่ยเทŠากับ 
คŠาอำนาจจำแนก (SD) เฉลี่ยเทŠากับ และคŠา ความเชื่อมั่นเฉล่ีย
เทŠากับ วิเคราะหŤหาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน โดยนำคะแนนจากการ
ทดสอบกŠอนเรียนและหลังเรียนมาเปรียบเทียบ พบวŠาผลตŠางของคะแนนการ
ทดสอบหลังเรียนสูงกวŠาคะแนนการทดสอบกŠอนเรียน โดยมีคŠาเทŠากับ 
ซึ่งมีคŠามากกวŠาหรือเทŠากับ ผลการวิเคราะหŤความพึงพอใจผูšขั้นมีความพึง
พอใจตŠอส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย อยูŠในเกณฑŤระดับดีมาก

จากงานวิจัยที่เกี่ยวขšอง พบวŠา เปŨนการพัฒนาสื่อในลักษณะที่เนšน
ดšานความรูšความเขšาใจหรือจิตสำนึก สŠวนงานวิจัยที่ผูšวิจัยพัฒนาเปŨนการสอนที่
เนšนทักษะเชิงปฏิบัติ ที่ใหšผูšเรียนฝřกฝนและปฏิบัติตามไดš เปŨนสื่อที่พัฒนาจะเปŨน
ทั้งวีดีโอ แอนิเมชัน 3 มิติและโมเดล  ตามลักษณะของเนื้อหาในแตŠละเร่ือง

III. ระเบียบวิธีวิจัย

ระเบียบวิธีวิจัยในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียสำหรับการเรียนรูšแบบออนไลนŤ 
เร่ืองการตัดเย็บผšา ประกอบไปดšวยข้ันตอนการดำเนินการวิจัย เครื่องมือที่ใชšใน
การวิจัยโดยมีรายละเอียดดังนี้   

A. ขั้นตอนการดำเนินการวิจยั แบŠงออกเปŨน 3 ขั้นตอนดังน้ี
ขั้นตอนที่ 1 ขั้นกŠอนการผลิต (Pre-production)   คือศึกษาทฤษฎีที่

เกี่ยวกับตัวอยŠางผลงานท่ีเกี่ยวขšอง แนวคิดทฤษฎีและการออกแบบ เครื่องมือที่
ใชšในการสรšางสื่อมัลติมีเดีย ศึกษารวบรวมเนื้อหาการตัดเย็บผšามีจำนวน 3 
เรื่องไดšแกŠ  1) ความรูšเบื้องตšนเกี่ยวกับการตัดเสื้อ 2) การวัดขนาดและการใชš
งานจักรเย็บผšา  3) การออกแบบและการวาดแบบเสื้อ รวมทั้งนำเนื้อมาสรšาง
สตอรี่บอรŤดตัวอยŠางดังภาพที่ 2 

Fig.2. สตอรีบ่อรŤดสำหรับการพัฒนาสือ่มลัติมีเดีย

ขั้นตอนที่ 2  ขั้นการผลิต (Production) คือขั้นตอนการลงมือสรšางสื่อ
มัลติมีเดีย การสรšางแบบจำลอง 3 มิติ สรšางฉาก การสรšางภาพเคลื่อนไหว
การจัดแสง การประมวลผลภาพ พรšอมทั้งการใสŠเทคนิคพิเศษ  และมีการนำสื่อ
มัลติมีเดียสำหรับการเรียนรู šแบบออนไลนŤ เรื ่องการตัดเย็บผšา และนำส่ือ
มัลติมีเดียที่แลšวเสร็จอับโหลดขึ้นเว็บไซตŤ โดยมีตัวอยŠางดังภาพที่ 3

Fig.3. โมเดลแบบ 3 มิติเกี่ยวกบัสŠวนประกอบของจักรเยบ็ผšา

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นหลังการผลิต (Post production)  นำสื่อมัลติมีเดีย
สำหรับการเรียนรูšแบบออนไลนŤ เรื่องการตัดเย็บผšาไปทำการทดลองกับกลุŠม
ตัวอยŠางจำนวน 40 คน โดยใชšวิธีการเลือกกลุŠมตัวอยŠางเพื่อประเมินความพึง
พอใจการใชšงานสื่อมัลติมีเดียการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียสำหรับการเรียนรูšแบบ
ออนไลนŤ เรื่องการตัดเย็บผšา โดยใชšแบบสอบถามและมาตราสŠวนประมาณคŠา 
ของลิเคิรŤท [4] (Rating Scale) โดยแบŠงออกเปŨน 5 ระดับ ดังน้ี
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5  หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด
4  หมายถึง ระดับความพึงพอใจมาก
3 หมายถึง ระดับความพึงพอใจปานกลาง
2 หมายถึง ระดับความพึงพอใจนšอย
1 หมายถึง ระดับความพึงพอใจนšอยท่ีสดุ

การแปลผลคะแนนความพึงพอใจไดšใชšของเบสทŤ [5] แบŠงระดับไดšดังน้ี
ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด คะแนนระหวŠาง 4.50- 5.00
ระดับความพึงพอใจมาก คะแนนระหวŠาง 3.50- 4.49
ระดับความพึงพอใจปานกลาง คะแนนระหวŠาง 2.50- 3.49
ระดับความพึงพอใจนšอย คะแนนระหวŠาง 1.50- 2.49
ระดับความพึงพอใจนšอยที่สุด คะแนนระหวŠาง 1.00- 1.49

B. เครื่องมือที่ใชšในการวิจัย ไดšแกŠ 
Hardware คือ

 เครื่องคอมพิวเตอรŤ CPU RYZEN 5 5600GT, RAM 16 
GB,GPU Nvidia 1650, Solid State Drive (SSD) 512 
GB 

 สมารŤทโฟน ระบบปฏิบัตกิาร android 13 ขึ้นไป 
Software

 โปรแกรม Adobe Photoshop ใชšสำหรับการตกแตŠงภาพกราฟŗก  
 โ ป ร แก รมAdobeIllustratorใ ช š ส ำ ห ร ั บ ก า ร ว าดล า ย เ สš น

ภาพกราฟŗก โปรแกรม Unity ใชšในการออกแบบเว็บไซตŤ   
 โปรแกรม MyWebAR ใชšสำหรับรันผŠานการเปŗดใชšงาน 3D 

model ผŠานสมารŤทโฟน 

IV. ผลการทดลอง
จากการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียสำหรับการเรียนรูšแบบออนไลนŤ เรื่องการตัด

เย็บผšาไดšผลการทดลองดังนี้ 

ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียสำหรับการเรียนการรียนรูšแบบออนไลนŤ 
เร่ืองการตัดเย็บผšาแสดงดังตัวอยŠางดังภาพ 4-7

Fig.4. แสดงเนื้อหาบทเรียนการตัดเย็บผšา

Fig.5. แสดงเนื้อหาบทเรียนที่ 1 เรื่องความรูšเบื้องตšนเกี่ยวกับการตัดเสื้อ

Fig.6. แสดงเนื้อหาบทเรียนท่ี 2 เรื่องการวัดขนาดและการใชšงานจักรเยบ็ผšา

Fig.7. แสดงเนื้อหาบทเรียนท่ี 3การออกแบบและการวาดแบบเสื้อ

แบบประเมินความพึงพอใจ
ตารางที่ 1 แสดงจำนวนและรšอยละ ขšอมูลทั่วไปของผูšตอบแบบสอบถาม

รายการประเมิน จำนวนผูšตอบ
แบบสอบถาม

คŠาเฉล่ีย
รšอยละ

เพศ
ชาย 24 60.00
หญิง 16 40.00

ระดับการศึกษา
ระดับประถมศึกษาช้ันปŘที่ 6 4 10.00
ระดับมัธยมศึกษาตอนตšน 4 10.00
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรือ ปวช. 6 15.00
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปวส. 2 5.00
ระดับปริญญาตรี 23 57.50
ระดับสูงกวŠาปริญญาตรี 1 2.50

จากตารางที่ 1 พบวŠามีผูšตอบแบบประเมินความพึงพอใจเปŨนเพศชายจำนวน 24 คน คิดเปŨนรšอยละ 60 เพศหญิง
จำนวน 16 คน คิดเปŨนรšอย 40 และมีระดับการศึกษาระดับปริญญาตรีมากที่สุดจำนวน 23 คน คิดเปŨนรšอยละ 57.50 
รองลงมาระดับการศึกษาระดับมัธยมตอนปลายหรอื ปวช.จำนวน 6 คน คิดเปŨนรšอยละ 15 รองลงมาระดับประถมศึกษา
ช้ันปŘที่ 6 และระดับมัธยมศึกษาตอนตšน จำนวน 4 คน คิดเปŨนรšอยละ 10 รองลงมาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 
(ปวส.) จำนวน 2 คิดเปŨนรšอยละ 5 และระดับสูงกวŠาปริญญาตรี 1 คนคิดเปŨนรšอยละ 2.50 ตามลำดับ  

ตารางที ่ 2 แสดงคŠาเฉลี ่ย คŠาเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจ
เกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดียสำหรับการเรียนรูšแบบออนไลนŤ เร่ืองการตัดเย็บผšา

รายการประเมนิ
ผลการประเมนิความพึงพอใจ

แปลผล
1.ดšานเนือ้หา
ความสมบูรณŤของเนื้อหา มากที่สุด
ความถูกตšองของเนื้อหา มากที่สุด
การลำดับขั้นในการนำเสนอเนื้อหา มากที่สุด
ความชัดเจนในการอธิบายเนื ้อหามีแหลŠง
อšางอิงที่เช่ือถือไดš

มากที่สุด

เนือ้หามีความเหมาะสมกบักลุŠมเปŜาหมาย มากที่สุด
เฉลีย่ดšานเนื้อหา 4.73 0.51 มากที่สุด
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ตารางที ่ 2 แสดงคŠาเฉลี ่ย คŠาเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจ
เกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดียสำหรับการเรียนรูšแบบออนไลนŤ เร่ืองการตัดเย็บผšา (ตŠอ)

รายการประเมนิ
ผลการประเมนิความพึงพอใจ

แปลผล
2.ดšานการใชšภาษา
ภาษาที่ใชš มีความถูกตšองและชัดเจน มากที่สุด
ภาษาที่ใชšมีความเหมาะสมกับวัย มากที่สุด
มีการอธิบายและส่ือความหมายเขšาใจงŠาย มากที่สุด

เฉลีย่ดšานการใชšภาษา มากที่สุด
3.ดšานการออกแบบ
การใช šร ูปภาพในการประกอบสื ่อม ีความ
เหมาะสม ถูกตšอง ชัดเจน ตรงกับเนื้อหา

มากที่สุด

กราฟŗกที่ใชšมีความสวยงาม และนŠาสนใจ มากที่สุด
สีสันที่ใชšในการออกแบบสื่อมัลติมีเดียมีความ
เหมาะสม

มากที่สุด

ส ีต ัวอ ักษร ขนาดต ัวอ ักษร และร ูปแบบ
ตัวอักษรมีความเหมาะสม สวยงาม และอŠาน
งŠาย

มากที่สุด

เฉลีย่ดšานการออกแบบ มากที่สุด
เฉลีย่รวมทุกดšาน มากที่สุด

จากตารางที่2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูšสนใจสือ่มัลติมีเดียสำหรับการเรียนรูšแบบออนไลนŤ เรื่องการตัด
เย็บผšา พบวŠามีความพึงพอใจอยูŠในระดับมากที่สุด มีคŠาเฉลี่ย  เทŠากับ 4.78 สŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เท่ากบั 0.44  โดยมีความพึงพอใจมากที่สุดคือการใชšภาษา มีคะแนนเฉลี่ยที่ 4.80 รองลงมาเปŨนดšานการออกแบบ มี
คะแนนเฉลี่ยที่ 4.80 และดšานเน้ือหา มีคŠาเฉลี่ยอยูŠในระดับ 4.73  ตามลำดับ

อภิปรายผล 

จากผลการวิจัยการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียสำหรับการเรียนรูšแบบออนไลนŤ 
เรื่องการตัดเย็บผšา ซ่ึงพัฒนาและใชšทดลองผูšที่สนใจจำนวน  คน มีบทบาทที่
สำคัญคือการชŠวยใหšผูšเรียนมีความเขšาใจทั้งในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบตัิในการ
ตัดเย็บผšา ลดความซับซšอนในการเรียนรูš สามารถศึกษาไดšดšวยตนเองโดยไมŠตšอง
พึ ่งผู šสอน มีความยืดหยุ Šนในการเรียนรู š ฝřกฝนไดšซ้ำ ๆ ตามที ่ต šองการ มี
วัตถุประสงคŤเพื่อ 1) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียสำหรับการเรียนรูšแบบออนไลนŤเรื่อง
การตัดเย็บผšา และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของผูšสนใจที่มีตŠอสื ่อมัลติมีเดีย
สำหรับการเรียนรูšแบบออนไลนŤเร่ืองการตัดเย็บผšา ผลการวิจัยพบวŠา ผูšใชšมีความ
พึงพอใจในระดับสูงมาก โดยมีคŠาเฉลี่ยที่ 4.78 และคŠาสŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.44 แสดงใหšเห็นวŠาสื่อที่พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองความตšองการของผูšเรยีน
ไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ

เมื่อนำมาผลการวิจัยเปรียบเทียบกับงานวิจัยที่เกี่ยวขšอง พบวŠามีแนวโนšมที่
สอดคลšองกัน โดยงานวิจัยของ วุฒิไกร พิมพขันธŤและคณะ (2564) ซึ่งพัฒนา
งานวิจัยเร่ืองการออกแบบและพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ เปŨนการใชšเทคนิคการ
เลŠาเรื ่องเพื ่อรณรงคŤอนุรักษŤชšางไทย พบวŠาผู šเชี ่ยวชาญมีความพึงพอใจใน
ระดับสูงมากมีคŠาเฉลี่ย 4.43 และผูšรับชมทั่วไปมีคŠาเฉลี่ย 4.29 สะทšอนใหšเห็นวŠา
สื่อมัลติมีเดียที่ใชšเทคนิคการเลŠาเร่ืองสามารถสรšางความเขšาใจและความสนใจใน
เนื้อหาไดšเปŨนอยŠางดี  งานวิจัยของ มโนรส บริรักษŤอราวินทŤ และคณะ (2562) 
พัฒนาแอนิชัน 3 เสมือนกรณีศึกษาศูนยŤวัฒนธรรมมหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราชติ เพื่อการนำเสนอขšอมูลทางประวัติศาสตรŤและวัฒนธรรม 
พบวŠาผูšเรียนสามารถทำความเขšาใจเนื้อไดšดีขึ้นอยŠางมีนัยสำคัญมีความพึงพอใจ
ตŠอสื่ออยูŠในระดับมาก มีคŠาเฉลี่ยที่ 4.17 และใหšเห็นวŠาการใชšแอนิเมชันและ
เทคโนโลยี 3 มิติ ชŠวยใหšผูšเรียนเขšาใจขšอมูลที่ซับซšอนไดšดีขึ้น และงานวิจัยของ

ธนพงษ Ť ไชยลาโกและคณะ (2559) พัฒนาส ื ่อ บทเร ียนออนไลนŤ เร ื ่อง 
การออกแบบเพื่อผลิตสื่อปฏิสัมพันธŤและมัลติมีเดีย พบวŠามีประสิทธิภาพสูงกวŠา
เกณฑŤท่ีกำหนด 

V. ขšอสรุป

การวิจัยนี้พบวŠาสื่อมัลติมีเดียสำหรับการเรียนรูšแบบออนไลนŤเรื่อง
การตัดเย็บผšามีประสิทธิภาพสูงและไดšรับความพึงพอใจในระดับดีมาก โดยมี
คŠาเฉลี่ย และสŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการประเมินในแตŠละดšาน
พบวŠาเนื้อหามีความถูกตšอง ครบถšวน และมีการลำดับขั้นตอนที่ชัดเจน ไดšรับ
คะแนนเฉลี่ย ในขณะที่ดšานการใชšภาษาไดšรับคะแนนเฉลี่ยสูงสุดที่
แสดงใหšเห ็นว Šาภาษาที ่ใช šม ีความชัดเจน เข šาใจง Šาย และเหมาะสมกับ
กลุ ŠมเปŜาหมาย นอกจากนี้ ดšานการออกแบบสื ่อไดšร ับคะแนนเฉลี ่ย
โดยเฉพาะกราฟŗกและสีสันที่ใชšไดšรับการประเมินวŠาสวยงามและดึงดูดความ
สนใจ สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นชŠวยลดความซับซšอนของกระบวนการเรียนรูš ใหš
ความยืดหยุŠนในการศึกษา สามารถฝřกฝนซ้ำไดšตามตšองการ และชŠวยใหšผูšเรยีน
เขšาใจทั้งภาคทฤษฎีและปฏิบัติ

สำหรับแนวทางการวิจัยในอนาคต ควรมีการพัฒนาเทคโนโลยี
และ เพื่อเพิ่มองคŤประกอบเสมือนจริง ใหšผูšเรียนสามารถโตšตอบกับโมเดล 
มิติของจักรเย็บผšาและวัสดุที่เกี่ยวขšองไดšมากขึ้น เปŨนการนำ มาใชšทำเปŨน

ระบบการเรียนรูšสŠวนบุคคล โดยการปรับแตŠงบทเรียนใหšเหมาะสมกับระดับ
ทักษะของแตŠละคน
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