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Abstract 

   The purposes of this research were aimed to : 1) To develop online computer assisted 

instruction on the subject of the Google SketchUp application for Mathayomsuksa 2 students 

that meets 80/80 efficiency criteria. 2) compare the learning achievement of Mathayomsuksa 2 

students who take online computer assisted instruction with students who take traditional 

course. 3) compare the learning achievement of Mathayomsuksa 2 students before and after 

taking online computer assisted instruction 4)  To study on satisfaction of Mathayomsuksa 2 

students who take online computer assisted instruction on the subject of the Google SketchUp 

application. This research is an experimental research. The sample was 60 students Mathayomsuksa 2 

students of Nuaklongprachabumrung School, semester 2, academic year 2020. It was a control 

group of 30 students and an experimental group of 30 students. The statistic used for analyzing 

data were mean (𝑥̅), percentage (%), standard deviation (S.D.) and t-test value. The results 

of this research were as follows: 

1. To develop online computer assisted instruction on the subject of the Google 

SketchUp application for Mathayomsuksa 2 students had an efficiency of 82. 67/ 92. 00 which 
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was higher than the criteria set at 80/ 80.  Show that online computer- assisted lessons It is 

suitable for use in learning activities. 

2. Achievement among their study groups using the online computer assisted 

instruction on how to use Google SketchUp for Mathayomsuksa 2 students was higher than 

group that organizes regular teaching with significantly by statistical level . 01.  The average 

score after school of 27. 60, representing 92. 0%  of the full score which was higher than 

the average score after school of the normal group with an average of 22.37 or 74.57% of the 

full score. It shows that online computer assisted instruction help students to understand and 

learn more from normal learning. 

3. Achievement through online computer-assisted teaching lessons regarding the use 

of Google SketchUp for Mathayomsuksa 2 students, after studying, they were significantly 

higher than before at the . 01 level.  The mean score before school was 17. 23, the standard 

deviation was 0. 73, the mean score after school was 27. 60, and the standard deviation was 

1.48. Show that students have increased knowledge accounted for 92.0% 

4. The students were satisfied with the online computer assisted instruction on the subject 

of the Google SketchUp for Mathayomsuksa 2 students at a high level.  The mean was 3. 95 

and the standard deviation was 0.30. 
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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรWชYวยสอนแบบออนไลนW เรื่องการใชbงานโปรแกรม 

Google SketchUp กรณีศึกษา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปkที่ 2  

โรงเรียนเหนือคลองประชาบำรุง 
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วันรับบทความ: 18/05/2564, วันแก^ไขบทความ: 11/08/2565, วันตอบรับบทความ: 03/08/2565 

 

บทคัดย/อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค} คือ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่อง

การใชgงานโปรแกรม Google SketchUp สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ} 

80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 ระหวdางกลุdมที่เรียน

โดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} กับกลุdมที่จัดการเรียนการสอนแบบปกติ 3) เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 กdอนและหลังการเรียนโดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}

ชdวยสอนแบบออนไลน} 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 ที่เรียนดgวยบทเรียน

คอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่องการใชgงานโปรแกรม Google SketchUp กลุdมตัวอยdางที่ใชgในการวิจัย

ครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ป�การศึกษา 2563 โรงเรียนเหนือคลองประชาบำรุง 

จำนวน 60 คน เป�นกลุdมควบคุม จำนวน 30 คน และกลุdมทดลองจำนวน 30 คน ซึ่งกลุdมตัวอยdางไดgมาจาก

วิธีการสุdมแบบกลุdม เครื่องมือที่ใชgในการวิจัยครั้งน้ี 1) บทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่อง การใชgงาน

โปรแกรม Google SketchUp ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ท่ี 2 2) แผนการจัดการเรียนรูgเพ่ือประกอบการใชg

บทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่อง การใชgงานโปรแกรม Google SketchUp ของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาป�ท่ี 2 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการใชgงานโปรแกรม Google SketchUp 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 และ 4) แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีตdอการเรียนโดยใชgบทเรียน

คอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน}เรื่องการใชgงานโปรแกรม Google SketchUp ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ท่ี 2 
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สถิติที่ใชgในการวิเคราะห}ขgอมูล คือ คdาเฉลี่ย คdารgอยละ สdวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบสมมุติฐานโดยใชg

คdาที ผลการวิจัยพบวdา  

1. บทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื ่องการใชgงานโปรแกรม Google SketchUp 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 มีประสิทธิภาพเทdากับ 82.67/92.00 สูงกวdาเกณฑ}ที่กำหนด 80/80 

แสดงวdาบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} มีความเหมาะสมในการนำไปใชgในการจัดกิจกรรม

การเรียนรูg 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุdมที่เรียนโดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่อง

การใชgงานโปรแกรม Google SketchUp สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 สูงกวdากลุdมที่จัดการเรียน

การสอนแบบปกติอยdางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 27.60 คิดเป�นรgอยละ 

92.0 ของคะแนนเต็ม ซึ่งมากกวdาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของกลุdมปกติที่มีคdาเฉลี่ย 22.37 คิดเป�นรgอยละ 

74.57 ของคะแนนเต็ม แสดงวdาบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน}ชdวยใหgนักเรียนสามารถเขgาใจและ

มีการเรียนรูgเพ่ิมข้ึนจากการเรียนแบบปกติ 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่องการใชgงานโปรแกรม 

Google SketchUp สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 หลังเรียนสูงกวdากdอนเรียนอยdางมีนัยสำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกdอนเรียนเทdากับ 17.23 สdวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทdากับ 0.73 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน

เทdากับ 27.60 สdวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทdากับ 1.48 แสดงวdานักเรียนมีความรูgเพ่ิมข้ึน คิดเป�นรgอยละ 92.00 

4. นักเรียนที่เรียนโดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่องการใชgงานโปรแกรม 

Google SketchUp สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 มีความพึงพอใจอยูdในระดับมาก โดยมีคdาเฉล่ีย

เทdากับ 3.95 สdวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทdากับ 0.30   

 

คำสำคัญ : ผลสัมฤทธ์ิ; โปรแกรม Google SketchUp; บทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอน 
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บทนำ 

ศตวรรษท่ี 21 ถือเป�นยุคแหdงการเปล่ียนแปลงท้ังดgานสังคม เศรษฐกิจ และเทคโนโลยี ซ่ึงสdงผลกระทบ

ตdอวิถีชีวิตและวิถีการทำงาน ทำใหgทรัพยากรมนุษย}ตgองปรับตัวและยกระดับสมรรถนะของตน เพื่อใหgทันตdอ

การเปล่ียนแปลง ตลอดจนสามารถเป�นกำลังสำคัญของการขับเคล่ือนสูdประเทศ 4.0 หรือพัฒนาประเทศใหgกgาว

สูdการเป�นประเทศโลก ปรับเปลี่ยนจากเศรษฐกิจที่ขับเคลื่อนดgวยประสิทธิภาพเป�นเศรษฐกิจที่ขับเคลื่อนดgวย

นวัตกรรม ซ่ึงเป�นเป�าหมายสำคัญของการปฏิรูปประเทศไทย โดยทักษะท่ีสำคัญในศตวรรษท่ี 21 ประกอบดgวย 

ดังน้ี (1) ทักษะดgานการเรียนรูgและนวัตกรรม จะเป�นตัวกำหนดความพรgอมของนักเรียนเขgาสูdโลกการทำงานท่ีมี

ความซับซgอนมากขึ้นในป]จจุบัน (2) ทักษะดgานสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี เนื่องดgวยในป]จจุบันมีการ

เผยแพรdขgอมูลขdาวสารผdานทางสื่อและเทคโนโลยีมากมาย ผูgเรียนจึงตgองมีความสามารถในการแสดงทักษะการ

คิดอยdางมีวิจารณญาณและปฏิบัติงานไดgหลากหลาย โดยอาศัยความรูgในหลายดgาน และ (3) ทักษะดgานชีวิต

และการทำงาน ในการดำรงชีวิตและทำงานในยุคป]จจุบันใหgประสบความสำเร็จ ผูgเรียนจะตgองพัฒนาทักษะ

ชีวิตที่สำคัญ จะตgองมีความยืดหยุdนและการปรับตัว ริเร่ิมสรgางสรรค}และเป�นตัวของตัวเอง มีภาวะความเป�น

ผูgนำและความรับผิดชอบ (Panich, 2012) 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง พุทธศักราช 2560) กำหนดใหg

ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูgแกนกลางกลุdมสาระการเรียนรูgวิทยาศาสตร} แบdงเป�นสาระการเรียนรูgออกเป�น 4 

สาระ ไดgแกd สาระที่ 1 วิทยาศาสตร}ชีวภาพ สาระที่ 2 วิทยาศาสตร}กายภาพ สาระที่ 3 วิทยาศาสตร}โลกและ

อวกาศ และสาระท่ี 4 เทคโนโลยี โดยกลุdมสาระการเรียนรูgวิทยาศาสตร}ไดgเพ่ิมสาระเทคโนโลยี ซ่ึงประกอบดgวย

การออกแบบและเทคโนโลยี และวิทยาการคำนวณ โดยสำหรับสถานศึกษาไดgนำไปใชgเป�นกรอบและทิศทางใน

การจัดทำหลักสูตรสถานศึกษาและจัดการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาเด็กและเยาวชนไทยทุกคนในระดับ

การศึกษาขั ้นพื ้นฐานใหgมีคุณภาพดgานความรูg และทักษะที่จำเป�นสำหรับการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการ

เปลี่ยนแปลง ซึ่งคอมพิวเตอร}เป�นวิชาหนึ่งที่มีความสำคัญในป]จจุบันและไดgถูกจัดกลุdมใหgเขgาไปรวมอยูdในสาระ

และมาตรฐานการเรียนรูgของกลุdมสาระการเรียนรูgวิทยาศาสตร}และเทคโนโลยี อีกทั้งวิชาคอมพิวเตอร}ยัง

ตอบสนองและสdงเสริมสมรรถนะสำคัญของผูgเรียนขgอที่ 5 ความสามารถในการใชgเทคโนโลยี เป�นความสามารถ

ในการเลือกและใชgเทคโนโลยีดgานตdาง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาและสังคม ใน

ดgานการเรียนรู g การสื ่อสาร การทำงาน การแกgป]ญหาอยdางสรgางสรรค}ถูกตgองเหมาะสม (Ministry of 

Education, 2013) 
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คอมพิวเตอร}ชdวยสอน หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร}รูปแบบหน่ึง ซ่ึงใชgความสามารถ

ของคอมพิวเตอร}ในการนำเสนอสื่อประสมอันไดgแกd ขgอความ ภาพนิ่ง กราฟ�ก แผนภูมิ กราฟ วีดิทัศน} 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อถdายทอดเนื้อหาบทเรียน หรือองค}ความรูgในลักษณะที่ใกลgเคียงกับการสอนจริง

ในหgองเรียนมากที่สุด (Sornsara, 2015) ซึ่งผูgวิจัยขอยกตัวอยdางประโยชน}ของคอมพิวเตอร}ชdวยสอนดังน้ี 

1) สามารถตอบสนองการเรียนรูgสdวนบุคคลไดg ซึ่งผูgเรียนสามารถเรียนรูgตามระดับความสามารถและอัตรา

ความเร็วตามที่ตgองการ 2) สามารถสรgางแรงจูงใจในการเรียนโดยการใชgสี เสียง และภาพ รวมทั้งการออกแบบ

โปรแกรมที่นdาสนใจ (Kaewurai, 2015) 3) ผูgเรียนไดgเรียนตามลำดับขั้นตอนจากงdายไปยาก หรือเลือกที่จะเรียน

ในหัวขgอที่ตนเองสนใจกdอนไดg 4) ผูgเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาหรือบทเรียนที่เคยเรียนไปแลgวซ้ำไดgอีกตาม

ความตgองการ 5) ชdวยฝ�กใหgผูgเรียนคิดอยdางมีเหตุผลเพราะตgองแกgป]ญหาตลอดเวลา (Prasitthirat, 2009) 

6) ใหgขgอมูลยgอนกลับเพื่อการเสริมแรง ไดgแกd การใหgรางวัล หรือคะแนน 7) ประเมินการตอบสนองของผูgเรียน 

ไดgแกd การตัดสินคำตอบ เป�นตgน (Yodyeamkra, n.d.) 

สภาพป]จจุบันการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 ป�การศึกษา 2562 โรงเรียนเหนือคลองประชาบำรุง พบวdา นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ

อยู dในเกณฑ}ที ่ต่ำกวdาปกติ มีคdาเฉลี ่ยรgอยละ 44 ซึ ่งต่ำกวdาเป�าหมายที ่โรงเรียนกำหนดไวgรgอยละ 80 

(Nuaklongprachabumrung School, 2019) และการใชgงานโปรแกรม Google sketchup เป�นเนื้อหาที่อยูd

ในสาระการเรียนรูgวิทยาศาสตร}และเทคโนโลยี สาระที่ 4 ของหลักสูตรสถานศึกษาที่ตgองการพัฒนาผูgเรียนใหgมี

ความรูg ความเขgาใจ ในกระบวนการเทคโนโลยี ประกอบดgวย กำหนดป]ญหาหรือความตgองการ รวบรวมขgอมูล 

เลือกวิธีการ ออกแบบและปฏิบัติการ ทดสอบปรับปรุงแกgไข และประเมินผล (Nuaklongprachabumrung 

School, 2018)   

จากหลักการและเหตุผลดังกลdาว ทำใหgผูgวิจัยสนใจพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} 

วิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) นำเสนอลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนที่จะชdวย

พัฒนาความรูgและทักษะในการเรียนรูgรายวิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) เรื ่องการใชgงาน

โปรแกรม Google SketchUp ของนักเรียน เพื่อนำมาเป�นสื่อการสอน ใชgควบคูdไปกับกิจกรรมการเรียนการ

สอนแบบออนไลน} โดยผูgวิจัยไดgกำหนดเกณฑ}ประสิทธิภาพ 80/80 และสนใจศึกษาวdานักเรียนที่เรียนรูgโดยใชg

บทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน}มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวdากลุdมที่จัดการเรียนการสอนแบบ

ปกติหรือไมd ตลอดจนศึกษาความพึงพอใจตdอการเรียนดgวยบทเรียน คอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่อง 

การใชgงานโปรแกรม Google SketchUp วdาอยูdในระดับใด อันจะสามารถนำไปพัฒนาการเรียนการสอนใน
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กลุdมสาระวิทยาศาสตร}และเทคโนโลยีไดgอยdางเหมาะสมกับบริบทของโลกในป]จจุบัน เพื่อสdงเสริมใหgผูgเรียนมี

ความสามารถในการคิดวิเคราะห} และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร}ตdอไป 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

บทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอน (Computer Assisted Instruction : CAI) จัดวdาเป�นส่ืออิเล็กทรอนิกส}

ที่สามารถนำเสนอองค}ความรูgอยdางเป�นระบบและเป�นขั้นตอนตามหลักการเรียนรูg และตอบสนองการเรียนรูg

ทางดgานสติป]ญญาของแตdละคนไดgอยdางเต็มที่ คอมพิวเตอร}ชdวยสอน หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทาง

คอมพิวเตอร}รูปแบบหนึ่ง ซึ่งใชgความสามารถของคอมพิวเตอร}ในการนำเสนอสื่อประสม ไดgแกd ขgอความ 

ภาพนิ่ง กราฟ�ก แผนภูมิ กราฟ วีดิทัศน} ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อถdายทอดเนื้อหาบทเรียน หรือองค}

ความรูgในลักษณะที่ใกลgเคียงกับการสอนจริงในหgองเรียนมากที่สุดโดยมีเป�าหมายสำคัญ คือ สามารถดึงดูด

ความสนใจของผูgเรียน และกระตุgนใหgเกิดความตgองการที่จะเรียนรูg คอมพิวเตอร}ชdวยสอนเป�นตัวอยdางที่ดีของ

สื่อการศึกษาในลักษณะตัวตdอตัว ซึ่งผูgเรียนเกิดการเรียนรูgจากการมีปฏิสัมพันธ} หรือการโตgตอบพรgอมทั้ง

การไดgรับผลป�อนกลับ (Feedback) นอกจากนี้ยังเป�นสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกตdางระหวdางผูgเรียนไดg

เป�นอยdางดี รวมท้ังสามารถท่ีจะประเมิน และตรวจสอบความเขgาใจของผูgเรียนไดgตลอดเวลา (Sornsara, 2015) 

การจัดการสอนแบบออนไลน} ถือไดgวdาเป�นการปรับกระบวนทัศน}ใหมd (New Paradigm Shift) ทาง

การศึกษา เพราะการจัดการสอนแบบออนไลน} สามารถนำไปใชgเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนใหgมีประสิทธิภาพ

และประสิทธิผลยิ่งขึ้น ประโยชน}ของการจัดการสอนแบบออนไลน} มีอยูdดgวยกันหลายประการ ดังรายละเอียด

ตdอไปน้ี (Ruangsuwan, 2002)  

1. การถdายทอดผdานทางมัลติมีเดียนั้นสามารถทำใหgผูgเรียนเกิดการเรียนรูgไดgดีกวdาการเรียนจากส่ือ

ขgอความแตdเพียงอยdางเดียว การจัดการสอนแบบออนไลน} ที่ไดgรับการออกแบบและผลิตมาอยdางมีระบบ จะ

ชdวยใหgผูgเรียนเกิดการเรียนรูgไดgอยdางมีประสิทธิภาพมากกวdา นอกจากในดgานของประสิทธิภาพการเรียนอันเกิด

จากสื่อแลgว ในดgานของระบบการจัดการสอนแบบออนไลน}ยังมีการจัดหาเครื่องมือ (Course management 

Tool) ใหgผูgสอนสามารถตรวจสอบความกgาวหนgาของผูgเรียนไดgอยdางละเอียดและตลอดเวลา  

2. มีการใชgเทคโนโลยี Hypermedia ซึ่งเป�นการเชื่อมโยงของขgอมูลไมdวdาจะเป�นในรูปของขgอความ 

ภาพนิ่ง เสียง กราฟ�ก วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว ที่เกี่ยวเนื่องกันเขgาไวgดgวยกันในลักษณะ Non – linear เพื่อความ

สะดวกในการเขgาถึงขgอมูลของผูgใชg ประโยชน}ของการประยุกต}ใชg Hypermedia สำหรับสื่อการเรียนการสอนท่ี

มีประสิทธิภาพไดg ทั้งนี้เนื่องจาก Hypermedia สามารถนำเสนอเนื้อหาในลักษณะของกรอบความคิดแบบใย
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แมงมุม (Web framework) ซึ่งเป�นกรอบความคิดที่คลgายคลึงกันกับวิธีที่มนุษย}จัดระบบความคิดภายในจิตใจ 

ดังน้ันผูgเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของตนไดgและยdอมจะไดgรับความรูgและมีการจดจำไดgดีข้ึน  

3. ทำใหgผูgเรียนสามารถเรียนรูgไดgตามจังหวะของตน (Self - paced learning) ผูgเรียนสามารถที่จะ

ควบคุมการเรียนของตนในดgานของลำดับการเรียน (Sequence) ตามพื้นฐานความรูg ความถนัดและความสนใจ

ของตนผูgเรียนสามารถเลือกเรียนเฉพาะเนื้อหาสdวนที่ตgองการทบทวนโดยไมdตgองเรียนในสdวนที่เขgาใจแลgว 

ซ่ึงในลักษณะน้ีถือเป�นการใหgอิสระแกdผูgเรียนในการควบคุมการเรียนของตน (Learner control)   

4. เอื้อใหgเกิดการโตgตอบ (Interaction) ที่หลากหลาย ไมdวdาจะเป�นการโตgตอบกับเนื้อหา การโตgตอบ

กับครูผูgสอนและกับเพื่อน เอื้อใหgเกิดปฏิสัมพันธ}ระหวdางผูgเรียนกับเนื้อหาไดgอยdางมีประสิทธิภาพ เชdน 

การออกแบบเนื้อหาในลักษณะเกม หรือการจำลอง เป�นตgน เอื้อใหgผูgเรียนเกิดการโตgตอบกับครูผูgสอนและ

กับเพื่อนไดg เชdน การสนทนา (Chat) หรือการออกอากาศสด (Live broadcast) และในลักษณะตdางเวลากัน 

(Asynchronous) เชdน การท้ิงขgอความไวgบนเว็บบอร}ด (Web board) เป�นตgน 

5. สdงเสริมใหgเกิดการเรียนรูgทักษะใหมd ๆ รวมท้ังเน้ือหาท่ีมีความทันสมัย และตอบสนองตdอเร่ืองราวตdาง ๆ 

ในป]จจุบันไดgอยdางทันทdวงที เพราะการที่เนื ้อหาการเรียนอยูdในรูปของขgอความอิเล็กทรอนิกส} (E–text) 

สามารถปรับปรุงเน้ือหาสารสนเทศใหgทันสมัยไดgตลอดเวลา การเขgาถึงขgอมูลท่ีตgองการดgวยความสะดวกและรวดเร็ว  

6. เป�นรูปแบบการเรียนท่ีสามารถจัดการเรียนการสอนใหgแกdผูgเรียนในวงกวgางข้ึน สนับสนุนการเรียน

ในลักษณะตลอดชีวิต (Life long learning) และยิ่งไปกวdานั้นสามารถนำการจัดการสอนแบบออนไลน} ไปใชg

เพ่ือเป�ดโอกาสสำหรับผูgเรียนท่ีขาดโอกาสในการศึกษาในระดับอุดมศึกษาไดgเป�นอยdางดี  

คอมพิวเตอร}ชdวยสอนมีขgอดีหลายประการ (Theanthong, 2001) กลdาวคือ ผูgใชgมีปฏิสัมพันธ}กับ

บทเรียนไดgโดยตรง จูงใจใหgผูgเรียนมีความสนใจมากข้ึน มีการโตgตอบกับบทเรียนทำใหgเกิดการเรียนรูgอยdางลึกซ้ึง 

ควบคุมบทเรียนดgวยตนเอง สามารถสับเปลี่ยนโปรแกรมหรือนำเสนอเนื้อหาไดgรวดเร็ว ตอบสนองความตgองการ

เป�นรายบุคคลไดgเป�นอยdางดี นำเสนอเนื้อหาในลักษณะที่เป�นองค}ประกอบของมัลติมีเดียไมdวdาจะเป�นขgอความ 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน} ไมdมีขgอจำกัดดgานเวลาและสถานที่ สามารถเรียนไดgสะดวก

ตามความตgองการ ทำใหgเวลาเรียนของผูgเรียนลดลง ดgวยเหตุผลดังกลdาวจะทำใหgผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผูgเรียนสูงขึ้น และบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนสามารถบันทึกและตรวจสอบความกgาวหนgาของผูgเรียนรวมท้ัง

การประเมินผลของผูgเรียนไดgตลอดเวลา 
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การวิจัยในครั้งนี้มีจุดมุdงหมายเพื่อ พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอน แบบออนไลน} เรื่องการใชgงาน

โปรแกรม Google SketchUp สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 โรงเรียนเหนือคลองประชาบำรุง

ใหgมีผลสัมฤทธ์ิทางกาเรียนท่ีสูงข้ึน ซ่ึงสามารถสรุปเป�นกรอบแนวคิดในการวิจัยปรากฏดังภาพตdอไปน้ี 

 

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

ระเบียบวิธวีิจัย 

รูปแบบการวิจัย รูปแบบการวิจัยเป�นงานวิจัยเชิงทดลอง เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอน

แบบออนไลน} เรื่อง การใชgงานโปรแกรม Google SketchUp สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 โรงเรียน

เหนือคลองประชาบำรุง 

ประชากร ประชากรที่ใชgในการวิจัยครั้งนี้เป�นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาป�ที่ 2 โรงเรียนเหนือคลอง

ประชาบำรุง ภาคเรียนท่ี 2 ป�การศึกษา 2563 จำนวน 6 หgอง หgองละ 30 คน รวม 180 คน  

กลุMมตัวอยMาง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที ่ 2 โรงเรียนเหนือคลองประชาบำรุง ภาคเรียนท่ี 2 ป�

การศึกษา 2563 จำนวน 60 คน ไดgจากการสุdมแบบกลุdม (Cluster random sampling) ดgวยวิธีการจับฉลาก 

เพื่อเป�นกลุdมตัวอยdาง จำนวน 2 หgองเรียน ไดgแกd นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2/9 จำนวน 30 คน เป�นกลุdมทดลอง 

และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ท่ี 2/7 จำนวน 30 คน เป�นกลุdมควบคุม 

เคร่ืองมือท่ีใชUในการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรูg เร่ือง การใชgงานโปรแกรม Google SketchUp จำนวน 5 แผน 

2. บทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื ่อง การใชgงานโปรแกรม Google SketchUp 

สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ท่ี 2 จำนวน 5 เร่ือง มีประสิทธิภาพ 82.67/92.30 

ตัวแปรตgน ตัวแปรตาม 

บทเรียนคอมพิวเตอรhชiวยสอน 

แบบออนไลนh เรื่อง การใชoงาน

โปรแกรม Google Sketchup 

1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรhชiวยสอน

แบบออนไลนh 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ป6ที่ 2 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป6ที่ 2 
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3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์แบบปรนัย จำนวน 30 ขgอ มีคdาความยากอยูdระหวdาง 0.32- 0.80 

คdาอำนาจจำแนกอยูdระหวdาง 0.27-0.80 และมีความเช่ือม่ันท้ังฉบับ 0.92 

4.  แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 

วิธีดำเนินการวิจัย การวิจัยในคร้ังน้ีผูgวิจัยดำเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค} ดังน้ี 

 1. เพื ่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื ่อง การใชgงานโปรแกรม Google 

SketchUp สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ท่ี 2 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ} 80/80 ผูgวิจัยดำเนินการ ดังน้ี 

1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 และหลักสูตรสถานศึกษา 

โรงเรียนเหนือคลองประชาบำรุง กลุdมสาระวิทยาศาสตร}และเทคโนโลยี  

1.2 นำเนื้อหาสาระที่วิเคราะห}แลgวในแผนการจัดการเรียนรูgมาจัดทำสตอรี่บอร}ด และดำเนินการ

สรgางบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอน 

1.3 การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ โดยการการทดลองรายบุคคล กลุdมเล็ก และการดำเนินการ

ทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพภาคสนาม ไดgประสิทธิภาพ 82.67/92.00  

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 ระหวdางกลุdมที่เรียน

โดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน}กับกลุdมที่จัดการเรียนการสอนแบบปกติ และกdอนและหลัง

การเรียน โดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} ผูgวิจัยดำเนินการวิจัย ดังน้ี 

 2.1 สรgางแผนการจัดการเรียนรูg เร่ืองการใชgโปรแกรม Google SketchUp ดังน้ี  

1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 สาระการเรียนรูg

วิทยาศาสตร}และเทคโนโลยี เพื่อวิเคราะห}ความสัมพันธ}ระหวdางเนื้อหา สาระสำคัญ มาตรฐานการเรียนรูgและ

ตัวช้ีวัด และเขียนแผนการจัดการเรียนรูg 

2) ประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู g เร ื ่อง การใชgงานโปรแกรม Google 

SketchUp ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ท่ี 2 โดยใหgผูgเช่ียวชาญพบวdามีคะแนนเฉล่ียโดยรวมเทdากับ 4.87 

2.2 สรgางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบอิงเกณฑ}เป�นแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 

มี 4 ตัวเลือก จำนวน 50 ขgอ ซ่ึงตgองใชgจริง 30 ขgอ 

1) กำหนดตารางผังขgอสอบ รdางขgอคำถาม นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ที่สรgางเสร็จแลgว เสนอตdอผูgเชี่ยวชาญประเมินความสอดคลgองระหวdางขgอสอบแตdละขgอกับจุดประสงค} 

แลgวคัดเลือกขgอสอบท่ีมีคdา IOC ต้ังแตd 0.50 ข้ึนไป  
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2) หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยไปทดลองใชgกับนักเรียน

ที่เคยเรียนเนื้อหานี้มากdอน ของโรงเรียนเหนือคลองประชาบำรุง จำนวน 30 คน วิเคราะห} คัดเลือกขgอที่มีคdา

ความยากงdายตามเกณฑ} จำนวน 30 ขgอ โดยมีคdาความยากอยูdระหวdาง 0.32- 0.80 คdาอำนาจจำแนกอยูdระหวdาง 

0.27-0.80 และมีความเช่ือม่ันท้ังฉบับ 0.92 

3) จัดพิมพ}แบบทดสอบฉบับสมบูรณ} จำนวน 30 ขgอ เพ่ือนำไปใชgในการทดลองตdอไป 

2.3 นำแผนการจัดการเรียนรูg บทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอน ไปสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ท่ี 

2/9 ซ่ึงเป�นกลุdม ทำการทดสอบกdอนและหลังการจัดการเรียนรูg และประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

3. เพื่อศึกษาชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 ที่เรียนดgวยบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่อง 

การใชgงานโปรแกรม Google SketchUp ใชgแบบสอบถามสอบถามความพึงพอใจ เป�นเครื่องมือดำเนินการสรgาง

และหาคุณภาพตามลำดับ ดังน้ี 

3.1 ศึกษานิยาม ทฤษฎี เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวขgอง รdางแบบสอบถามมาตรสdวนประมาณคdา 

(Rating scale) 5 ระดับ  

3.2 หาคุณภาพของเครื่องมือ โดยการคำนวณหาคdา IOC มีคdาเทdากับ 0.67-1.00 และสัมประสิทธ์ิ

แอลฟา (Alpha coefficient) ตามวิธีครอนบาค (Cronbach) ท้ังฉบับ เทdากับ 0.89 

 3.3 นำแบบสอบถามความพึงพอใจนำไปจัดพิมพ}เป�นฉบับสมบูรณ} เพื่อมาใชgในการเก็บรวบรวม

ขgอมูลกับกลุdมตัวอยdางท่ีเป�นนักเรียน จำนวน 30 คน 

สถิติท่ีใชUในการวิจัย 

1. ประสิทธิภาพตามเกณฑ} E1/E2 ของบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอน 

2. การทดสอบความแตกตdางของคdาเฉล่ียดgวยสถิติทดสอบ t  

3. คdาเฉล่ีย 𝑥̅ และสdวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของระดับความพึงพอใจของนักเรียน 

 

ผลการศึกษา 

ผูgวิจัยไดgนำเสนอผลการวิเคราะห}ขgอมูล ดังน้ี 

 1. เพื ่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอน แบบออนไลน} เรื ่องการใชgงานโปรแกรม Google 

SketchUp สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ท่ี 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ} 80/80 ปรากฏผลดังตารางท่ี 1 
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ตารางท่ี 1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่องการใชgงานโปรแกรม Google 

Sketchup สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ท่ี 2 

 

การประเมิน คะแนนเต็ม 𝑥̅ S.D. รUอยละ 

คะแนนเฉล่ียจากการใชgงานโปรแกรม Google Sketchup (E1) 25 4.13 1.06 82.67 

คะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบหลังเรียน (E2) 30 27.60 1.48 92.00 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

จากตารางที่ 1 พบวdาคะแนนจากแบบประเมินการใชgงานโปรแกรม Google SketchUp สำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 โดยรวมมีคdาเฉลี่ย 4.13 คะแนนรวม 620 คะแนน จากคะแนนเต็ม 750 คะแนน 

คิดเป�นรgอยละ 82.67 และคะแนนจากการแบบทดสอบความรูgเชิงเนื้อหา โดยรวมมีคdาเฉลี่ย 27.60 

จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป�นรgอยละ 92.00 แสดงวdาบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่อง

การใชgงานโปรแกรม Google SketchUp สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ท่ี 2 มีประสิทธิภาพเทdากับ 82.67/92.00 

จึงยืนยันสมมติฐานขgอที่ 1 บทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่องการใชgงานโปรแกรม Google 

SketchUp สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ท่ี 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ} 80/80 

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 ระหวdางกลุdมที่เรียน

โดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอน แบบออนไลน}กับกลุdมที่จัดการเรียนการสอนแบบปกติ ผลการศึกษา

ดังแสดงในตารางท่ี 2 

 

ตารางท่ี 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวdางกลุdมท่ีเรียนโดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร} ชdวยสอน

แบบออนไลน} เรื่องการใชgงานโปรแกรม Google SketchUp สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 

กับกลุdมท่ีจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 

 

การทดลอง N   S.D. t-test sig 

กลุdมควบคุม 30 22.37 1.33 14.45 .000** 

กลุdมทดลอง 30 27.60 1.48 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

X
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 จากตารางที่ 2 พบวdาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุdมที่เรียนโดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอน

แบบออนไลน} เรื่องการใชgงานโปรแกรม Google SketchUp สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 สูงกวdา 

กลุdมที่จัดการเรียนการสอนแบบปกติ อยdางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยกลุdมจัดการเรียนการสอน

โดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} มีคdาเฉล่ีย 27.60 ขณะท่ีกลุdมท่ีจัดการเรียนการสอนแบบปกติ

มีคdาเฉลี่ย 22.37 จึงยืนยันสมมติฐานขgอที่ 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุdมที่เรียนโดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}

ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่องการใชgงานโปรแกรม Google SketchUp สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 

สูงกวdากลุdมท่ีจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 

 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 กdอนและหลังการเรียน 

โดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอน แบบออนไลน} ผลการศึกษาดังแสดงในตารางท่ี 3 

 

ตารางท่ี 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกdอนเรียนและหลังเรียนโดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}

ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่องการใชgงานโปรแกรม Google SketchUp สำหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาป�ท่ี 2 

 

การทดลอง N   S.D. รUอยละ t-test sig 

กdอนเรียน 30 17.23 0.73 57.44 
32.79 .000** 

หลังเรียน 30 27.60 1.48 92.00 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

 จากตารางที่ 3 พบวdาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบ

ออนไลน} เรื่องการใชgงานโปรแกรม Google SketchUp สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 หลังเรียนสูงกวdา

กdอนเรียนอยdางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกdอนเรียนเทdากับ 17.23 สdวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทdากับ 0.73 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทdากับ 27.60 สdวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทdากับ 1.48 จึงยืนยัน

สมมติฐานขgอที่ 3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่องการใชgงาน

โปรแกรม Google SketchUp สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ท่ี 2 หลังเรียนสูงกวdากdอนเรียน 

 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 ที่เรียนดgวยบทเรียนคอมพิวเตอร}

ชdวยสอนแบบออนไลน} เร่ือง การใชgงานโปรแกรม Google SketchUp ผลการศึกษาดังแสดงในตารางท่ี 4 

X
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ตารางที่ 4 คdาเฉลี่ยและสdวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตdอการเรียน โดยใชg

บทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่องการใชgงานโปรแกรม Google SketchUp สำหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ท่ี 2 

 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

 S.D. แปลผล 

1. คำแนะนำการใชoและการแจoงขoอมูลพื้นฐานของบทเรียนเหมาะสม  3.80 0.89 มาก 

2. เนื้อหาของบทเรียนสอดคลoองกับจุดประสงคhการเรียนรูo 3.83 0.65 มาก 

3. การออกแบบบทเรียนมีความยืดหยุiนสนองความแตกตiาง 3.67 0.66 มาก 

4. เนื้อหามีความถูกตoองชัดเจนตามสาระวิชา 3.80 0.61 มาก 

5. โครงสรoางเนื้อหาครอบคลุมมีการเชื่อมโยงความรูoเดิมกับความรูoใหมi 3.93 0.52 มาก 

6. การมีปฏิสัมพันธhระหวiางผูoเรียนกับบทเรียนมีความเหมาะสม 3.83 0.79 มาก 

7. บทเรียนมีการออกแบบทางเทคนิคที่ด ี 3.83 0.59 มาก 

8. บทเรียนใชoหลักของการออกแบบการสอนที่ด ี 4.10 0.80 มาก 

9. การพัฒนาโปรแกรมมีความคิดสรoางสรรคh ใชoแนวคิดใหมiๆ   3.97 0.67 มาก 

10. กิจกรรมระหวiางเรียนของบทเรียนนiาสนใจมีความเหมาะสม 4.13 0.68 มาก 

11. การเชื่อมโยงบทเรียนไปยังสiวนตiาง ๆ ถูกตoองและเหมาะสม 4.27 0.64 มาก 

12. มีสiวนชี้แนะหรือใหoความชiวยเหลือเมื่อผูoเรียนตoองการ 3.83 0.65 มาก 

13. คำถามและแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูoมีความเหมาะสม 3.97 0.61 มาก 

14. ความเหมาะสมของเวลาในการนำเสนอบทเรียน 4.10 0.61 มาก 

15. การจัดลำดับตามความยากงiายมีความเหมาะสม 3.90 0.66 มาก 

16. การใชoภาษาถูกตoองเหมาะสม สื่อความหมายไดoชัดเจน 4.03 0.67 มาก 

17. ขนาดตัวอักษร สีตัวอักษร อiานงiาย และสีพื้นมีความเหมาะสม 4.17 0.59 มาก 

18. เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ มีความเหมาะสม 4.20 0.71 มาก 

19. ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศนh ชัดเจน สอดคลoองกับเนื้อหา 3.90 0.66 มาก 

20. ปุ�มควบคุมบทเรียนใชoงานงiายและสื่อความหมายไดoชัดเจน 3.77 0.55 มาก 

รวมเฉลี่ย 3.95 0.30 มาก 

 

C
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 จากตารางที่ 4 พบวdานักเรียนที่เรียนโดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่องการใชgงาน

โปรแกรม Google SketchUp สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 มีความพึงพอใจอยูdในระดับมาก 

โดยมีคdาเฉล่ียรวม เทdากับ 3.95 คะแนน จึงยืนยันสมมติฐานขgอท่ี 4 นักเรียนท่ีเรียนโดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}

ชdวยสอนแบบออนไลน} เร่ืองการใชgงานโปรแกรม Google SketchUp สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ท่ี 2 

มีความพึงพอใจอยูdในระดับมาก 

 

สรุปและอภิปรายผล 

จากการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่องการใชgงานโปรแกรม 

Google SketchUp ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ท่ี 2 สามารถสรุปและอภิปรายผลไดgดังน้ี 

1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื ่องการใชgงานโปรแกรม Google 

SketchUp สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพเทdากับ 82.67/92.00 จะเห็นไดgจากผลจาก

การประเมินประสิทธิภาพกระบวนการและคdาประสิทธิภาพของผลลัพธ} โดยรวมมีคุณภาพอยูdในระดับดี

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ} ซึ่งมีคdาสูงกวdาเกณฑ}ที่ตั้งไวg 80/80 ซึ่งสอดคลgองกับงานวิจัยของ Kongkrathok (2006) 

ท่ีไดgศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนบนระบบเครือขdาย เรื่องเครือขdายอินเทอร}เน็ต วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ 2 กลุdมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 3 พบวdา บทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอน

ที่สรgางขึ้นมีประสิทธิภาพ 87.04/80.33 ซึ่งสูงกวdาเกณฑ}ที่ตั้งไวg และนักเรียนมีความพึงพอใจตdอการเรียน

ดgวยบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนบนเครือขdายอยูdในระดับมาก  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุdมที่เรียนโดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่อง 

การใชgงานโปรแกรม Google SketchUp สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 สูงกวdากลุdมที่จัดการเรียนการสอน

แบบปกติอยdางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งแสดงใหgเห็นวdาบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนที่ผูgวิจัย

สรgางขึ้นมีประสิทธิภาพในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยสามารถพัฒนาความกgาวหนgา

ทางการเรียนของนักเรียนไดg บทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} ผูgเรียนสามารถเรียนเนื้อหาวิชา ทำแบบฝ�กหัด 

และแบบทดสอบ มีลักษณะของการนำเสนอภาพ ภาพเคล่ือนไหว สี และเสียง ท่ีดึงดูดใหgผูgเรียนเกิดความสนใจ

มากยิ่งขึ้น รวมทั้งแสดงผลการทดสอบใหgนักเรียนทราบทันที ทั้งนี้ตgองมีการวางแผนการพัฒนาอยdางเป�นระบบ 

จึงสdงผลใหgนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคลgองกับงานวิจัยของ Bunmon (2006) ไดgทำวิจัยเรื่อง

การเปรียบเทียบผลการเรียนรูgและการคิดวิจารณญาณจากการเรียนรูgกลุdมสาระการเรียนรูgการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ระหวdางวิธีการเรียนดgวยบทเรียนคอมพิวเตอร}บนเว็บและวิธีการเรียนปกติ ผลการวิจัยพบวdา
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นักเรียนที่เรียนดgวยบทเรียนคอมพิวเตอร}บนเว็บมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวdานักเรียนที่เรียนดgวยบทเรียน

แบบปกติอยdางมีนัยสำคัญท่ีระดับ .05  

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื ่องการใชgงาน

โปรแกรม Google SketchUp สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาป�ที ่ 2 หลังเรียนสูงกวdากdอนเรียนอยdางมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งแสดงใหgเห็นวdาบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนที่ผูgวิจัยสรgางขึ้นมีประสิทธิภาพ

ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยสามารถพัฒนาความกgาวหนgาทางการเรียนของนักเรียน

ไดg บทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} ผู gเรียนสามารถเรียน เนื ้อหาวิชา ทำแบบฝ�กหัดและ

แบบทดสอบ ในลักษณะของการนำเสนอภาพ ภาพเคลื่อนไหว สี และเสียง เพื่อดึงดูดใหgผูgเรียนเกิดความสนใจ

มากยิ่งขึ้นรวมทั้งแสดงผลการทดสอบใหgนักเรียนทราบทันที ทั้งนี้ตgองมีการวางแผนการผลิตอยdางเป�นระบบ 

จึงสdงผลใหgนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคลgองกับงานวิจัยของ Sanguanrum (2007) 

ไดgศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอน กลุdมสาระการเรียนรูgวิทยาศาสตร} เรื่องแรงและการเคลื่อนท่ี 

ชั้นประถมศึกษาป�ที่ 5 ผลการวิจัยพบวdานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวdากdอนเรียน อยdางมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ี .01  

4. นักเรียนที่เรียนโดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่องการใชgงานโปรแกรม 

Google Sketchup สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 มีความพึงพอใจอยูdในระดับมาก จากการเรียงลำดับ

ความพึงพอใจของนักเรียน พบวdาความพึงพอใจสูงสุด ในประเด็นการเช่ือมโยงบทเรียนไปยังสdวนตdาง ๆ ถูกตgอง

และเหมาะสม ทั้งนี้อาจเป�นเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนออนไลน} มีการตอบสนองและเรgาความสนใจ

ใหgมีการโตgตอบระหวdางนักเรียนกับคอมพิวเตอร} (Interactive) ขณะเดียวกันนักเรียนสามารถเรียนซ้ำไดgบdอย 

ๆ ชdวยใหgรู gจักคิด และนักเรียนไดgเรียนตามสาระการเรียนรูgที ่นักเรียนตgองการ ไดgลงมือปฏิบัติมีผลแสดง

ความกgาวหนgาทางการเรียนเป�นระยะ ๆ ทgาทาย มีการกระตุgนความรูgความจำและความสนใจ ทำใหgนักเรียน

เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียนรูg 

จากผลการวิจัยครั้งน้ีพบวdาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน} เรื่องการใชgงาน

โปรแกรม Google SketchUp สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 2 ทำใหgผูgเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงขึ้น เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนที่ผูgวิจัยสรgางขึ้นทั้ง 5 หนdวย ประกอบดgวย ภาพ ภาพเคลื่อนไหว 

เสียง สีสันที่นdาสนใจ และไดgบรรจุเนื้อหาสาระ องค}ความรูgที่มีในบทเรียนใหgอยูdในลักษณะที่ใกลgเคียงกันกับ

การสอนในหgองเรียน ในขณะเดียวกันบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน}ที่ผูgวิจัยสรgางขึ้น จะชdวยใหg

ผูgเรียนสามารถเรียนรูgและทำความเขgาใจในบทเรียนน้ันไดgดgวยตนเองโดยไมdจำกัดเวลาในการเรียนรูg  
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ขJอเสนอแนะ 

ขUอเสนอแนะสำหรับการนำไปปฏิบัติ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนแบบออนไลน}นี้สามารถนำไปประยุกต}เป�นสื่อประกอบการเรียน

การสอน เร่ืองการใชgงานโปรแกรม Google SketchUp กับผูgเรียนในระดับตdาง ๆ 

2. ป]จจุบันมีการนำเทคนิควิธีการรูปแบบใหมd ๆ มาใชgในบทเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอน

แบบออนไลน}จึงจำเป�นตgองมีการปรับปรุงหรือเพ่ิมเติมเน้ือหาโดยเฉพาะสdวนของรูปแบบและเทคนิควิธีการใหมd 

ๆ สdวนที่เป�นการใชgงานโปรแกรม Google SketchUp เบื้องตgนก็ยังสามารถนำมาใชgสอนไดgปกติ ทั้งนี้เพื่อใหg

บทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนออนไลน}ทันสมัยและหลากหลาย 

3. ควรมีการจัดเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร}และอินเตอร}เน็ตใหgพรgอมสำหรับการทดลอง 

4. ควรใหgนักเรียนเตรียมบัญชีของ Google เพื่อลงชื่อเขgาใชgงานบทเรียนและทำแบบทดสอบกdอน

เรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

 

ขUอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตMอไป 

1. ควรมีการศึกษาและพัฒนาโปรแกรมบทเรียน โดยนำระบบและรูปแบบการทดลองนี้ไปทดลองใน

กลุdมอ่ืน ๆ ตdอไป 

2. ควรเผยแพรdผลงานรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนออนไลน} สื่อประกอบการเรียนการสอน 

การใชgงานโปรแกรม Google SketchUp ใหgแพรdหลายมากข้ึน 

3. ควรศึกษาวิจัยเปรียบเทียบการสอนดgวยโดยใชgบทเรียนคอมพิวเตอร}ชdวยสอนกับรูปแบบการสอน

แบบอ่ืน ๆ 
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