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การพัฒนาบทเรียนผ่านเว็บ Google Site เร่ือง การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ 3 มิติ ด้วย
โปรแกรม Google SketchUp ของนักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเขว้าวิทยายน 
The development of a web-based lesson on Google Site on the design of 3D 
appliances with the Google SketchUp program of Mathayomsuksa 2 students 

at Ban Kwaew Wittayayon School. 
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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนผ่านเว็บ Google Site เรื่อง การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ 3 มิติ 
ด้วยโปรแกรม Google SketchUp ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบ้านเขว้าวิทยายน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเว็บ Google Site เรื่อง 
การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ 3 มิติ ด้วยโปรแกรม Google SketchUp ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเขว้า
วิทยายน 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเขว้าวิทยายน กลุ่มตัวอย่างได้แก่ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเขว้าวิทยายน จำนวน 39 คน  เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้เป็น 1) แผนการ
จัดการเรียนรู้รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 2) บทเรียนผ่านเว็บ Google site เรื่องการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ 3 มิติ โดยใช้
โปรแกรม Google SketchUp 3) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเว็บ Google site เรื่องการออกแบบสิ่งของ
เครื่องใช้ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม Google SketchUp 4) แบบประเมิณความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนบ้านเขว้าวิทยายน 5) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการการเรียน รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม สำหรับสถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ ค่า (t-test) 

ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาบทเรียนผ่านเว็บ Google Site เรื ่อง การออกแบบสิ ่งของเครื ่องใช้ 3 มิติ            
ด้วยโปรแกรม Google SketchUp ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเขว้าวิทยายน เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด
เท่ากับ 84.90/83.79 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเว็ป Google Site 
เรื่อง การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ 3 มิติ ด้วยโปรแกรม Google SketchUp ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้าน
เขว้าวิทยายน พบว่าผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนมีค่าเฉลี ่ยคะแนนสอบก่อนเรียนเท่ากับ 6.35 และ
ค่าเฉลี่ยคะแนนสอบหลังเรียนเท่ากับ 18.28 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้าน

เขว้าวิทยายน มีความพึงพอใจอยู่ระดับมาก ( 𝑥̅= 4.38 S.D. = 0.52) 
 
ค้าส้าคัญ: การออกแบบ, Google SketchUp, Google Site, ออกแบบส่ิงของเครื่องใช้ 3 มิติ 
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ABSTRACT 
 

The objectives of this research were 1) to develop a web-based lesson on Google Site on Designing 
3D Appliances with Google SketchUp program for Mathayomsuksa 2 students at Ban Kwaew Wittayayon 
School. To be effective according to the 80/80 criterion. 2) Compare academic achievements. Before and 
after school through computer lessons via Google Site on the design of 3D appliances with the Google 
SketchUp program of Mathayomsuksa 2 students at Ban Kwaew Wittaya School. 3) To study the satisfaction 
of Mathayom Suksa 2 students at Ban Khwaew Wittayon School. The sample group was Thirty-nine students 
in Mathayomsuksa 2, Ban Kwaew Wittayayon School. The tools used in this research were 1) an additional 
computer course learning management plan; 2)  a Google site lesson on designing 3D objects using the 
program Google SketchUp.  3)  Computer lesson quality assessment form via Google site on the design of 
3D appliances using Google SketchUp program 4)  Satisfaction assessment form for Mathayomsuksa 2 
students at Ban Khwaw Wittayayon School 5)  Achievement test additional computer courses for statistics 
used in data analysis, percentage, mean, standard deviation and t-test were used. 

The research findings showed that the 1) The development of a web-based lesson on Google Site 
on the design of 3 D objects using the Google SketchUp program of Mathayomsuksa 2  students at Ban 
Kwaew Wittayayon School. Meet the specified criteria equal to 84.90/83.79 2) Achievement Before studying 
and after studying through computer lessons through the Google Site on the design of 3D appliances with 
the Google SketchUp program of Mathayomsuksa 2 students at Ban Khwaw Wittaya School It was found 
that the results of the comparison of learners' learning achievement had a mean score of 6. 35 before the 
test and a mean score of 18.28 after the test. 3) To study the satisfaction of Mathayom Suksa 2 students at 

Ban Kwaew Wittayon School. Satisfaction was at a high level ( 𝑥̅= 4.38 S.D. = 0.52). 
 
Keyword: Design, Google SketchUp, Google Site, Design 3D Appliances 
 
บทน้า 

ป ั จจ ุ บ ั นความ เจร ิญก ้ า วหน ้ าทา งด ้ า น
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้มีการพัฒนาเปลี่ยนแปลง 
ไปอย ่างรวดเร ็ว ทำให ้มน ุษย ์ในส ังคมโลกสามารถ
ติดต่อสื่อสารถึงกันได้โดยง่าย และส่งข่าวสารจาก ที่หนึ่ง
ไปยังอีกท่ีหนึ่งได้อย่างรวดเร็ว เทคโนโลยีสารสนเทศจึงได้
เข้ามามีบทบาทสำคัญกับมนุษย์ ใน แทบทุกด้าน ทั ้ง
ทางด้านเศรษฐกิจ สังคม โดยเฉพาะอย่างยิ ่งในด้าน
การศึกษาที่มีความสำคัญในการ พัฒนาประเทศ ยังได้มี
การนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการ
เรียนรู้ ไม่ว่าจะ เป็นการเรียนการสอนในห้องเรียนหรือ
กระบวนการฝ ึกอบรมต่างๆ ด ั ่ งในพระราชบัญญัต ิ

การศึกษา แห่งชาติในหมวดที่ 9 มาตรา 66 ผู้เรียนมีสิทธิ
ได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เพื่อ
การศึกษาในโอกาสแรกที่ทำได้ เพื่อให้มีความรู้และทักษะ
ที่เพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยี เพื่อการศึกษาในการแสวงหา
ความร ู ้ ด ้ วยตนเองได ้ อย ่ า งต ่ อ เน ื ่ อ งตลอดช ี ว ิ ต 
(พระราชบัญญัติการศึกษา แห่งชาติ พ.ศ. 2442 (ฉบับที่ 
2) พ.ศ.2545) 

ในการพัฒนาบทรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เรื่อง กราฟิกและเทคโนโลยีสื่อประสม วิชาคอมพิวเตอร์ 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สำหรับช่วงช้ันท่ี 3 
เป็นสื ่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที ่ถือว่าสอดคล้องตาม
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวดที่ 9 



วารสารวิจัยและพัฒนาอนุภูมิภาคลุ่มน ้าโขง 
Journal of the Greater Mekhong Subregion Research and Development 

                                                                                                                                                                 75    ปีที่ 2 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม-สิงหาคม 2566                                                  Vol.2 No.2 May-August 2023 

 

มาตรา 55 ที ่บัญญัติเอาไว้ว่า ผู ้เรียนมีสิทธิ ์ได้รับการ
พัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา
ในโอกาสแรกที่ทำได้ เพื ่อให้มีความรู้ด้วยตนเองอย่าง
ต่อเนื ่องตลอดชีวิต (พ.ร.บ. การศึกษาแห่งชาติ. 2542) 
และเป็นแนวทางในด้านการพัฒนาการเรียนการสอนได้
เป็นอย่างมาก และเมื่อผู ้เรียนได้นำแนวทางการปฏิบัติ
ข้างต้นไปใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดอย่างเต็มความสามารถ
แล้ว แนวทางการปฏิบัติข้างต้นจึงก่อให้เกิดการศึกษา
ค้นคว้าและพัฒนาในด ้านต่างๆ ได ้ด ้วยตนเอง ทั ้ ง
ความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีและการศึกษาได้อีกด้วย 
โดยมีความหมาะสมที่สนับสนุนให้นำ เรื่อง กราฟิกและ
เทคโนโลยีสื ่อประสมมาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย (นพวรรณ ต้นจ้อย. 2555) 

จากปัญหาในโรงเรียนพบว่า การจัดการเรียน
การสอนรายวิชาการออกแบบนั ้นยังเป็นปัญหาเพราะ
นักเรียนไม่สามารถสร้างสรรค์ผลงานได้ ใช้งานโปรแกรม
ออกแบบไม่เป็น และโรงเรียนได้มีการจัดกิจกรรมทำให้
การเรียนเกิดการล่าช้าไม่เป็นไปตามแผนการเรียนที่วางไว้ 
จากการสอบถามความคิดเห็นของครูในโรงเรียนพบว่า 
ผู ้เรียนต้องมีช่องทางในการศึกษามากกว่าในห้องเรียน 
และสามารถเรียนรูได้ตลอดเวลา ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะทำ
วิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนผ่านเว็บ Google Site เรื่อง 
การออกแบบสิ ่งของเครื ่องใช้ 3 ม ิต ิ ด ้วยโปรแกรม 
Google SketchUp รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ ่มเติม เพื่อ
ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้และได้ลงมือปฏิบัติจริง และ
ได้จัดทำเว็บไซต์บทเรียนออนไลน์เพื่อให้ผู้เรียนสามารถหา
ความรู้ได้ตลอดทุกที่แม้ไม่ใช่ในห้องเรียน 
  
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื ่อพัฒนาบทเรียนผ่านเว็บ Google Site 
เรื่อง การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ 3 มิติ ด้วยโปรแกรม 
Google SketchUp ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 
โรงเรียนบ้านเขว้าวิทยายน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80  

2. เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน 
ก่อนเรียนและหลังเรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเว็บ 
Google Site เรื่อง การออกแบบสิ่งของเครื ่องใช้ 3 มิติ 

ด ้วยโปรแกรม Google SketchUp ของน ักเร ียนช ั ้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบ้านเขว้าวิทยายน 

3.3 เพื ่อศ ึกษาความพึงพอใจของนักเร ียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบ้านเขว้าวิทยายน 

 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนผ่าน
เว็บ Google Site เรื่อง การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ 3 
มิติ ด้วยโปรแกรม Google SketchUp ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเขว้าวิทยายนในครั้งนี้ ผู้
ศ ึกษาได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจ ัยต่างๆ ที ่
เกี่ยวข้องดังต่อไปนี้  
 ปิยะบุญ นิลแก้ว (2555) สำหรับโปรแกรม 
SketchUp น ั ้ น ได ้ ร ั บความน ิยมเป ็นอ ันด ับส ู งอ ัน
เนื่องมาจากแนวคิดของโปรแกรมที่เน้นหนักไปที่ความง่าย
ในการขึ้นรูป เพื่อช่วยให้นักออกแบบสามารถถ่ายทอด
แนวความคิดในการออกแบบให้ออกมาได้อย่างรวดเร็ว
ที่สุดและมีขั้นตอนน้อยที่สุด ประกอบกับความยืดหยุ่นใน
การปรับแต่งโดยง่ายในลักษณะของการทำแบบร่างใน
กระบวนการออกแบบโดยทั่วไป แนวคิดของการขึ้นโมเดล
ใน SketchUp จะแตกต่างจากโมดลในโปรแกรมสามมิติ
อื่น ซึ่งมีส่วนทำให้โมเดลที่ข้ึนรูปใน SketchUp นั้นมีความ
ง่ายและปรับเปลี่ยนได้ง่าย กล่าวคือลักษณะของโมเดลใน 
SketchUp จะมีลักษณะแบบวัตถุแบบแผ่นแทนที่จะเป็น
ลักษณะแบบวัตถุทึบซึ่งมีคุณสมบัติพิเศษในการแก้ไขได้
ง่ายโดยที่ไม่มีการเพิ่มพ้ืนผิวเพิ่มเติมแต่อย่างใด 
 จิตตมาสฑ์ แจ้งใจ (2565) ได้อธิบายว่า การ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนและ
หลังเรียนโดยใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รายวิชา
การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ที่ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
SketchUp ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน 
ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่ง
เป็นไปตามมาตรฐานที่ตั้งไว้ข้อ 2 ผลการวิจัยแสดงให้เห็น
ว่าการใช้บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อนนั้นจะช่วยให้นักเรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น ทั้งนี้อาจเป็นเพราะบทเรียน
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บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่สร้างขึ้นนี้มีการผสมผสานสื่อ
ในรูปแบบต่างๆ เข้าไว้ด้วยกัน โดยใช้ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อนซึ่งช่วยให้เกิดการปฏิสัมพันธ์
กับผู้เรียนอยู่ตลอดเวลา ทำให้ผู้เรียนรู้สึกเพลิดเพลินกับ
การศึกษาบทเรียน ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ และ
เมื่อผู้เรียนทำแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเสร็จผู้เรียนจะทราบผลทันที หากผู้เรียนได้
คะแนนน้อยก็สามารถกลับไปทบทวนเนื้อในเรื่องดังกล่าว
ในบทเรียนและมีเพื่อนท่ีได้คะแนนมากค่อยช่วยเหลือ เมื่อ
กลับมาทำแบบฝึกหัดและแบบทดสอบใหม่อีกครั้งจึงทำให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อน้ัน ๆ มากยิ่งข้ึน 
 นพวรรณ ตันจ้อย (2555) วิจัยเรื่อง การพัฒนา
บทเร ียนคอมพิวเตอร ์ม ัลต ิม ีเด ีย เร ื ่อง กราฟิกและ
เทคโนโลยีส ื ่อประสม กลุ ่มสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ชั้นมัยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า บทเรียนมัลติมีเดีย
มีคุณภาพเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก และ ด้านเทคโนโลยี
การศึกษาอยู ่ในระดับดีมาก ส่วนผลการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนอยู่ในระดับดี ร้อยละ 77.33  
 อภิสิทธิ์ พรมเสน และ มนัสนิต ใจดี (2562) ได้
อธิบายว่า ผู ้เชี ่ยวชาญมีความคิดเห็นว่าสื ่อมัลติมีเดียมี
ค ุณภาพด้านเนื ้อหาและด้านเทนิคและวิธ ีการจัดทำ
โดยรวมอยู่ใน ระดับมาก และสื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยพัฒนา
ขึ้นมีคู่ประสิทธิภาพ 78.67/80.78 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้ง
ไว้คือ 80/80 เนื่องมาจาก ได้มีการออกแบบและพัฒนา
อย่างมีระบบ มีวิดีโอสาธิตการใช้เครื่องมือและการสร้าง
จิ ้นงาน อีกทั ้งเนื ้อหาและสื ่อมัลติม ีเด ียได้ ผ ่านการ
ตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ จึงทำให้สื่อมัลติมีเดียที่สร้างขึ้น
มีประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ .05 เนื ่องจากสื่อ
มัลติมีเดียได้ กระตุ้นให้นักเรียนอยากรู้อยากเรียน และ
สามารถเรียนได้ตามศักยภาพของตนเอง  
 สุภาภรณ์ แก้วสุฟอง (2561) ได้อธิบายว่า การ
วิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่องการใช้เครื่องมือใน โปรแกรม Google Sketchup 8 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนภูเรือวิทยา มี
ประสิทธิภาพ เท่ากับ 83.90/91.71 ซึ ่งสูงกว่าเกณฑ์ที ่

กำหนดไว้ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่
เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องการ ใช้
เครื่องมือในโปรแกรม Google Sketchup 8 ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนภูเรือวิทยา มีค่าเฉลี่ยหลัง
เร ียนส ูงกว ่าก ่อนเร ียนอย ่างม ีน ัยสำค ัญทางสถ ิต ิท ี ่       
ระดับ .05 
 
วิธีด้าเนินการวิจัย 

1. ขั นตอนการด้าเนินการวิจัยประกอบด้วย 5 
ขั นตอน ดังนี  

1.1 ศึกษาประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนการสอนการ
ออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม Google 
SketchUp พร้อมทั้งสังเกตพฤติกรรมในห้องเรียน โดย
เริ่มเก็บข้อมูลตั้งแต่ วันที่เปิดการเรียนการสอนจนถึงวัน
สิ้นสุดการสอนด้วยชุดกิจกรรมดังกล่าว ภายในระยะเวลา 
1 ภาคเรียน 

1.2 เมื่อเรียนจบในหน่วยการเรียนที่มีการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้นี้ มีการทดสอบผลสัมฤทธิ์ผู้เรียนหลัง
เรียน เพื่อตรวจสอบดูผลคะแนนของการเรียนทางด้าน
ความรู้ 

1.3 ประเมินพฤติกรรมที ่เกิดขึ ้นโดยใช้แบบ
ประเมินกิจกรรมการเรียนที่ได้พัฒนาขึ้น 

1.4 ประเมินความคิดเห็นของผู ้เร ียนโดยใช้
แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการ
ออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ 3 มิติ โดยใช้โปรแกรม Google 
SketchUp 

1.5 นำแบบประเมินผลสัมฤทธิ ์แบบประเมิน
พฤติกรรมการใช้กิจกรรมและแบบสอบถามความคิดเห็น 
ที่ได้รับคืนมานำมาประมวลผลและดำเนินการวิเคราะห์
ข้อมูล สรุปผลตามขั้นตอนของการวิจัยเขียนสรุปในเชิง
บรรยาย 

2. เคร่ืองมือการวิจัย 
2.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาคอมพิวเตอร์

เพิ่มเติม 
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2.2 บทเรียนผ่านเว็บ Google Site เรื ่องการ
ออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ 3 มิติ โดยใชโปรแกรม Google 
SketchUp 

2.3 แบบประเมิณคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
ผ่านเว็บ Google Site เรื่อง การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ 
3 มิติ โดยใชโปรแกรม Google SketchUp 

2.4 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

2.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน 
รายวิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มเติม 

3. กลุ่มเป้าหมาย 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบ้านเขว้า

วิทยายน จำนวน 39 คน ซึ่งได้รับการเลือกโดยใช้วิธีการ
สุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยการจับ
ฉลาก 

4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นำคะแนนไปหา
ค่าเฉลี่ย แล้วกำหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายค่าเฉลี่ย 
ด ั ง น ี ้  ( บ ุ ญ ช ม  ศ ร ี ส ะ อ า ด . 2 5 4 5 :  1 0 3 ) 
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า     
มีระดับมากที่สุด   
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า     
มีระดับมาก   
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า     
มีระดับปานกลาง  
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า     
มีระดับน้อย  
  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.50 หมายความว่า     
มีระดับน้อยที่สุด 
  
ผลการวิจัย 

1. การพัฒนาบทเรียนผ่านเว็บ Google Site เรื่อง 
การออกแบบสิ ่งของเครื ่องใช้ 3 ม ิต ิ ด ้วยโปรแกรม 
Google SketchUp พบว่า มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
84.90/83.79  

2. ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเว็บ Google Site 
เรื่อง การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ 3 มิติ ด้วยโปรแกรม 

Google SketchUp พบว ่ าผลการการเปร ียบเท ียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยคะแนนสอบ
ก่อนเรียนเท่ากับ 6.35 และค่าเฉลี่ยคะแนนสอบหลังเรียน
เท่ากับ 18.28  
 3.  ความพ ึ งพอใจของน ัก เร ียนระด ับช ั ้ น
มัธยมศึกษาปีที ่ 2 โรงเรียนบ้านเขว้าวิทยายน มีความ    

พึงพอใจอยู่ระดับมาก (𝑥̅ = 4.38 S.D. = 0.52) 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
1. ผลการศึกษาพบว่า การพัฒนาบทเรียนผ่าน

เว็บ Google Site เรื่อง การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ 3 
ม ิ ต ิ  ด ้ ว ย โป รแกรม  Google SketchUp พบว ่ า  ม ี
ประสิทธิภาพ เท่ากับ 84.90/83.7 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 
ที่ตั้งไว้ ที่เป็นเช่นนี้อาจเพราะบทเรียนผ่านเว็บ Google 
Site เร ื ่อง การออกแบบสิ ่งของเครื ่องใช้ 3 มิต ิ ด ้วย
โปรแกรม Google SketchUp ซึ่งสอดคล้องกับ สุภาภรณ์ 
แก้วสุฟอง, (2561) ได้วิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ใช้
โปรแกรม SketchUp ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อน
ช่วยเพื ่อน ของนักเร ียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่าสื่อมัลติมีเดียมีคุณภาพด้าน
เนื ้อหาและด้านเทนิคและวิธีการจัดทำโดยรวมอยู ่ใน 
ระด ับมาก และส ื ่อม ัลต ิม ี เด ียท ี ่ผ ู ้ว ิจ ัยพ ัฒนาข ึ ้นม ี
ประสิทธิภาพ 78.67/80.78 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 
80/80 เนื่องมาจาก ได้มีการออกแบบและพัฒนาอย่างมี
ระบบ มีวิดีโอสาธิตการใช้เครื่องมือและการสร้างจิ้นงาน 
อีกทั้งเนื้อหาและสื่อมัลติมีเดียได้ ผ่านการตรวจสอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญ จึงทำให้สื่อมัลติมีเดียที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่านเว็บ Google Site 
เรื่อง การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ 3 มิติ ด้วยโปรแกรม 
Google SketchUp พบว ่า ผลการการเปร ียบเท ียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยคะแนนสอบ
ก่อนเรียนเท่ากับ 6.35 และค่าเฉลี่ยคะแนนสอบหลังเรียน
เท่ากับ 18.28 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ อภิสิทธ์ิ พรมเสน และ มนัสนิต 
ใจดี, (2562) ได้วิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
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เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ใช้โปรแกรม 
SketchUp ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน
ของนักเร ียนระดับช ั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 ผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที ่ .05 เนื ่องจากสื ่อมัลติมีเดียได้ กระตุ ้นให้
นักเรียนอยากรู ้อยากเรียน และสามารถเรียนได้ตาม
ศักยภาพของตนเอง  

3.  ความพ ึ งพอใจของน ัก เร ียนระด ับช ั ้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเขว้าวิทยายน มีความพึง
พอใจอยู่ระดับมาก 4.38 ซึ่งสอดคล้องกับ สุภาภรณ์ แก้ว
สุฟอง, (2561) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
การใช้เครื่องมือในโปรแกรม Google Sketchup 8 ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนภูเรือวิทยา ความ
พึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/3 โรงเรียนภู

เรือวิทยาที่มีต่อการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เร ื ่องการใช้เครื ่องมือในโปรแกรม Google 
Sketchup 8 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  
 
ข้อเสนอแนะ 

ครูผู้สอนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนช่วยกันตั้งคำถาม
เพื่อนำไปสู่การหาคำตอบและ เรียนรู้ในส่ิงใหม่ควบคู่กับ
การทบทวนความรู้เดิมคอยซ้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ ของ
ผู้เรียน ผู้สอนควรมีการวิจัยด้วยการนำบทเรียนออนไลน์
ไปใช้ร่วมกับวิธีการสอนแบบอ่ืน เช่น สอนแบบเน้น
นักเรียนเป็นศูนย์กลางสอนแบบร่วมมือ ควรมีการพัฒนา
ผสสัมฤทธ์ิทางการเรียน 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่เรียนด้วย
บทเรียน ออนไลน์ และแบบปกติ 
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