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บทคัดยอ  
การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียเรื่องการสรางโมเดลสามมิติ ดวยโปรแกรม 

Google SketchUp (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยสื่อมัลติมีเดียรวมกับ 
การจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน และ (3) ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวย สื่อมัลติมีเดียรวมกับ 
การจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 
โรงเรียนชลธารวิทยา จํานวน 30 คน ไดมาโดยการสุมแบบเจาะจง โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม เครื่องมือ
ที่ใชในการวิจัย ไดแก สื่อมัลติมีเดีย แผนการสอน แบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน และแบบประเมินความ 
พึงพอใจ สถิติ ท่ีใช ในการวิเคราะหขอมูล ไดแก  คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา  
(1) สื่อมัลติมีเดียประกอบดวยเนื้อหา จํานวน 3 หนวยการเรียนรู มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคนิคและวิธีการ

โดยรวมอยูในระดับมาก (xത =  4.50, S.D = 0.38) (2) คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .01 และ (3) นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูใน ระดับมาก (xത = 4.44, S.D = 0.39) 
 

คําสําคัญ: การจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน กูเกิลสเก็ตชอัป การสอนแบบสาธิต โมเดลสามมิติ มัลตมิีเดีย 
 

Abstract 

This research aims to (1) develop multimedia materials on creating three-dimensional models 

using Google SketchUp, ( 2)  compare the learning outcomes before and after using multimedia in 

conjunction with blended learning management, and (3)  evaluate the satisfaction of students learning 

through multimedia combined with blended learning management. The sample for this study consists 

of 30 first-year secondary school students from Chollatharn Wittaya School, selected through purposive 

sampling with classrooms as the unit of selection. The research tools include multimedia materials, 

lesson plans, pre-test and post- test assessments, and a satisfaction evaluation form.  The statistical 

methods used for data analysis include mean and standard deviation. The research findings indicate that 
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(1) the multimedia materials consist of content across three learning units, with overall quality in terms 
of content and technical methods rated at a high level (Mean = 4.50, S.D. = 0.38). (2) The average post-
test scores were significantly higher than the pre-test scores at the .01 level.  (3) Overall, students 
expressed a high level of satisfaction (Mean = 4.44, S.D. = 0.39) with the multimedia materials used in 
conjunction with blended learning management. 
 
Keywords: Blended Learning Management, Google SketchUp, Demonstration Teaching, Three-

Dimensional Models, Multimedia. 
 
บทน า  

ปัจจุบันการศึกษามีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องเพื่อความสะดวกในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ โดย
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 กล่าวในหมวด 9 เรื่อง
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา มาตรา 64 รัฐส่งเสริมและสนับสนุนการผลิตและพัฒนาแบบเรยีนโดยเปิดให้มีการแข่งขนั
โดยเสรีอย่างเป็นธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545) การจัดการเรียนการสอนที่ใช้การบรรยายอาจไม่ได้ให้ความรู้
แก่ผู้เรียนให้ได้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี แต่อาจเกิดจากประสบการณ์และสถานการณ์ต่าง  ๆ ที่ท าให้ผู้เรียนมี
ความรู้เพิ่มขึ้น การจัดการเรียนการสอนด้วย KWL Plus เป็นการสอนที่เน้นทักษะกระบวนการโดยน าความรู้เดิม
มาเช่ือมโยงกับความรู้ใหม่ ที่เน้นการท างานเป็นกลุ่มท าให้นักเรียนทุกคนมีโอกาสเข้าร่วมกิจกรรมอย่างทั่วถึง ได้
ฝึกคิดอย่างอิสระ (ธนิตา เผ่าพงศ์ษา, 2565) ส่งเสริมให้สมาชิกในกลุ่มที่ประกอบไปด้วยนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแตกต่างกันได้ช่วยเหลือกันและท าหน้าที่แทนครูผู้สอน อันเป็นการทบทวนความรู้เดิมของตัวเอง  
การฝึกฝนช้าๆ ในแต่ละขั้นตอนช่วยให้นักเรียนมีความมั่นใจในการแสดงพฤติกรรม ท าให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมี
ความหมาย (วัชรี แก้วสาระ, 2555) การสอนแบบสาธิตเป็นวิธีการสอนที่ครูเป็นผู้แสดงหรือกระท าให้ดู 
เป็นตัวอย่างโดยใช้สื่อการเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรม ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้จากการสังเกต การฟัง และการกระท า 
(“วิธีสอนแบบสาธิต,” 2561) การพัฒนาการเรียนการสอนมีมาอย่างต่อเนื่อง ได้มีการน านวัตกรรมและเทคนิค
วิธีการสอนต่าง ๆ เข้ามาใช้โดยมุ่งหวังที่จะเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ฆนัท ธาตุทอง, 2551) การน าโปรแกรม 
Google SketchUp ซึ่งเป็นโปรแกรมส าหรับการสร้างโมเดลสามมิติ (นพดล วศินสิทธิสุข, 2552) มาช่วยใน 
การเผยแพร่และเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ เพิ่มความสามารถใน
การเรียนรู้ให้มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น (ภาสกร นุ่มโสภา และคณะ, 2563) และโปรแกรม Google SketchUp เป็น
เนื้อหาที่มีอยู่ในสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 4 ของหลักสูตรสถานศึกษาที่ต้องการพัฒนา
ผู้เรียนให้มีความรู้ ความเข้าใจ ในกระบวนการเทคโนโลยี (ปัญญาพร เอ่งฉ้วน และคณะ, 2565) จากการที่ผู้วิจัยได้
สังเกตการสอนและการส ารวจข้อมูลจากครูผู้สอนและนักเรียนในโรงเรียนชลธารวิทยา พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มี
ปัญหาในการจดจ าขั้นตอนและวิธีการสร้างโมเดลสามมิติ ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความประสงค์จัดท าสื่อส าหรับการสอน
เรื่องการสร้างโมเดลสามมิติ เพื่อใช้ประกอบการสอนและเป็นสื่อในการเรียนรู้ทบทวนเพิ่มเติม และได้น าเทคนิค
การสอนแบบผสมผสานเข้ามาใช้เพื่อกระตุ้นให้นักเรียน เกิดความสนใจและมีทักษะการช่วยเหลือกันในกิจกรรม
การเรียนอย่างเหมาะสม 
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เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
1. การเรยีนรู้แบบผสมผสาน 

การเรียนรู้แบบผสมผสาน คือ การน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในกระบวนการสอนนอกเหนือไปจาก 
การบรรยาย โดยเราเรียกวิธีการสอนแบบนี้ว่าการเรียนรู้แบบผสมผสาน การจัดการศึกษาในปัจจุบันได้มีการน า
รูปแบบและเทคนิควิธีการสอนเพื่อให้สนองตอบต่อการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์การแข่งขันของประเทศ และ
ความก้าวหน้าของด้านเทคโนโลยีมีการปรับตัวตอ่การกระจายความรู้ (ชลิฏา รักษ์ใหญ่ และคณะ, 2567) ผนวกกับ
การเช่ือมโยงความรู้ด้านต่างๆ ที่เช่ือมถึงกันทั่วโลกทั้งด้วยระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต บนเว็บไซต์หรือแบบ
ออนไลน์ มีการประยุกต์กิจกรรมที่หลากหลาย (เกศรา อินทะนนท์ และปริณ ทนันชัยบุตร, 2566) เป็นการสร้าง
โอกาสและความเสมอภาคในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้และส่งข่าวสารถึ งกันได้
อย่างรวดเร็วก่อให้เกิดสังคมแห่งการเรียนรู้ ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ก้าวไกลส่งผลต่อประสิทธิผลและมีประสิทธิภาพ
ทางการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น  

2. การสอนแบบสาธิต 
วิธีการสอนแบบสาธิต คือ กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่

ก าหนด โดยการแสดงหรือท าสิ่งที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ให้ผู้เรียนสังเกตสิ่งที่เห็นและเกิดการซักถาม อภิปราย 
และสรุปการเรียนรู้ที่ได้จากการสังเกตและการสาธิต  วิธีสอนโดยใช้การสาธิตเป็นวิธีการที่มุ่งช่วยให้ผู้เรียนทั้งช้ันได้
เห็นการปฏิบัติด้วยตนเองอย่างแท้จริง ก่อให้เกิดความรู้ ความเข้าใจในเรื่องหรือการปฏิบัตินั้นชัดเจนขึ้น โดย 
การสอนแบบสาธิตนั้นมีองค์ประกอบท่ีส าคัญ 4 ประการ คือ 1) ต้องประกอบด้วยผู้สอนและผู้เรียน โดยผู้สอนต้อง
เตรียมสิ่งที่จะสาธิตให้พร้อมโดยค านึงถึงการรับรู้โดยการมองเห็นของผู้เรียนเป็นส าคัญ ร วมทั้งต้องค านึงถึง 
ความปลอดภัยของทั้งผู้เรียนและผู้สอน โดยเฉพาะในการสาธิตเกี่ยวกับวัตถุอันตราย ส่วนผู้เรียนก็ต้องมีทักษะใน
การสังเกต คิดวิเคราะห์ตามการสาธิต นั้นเพื่อให้เกิดความเข้าใจและเรียนรู้ได้ชัดเจนขึ้น 2) เรื่องหรือสิ่งท่ีจะสาธิต 
ผู้สอนอาจเชิญบุคคลภายนอก ผู้ที่มีความเช่ียวชาญ หรือ ให้นักเรียนในช้ันเรียนเข้าร่วมในการสาธิตด้วยก็ได้ตาม
ความเหมาะสม 3) มีการแสดง/การท า/ ให้ผู้เรียนสังเกตดูมีการแสดงหรือลงมือปฏิบัติให้นักเรียนดูนั้น ผู้สอน หรือ
วิทยากรต้องอธิบายประกอบ ไปตามขั้นตอนโดยไม่รีบเร่งจนเกินไป และ 4) ผลการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เกิดจากการสาธิต 
ซึ่งเป็นองค์ประกอบ ท่ีส าคัญที่สุดคือผลการเรียนรู้ ของผู้เรียนที่เกิดจากการสาธิต (ทิศนา แขมมณี, 2550) 

3. โมเดลสามมติิ  
โมเดลสามมิติ (3D Modeling) หรือช่ือไทยคือการสร้างแบบจ าลองสามมิติ ด้วยโปรแกรมทาง

คอมพิวเตอร์ เพื่อท่ีสามารถเห็นแบบจ าลองนั้นได้จากทุกมุมมอง ทั้งแนวตั้ง แนวนอน และแนวลึกของแบบจ าลอง 
แตกต่างจากภาพสองมิติที่ไม่มีแนวลึก มีข้อดีคือสามารถดัดแปลง แก้ไขได้ง่าย รวมถึงสามารถน าไปใช้งานได้
มากมายหลายกหลายรูปแบบ เช่น งานศิลปะ งานด้านวิศวกรรม โดยเฉพาะในอุตสาหกรรมการก่อสร้างในปัจจบุนั 
ที่การท าโมเดลเป็นปัจจัยหลักท้ังในการน าเสนอผลงาน การเตรียมการก่อสร้าง จนถึงงานตกแต่งภายใน เนื่องจาก
ตัวโมเดลสามมิติ เป็นสิ่งที่ท าให้ทุกฝ่ายเห็นภาพร่วมกันมากที่สุดจึงช่วยให้การออกแบบการก่อสร้างเป็นไปอย่างมี
คุณภาพ เห็นภาพได้ชัดเจนตรงกัน ลดข้อผิดพลาดในการก่อสร้างที่อาจเกิดขึ้น และช่วยด้านการโฆษณา
ประชาสัมพันธ์ (“รู้จัก 3D Modeling,” 2564) 
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วัตถุประสงค ์
1. เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเรื่องการสร้างโมเดลสามมิติ ด้วยโปรแกรม Google SketchUp 
2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้แบบผสมผสาน 
3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสาน 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง การสร้างโมเดล 
สามมิติ ด้วย Google SketchUp ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนชลธารวิทยา มีการน ากรอบ
แนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) มาใช้ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อเสริมสร้าง
ความรู้ ความเข้าใจ ในการใช้งาน Google SketchUp เรื่อง การสร้างโมเดลสามมิติ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนดีขึ้น โดยผู้วิจัยก าหนดตัวแปรต้นและตัวแปรตาม ดังนี้ ตัวแปรต้น คือ สื่อมัลติมีเดียร่วมกับการจัด  
การเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง การสร้างโมเดลสามมิติ ด้วย Google SketchUp และตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเรื่อง การสร้างโมเดลสามมิติ ด้วย Google SketchUp 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การพัฒนาสื่อมัลติมิเดียร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง การสร้างโมเดล สามมิต ิ
ด้วยโปรแกรม Google SketchUp ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนชลธารวิทยา ประกอบด้วย  
5 ข้ันตอน ดังนี ้

1. ขั้นการวิเคราะห์ 
1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้

แบบผสมผสาน Google SketchUp การสอนแบบสาธิต โมเดลสามมิติ มัลติมีเดีย 
1.2 ศึกษาเกี่ยวกับเนื้อหาและหลักสูตร จากแผนการสอนของโรงเรียนชลธารวิทยา 

2. ขั้นการออกแบบ 
2.1 ก าหนดรูปแบบและขอบเขต เรื่อง การสร้างโมเดลสามมิติ โดยใช้สื่อมัลติมีเดียร่วมกับ 

การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
2.2 ก าหนดเนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการวัดและประเมินผล แบบประเมินคุณภาพ

ด้านเนื้อหา และแบบประเมินคุณภาพด้านเทคนิควิธีการ 
2.3 น าแผนการสอน เนื้อหา และแบบทดสอบ เรื่อง การสร้างโมเดลสามมิติ เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ

ด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน ซึ่งเป็นครูผู้สอนในโรงเรียนชลธารวิทยา จ านวน 2 ท่าน และโรงเรียนวัดชลธารวดี 
จ านวน 1 ท่าน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหาและความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับข้อค าถามของ
แบบทดสอบ ซึ่งได้แบบทดสอบที่สามารถน าไปใช้ได้จ านวน 60 ข้อ 
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2.4 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องการสร้างโมเดล

สามมิติ ด้วย Google SketchUp  
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องการสร้าง

โมเดลสามมิติ ด้วย Google SketchUp โรงเรียนชลธารวิทยา จ านวน 15 คน ด้วยการเลือกแบบเจาะจง 
3. ขั้นการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 

3.1 พัฒนาสื่อมัลติมีเดียตามที่ได้ออกแบบไว้ในช้ันตอนที่ 1.2 น าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาการท าวิจัย 
พิจารณาความเหมาะสมในเบื้องต้น จากนั้นน าไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคและวิธีการในการจัดท าสื่อ จ านวน  
3 ท่าน ซึ่งเป็นครูผู้สอนในโรงเรียนชลธารวิทยา จ านวน 3 ท่าน พิจารณาความเหมาะสมและผู้วิจัยได้ปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะ 

4. ขั้นการน าไปใช้ 
4.1 น าสื่อมัลติมีเดียไปทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 15 คน 
4.2 ช้ีแจงกลุ่มตัวอย่าง พร้อมท าการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) จ านวน 30 ข้อ โดยแบ่งข้อสอบ 

ออกเป็น 3 ชุด ๆ ละ 10 ข้อ 
4.3 ให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าจากสื่อมัลติมีเดียที่ได้จัดท าไว้และให้นักเรียนสร้างโมเดลสามมิติ โดย

เรียนรู้จากสื่อมัลติมีเดีย โดยมีวิธีการเรียนรู้ ดังน้ี 
แผนการสอนหน่วยท่ี 1 เรื่อง เริ่มต้นการใช้งานโปรแกรม Google SketchUp และ หน่วยท่ี 2 

เรื่อง พื้นฐานการสร้างโมเดลด้วยโปรแกรม Google SketchUp ใช้วิธีการสอนแบบ KWL Plus โดยครูแจกตาราง 
KWL ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนบันทึก โดยในช่อง K ให้นักเรียนระดมความคิดในกลุ่มเขียนว่ารู้อะไรบ้างเกี่ยวกับ
เรื่องที่จะได้เรียนในช่อง W ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนสิ่งที่ต้องการจะเรียนรู้ ส่วนในช่อง L ให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม
เขียนสิ่งที่ได้เรียนรู้และตรวจสอบว่าได้ความรู้ครบถ้วนตามที่เขียนไว้ในช่อง W หรือไม่ ถ้ายังไม่ใช่ให้นักเรียน
ทบทวนเนื้อหาจากสื่อมัลติมีเดียอีกครั้ง และให้นักเรียนในกลุ่มร่วมกันเขียนแผนผังความคิด (Mind Map) สรุป
ความรู้ที่ได้รับ ในส่วนแผนการสอนหน่วยท่ี 3 เรื่อง สร้างโมเดลสามมิติแบบมืออาชีพใช้วิธีการสอนแบบสาธิต โดย
ให้นักเรียนศึกษาจากสื่อมัลติมีเดียและฝึกปฏิบัติทีละขั้นตอนตามตัวอย่างข้ันตอนท่ีจัดเตรียมไว้ 

4.4 เมื่อเรียนครบทั้ง 3 หน่วยการเรียน จ านวน 7 แผนการเรียนรู้ ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลัง
เรียน (Post-test) จ านวน 3 ชุด ๆ ละ 10 ข้อ 

5. ขั้นการประเมินผล 
5.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการหา ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ 

Wilcoxon Signed-rank Test (นิภา ศรีไพโรจน์, 2533) 
5.2 ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียร่วมกับ 

การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน โรงเรียนชลธารวิทยา จ านวน 30 คน โดยการหา ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  
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ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง การสร้างโมเดลสามมิติด้วยโปรแกรม Google SketchUp 

ประกอบด้วยเนื้อหา จ านวน 3 หน่วย คือ 1) เริ่มต้นการใช้งานโปรแกรม Google SketchUp 2) พื้นฐานการสร้าง
โมเดลด้วยโปรแกรม Google SketchUp และ 3) สร้างโมเดลสามมิติ แบบมืออาชีพ ตัวอย่างหน้าจอสื่อมัลติมีเดีย 
ดังนี ้

 

 
 

ภาพที่ 1 หน้าแรกของบทเรียน                                     
 

 
 

ภาพที่ 2 เนื้อหาบทเรียน 
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ภาพที่ 3 การสร้างโมเดล 
 

 
 

ภาพที่ 4 แบบทดสอบ 
 

หลังจากนั้นผู้วิจัยได้น าสื่อมัลติมีเดียไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคและวิธีการ
ประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ได้ผลดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 
ผลการประเมินคณุภาพสื่อมลัติมเีดียโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

 
จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียโดยผู้เช่ียวชาญ พบว่าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ

โดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.44 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.39 การประเมินแบ่งเป็น 3 ด้าน 
ดังนี้ ด้านเนื้อหาโดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46 ด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อโดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.29 และ
ด้านการออกแบบโดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการวิเคราะห์
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง การสร้างโมเดลสาม
มิติ ด้วยโปรแกรม Google SketchUp ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน แสดงดังตารางที่ 2 
 
  

รายการ x̅ S.D. 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
1. ด้านเนื้อหา 4.67 

 
0.46 มาก 

1.1 เนื้อหามีความสอดคล้อง ช่วยให้เข้าใจเนื้อหาชัดเจนขึ้น 4.33 0.58 มาก 
1.2 เนื้อหาสื่อมีความต่อเนื่อง จัดล าดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน  4.67 0.58 มาก 
1.3 เนื้อหาสื่อมีประโยชน์และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ 4.67 0.58 มาก 
1.4 เนื้อหาสื่อมีความน่าสนใจและทันสมัย 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.5 เนื้อหาสื่อสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งก าหนด 4.67 0.58 มาก 

2. ด้านเทคนิคการผลติสื่อ 4.33 0.29 มาก 
2.1 กระตุ้นความสนใจให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งเหมาะสม 4.67 0.58 มาก 
2.2 มีความสะดวกต่อการใช้งานและง่ายต่อการควบคุม 4.00 0.00 มาก 
2.3 สามารถทบทวนเนื้อหาซ้ าไดต้ามความต้องการ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.4 ช่วยลดระยะเวลาในการเรียนรู้ได้ 3.67 0.58 มาก 

3. ด้านการออกแบบ 4.33 0.43 มาก 
 
 

3.1 องค์ประกอบของหน้าจอ ครบถ้วน ใช้งานง่าย 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.2 ขนาดของตัวอักษร 3.67 0.58 มาก 
3.3 ความสมบูรณ์ของสื่อมลัติมเีดยี 4.33 0.58 มาก 
3.4 ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการออกแบบ 4.33 0.58 มาก 

รวม 4.44 0.39 มาก 
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ตารางที่ 2 
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

การทดสอบ จ านวน (คน) คะแนนเต็ม x̅ S.D. Sig 
ทดสอบก่อนเรียน 30 30 13.83 2.78 0.01** 

ทดสอบหลังเรียน 30 30 24.23 1.28  
**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

จากตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการทดสอบระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า คะแนน
เฉลี่ยการทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 13.83 และคะแนนเฉลี่ยการทดสอบหลงัเรียนเท่ากับ 24.23 แสดงว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01  
 
ตารางที่ 3 
ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
 

รายการ x̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ความสะดวกในการใช้สื่อมลัติมเีดยี โปรแกรม Google 
SketchUp ส าหรบัการเรียนรู้การสร้างโมเดลสามมิติ 

4.47 0.73 มาก 

2. วิธีการน าเสนอเนื้อหาด้วยวดิีโอสาธิต 4.27 0.74 มาก 

3. ค าอธิบายเนื้อหา ชัดเจน เหมาะสม 4.37 0.67 มาก 

4. ความชัดเจนของตัวอักษรที่แสดงผล 4.43 0.73 มาก 

5. ปุ่มและข้อความบนปุ่มในแตล่ะหน้าจอ 4.37 0.76 มาก 

6. ภาพที่ใช้ประกอบบทเรียนสอดคลอ้งและส่งเสริมการเรียนรู้ 4.43 0.68 มาก 

7. ใบงานเพื่อทบทวนความรู้มีความเหมาะสม 4.17 0.83 มาก 

8. สนุกท่ีไดเ้รียนตามวิธีการสอนแบบ KWL Plus และแบบสาธิต 4.17 0.87 มาก 

9. เรียนการสรา้งโมเดลสามมิติด้วยสือ่มัลติมเีดีย 4.50      0.68 มากที่สุด 

10. เกิดความเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอนการสรา้งโมเดลสามมิติเพิ่มขึ้น 4.47 0.68 มาก 

รวม 4.36 0.25 มาก 

 
จากตารางที่ 3 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนพบว่า โดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.36 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.25 โดยระดับความพึงพอใจมากที่สุดคือ ด้านการเรียน
การสร้างโมเดลสามมิติ ด้วยสื่อมัลติมีเดีย โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.68 และน้อยที่สดุ
คือ ความเหมาะสมของใบงานเพื่อทบทวนความรู้ และความสนุกที่ได้เรียนตามวิธีการสอนแบบ KWL Plus และ 
แบบสาธิต โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.17 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.83 และ 0.87 ตามล าดับ 
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สรุปผลการวิจัย 
จากการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อมัลติมิเดียร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน เรื่อง การสร้างโมเดล 

สามมิติด้วย Google SketchUp ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนชลธารวิทยา สามารถสรุป
ผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. สื่อมัลติมีเดียเรื่องการสร้างโมเดลสามมิติ ด้วยโปรแกรม Google SketchUp มีคุณภาพด้านเนื้อหา
และด้านเทคนิคอยู่ในระดับมาก  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 เนื่องจากสื่อมัลติมีเดียได้กระตุ้นให้นักเรียน
อยากรู้อยากเรียน และสามารถเรียนได้ตามศักยภาพของตนเอง 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานมีระดับ
ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก  

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยในอนาคต เนื่องจากการสร้างโมเดลสามมิติได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก  
ควรพัฒนาเนื้อหาส่วนอ่ืนหรือเทคนิควิธีในการสร้างโมเดลให้มีความน่าสนใจ หรือเพื่อต่อยอดในรูปแบบเกมได้ 
 
การอภิปรายผล 

1. ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่าสื่อมัลติมีเดียมีคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค วิธีการจัดท าโดยรวม
อยู่ในระดับมาก และสื่อมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีค่าประสิทธิภาพ 78.67/80.78 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 
80/80 เนื่องมาจากได้มีการออกแบบและพัฒนาอย่างมีระบบ มีวิดีโอสาธิตการใช้เครื่องมือและการสร้างช้ินงาน 
อีกทั้งเนื้อหาและสื่อมัลติมีเดียได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ จึงท าให้สื่อมัลติมีเดียที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 
สอดคล้องกับ ปิยสุดา ตันเลิศ และคณะ (2559) ได้ท าวิจัย เรื่อง การพัฒนามัลติมีเดีย เรื่อง หลักการท างาน
เบื้องต้นของคอมพิวเตอร์ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า บทเรียนมัลติมีเดียโดยใช้การ์ตูนมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 87.60/90.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด เนื่องจากการออกแบบอย่างมีระบบ และได้ผ่าน 
การตรวจสอบในทุกขั้นตอนของกระบวนการจัดท าและผู้วิจัยได้แก้ไขตามค าแนะน า 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 เนื่องจาก 
สื่อมัลติมีเดียได้กระตุ้นให้นักเรียนอยากรู้อยากเรียน และสามารถเรียนได้ตามศักยภาพของตนเอง สอดคล้องกับ 
ไพศาล ดาแร่ และคณะ (2559) ท างานวิจัยเรื่อง การพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากนักเรียนมีความสนใจกระตือรือร้น ไม่เบื่อหน่าย เพราะนักเรียนได้สัมผัสและมีปฏิสัมพันธ์
กับคอมพิวเตอร์ตลอดเวลา มัลติมีเดียท าให้ผู้เรียนคิดได้ด้วยตนเองตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคค ล 
สอดคล้องกับ ทศพล เกาะสมบัติ (2560) ได้วิจัย การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการทางการเรียน วิชาสร้างภาพสามมติิ 
ด้วยคอมพิวเตอร์ โดยใช้ชุดสื่อประสม ผ่านช่องทาง Facebook Live ส าหรับนักศึกษาระดับช้ัน ปวส.2 สาขา 
คอมพิวเตอร์กราฟิกพบว่า ผู้เรียนท าคะแนนสอบได้คะแนนดีขึ้น แสดงว่าสื่อประสมนี้สามารถพัฒนาประสิทธิภาพ
การเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดีขึ้น และสอดคล้องกับ นพวรรณ ตันจ้อย (2555) ได้วิจัยเรื่อง  
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องกราฟิกและเทคโนโลยีสื่อประสมกลุ่มสาระหารเรียนรู้การงานอาชีพ
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และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วย  
สื่อมัลติมีเดีย แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน ด้วยสื่อมัลติมีเดียร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก เนื่องมาจาก นักเรียนได้ศึกษาวิธีการสร้างงานจากวิดีโอที่มีทั้งภาพและเสียง สามารถ
มองเห็นผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นได้ชัดเจนและสามารถเรียกดูซ้ า ๆ ได้หลายครั้งตามความต้องการ สอดคล้องกับ  
วีรภัทร จันทรจตุรภัทร และคณะ (2567) ได้ท างานวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้เรื่องการสร้าง
โมเดลสามมิติ รูปแบบวอลต์ ดิสนีย์ ส าหรับนักศึกษาช้ันปีที่ 2 วิทยาลัยสันตพล พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียน
อยู่ในระดับมาก เนื่องมาจากบทเรียนมัลติมีเดียมีการน าเสนอเนื้อหาที่เป็นข้อความ รูปภาพ และเสียงบรรยาย 
ผู้เรียนสามารถทราบผลความก้าวหน้าของตนเองได้ทันทีเมื่อตอบค าถาม สอดคล้องกับ ริปอง กัลป์ติวาณิชย์ (2555) 
ได้ศึกษาเรื่องผลการเรียนแบบผสมผสานด้วยวิธีการสอนแบบสาธิตเพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติวิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิก เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหว ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัย พบว่า  
ความพึงพอใจของผู้เรียนอยู่ในระดับมากเนื่องจากมีการจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยการสอนแบบสาธิตและ  
ใช้สื่อประสมในการทบทวนบทเรียน 
 
ข้อเสนอแนะ  

1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนเรื่องภาพสามมิติเพิ่มเติมเพื่อให้นักเรียนสามารถฝึกฝนในรูปแบบอื่น  ๆ 
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ยั่งยืน 

2. ควรมีการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างการสอนกลุ่มควบคุมและการสอนแบบ
ผสมผสาน 
 

เอกสารอ้างอิง 
กระทรวงศึกษาธิการ. (2545). พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพิ่มเตมิ (ฉบับท่ี 2). 

กระทรวงศึกษาธิการ. 
เกศรา อินทะนนท์ และปริณ ทนนัชัยบุตร. (2566). การพัฒนารูปแบบการเรยีนรู้โดยใช้แนวคิดการเรยีนรู้แบบ

ผสมผสานเป็นฐาน เพื่อส่งเสรมิความสามารถด้านการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ ส าหรับนักเรยีน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย. วารสารสันติศึกษาปริทรรศน์ มจร, 11(7), 2609-2620. 

ฆนัท ธาตุทอง. (2551). การออกแบบการสอนและบูรณาการ. เพชรเกษมการพิมพ์. 
ชลิฏา รักษ์ใหญ่, วัชรี แซงบุญเรือง และพิจิตรา ธงพานิช. (2567). การพัฒนาผลการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรยีนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
สังกัดเทศบาลเมืองนครพนม. วารสารการบริหารและนิเทศการศึกษา, 15(1), 68-81. 

ทศพล เกาะสมบัติ. (2560). การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการทางการเรียน วิชาสร้างภาพสามมิติ ด้วยคอมพิวเตอร์ 
โดยใช้ชุดคอมพิวเตอร์กราฟิก. วิทยาลัยอาชีวศึกษาสันติราษฎร์ในพระอุปถัมภฯ์. 

ทิศนา แขมมณี. (2550). ศาสตร์การสอนองค์ความรู้เพื่อการจดักระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ. ส านักพิมพ์
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 



 

 

66 

ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (TCI) อยู่ในกลุ่ม 1 สาขามนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร ์
วารสารวิทยสารสนเทศและเทคโนโลยี (Journal of Academic Information and Technology) 

Journal of Academic Information and Technology Volume 6 Issue 2 July-December 2025 

ธนิตา เผ่าพงศ์ษา. (2565). การพัฒนาทักษะการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ โดยใช้เทคนิค KWL Plus ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสามร้อยยอดวิทยาคม [การคน้คว้าอิสระปริญญามหาบัณฑติ 
ไม่ได้ตีพิมพ์]. มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

นพดล วศินสิทธิสุข. (2552). สร้างโมเดล 3 มิติด้วย SketchUp 8+V-Ray. โปรวิช่ัน. 
นพวรรณ ตันจ้อย. (2555). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิีเดียเรื่องกราฟิกและเทคโนโลยสีื่อประสมกลุม่

สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 [สารนิพนธ์ปริญญามหาบัณฑติ ไมไ่ด้
ตีพิมพ์]. มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  

นิภา ศรีไพโรจน์. (2533). สถิตินอนพาราเมตริก (พิมพ์ครั้งท่ี 2). โอเดียนสโตร์. 
ปัญญาพร เอ่งฉ้วน, กุสมุา ใจสบาย และสมพร เรืองอ่อน. (2565). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบ

ออนไลน์ เรื่องการใช้งานโปรแกรม Google SketcsUp กรณีศึกษา นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
โรงเรียนเหนือคลองประชาบ ารุง. วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยราชภัฏภเูก็ต, 18(2), 104-121. 

ปิยสุดา ตันเลศิ, พรชัย พรมบุตร, ดุษฎี แสนแผน และมานะ โสภา. (2559). การพัฒนามัลติมีเดีย เรื่อง 
หลักการท างานเบื้องต้นของคอมพิวเตอร์ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4. ใน การประชุมวิชาการระดับชาติ 
การจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม ครั้งที่ 2 (น. 62-67). คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏมหาสารคาม. 

ไพศาล ดาแร่, ทศวรรษ จันทร์ทอง, ณัฐพงษ์ สมภักดี และศรตุิ อัศวเรืองสุข. (2559). การพัฒนามัลตมิีเดียเพื่อ
การเรยีนรู้เรื่องคอมพิวเตอรเ์บื้องต้น ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2. ใน การประชุมวิชาการระดับชาต ิ
การจัดการเทคโนโลยีและนวตักรรม ครั้งท่ี 2 (น. 131-137). คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลยั 
ราชภัฏมหาสารคาม.  

ภาสกร นุม่โสภา, รัชนีกร กอแก้ว, จีรศักดิ์ เสถียรขันธ์ และศิริพร มขี า (2563). การพัฒนาแบบจ าลอง 3 มิติ  
เรื่องเกษตรทฤษฎีใหม่และหลัก 3 ห่วง 2 เง่ือนไข. ใน นวัตกรรมเพื่อสุขภาพและสังคมในยุคดิจิทัล.  
การประชุมวิชาการระดับชาติ วิทยาลัยนครราชสีมา ครั้งท่ี 7 (น. 30-39). วิทยาลัยนครราชสีมา. 

ริปอง กัลป์ติวาณิชย์. (2555). ผลการเรยีนแบบผสมผสานด้วยวิธีการสอนแบบสาธิตเพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติวิชา
คอมพิวเตอร์กราฟิก เรื่องการสร้างภาพเคลื่อนไหวของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสิรินธร 
ราชวิทยาลัย [การค้นคว้าอิสระปรญิญามหาบัณฑิต ไม่ได้ตีพิมพ์]. มหาวิทยาลัยศลิปากร. 

รู้จัก 3D Modeling สิ่งนี้คืออะไร? และการใช้ประโยชน์ด้านอสังหารมิทรัพย์. (2564, 10 พฤษภาคม). 
Bimspaces. https://bimspaces.com/blog/what-is-3d-modeling-and-real-estate-
utilization/ 

วัชรี แก้วสาระ. (2555). ผลของวิธีการสอนแบบ KWL Plus ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการรบัรู้
ความสามารถในการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนสองภาษาช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
[วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต ไม่ได้ตีพิมพ์]. มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์. 

วิธีสอนแบบสาธิต. (2561, 15 กรกฏาคม). ครูประถม.คอม. https://www.krupatom.com/วิธีสอนแบบสาธิต/ 
วีรภัทร จันทรจตุรภัทร, จีรเดช เจริญชนม์, ไวพจน์ ดวงจันทร,์ ธีร์วรา สุขสุเมฆ และกิตติพล เทียนทอง. (2567). 

การพัฒนาสื่อมลัติมเีดียเพื่อการเรยีนรู้เรื่องการสรา้งโมเดลสามมิติ รปูแบบวอลต์ ดสินีย์ส าหรับนักศึกษา
ช้ันปีท่ี 2 วิทยาลัยสันตพล. วารสารวิชาการวิทยาลยัสันตพล, 10(2), 156-167.  

https://www.krupatom.com/วิธีสอนแบบสาธิต/



