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บทคดัย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เร่ือง การใช้โปรแกรม 

SketchUP8  2) เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผู้ วิจัยพัฒนาขึน้ 3) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ 
4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนหลงัการใช้บทเรียนท่ีพัฒนาขึน้ 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีพัฒนา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิและแบบ
ประเมินความพึงพอใจ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปีท่ี 3 สาขาวิชาส่ือดิจิทัล คณะศิลปศาสตร์ วิทยาลัย
เทคโนโลยีสยาม ตัวอย่างรวม 25 คน โดยคัดเลือกจากกลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง 

ผลการวิจัยสรุปได้ว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เนต็ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เร่ือง การใช้โปรแกรม SketchUP8   
มีประสิทธิภาพ 84.60/81.80 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีกาํหนดไว้ ซ่ึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนหลังเรียน ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท่ีพัฒนาขึน้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และความพึงพอใจของ
นักเรียน ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอยู่ในระดับสูงมาก สามารถสรุปได้ว่า บทเรียน  บนเครือข่าย
อินเทอร์เนต็ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ท่ีพัฒนาขึน้สามารถนาํไปใช้งานในการเรียนการสอนได้ 

คาํสําคญั: เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ปัญหาเป็นฐาน SketchUP8 

Abstract 

The research of this were 1) to develop Web-based Instruction (WBI) on the Problem-Based Learning Technique for 

SketchUP8, 2) to find the efficiency of the developed WBI, 3) to study the students’ achievement before and after using 

the developed WBI, and     4) to study the students’ satisfaction after using the developed WBI. 

ผลการจดัการเรียนรู้บทเรียนคอมพวิเตอร์บนเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต 

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เร่ือง การใช้โปรแกรม SketchUP8 

Achievement of Web-based Instruction using  
Problem-Based Learning Technique for SketchUP8 
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The tools used in this research were the developed WBI lessons, the achievement tests, and satisfaction evaluation 

form. The samples consisted of 25 Undergraduate 3rd year students, Digital media, Faculty of Arts, Siam Technology 

College., selected by purposive sampling technique. 

The research results shown as follows : firstly, the efficiency of the developed WBI was 84.60/81.80 which was 

higher than the standard level at 80/80. Secondly, the learning achievement of students after learning with the 

developped WBI was statically significantly higher than before using it at .05. Thirdly, the satisfaction of students after 

learning with the developed WBI was at high level. In conclusion we could apply this WBI to the target groups. 

Keyword: WBI, Problem-Based, SketchUP8 

1. บทนํา 
วิชาการจาํลองโมเดลสามมิติและแอนิเมชัน่ (3D Modeling 

and Animation) รหสัวิชา 323-416 เป็นวิชาหน่ึงในหลกัสูตร
นิเทศศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาส่ือดิจิทัล คณะศิลปศาสตร์ 
วิทยาลยัเทคโนโลยีสยาม มีจาํนวน 3 หน่วยกิต ความสําคญั
ของวิชาน้ี คือ ศึกษาเก่ียวกบัเทคนิคการสร้างสรรค์ รูปแบบ
สามมิติ และการสร้างการเคล่ือนไหวให้กบั รูปแบบสามมิติ 
สําหรับการผลิตส่ือดิจิทลั ซ่ึงโปรแกรมประยุกต์สําหรับสร้าง
แบบจาํลอง 3D (Three-Dimensional) มีหลายโปรแกรมดว้ยกนั
แต่โปรแกรมท่ีมีมานาน และไดรั้บการพฒันารูปแบบในการใช้
งานอย่างต่อเน่ือง จนเป็นท่ีนิยมอย่างมากโปรแกรมหน่ึง คือ 
โปรแกรม  SketchUP8 เ ป็นโปรแกรม ท่ีส ามารถส ร้ า ง
แบบจาํลอง 3D ท่ีมีความสวยงาม มีความซับซ้อน เคล่ือนไหว
ไดเ้หมือนจริง ในสถาบนัการศึกษาหลายแห่งไดมี้การเรียนการ
สอนโปรแกรม SketchUP8 ซ่ึงเป็นรูปแบบการเรียนในลกัษณะ
ปฏิบติั แต่เน่ืองจากโปรแกรม SketchUP8 เป็นโปรแกรมท่ีมี
ความซบัซอ้น ตอ้งใชท้กัษะในการคิดวิเคราะห์ เพ่ือนาํไปสู่การ
สร้างกระบวนการทาํงานในภาคปฏิบติั สามารถทาํให้ผูเ้รียน
เกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์ไปพร้อมๆกบัการฝึกฝนเพ่ือเกิด
ทกัษะซ่ึงเป็นหวัใจสาํคญัของงานในภาคปฏิบติั 

   จากการสัมภาษณ์ผูส้อนและสัมภาษณ์ผูท่ี้เคยเรียนผ่าน
รายวิชาน้ี ส่วนใหญ่เห็นวา่รายวิชาดงักล่าว มีปริมาณเน้ือหาทั้ง
ภาคทฤษฏีและปฏิบติัท่ีมีปริมาณมาก ส่งผลให้เกิดปัญหาดา้น
เวลาในการจดัการเรียนการสอนไม่เป็นไปตามแผนการสอน
ของรายวิชา จึงทาํให้ผูส้อนตอ้งใชเ้วลาในการสอนภาคทฤษฏี
ใหก้บัผูเ้รียนมากกวา่ภาคปฏิบติั ส่งผลใหก้ารสอนภาคปฏิบติัท่ี

มีขั้นตอนท่ีซับซ้อนมากและเวลาอนัจาํกดั จึงทาํให้ผูส้อนตอ้ง
เร่งการเรียนการสอนภาคปฏิบติัให้ทนักบัปริมาณเน้ือหาท่ีมาก 
ทาํให้ผูเ้รียน เกิดปัญหาในการเรียน ไม่สามารถคิดวิเคราะห์
กระบวนการทาํงาน ไม่สามารถสร้างงานไดอ้ยา่งถกูตอ้งได ้

จากการศึกษาขอ้มูลดา้นการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน
(Problem - Based  Learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้
ผูเ้รียนเกิดการสร้างความรู้ใหม่ ส่งเสริมใหเ้กิดการคน้ควา้ ใฝ่รู้
ใฝ่เรียน ผูเ้รียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ทาํให้ผูเ้รียนเกิด
ทกัษะในการคิดวเิคราะห์ คิดแกปั้ญหา และคิดอยา่งสร้างสรรค ์     
เกิดกระบวนการเรียนรู้อยา่งต่อเน่ือง [1] 

ดงันั้นผูว้ิจยัจึงไดมี้แนวคิดท่ีจะพฒันาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เร่ือง การใช้โปรแกรม 
SketchUP8 ซ่ึงเป็นส่ือการเรียนการสอนรูปแบบหน่ึงท่ีมี
ประสิทธิภาพ ทาํให้ผูเ้รียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ดว้ยตนเอง   
ทาํให้เขา้ใจเน้ือหาท่ีซับซ้อนไดง่้ายและเป็นระบบข้ึน สามารถ
ทบทวน ฝึกฝน และช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีความสนใจและ
เขา้ใจการใชง้านโปรแกรมไดอ้ย่างชดัเจน สามารถจดจาํ และ
นาํความรู้ไปประยกุต ์ใชใ้นการสร้างสรรคผ์ลงาน ตอบสนอง
การเรียนตามความแตกต่างระหว่างบุคคลโดยไม่มีขอ้จาํกัด
ทางดา้นเวลาหรือสถานท่ี ช่วยลดระยะเวลาและค่าใชจ่้ายใน
การเรียนการสอน และสามารถเป็นต้นแบบในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตใน
รายวชิาอ่ืนๆ ต่อไป 
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2. วตัถุประสงค์ของการวจิัย 

2.1 เพ่ือพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน เร่ือง การใชโ้ปรแกรม SketchUP8 

2.2 เ พ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์          
ช่วยสอนท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึน 

2.3 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เร่ือง การใช้
โปรแกรม SketchUP8 

2.4 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู ้เ รียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เร่ือง การใช้โปรแกรม 
SketchUP8 

3. วรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 

3.1 บทเรียนบนเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต 
การเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เป็นการ

ส่งเสริมการเรียนรู้ได้ตรงกับความต้องการของผูเ้รียน และ
อาํนวยความสะดวกให้กบัผูเ้รียนให้สามารถเรียนรู้ดว้ยตนเอง
หาแหล่งความรู้ต่างๆทั้งท่ีเป็นหอ้งเรียน ชุมชน และเรียนท่ีบา้น 
โดยเป็นการรวมกนัระหวา่งทฤษฎีความแตกต่างระหวา่งบุคคล
และเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ โดยอาศยัความสามารถของระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ในการสร้างความรู้ เพ่ือช่วยสนบัสนุนให้
ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้น มีทักษะในการเลือกรับข้อมูล 
วเิคราะห์และสังเคราะห์ขอ้มูลอยา่งเป็นระบบ [2] 

3.2 ทฤษฎปัีญหาเป็นฐาน 
สมบติั เผา่พงคค์ลา้ย [3] ไดเ้สนอวิธีการเรียนการสอนแบบ

ใชปั้ญหาเป็นฐาน ดงัน้ี 
3.2.1 ขั้นนาํเสนอปัญหา เป็นการนาํเสนอปัญหาตาม

วตัถุประสงค์และเน้ือหาท่ีผูเ้รียนตอ้งศึกษาหาความรู้โดยเป็น
ปัญหาท่ีสอดคลอ้งกบัความเป็นจริง 

3.2.2 ขั้นสร้างประเด็นการเรียนรู้ เป็นขั้นตอนของ
การเรียนเป็นกลุ่ม ซ่ึงประกอบดว้ย 

1)กระบุปัญหา เป็นการกําหนดปัญญาและให้
คาํอธิบายของปัญหาโดยสมาชิกในกลุ่มจะตอ้งมีความเขา้ใจ
ปัญหาท่ีถกูตอ้งตรงกนั 

2)กวิเคราะห์ปัญหา เป็นการให้นกัเรียนนาํความรู้
เดิมมาระบุสาเหตุท่ีเป็นไปไดท่ี้ทาํใหเ้กิดปัญหา 

3)กกาํหนดประเด็นการเรียนเป็นการอภิปราย
ภายในกลุ่มและช่วยเหลือกนักาํหนดประเด็นการเรียนเพ่ือไป
คน้ควา้หาขอ้มูลเพ่ิมเติมนาํไปสู่การแกปั้ญหาตามสาเหตุท่ีระบุ 

3.2.3ก ขั้นคน้ควา้หาความรู้ สมาชิกในกลุ่มจะตอ้งไป
ศึกษาคน้ควา้หาความรู้เพ่ิมเติมจากแหล่งขอ้มูลต่างๆท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัปัญหานั้นๆ 

3.2.4ก ขั้ นสรุป  เป็นขั้ นตอนการอภิปรายเป็นกลุ่ม 
ประกอบดว้ย 

1)กอภิปรายแลกเปล่ียนความรู้ สมาชิกแต่ละคน
จะนาํความรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษาคน้ควา้มาเสนอและอภิปราย
แลกเปล่ียนความรู้ภายในกลุ่ม 

2)กรวบรวมความรู้เพ่ือนาํมาแกปั้ญหา สมาชิกใน
กลุ่มวิเคราะห์และรวบรวมความรู้ทีไดเ้พ่ือนาํมาเป็นขอ้มูลใน
การอธิบายและแกปั้ญหาตามประเดน็การเรียนท่ีกาํหนด 

3.3 โปรแกรม SketchUP8  
เป็นโปรแกรมสําหรับสร้างแบบจําลอง 3Dกท่ีมีความ

สวยงาม มีความซบัซอ้น เคล่ือนไหวไดเ้หมือนจริง 

4. ขอบเขตการวจิัย  

4.1 เนือ้หาเกีย่วกบัการใช้งานโปรแกรม SketchUP8  
 หวัขอ้ท่ี 1กการออกแบบรูปทรง 3 มิติ 
 หวัขอ้ท่ี 2กความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกบัโปรแกรม

 หวัขอ้ท่ี 3กการสร้างโมเดลพ้ืนฐาน 

4.2 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
4.2.1กประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี ไดแ้ก่ สาํหรับ

นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 3 สาขาวิชาส่ือดิจิทลั     คณะ
ศิลปศาสตร์ วทิยาลยัเทคโนโลยสียาม 

4.2.2กกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ใช้วิธีการคดัเลือก
แบบเฉพาะเจาะจงจากนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี            สาขาวิชา
ส่ือดิจิทัล  คณะศิลปศาสตร์  วิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม   ท่ี
ลงทะเบียนเรียนวิชาการจําลองโมเดล 3 มิติและแอนิเมชั่น 
จาํนวน 25 คน ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556  
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4.3 ตวัแปรทีใ่ช้ในการศึกษา 
4.3.1กตวัแปรอิสระ (Independent Variables) รูปแบบ

การเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึน 
4.3.2กตัวแปรตาม  (Dependent Variables) 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึน 

4.4 บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนบนเวบ็ทีพ่ฒันาขึน้  
ใชเ้ทคนิคการจดัการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 

4.5 เคร่ืองมอืที่ใช้ในการวจิัย 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย 3 ส่วน คือ 
ส่วนท่ี 1 บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเวบ็ท่ีพฒันาข้ึน 
ส่วนท่ี 2 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ส่วนท่ี 3 แบบประเมินความพึงพอใจ 

4.6 ระยะเวลาในการดาํเนินการวจิัย 
ระยะเวลาในการดาํเนินการวจิยั คือ ภาคเรียนท่ี 2/2556 

5. วธีิการดําเนินการวจิัย  

5.1 การศึกษาและรวบรวมข้อมูล 
5.1.1  ศึกษาขอ้มูลและวิเคราะห์เน้ือหาเก่ียวกบั เร่ือง 

การใชง้านโปรแกรม SketchUP8 
5.1.2 ศึกษาการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนและแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
5.1.3 ศึกษาหลกัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์บน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และโปรแกรมท่ีใชใ้นการพฒันา 

5.2 การออกแบบบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

5.2.1 ออกแบบโครงสร้างของบทเรียนให้สอดคลอ้ง
กบัเน้ือหาและลกัษณะการเรียนรู้ให้สอดคลอ้งกบัการจดัการ
เรียนรู้ตามแนวทฤษฎีปัญหาเป็นฐาน   

5.2.2 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตในส่วนของการนาํเสนอเน้ือหา กิจกรรม และส่วน
ของแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน และส่วนท่ี
ใชใ้นการวดัผลสัมฤทธ์ิ 

5.3 การพฒันาบทเรียน 
5.3.1 ประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผูเ้ช่ียวชาญ

ดา้นเน้ือหา จาํนวน 3กคนกและผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิควิธีการ 
จํานวน 3กคน โดยผูเ้ ช่ียวชาญทดลองใช้งานเบ้ืองต้นและ
ปรับปรุงตามคาํแนะนาํของผูเ้ช่ียวชาญ  

5.3.2 พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตาม
โครงสร้างการจดัการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ปัญหาเป็นฐานท่ีออกแบบไว ้ 

5.4 การนําไปใช้และการประเมนิ 
ผู ้วิจัยได้ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตาม

คําแนะนําของผู ้เ ช่ียวชาญแล้วนําไปทดลองใช้กับผู ้เ รียน
รายบุคคลโดยทดลองใชก้บักลุ่มยอ่ย จาํนวน 5 คน เพ่ือทดลอง
ขั้นตน้และหาขอ้ผิดพลาด แลว้นาํบทเรียนไปให้ผูเ้ช่ียวชาญ
ตรวจประเมินทั้งดา้นเน่ือหาและผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิควิธีการ 
จาํนวน 3 คน ผลการประเมินประเมินส่ือการสอนดา้นเน้ือหา
อยูใ่นระดบัดีมาก ค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.74  และผลการประเมินส่ือ
การสอนดา้นเทคนิควิธี อยูใ่นระดบัดีมาก ค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.82
จากนั้นนาํบทเรียนท่ีผ่านการตรวจประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญไป
เกบ็ขอ้มูลต่างๆ ดงัต่อไปน้ี 

5.4.1 ให้ผูเ้รียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์แลว้เก็บ
คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน 

5.4.2 ใหผู้เ้รียนศึกษาเน้ือหาท่ีไดจ้ดัไวใ้ห ้
5.4.3 ให้ผู ้ เ รี ยนทําแบบทดสอบหลัง เ รี ยนและ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
5.4.4 ผูว้ิจัยนําคะแนนท่ีได้จากการทาํแบบทดสอบ

หลังเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมา
เปรียบเทียบเพื่อวดัประสิทธิภาพของบทเรียน ภาพที ่1 : การออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต     

     โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน เร่ือง การใชโ้ปรแกรม SketchUP8 
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6. ผลการดาํเนินการวจิัย 

จากการดาํเนินการวิจัย การพฒันาบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เร่ือง การใช้โปรแกรม 
SketchUP8 

6.1 ผลการพฒันาบทเรียน 
มีเน้ือหา 3 หน่วยการเรียนรู้ ประกอบดว้ยวตัถุประสงคเ์ชิง

พฤติกรรม 10 ขอ้ ขอ้สอบท่ีผา่นการวิเคราะห์จาํนวน  30 ขอ้ 
ไดน้าํขอ้สอบไปใชใ้นบทเรียนในส่วนของแบบทดสอบก่อน
เรียน แบบทดสอบหลงัเรียน และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน  
 
 

   

 
 

 
 
 
ภาพที ่2  พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน เร่ือง การใชโ้ปรแกรม SketchUP8 

6.2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียน  
ประสิทธิภาพของบทเรียนจากคะแนนท่ีได้จากการทํา

แบบทดสอบหลงัเรียน E1 มีค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 84.60 และ
คะแนนท่ีไดจ้ากการทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
E2 มีค่าคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 81.80 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ท่ีผูว้ิจยัได้
กาํหนดไว ้คือ 80/80 สรุปไดว้่าผลการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน ท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑท่ี์กาํหนด
ไว ้และอยูใ่นเกณฑท่ี์ดี ดงัตารางท่ี 1 

 
 

 

ตารางที ่1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
แบบทดสอบ คะแนน

เต็ม 
คะแนน
รวม 

คะแนน
เฉลีย่ 

ประสิทธิภาพ 

ทา้ยบทเรียน  20 423 16.92 84.60 (E1) 
หลงัเรียน  20 409 16.36 81.80 (E2) 

6.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
พบว่า  ผลการทดสอบด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนพบว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน มีค่าเท่ากบั  8.27
และมีคะแนนเฉล่ียหลังเ รียนเท่ากับ  16 .36  คะแนน  เ ม่ือ
เปรียบเทียบระหว่างคะแนนสอบทั้งสองคร้ังดว้ยการทดสอบ
ดว้ยสถิติค่าที (t-dependent) สถิติทดสอบ t-test เท่ากบั 13.77 
และจากการเปิดตารางค่า t ท่ี df=24 มีค่า 1.711 ระดบันยัสาํคญั
ทางสถิติท่ี .05 จึงสรุปไดว้า่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
ดงัตารางท่ี 2  
ตารางที ่2 ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนขอผูเ้รียน 

คะแนน Mean S.D. 
ค่าเฉลีย่
ผลต่าง 

S.D. 
ค่าเฉลีย่ 

t 
คะแนน 

t 
ตาราง 

ก่อนเรียน 8.27 2.69 
8.09 1.54 *13.77 1.71 

หลงัเรียน 16.36 1.15 

 

6.4 ผลการประเมนิความพงึพอใจของผู้เรียน 
ผลการประเมินความพึงพอใจของบทเรียนคอมพิวเตอร์

บทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใชปั้ญหา
เป็นฐาน เร่ือง การใชโ้ปรแกรม SketchUP8 โดยผูเ้รียนมีค่าเฉ่ีย 
ของระดบัความคิดเห็นโดยรวมมีค่าเท่ากบั 4.58 แสดงว่า
บทเรียนท่ีพฒันาข้ึนมีความพึงพอใจในระดบัดีมาก ดงัตารางท่ี 3 
ตารางที ่3 ผลความพึงพอใจของผูเ้รียน 

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ S.D. 
ระดบัความ 
พงึพอใจ 

ดา้นเน้ือหาและการดาํเนินเร่ือง 4.47 0.61 ดี 
ดา้นส่วนประกอบมลัติมีเดีย 4.53 0.57 ดีมาก 
ดา้นตวัอกัษรและสี 4.74 0.49 ดีมาก 
ดา้นการออกแบบปฏิสัมพนัธ์ 4.50 0.69 ดี 
ดา้นการจดัการบทเรียน 4.65 0.59 ดีมาก 

รวม 4.58 0.58 ดีมาก 
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7. อภิปรายผลการวจิัย 

ผลจากการทาํวิจยั เร่ือง ผลการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน เร่ือง การใช้
โปรแกรม SketchUP8 สามารถนํามาอภิปรายผลการวิจัยได้
ดงัต่อไปน้ี 

7.1 บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนที่พฒันามีประสิทธิภาพ 
เน่ืองจากไดมี้การจดัสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยแบ่งลาํดบัการทาํงานอยา่งชดัเจน 
โดยแต่ละหน่วยการเรียนได้มีการจัดแบ่งการเรียนรู้เป็น 4 
ขั้นตอนตามหลักการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานและมีการ
นาํเสนอเน้ือหาในลกัษณะของมลัติมีเดีย คือ ภาพเคล่ือนไหว
และอกัษรบรรยาย เพ่ือให้ง่ายต่อการจินตนาการในการเรียนรู้
และช่วยกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนให้เกิดความอยากเรียน
รู้อยูต่ลอดเวลา มีการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งเรียนและส่งเสริมการ
เรียนรู้ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางเพื่อตอบสนองความแตกต่าง
ระหวา่งบุคคล ส่งผลใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้ไดต้ามความถนดั
ของตนเองก[4]กอีกทั้ งผูเ้รียนยงัสามารถทบทวนบทเรียนได้
ตลอดเวลา ส่งผลใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่ท่ีกาํหนดไว ้

7.2 ผลสัมฤทธ์ิการเรียนของผู้เรียนหลงัเรียน สูงกว่า
คะแนนเฉลีย่ก่อนเรียน  

เน่ืองจากการจัดสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีส่วนช่วยใน
กระบวนการคิดวเิคราะห์งานและมีการประเมินผลการปฏิบติังาน
ของผูเ้รียนแต่ละคนอยา่งต่อเน่ือง ผูเ้รียนสามารถทราบถึงสถานะ
คะแนนของตัวเองตลอดเวลา และมีข้อเสนอแนะติชมให้กับ
ผูเ้รียนในทุกหน่วยการเรียน ทาํใหผู้เ้รียนพยายามปรับปรุงผลงาน
ในภาคปฏิบัติเพ่ือจะทําให้คะแนนดีข้ึน นอกจากน้ียงัมีการ
เสริมแรงผูเ้รียนดว้ยการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดใ้ส่ความความคิด
สร้างสรรค์ของตนเองลงไปในผลงาน จึงส่งผลให้กระบวนการ
เรียนรู้ของผูเ้รียนนั้นมีประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผูเ้รียนหลงัเรียนจึงสูงกวา่คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 

7.3 ผู้เรียนมคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก 
เน่ืองจากบทเรียนมีการนาํเสนอในรูปแบบมลัติมีเดียทาํให้มี

ความน่าสนใจโดยส่งเสริมให้ผูเ้รียนเรียนรู้ไดต้ามความสามารถ

และเวลาท่ีตอ้งการของผูเ้รียน อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนผ่านเว็บยงัมีส่วนสนับสนุนการเรียน การสอน เช่น ห้อง
สนทนา กระดาน ถามตอบ ทาํให้ผูเ้รียนสามารถติดต่อส่ือสารกนั
และผูเ้รียนยงัทาํหน้าท่ีอธิบายบทเรียนให้เพ่ือนเขา้ใจดว้ยภาษา
ของผูเ้รียนเองทาํให้ผูเ้รียนเขา้ใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน จึงส่งผลให้
ผูเ้รียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 

8. ข้อเสนอแนะ 

จากการวิจัยเห็นได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  ท่ีพัฒนาข้ึน         
มีประสิทธิภาพ ดังนั้นผูว้ิจัยเห็นว่าควรนําไปประยุกต์ใช้ใน
รายวชิา อ่ืนๆ ต่อไป 
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