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การพัฒนาชุดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มติิ ด้วยวิธีการสอนแบบ Google SketchUp 

ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษา และเทคนิค TGT ที่ส่งผลต่อ ความคิดสร้างสรรค์  

ทักษะการใช้เทคโนโลยี และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

Development of Multimedia Packages for Designing the 3D Model Using Google SketchUp, STEM 

Education, and TGT that Affected Matthayom Suksa 2 Students’ Creative Thinking, Skill sin Using 

Technology, and Learning Achievement  
อนุชา แสนราช1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มารศรี กลางประพันธ์2 ดร.สมเกยีรติ พละจิตต์3 

Anucha Saenrach1, Asst. Prof. Dr.Marasri Klangprapan2, and Dr.Somkiat Palajit3 

บทคดัย่อ 

 การวจิัยคร้ังนี ้มีความมุ่งหมายเพื่อ 1) พัฒนาชุดฝึกมัลตมิเีดียการออกแบบโมเดล 3 มติ ิด้วยวธีิการสอนแบบ 

Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 2) เปรียบเทียบ

ความคิดสร้างสรรค์ 3) เปรียบเทียบทักษะการใชเ้ทคโนโลย ี4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่า 

ก่อนเรียน 5) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการใชเ้ทคโนโลย ีและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนของ

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีมแีรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิแตกต่างกนั กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียน

นำ้สวยพิทยาสรรพ์ สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศกึษา เขต 19 จำนวน 23 คน ที่กำลังเรียนอยู่ในภาคเรียน 

ท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม 

เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจัยประกอบด้วย 1) ชุดฝึกมัลตมิเีดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิโดยวิธีการสอนแบบ Google 

SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT) 2) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 3) แบบวัดทักษะการใช้

เทคโนโลย ี4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ 5) แบบวัดแรงจูงใจไฝ่สัมฤทธ์ิ สถติท่ีิใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล 

ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิตทิดสอบค่าท ี(t – test Dependent Samples) การวเิคราะห์ ความแปรปรวน

ทางเดียว (One - way ANOVA) การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมพหุคูณทางเดียว (One – way MANCOVA)  

และวเิคราะห์ความแปรปรวนร่วมทางเดียว (One - way ANCOVA) 

 ผลการวจิัย พบว่า 

  1. ชุดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวิธีการสอน แบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้ 

แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT มปีระสิทธิภาพเท่ากับ 85.05/85.65 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ ์80/80 ท่ีกำหนดไว ้ 

คำสำคัญ: ชุดฝกึมัลติมีเดีย การออกแบบโมเดล 3 มิติ, Google SketchUp สะเต็มศึกษาเทคนิค TGT ความคิดสรา้งสรรค์  
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  2. ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่ได้รับการเรียนรู้ดว้ยชุดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบ 

โมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT หลังเรียน  

สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคญัทางสถิตท่ีิระดับ .05 

  3. ทักษะการใชเ้ทคโนโลยขีองนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่ได้รับการเรียนรู้ดว้ยชุดฝึกมัลติมีเดียการ

ออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT  

หลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

  4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่ได้รับการเรียนรู้ดว้ยชุดฝึกมัลติมีเดียการ

ออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT  

หลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

  5. นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่มแีรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิต่างกัน (สูง ปานกลาง และต่ำ) เมื่อได้รับการสอน

ด้วยชุดฝึกมัลตมิเีดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกบัการเรียนรู้แบบสะเต็ม

ศกึษา และเทคนิค TGT มตี่อความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการใชเ้ทคโนโลย ีและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แตกต่างกัน 

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดบั .05 

ABSTRACT  

 The purposes of this study included the following: 1) to develop the multimedia packages for designing the 

3D model using Google SketchUp, STEM Education, and TGT to gain the established criteria, 2) to compare the 

students’ creativeness, 3) to compare the students’ skills in using technology, 4) to compare the students’ learning 

achievements, 5) to compare creativeness, skills in using technology, and learning achievements of Matthayom 

Suksa 2 students whose achievement motivations differed. The samples consisted of 23 Mathayom Suksa 2 

students who were studying in the first semester of 2019 academic year at Namsauypittayasan School under the 

jurisdiction of the Office of Secondary Educational Service Area 19. They were obtained by cluster random sampling 

using the classroom as the sampling unit. The instruments were composed of 1) the multimedia packages for 

designing the 3D model using Google SketchUp, STEM Education, and TGT, 2) the form to examine the students’ 

creativeness, 3) the form to evaluate the students’ skills in using technology, 4) learning achievement test, and  5) 

achievement motivation test. The statistics adopted for data analysis consisted of mean, standard deviation, t-test 

(Dependent Samples), One – way ANOVA, One – way MANCOVA, and One – way ANCOVA. 

 The study revealed these results: 

  1. The multimedia packages for designing the 3D model using Google SketchUp, STEM Education, and 

TGT had their efficiency of 85.05/85.65 which was higher than the established criteria. 

  2. After Matthayom Suksa 2 students had learnt through the developed multimedia packages for 

designing the 3D model using Google SketchUp, STEM Education, and TGT, their creativeness was significantly 

higher than that of before at .05 statistical level. 

  3. After Matthayom Suksa 2 students had learnt through the developed multimedia packages for 

designing the 3D model using Google SketchUp, STEM Education, and TGT, their skills in using technology were 

significantly higher than those of before at .05 statistical level. 
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  4. After Matthayom Suksa 2 students had learnt through the developed multimedia packages for 

designing the 3D model using Google SketchUp, STEM Education, and TGT, their learning achievement was 

significantly higher than that of before at .05 statistical level. 

  5. After Matthayom Suksa 2 students whose achievement motivations differed (high, moderate, and 

low) had learnt through the developed multimedia packages for designing the 3D model using Google SketchUp, 

STEM Education, and TGT, their creativeness, skills in using technology, and learning achievements were 

significantly varied at .05 statistical level.  

Keyword: Multimedia packages, designing 3D model, Google SketchUp, STEM Education, TGT, creativeness, skills 

in using technology, learning achievement 

ภูมหิลงั 

 โรงเรียนน้ำสวยพทิยาสรรพ์ สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศกึษา เขต 19 เป็นโรงเรียนท่ีเปิดสอน

ระดับมัธยมศกึษาตอนต้น และตอนปลาย จากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวชิาการออกแบบโมเดล 3 มิต ิโดยใช ้Google 

SketchUp ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ในปีการศึกษาที่ผา่นมา พบว่า ครูมีเทคนิคการจดัการเรียนการสอนท่ีไม่

หลากหลาย จึงทำให้บทเรียนไม่น่าสนใจ นกัเรียนไม่อยากเรียน ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาค้นควา้เทคนิคการจัดการเรียนการสอน

ท่ีให้ผู้เรียนได้รวมกลุ่ม เพื่อทำงานร่วมกันและช่วยเหลอืซึ่งกันและกัน จึงนำการเรียนแบบทีมแข่งขัน (Team games 

tournament: TGT) มาใชใ้นการจัดจัดการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย ซึ่งการเรียนแบบทีมแข่งขัน เป็นการจัดกิจกรรม 

การเรียนการสอนท่ีให้ผู้เรียนได้รวมกลุ่ม เพื่อทำงานร่วมกันและช่วยเหลอืซึ่งกันและกัน สมาชกิในแต่ละทมีจะ

ประกอบด้วยสมาชกิที่มคีวามสามารถแตกต่างกัน คือ ความสามารถสูง ปานกลาง และต่ำ มารวมกลุ่มกันในอัตรา 1:2:1 

ซึ่งสมาชิกของทีมจะได้แข่งขันในเกมเชงิวชิาการ โดยความสำเร็จของทีมจะขึน้อยู่กับความสามารถของแต่ละบุคคลสำคัญ 

(Slavin, 1987, pp. 23 - 26) และสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ จากแบบประเมินจุดเนน้ของสำนักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน ด้านการใช้เทคโนโลย ีของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 พบว่า อยู่ในระดับพอใช ้ 

ซึ่งต่ำกว่าเกณฑ์ท่ีสถานศกึษากำหนด นอกจากปัญหาข้างตน้แล้ว ครูใชส้ื่อการสอนไม่น่าสนใจ ยังเป็นอีกปัจจัยท่ีส่งผล

ให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวชิาคอมพวิเตอร์ต่ำกว่าเกณฑ์ท่ีสถานศึกษากำหนด 

 จากปัญหาและความสำคัญดังกล่าว เพื่อให้การจัดการเรียนรู้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตรผู้วิจัยจึงได้

ศกึษาค้นคว้าแนวคิดทฤษฎีและการวจิัยท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวกับการเรียนการสอนวชิาคอมพวิเตอร์ และการจัดการเรียนการ

สอนท่ีเนน้ผู้เรียนเป็นสำคัญ และผู้วิจัยได้ทำการศกึษาการเรียนการสอนในรูปแบบสะเต็มศึกษา เทคนิคการสอนแบบ TGT  

ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีเนน้การปฏบัิตแิละกระบวนการกลุ่ม เพียงแต่มีความแตกต่างกันดา้นจุดเน้นของ

การใช้เทคโนโลย ีการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบสะเต็มศึกษา และเทคนิคการสอนแบบ TGT เป็นวธีิการจัดกิจกรรม

การเรียนท่ีเนน้ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันส่งผลให้ผู้เรียนมคีวามคิดสร้างสรรค์ จินตนาการในการออกแบบ ผู้วิจัยจึงคิด

วธีิการแก้ไขปัญหาวิธีการสอน โดยการพัฒนาชุดฝกึมัลตมิเีดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google 

SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT ท่ีส่งผลใหค้วามคิดสร้างสรรค์ ทักษะการใชเ้ทคโนโลย ี

และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้ 
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คำถามการวิจัย 

 1. ชุดฝึกมัลตมิเีดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวิธีการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้ 

แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์หรือไม่ อย่างไร 

 2. ความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่ใชชุ้ดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิ 

ด้วยวิธีการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

หรือไม่ อย่างไร 

 3. ทักษะการใชเ้ทคโนโลย ีของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่ใชชุ้ดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มิติ 

ด้วยวิธีการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

หรือไม่ อย่างไร 

 4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่ใชชุ้ดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มิติ 

ด้วยวิธีการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

หรือไม่ อย่างไร 

 5. ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการใชเ้ทคโนโลย ีและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2  

ท่ีมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิแตกต่างกัน (สูง ปานกลาง ต่ำ) หลังเรียนดว้ยชุดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิ 

ด้วยวิธีการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT แตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 1. เพื่อพัฒนาชุดฝึกมัลตมิเีดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการ

เรียนรู้แบบสะเต็มศกึษา และเทคนิค TGT ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

 2. เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ที่ใชชุ้ดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบ

โมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT 

 3. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการใช้เทคโนโลย ีของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่ใชชุ้ดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบ

โมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT  

 4. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่ใชชุ้ดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบ

โมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT  

 5. เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการใชเ้ทคโนโลย ีและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่มแีรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิแตกต่างกัน (สูง ปานกลาง ต่ำ) หลงัเรียนดว้ยชุดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบ

โมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT  
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กรอบแนวคดิของการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

วิธีดำเนนิการวิจัย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  ประชากรท่ีใชใ้นการวิจัย เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ปกีารศึกษา 2562 ในโรงเรียนขนาดเล็กของ 

สหวทิยาเขตหลักเมอืง สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศกึษา เขต 19 จำนวน 3 โรงเรียน 4 ห้องเรียน ได้แก่  

โรงเรียนน้ำสวยพทิยาสรรพ์ โรงเรียนธาตุพทิยาคม และโรงเรียนคอนสาวิทยา มีนักเรียนท้ังหมด 63 คน 

  กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ปกีารศึกษา 2562 โรงเรียนำ้สวยพิทยาสรรพ์  

จำนวน 1 ห้องเรียน นักเรียน 23 คน ที่ได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใชโ้รงเรียน 

การเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษา 

มี 6 ขั้นตอน ดังนี้ (สสวท.) 

ขั้นที่ 1 ระบุปญัหา 

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูล 

ขั้นที่ 3 ออกแบบวิธแีก้ปญัหา 

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินกาแก้ปญัหา 

ขั้นที่ 5 ทดสอบ ประเมินผล 

และปรับปรุง 

ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปญัหา 

การเรียนรู้แบบเทคนิค TGT  

มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ (Slavin) 

ขั้นที่ 1 นำเสนอเนือ้หา 

ขั้นที่ 2 ปฏิบัตกิิจกรรมกลุม่ 

ขั้นที่ 3 ทดสอบย่อย 

ขั้นที่ 4 คิดคะแนนความก้าวหนา้แต่ละ

คนและของกลุ่มย่อย เป็นคะแนนกลุม่ 

ขั้นที่ 5 ชมเชย ยกย่อง กลุ่มคะแนน 

ยอดเยี่ยม 

ชุดฝกึมัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มิติ  

ด้วยใช้โปรแกรม Google SketchUp 

ร่วมกับการเรียนรูแ้บบสะเต็มศกึษา  

และเทคนิค TGT มี 6 ขั้นตอน ดังนี้  

ขั้นที่ 1 ระบุปญัหา (S) 

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูล (S) 

ขั้นที่ 3 นำเสนอเนือ้หา ออกแบบวิธแีก้ปัญหา

ตามเนือ้หาทีก่ำหนดและปฏิบัตกิิจกรรมกลุ่ม 

(TGTขั้นที่ 1-2) และ (SketchUp ขั้นที่ 1) (S,T,E) 

ขั้นที่ 4 วางแผนและดำเนินการแก้ปญัหา  

และ (SketchUp ขั้นที่ 2)  

ขั้นที่ 5 ทดสอบย่อย คิดคะแนนแต่ละคน 

และของกลุ่มย่อยเป็นคะแนนกลุ่ม ประเมินผล 

และปรับปรุง (TGT ขั้นที่ 3-4) (S,M) 

ขั้นที่ 6 นำเสนอวิธีการแก้ปญัหา โดยชมเชย 

ยกย่อง กลุ่มคะแนนยอดเยี่ยม (TGT ขั้นที่ 5) 

และ (SketchUp ขั้นที่ 3) (T) 

1. ความคิดสรา้งสรรค์  

2. ทักษะการใชเ้ทคโนโลย ี 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ตัวแปรอสิระ 
ตัวแปรตาม 

ตัวแปรจัดประเภท 

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 

1. แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง 

2. แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ปานกลาง 

3. แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิต์่ำ 

วธิีการสอนแบบ  

Google SketchUp (บริษัท Google) 

1. ออกแบบ 

2. วางแผนและดำเนินการสรา้ง 

3. นำเสนอผลงาน วา
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เป็นหน่วยสุ่มคร้ังท่ี 1 ใช้หอ้งเรียนเป็นหน่วยสุ่มคร้ังท่ี 2 และมีการจัดห้องเรียนท่ีมีระดับความสามารถคละกัน คือ  

มท้ัีงนักเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนอยู่ในกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มต่ำ ซึ่งสามารถเป็นตัวแทนท่ีดี 

ของประชากรได้ 

 เครื่องมอืทีใ่ช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจัยมี 2 ประเภท คือ เคร่ืองมอืท่ีใชใ้นการทดลอง และเคร่ืองมอืท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวม

ข้อมูล ดังนี ้

   1. เครื่องมือท่ีใชใ้นการทดลอง ได้แก่ ชุดฝึกมลัตมิเีดียการออกแบบโมเดล 3 มติ ิด้วยวธีิการสอนแบบ 

Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT  

   2. เครื่องมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล 

    2.1 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ฉบับนี้ผู้วจิัยได้ประยุกต์สร้างขึน้ จากแนวคิดของ Rance and Guilford 

โดยเนน้ความคิดสร้างสรรค์ทัง้ 4 องค์ประกอบ คือ ความคิดคล่อง ความคิดยดืหยุ่น ความคิดริเร่ิม และความคิด

ละเอยีดลออ จำนวน 4 กิจกรรม แบบวัดความคิดสร้างสรรค์นีใ้ชท้ดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน 

    2.2 แบบวัดทักษะการใชเ้ทคโนโลยฉีบับนี้ผู้วจิัยได้ประยุกต์สร้างขึน้จากแบบวัดท่ีสำนักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐานสร้างขึน้ แล้วนำมาใชต้ามคูม่อืประเมินสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนระดับการศกึษา 

ขั้นพื้นฐาน หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 เป็นแบบ

ปรนัยชนิด 3 ตัวเลอืก จำนวน 11 ข้อ แบบวัดการใชเ้ทคโนโลย ีใชท้ดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน 

   3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

    แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จำนวน 1 ฉบับ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนดิ 4 ตัวเลอืก 

จำนวน 40 ข้อ โดยวัดระดับพฤตกิรรม 6 ด้าน 1) ความรู้ 2) ความเข้าใจ 3) การนำไปใช ้4) การวเิคราะห์  

5) การสังเคราะห ์6) การประเมินค่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนีใ้ชท้ดสอบก่อนเรยีน และหลังเรียน 

   4. แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิฉบับนี้ผู้วจิัยได้ประยุกต์สร้างขึน้จากแนวคิดของตามแนวคิดของ MacLellan 

(1953, pp. 110 -111) จำนวน 1 ฉบับ เป็นแบบปรนัย ชนดิ 2 ตัวเลอืก จำนวน 10 ข้อ 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล  

  การวจิัยคร้ังนี ้เป็นการศึกษาคน้ควา้กึ่งทดลอง การสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้

ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่มและมกีารจัดห้องเรียนท่ีมีระดับความสามารถคละกันคือมท้ัีงนักเรียนท่ีมีความสามารถทาง 

การเรียนอยู่ในกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มต่ำ ซึ่งสามารถเป็นตัวแทนท่ีดขีองประชากรได้ โดยผู้วจิัยดำเนนิการ 

สอนเอง ใชเ้วลาสอน 40 คาบ คาบละ 50 นาท ีโดยมีขัน้ตอนการดำเนนิการ ดังนี ้

   1. ระยะเวลาท่ีทำการสอน ดำเนนิการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ตั้งแต่วันท่ี 1 

พฤษภาคม 2562 ถึงวันท่ี 27 กนัยายน 2562 ใชเ้วลาทดลองสอนเป็นเวลา 40 คาบ ซึ่งสอนวันละ 2 คาบ เป็นเวลา  

20 วัน โดยรวมเวลาทดสอบก่อนเรียน (Pretest) และทดสอบหลังเรียน (Posttest) 

   2. เมื่อดำเนนิการทดสอบครบ 40 สัปดาห์ ผู้วิจัยทำการทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยใชแ้บบทดสอบ 

ฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน 

   3. นําคะแนนท่ีได้จากการทดลองไปทำการวเิคราะห์ข้อมูลดว้ยวธีิทางสถิติ 
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 สถิตทิีใ่ชในการวิเคราะห์ข้อมลู 

การวิเคราะห์ข้อมลู สถิตทิีใ่ช ้

การหาประสิทธิภาพของชุดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอน

แบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษา และเทคนิค TGT 

ค่าเฉลี่ยและสูตร E1 / E2 

เปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการใชเ้ทคโนโลยแีละ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีใชชุ้ดฝึกมัลติมีเดีย 

การออกแบบโมเดล 3 มติ ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้ 

แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT 

t-test แบบ Dependent 

Samples 

ทดลองสมมตฐิานขอ้ท่ี 5 แรงจงูใจใฝ่สัมฤทธ์ิ หลังเรียนดว้ยชุดฝึกมัลติมีเดีย 

การออกแบบโมเดล 3 มิต ิ ด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้ 

แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT  

One-way ANOVA 

สรุปผลการวิจัย  

 1. ชุดฝึกมัลตมิเีดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวิธีการสอน แบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้ 

แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT ท่ีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการใชเ้ทคโนโลย ีและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.05/85.65 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีกำหนดไว ้

 2. ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ีี 2 ที่ได้รับการเรียนรู้ด้วยชุดฝึก

มัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา  

และเทคนิค TGT หลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

 3. ผลการเปรียบเทียบทักษะการใชเ้ทคโนโลยขีองนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่ได้รับการเรียนรู้ดว้ยชุดฝึก

มัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา  

และเทคนิค TGT หลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

 4. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่ได้รับการเรียนรู้ดว้ยชุดฝึก

มัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา  

และเทคนิค TGT หลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

 5. นักเรียนท่ีมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิต่างกัน หลังเรียนชุดฝึกมัลตมิเีดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอน

แบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศกึษา และเทคนิค TGT มคีวามคิดสร้างสรรค์ ทักษะการใช้

เทคโนโลย ีและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกต่างกัน และเมื่อเปรียบเทียบเป็นรายคู่พบว่า ด้านความคิดสร้างสรรค์  

ด้านทักษะการใชเ้ทคโนโลย ีด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิต่างกัน  

หลังเรียนดว้ยชดุฝึกมัลตมิเีดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้ 

แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT มคีวามแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิต ิที่ระดับ .05 จำนวน 3 คู่ ได้แก่ คู่ที ่1  

และ 2 นักเรียนท่ีมีแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิสูง มคี่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการใชเ้ทคโนโลย ีและผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิปานกลางและต่ำ คู่ที่ 3 นักเรียนท่ีมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิปานกลาง 

มคี่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการใชเ้ทคโนโลย ีและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีมแีรงจูงใจ 

ใฝ่สัมฤทธ์ิต่ำ 
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อภปิรายผลการวิจัย  

 1. ชุดฝึกมัลตมิเีดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวิธีการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้ 

แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT ท่ีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการใชเ้ทคโนโลย ีและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.05/85.65 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีกำหนดไว้หมายความว่า 

นักเรียนมคีะแนนจากการประเมินพฤตกิรรมระหว่างเรียน ผลงานและทำแบบทดสอบย่อยท้ายชุดฝึกมัลติมีเดีย 

การออกแบบโมเดล 3 มิตทุิกชดุ จำนวน 4 ชุด คิดเป็นร้อยละ 85.05 และคะแนนจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการหลังเรียน คิดเป็นร้อยละ 85.65 แสดงว่า ชุดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิที่ผู้วิจัยสร้างขึน้ 

มปีระสิทธิภาพ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อ 1 อาจเน่ืองมาจาก ผู้วิจัยชุดฝึกมัลตมิเีดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิ 

ด้วยวิธีการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT อย่างเป็นขัน้ตอนมรีะบบ  

และวิธีการท่ีเหมาะสม สอดคลอ้งกับผลงานวจิัยสายสุรีย์ จันปุ่ม (2561, หนา้ 45) ได้วิจัยเร่ืองการพัฒนาชุดกิจกรรม 

การวาดภาพลายเส้น โดยใชก้ารเรียนรู้แบบร่วมมือ ร่วมกับทักษะปฏบัิตขิอง Davies’sท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

พฤตกิรรมความร่วมมือ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 5 และยังสอดคล้องกับงานวิจัย

ของธัญลักษณ์ เจรญิพงศ์ธนกุล (2557, หนา้ 80 - 85) ได้ทำการวิจัยเร่ือง การจัดการเรียนการสอนโดยใชรู้ปแบบ 

สะเต็มศึกษา ร่วมกับการใช้ชุดสือ่โมเดล CHROMOSOME GAME เร่ือง การถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม วิชา 

วทิยาศาสตร์ประยุกต์ สำหรับนักศกึษาระดับประกาศนียบัตรวชิาชีพชัน้ปีท่ี 2 วิทยาลัยอาชีวศึกษาดุสติพณิชยการ 

ผลการวจิัย พบว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใชรู้ปแบบสะเต็มศึกษา ร่วมกับการใช้ชุดสื่อโมเดล CHROMOSOME 

GAME เร่ือง การถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรมท่ีพัฒนาขึ้นครัง้นี้มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดท่ี 84.50/87.76  

นักศกึษามผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยสําคัญทางสถิติ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน  

งานวจิัยท่ีต้ังไว้ท่ีระดับค่านัยสําคัญ .05 และผลการประเมินความพงึพอใจของนักศึกษา อยู่ในระดับมากที่สุด 

 2. ความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่ใชชุ้ดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิ 

ด้วยวิธีการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมตฐิานการวจิัย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของบุญณิตา จิตรีเชาว ์

(2560, หนา้ 31-32) ได้ทำการวจิัยเร่ือง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยใชชุ้ดฝึกมลัตมิเีดียความคิดสร้างสรรค์ 

ในวชิาโครงงานคอมพิวเตอร์ ชุดฝึกมัลตมิเีดียความคิดสร้างสรรค์ ในวชิาโครงงานคอมพิวเตอร์ ที่มปีระสิทธิภาพ 

ของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 81.50/82.94 การวิเคราะห์ข้อมูลใช ้รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย 

ผลการวจิัยพบว่า ค่าดัชนปีระสิทธิผล เท่ากับ 0.5106 คิดเป็นร้อยละ 51.06 และคะแนนหลังการฝึกทักษะนักเรียน 

มคีะแนนเพิ่มขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังการฝกึทักษะเท่ากับ 47.52 คิดเป็นร้อยละ 79.20 ซึ่งเพิ่มขึ้นจากคะแนนเฉลี่ย 

ก่อนการฝึก ซึ่งมีคา่เท่ากับ 34.50 คิดเป็นร้อยละ 57.50 โดยคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 50.69 

 3. ผลการเปรียบเทียบทักษะการใชเ้ทคโนโลย ีของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่ใชชุ้ดฝึกมัลตมิเีดียการ

ออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT 

ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า การเปรียบเทียบทักษะการใชเ้ทคโนโลย ีของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่ได้รับ

การเรียนรู้ดว้ยชุดฝึกมัลติมเีดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิ ด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้ 

แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตาม 

สมมติฐาน ข้อ 3 สอดคล้องกับผลงานวจิัยของดนุภัค เชาว์ศรีกุล (2558, หนา้ 20 - 22) ได้ทำการวจิัย เร่ือง การพัฒนา

ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารในศตวรรษท่ี 21 สำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษา
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ตอนต้น ผลการวจิัย พบว่า บทเรียนจากรูปแบบการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้นมปีระสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรู้กับ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 83.87/81.83 เปอร์เซ็นต์นักเรียนท่ีเรียนดว้ยรูปแบบการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้นมคีวามสามารถในการ 

ใช ้ICT และมีคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบปกตอิย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

ท่ีระดับ .05 ความพงึพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้นอยู่ในระดับ “มาก” รูปแบบการเรียนรู้ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถ

นำไปใชพ้ัฒนาความสามารถในการใช้ ICT ได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

 4. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 2 ก่อนและหลังได้รับการเรียนรู้

ดว้ยชุดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกบัการเรียนรู้แบบสะเต็ม

ศกึษา และเทคนิค TGT สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เป็นไปตามสมมตฐิานขอ้ 4 เนื่องจากผู้วิจัย 

มกีารวางแผนในการสอนจากงา่ยไปหายาก นอกจากนั้นสื่อการเรียนรู้ท่ีผู้วจิัยสร้างขึน้ในรูปแบบของสื่อประสม 

ท่ีประกอบด้วยสื่อท่ีหลากหลายชนดิท่ีผสมผสานให้มีสอดคล้องกับเนื้อหาวิชาและจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีกำหนดไว้ 

ในแต่ละหน่วย มีกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยณัฐินี โมพันธ์ุ (2560, หนา้ 80 - 83)  

ได้ทำการวจิัย เร่ือง การจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิสะเต็มศึกษา ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมี ความสามารถ 

ในการคดิวเิคราะห ์และความพงึพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 4 ผลการวิจัยพบว่า  

1) นักเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ โดยก่อนการจัดการเรียนรู้

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 11.10 และหลังการจัดการเรียนรู้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.71 2) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิ 

สะเต็มศึกษา มคีะแนนพัฒนาการร้อยละ 47.62 อยู่ในระดับสูง 3) นักเรียนมคีวามสามารถในการคดิวเิคราะห์หลังการ

จัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจดัการเรียนรู้โดยก่อนการจัดการเรียนรู้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 19.67 หลังการจัดการเรียนรู้

ค่าเฉลี่ย 33.24 4) นักเรียนมรีะดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาเคมีหลังการจัดการเรียนรู้ในระดับดี และนักเรียนมรีะดับ

ความสามารถในการคดิวเิคราะห์หลังการจัดการเรียนรู้ในระดับค่อนขา้งดีและ 5) นักเรียนมคีวามพงึพอใจต่อการจดัการ

เรียนรู้ตามแนวคดิสะเต็มศึกษาในระดับมาก 

 5. การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการใชเ้ทคโนโลย ีและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน พบว่า 

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่มแีรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ แตกต่างกนั หลังเรียนดว้ยชุดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มิติ 

ด้วยวิธีการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา และเทคนิค TGT มคีะแนนเฉลี่ยความคิด

สร้างสรรค์ ทักษะการใชเ้ทคโนโลย ีและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ 

.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน ขอ้ท่ี 5 และผลจากการวเิคราะห ์พบว่า ด้านความคิดสร้างสรรค์ ด้านทักษะการใช้

เทคโนโลย ีด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 ที่มแีรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิต่างกัน หลังเรียนดว้ย

ชุดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิด้วยวธีิการสอนแบบ Google SketchUp ร่วมกับการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 

และเทคนิค TGT มคีวามแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิต ิท่ีระดับ .05 จำนวน 3 คู่ ได้แก่ คู่ที่ 1 และ 2 นักเรียนท่ีมี

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิสูงมีคา่เฉลี่ยความคดิสร้างสรรค์ ทักษะการใชเ้ทคโนโลย ีและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียน

ท่ีมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิปานกลางและต่ำ คู่ที่ 3 นกัเรียนท่ีมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิปานกลางมีค่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ 

ทักษะการใชเ้ทคโนโลย ีและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิต่ำ 

ข้อเสนอแนะ 

 1. ข้อเสนอแนะในการนาํผลการวิจัยไปใช ้

  1.1 ผู้สอนควรศกึษารายละเอยีดในการจัดกจิกรรมการเรียน การสอนให้ด ีเพื่อจัดเวลาในการเรียนแต่ละขั้น 

ได้เหมาะสมและสามารถยดืหยุ่นเวลา ในการเรียนแต่ละชัน้ได้ตามความเหมาะสม 
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  1.2 ครูผู้สอนต้องกระตุน้ให้ นักเรียนทุกคนมีความพร้อมท่ีจะเรียน การเรียนรู้จากการลงมอืปฏบัิติ 

ด้วยตนเอง ตลอดจนฝึกฝนให้นักเรียนท่านเป็นหมู่คณะ กล้าแสดงความคิดเห็น ยอมรับฟัง ความคิดเห็นของคนอื่น 

แต่ผู้สอนควรฝึกฝนเป็นประจำเพื่อให้เกิดความคุ้นเคย 

  1.3 ครูควรจัดสภาพแวดลอ้มในการจัดกิจกรรมโดยจูงใจให้เกิดการเรียนรู้ และสร้างสถานการณ์ให้นักเรียน 

ได้แสดงออก มกีระบวนการคิด ฝึกคิด ฝึกทำด้วยตนเองและพยายามปรับปรุงตนเองอยู่เสมอ 

 2. ข้อเสนอแนะสำหรับการทำวิจัย ครั้งต่อไป 

  2.1 ควรมกีารศึกษาวิจัยโดยใชช้ดุฝึกมัลตมิเีดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิกับนักเรียนช้ันอื่น ๆ เพื่อจะได้

ข้อสรุปท่ีครอบคลุมและชัดเจนยิ่งขึน้ 

  2.2 ควรมกีารศึกษาวิจัยโดยใชชุ้ดฝึกมัลติมีเดียการออกแบบโมเดล 3 มิต ิเพ่ือเป็นแนวทางในการจัด 

การเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

  2.3 ควรมกีารวจิัยในตัวแปรตามอื่น ๆ เช่น การคดิเชงิระบบ ความคงทนในการเรียนรู้ พฤตกิรรม 

ความร่วมมือ หรอืคุณธรรมจรยิธรรมดา้นอื่น ๆ เป็นต้น 
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