
วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ปีที่ 48 ฉบับที่ 4 (เดือนตุลาคม – ธันวาคม 2568) หน้า 93- 111    
Journal of Education Khon Kaen University, Volume 48 No. 4 (October – December 2025) Page 93- 111 
 
 

วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
https://www.tci-thaijo.org/index.php/edkkuj 

ด าเนินการวารสารโดย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัขอนแก่น 

 

 
*Corresponding author.  
Email address: palatip.lk@gmail.com 

 

บทความวิจัย (Research Article) 

การพัฒนาเว็บไซต์การเรียนรู้ส าหรับการสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting โดยใช้ 

Google Sites ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขต

ขอนแก่น 

Development of an Online Learning Website for Teaching 3D Modeling with 

Sculpting Technique via Google Sites for Multimedia Technology Students at 

Sripatum University, Khon Kaen Campus 

 

พลาธิป  ลุนคุณ  อานนท์  โพธิ์เอม และ นครินทร์ ปรีชา 

Palatip lunkun, Anon po-em, Nakarin preecha 

 

มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแกน่ 

Sripatum University Khon kaen Campus, Thailand 

 
Received: July 8, 2025  Revised:  October 24, 2025  Accepted December 25, 2025 

 

บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเว็บไซต์การสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting โดยใช้ Google 

Sites ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมีเดีย 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียน 3) ประเมินความพึงพอใจ

ของผู้เรียน กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการเลือกแบบเจาะจงเจาะจง (Purposive Sampling) คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขา

เทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยศรีปทุม จ านวน 30 คน ที่ได้ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา “การ

พัฒนาภาพ 3 มิติ” ในการด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยได้พัฒนาเว็บไซต์จ านวน 2 เวอร์ชัน โดยมีเนื้อหาเหมือนกันทุกประการ 

แตกต่างกันเฉพาะรูปแบบของวิดีโอที่ใช้ประกอบบทเรียน คือ เวอร์ชันที่ 1 ใช้วิดีโอจากแหล่งภายนอก เช่น YouTube เพื่อ

แสดงแนวคิด เทคนิค และตัวอย่างงานจากผู้เช่ียวชาญในอุตสาหกรรม และเวอร์ชันท่ี 2 ใช้วิดีโอที่ผู้วิจัยบันทึกเอง โดยมีเนื้อหา

สอดคล้องกับการสอนจริงในรายวิชา โดยถูกใช้กับกลุ่มตัวอย่างเดียวกัน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ เว็บไซต์การเรียนรู้ แบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า 1.ผลการเปรียบเทียบก่อนเรียนนักศึกษามีค่าเฉลี่ยคะแนน

เท่ากับ 11.53 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.25 หลังเรียนศึกษามีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 14.35 และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 2.76 เมื ่อวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ Paired t-test พบว่า ค่า t = 11.05 ที่ df = 29 ซึ่งแสดงถึงความ

แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน 2.ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างโดยภาพ



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University)                                                         บทความวิจัย (Research Article) 

 

[94] 

 
วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น, 48(4), 93-111 

doi: 10.14456/edkkuj.2020.x 

รวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝒙 ̅ = 4.50, S.D. = 0.59) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการ พบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด ได้แก่ 

ด้านเนื้อหาสาระ (𝒙 ̅ = 4.57, S.D. = 0.54) ด้านแบบทดสอบก่อนและหลัง (𝒙 ̅ = 4.48, S.D. = 0.62) 

ค าส าคัญ: เว็บไซต์การเรียนรู้ออนไลน์, ปั้นโมเดล 3 มิติ, เทคนิค Sculpting, Google Sites 

 

Abstract 

This research aimed to: (1) develop a learning website for teaching 3D modeling with the Sculpting 

technique using Google Sites for Media Technology students, (2) compare students’ learning achievement 

before and after using the learning website, and (3) evaluate students’ satisfaction with the developed 

website. The sample group was purposively selected, consisting of 30 undergraduate students majoring in 

Multimedia Technology, Faculty of Information Technology, Sripatum University, who enrolled in the course 

“3D Image Development.” The researcher developed two versions of the learning website, both containing 

identical content but differing in the type of instructional videos used. Version 1 integrated external video 

sources, such as YouTube, presenting concepts, techniques, and professional examples from the industry. 

Version 2, however, featured instructor-recorded videos that corresponded directly with the actual course 

instruction. Both versions were implemented with the same group of students. The research instruments 

included the online learning website, an achievement test, and a satisfaction questionnaire. The research 

results revealed that: (1) the mean score before learning was 11.53 with a standard deviation of 2.25, while 

the mean score after learning was 14.35 with a standard deviation of 2.76. The paired-samples t-test analysis 

indicated a statistically significant difference between pre-test and post-test scores (t (29) = 11.05, p < .05). 

(2) The overall level of student satisfaction with the learning website was at the highest level (𝑥̄  = 4.50, 

S.D. = 0.59). When considering each aspect, the highest mean score was found in the “Content” dimension 

(𝑥̄  = 4.57, S.D. = 0.54), followed by the “Pre- and Post-Test” dimension (𝑥̄  = 4.48, S.D. = 0.62). The findings 

indicate that the developed Google Sites–based online learning website effectively enhanced students’ 

learning achievement and provided a highly satisfactory learning experience. 

Keywords: Online Learning Website, 3D Modeling, Sculpting Technique, Google Sites 

 

 บทน า 

 

การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นแนวคิดที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะใหม่ให้กับผู้เรียน เพื่อให้สามารถปรับตัวและ

ด ารงชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพในสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  โดยเฉพาะในยุคของข้อมูลข่าวสารและเทคโนโลยี

สารสนเทศท่ีมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งต่อการด าเนินชีวิตและการท างาน ดังนั้นระบบการศึกษาและรูปแบบการจัดการเรียนรู้จึง

จ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับยุคสมัย เน้นการเสริมสร้างทักษะที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นทักษะด้านสารสนเทศ 



บทความวิจัย (Research Article)                                               วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University) 

[95] 

(Information Literacy), ทักษะด้านการสื ่อสาร (Communication Skills), ทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 

(Critical Thinking and Problem Solving), ตลอดจนทักษะในการด ารงชีวิต (Life Skills) เพื่อเตรียมผู้เรียนให้พร้อมส าหรับ

โลกในอนาคต ซึ่งในกระบวนการเรียนรู้ ผู้เรียนไม่ใช่เพียงผู้รับข้อมูลจากผู้สอนเท่านั้น แต่ต้องเป็นผู้มีบทบาทในการแสวงหา

ความรู้ด้วยตนเอง ผ่านการคิด วิเคราะห์ ทดลอง และเรียนรู้จากประสบการณ์จริง ขณะที่ผู้สอนก็ต้องปรับบทบาทเป็น "ผู้

อ านวยความสะดวก" หรือ "โค้ช" ที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ จึงท าให้รูปแบบการ

จัดการเรียนรู้ในห้องเรียนต้องเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม เน้นการเรียนรู้แบบ Active Learning, Self-directed Learning และ 

Lifelong Learning เป็นหลัก (Daosri et al., 2021) การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะส าคัญใน

การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง (Daosri et al., 2021) รูปแบบการ

จัดการเรียนรู้ในปัจจุบันจึงจ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนจากการเรียนรู้แบบดั้งเดิมไปสู่การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึง

แหล่งความรู้ได้อย่างอิสระและยืดหยุ่นมากขึ้น โดยเฉพาะการเรียนรู้ผ่านเว็บไซต์ออนไลน์ (Online Learning Website) ซึ่ง

เป็นแนวทางส าคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและเพิ่มประสิทธิภาพในการเข้าถึงสื่อการสอนอย่างเป็นระบบ ปัจจุบัน 

Google Sites ถือเป็นหนึ ่งในเคร ื ่องมือด ิจ ิท ัลของ  Google Workspace for Education ที ่ถ ูกน ามาใช้แพร่หลายใน

สถาบันการศึกษา เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่น สามารถจัดการเนื้อหาและสื่อประกอบได้อย่างสะดวก 

(Thai Config Co., Ltd., 2021) จากการศึกษาของ Pudpuy & Sombat (2023) และ Jantaratsamee & Wutchana 

(2023) พบว่า การใช้เว็บไซต์ Google Sites เป็นสื่อในการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมความเข้าใจของผู้เรียนในเนื้อหา เพิ่มแรงจูงใจ

และสร้างความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ในระดับสูง 

การเรียนรู้ด้านการออกแบบและสร้างภาพสามมิติ (3D) มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในวงการสื่อดิจิทัล โดยเฉพาะใน

หลักสูตรเทคโนโลยีมีเดียที่มุ่งเน้นการผลิตนักออกแบบที่มีทักษะการสร้างสรรค์ผลงานอย่างมืออาชีพ  หนึ่งในทักษะที่จ าเป็น

ส าหรับนักศึกษาในสายงานนี้คือ การปั้นโมเดลสามมิติ (3D Modeling) ด้วยเทคนิคการปั้นเสมือนจริง หรือที่เรียกว่า 

Sculpting ซึ่งช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างโมเดลที่มีรายละเอียดลึกซึ้ง  มีความสมจริง และสามารถถ่ายทอดอารมณ์หรือ

เอกลักษณ์ของตัวละครหรือวัตถุได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทว่า การเรียนรู้เทคนิคนี้ให้เกิดความช านาญนั้น จ าเป็นต้องใช้เวลา

ฝึกฝนและท าซ ้าอย่างต่อเนื่อง อย่างไรก็ตามปัญหาส าคัญที่พบในกลุ่มนักศึกษาคือ การขาดโอกาสในการเรียนรูแ้บบฝึกปฏบิตัทิี่

ยืดหยุ่นตามความสะดวกของผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นข้อจ ากัดด้านเวลา สถานท่ี หรือเครื่องมือ ส่งผลให้ไม่สามารถพัฒนาทักษะได้

อย่างเต็มที่ จากการศึกษาของ Pudpuy & Sombat (2023) ชี้ให้เห็นว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ Google Sites ซึ่ง

เป็นหนึ่งในบริการของ Google ที่พัฒนาขึ้นเพื่อการศึกษา สามารถช่วยตอบโจทย์ในการเรียนรู้แบบยืดหยุ่นได้เป็นอย่างดี  

เนื่องจากเป็นแพลตฟอร์มที่สามารถสร้างเว็บไซต์ได้ง่าย มีความยืดหยุ่นในการน าเสนอเนื้อหา ทั้งในรูปแบบข้อความ ภาพ 

วิดีโอ หรือลิงก์เพิ ่มเติม อีกทั้งยังสามารถจัดเรียงข้อมูลได้อย่างเป็นระบบและชัดเจน  Google Sites จึงเป็นเครื ่องมือที่

เหมาะสมในการน ามาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในรูปแบบออนไลน์ ที่ครูผู้สอนสามารถสรา้ง

แหล่งเรียนรู้ให้ผู้เรียนเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา ไม่ว่าจะเป็นเนื้อหาวิชาการ แบบฝึกหัด หรือวิดีโอแนะน าการใช้งานเครื่องมือ 3D 

ต่าง ๆ นอกจากนี้ยังสามารถใช้เป็นพื้นที่แสดงผลงานของนักศึกษาและเป็นแหล่งแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

ดังนั้นผู้สอนจะต้องใช้สื่อและเทคโนโลยีมาสนับสนุนการเรียนรู้ (Digital Learning) เช่น การเรียนการสอนออนไลน์ 

e-learning จัดสภาพแวดล้อมที่เอื้อและยืดหยุ่นต่อการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดงศักยภาพของตนเอง
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ออกมาอย่างเต็มที่ (Phuvichit, 2021) บทเรียนออนไลน์ Google Sites สามารถเรียนรู้ได้อย่างไม่จ ากัดทั้งเวลาและสถานที่

โดยเฉพาะอย่างยิ่งวิชาที่มีความซับซ้อนยากต่อการท าความเข้าใจในระยะเวลาอันจ ากัด    เป็นวิธีการเรียนการสอนที่ช่วยให้

ผู้เรียนสามารถเรียนด้วยตนเองผ่านทางสื่ออิเล็กทรอนิกส์  สามารถรวบรวมความหลากหลายของข้อมูลไว้ในที่เดียว ใช้การ

น าเสนอภาพ วิดีโอ เอกสารฯลฯ นอกจากน้ี ในด้านผู้สอนสามารถปรับปรุงแก้ไขเนื้อหาวิชาได้สะดวกรวดเรว็ลดการใช้กระดาษ

เอกสารประกอบการบรรยาย ช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่ทั้งผู้สอนและผู้เรียน (Jantaratsamee & Wutchana, 2023) 

ด้วยเหตุนี้ การพัฒนาบทเรียนออนไลน์บนแพลตฟอร์ม Google Site จึงเป็นหนึ่งในเครื่องมือที่เหมาะสมในการพัฒนาสื่อการ

เรียนรู้ที่ทันสมัยและตอบโจทย์ความต้องการในยุคดิจิทัล เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถฝึกฝนด้วยตนเองได้ทุกที่ทุกเวลา 

เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์อย่างแท้จริง 

จากความเป็นมาและรายงานการวิจัยที่ผ่านมาดังกล่าวข้างต้น พบว่าการฝึกฝนของผู้เรียนยังขาดสื่อท่ีสามารถเรียนรู้

แบบยืดหยุ่น และอาจมีการศึกษาค้นคว้าที่ไม่ตรงตามเนื้อหาของผู้สอน ส่งผลให้การพัฒนาทักษะด้านการปั้นโมเดล 3 มิติของ

ผู้เรียนยังไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่หลักสูตรต้องการ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในรายวิชาที่เน้นทักษะการปฏิบัติจริง ซึ่งจ าเป็นตอ้งมี

สื่อหรือแพลตฟอร์มที่สามารถใช้เป็นแหล่งเรียนรู้เสริมควบคู่ไปกับการเรียนในชั้นเรียน  โดยปัจจุบันมีแพลตฟอร์มออนไลน์

หลากหลายที่สามารถใช้เป็นเครื่องมือจัดการเรียนรู้ได้ เช่น Google Classroom ซึ่งเป็นระบบบริหารจัดการช้ันเรียนออนไลน์

ที่ครอบคลุมทั้งการมอบหมายงาน การส่งงาน และการให้คะแนน อย่างไรก็ตาม การวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นการพัฒนาเว็บไซต์เพื่อ

การเรียนรู้แบบเปิด (Online Learning Website) ที่เน้นการเข้าถึงและการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้วิจัยจึงเลือกใช้ Google Sites 

เนื่องจากสามารถออกแบบและปรับโครงสร้างบทเรียนได้อย่างอิสระ รวมถึงรองรับการฝังวิดีโอ ภาพนิ่ง แบบทดสอบ และ

เนื้อหาประกอบได้ภายในหน้าเดียว โดยไม่จ าเป็นต้องใช้ระบบล็อกอินภายในสถาบัน ซึ่งช่วยเพิ่มความยืดหยุ่นในการเรียนรู้ได้

ทุกที่ทุกเวลา เหมาะสมกับแนวคิดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นการเรียนรู้แบบยืดหยุ่น (Flexible Learning) และการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) 

 

 จุดประสงค์การวิจัย 

1) เพื่อพัฒนาเว็บไซต์การเรียนรูส้ าหรับการสอนปั้นโมเดล 3 มิตดิ้วยเทคนิค Sculpting โดยใช้ Google Sites 

2) เพื่อเปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิก่อนเรยีนและหลังเรยีน 

3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เรยีน 

 

 หลักการ แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  

เพื่อศึกษาการพัฒนาเว็บไซต์การเรียนรูส้ าหรับการสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting โดยใช้ Google Sites 

ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมลัติมเีดีย มหาวิทยาลัยศรปีทุม วิทยาเขตขอนแก่น ผู้วิจยัได้สรปุหลักการ แนวคดิ ทฤษฎี

ที่เกี่ยวข้อง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) การเรียนรู้ผ่านเว็บไซต์ (Online Learning Website) เป็นรูปแบบของการจดัการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นสื่อกลางในการน าเสนอเนือ้หา การฝึกปฏิบัต ิ และการประเมินผล ซึ่งช่วยให้ผูเ้รียน

สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ทุกท่ีทุกเวลา โดยไมจ่ ากัดสถานท่ีหรือเวลา (OECD, 2022) เว็บไซต์การเรยีนรู้จึงท าหน้าที่เป็น



บทความวิจัย (Research Article)                                               วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University) 

[97] 

แหล่งเรียนรู้แบบเปดิ (Open Learning Resource) ที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบยดืหยุ่น และสนับสนุนการเรยีนรู้ตลอดชีวิต โดย

งานวิจัยของ Choi & Kim (2023) พบว่า การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ด้าน 3D Modeling ผ่านเว็บไซต์ช่วยเพิ่มท้ังผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อน าเสนอผ่านวิดีโอสาธิตที่มีความเช่ือมโยงกับการเรียนใน

ช้ันเรียนจริง ซึ่งส่งผลใหผู้้เรียนเขา้ใจข้ันตอนการสร้างโมเดลได้อยา่งเป็นระบบ ทั้งนี ้ Online Learning Website มคีวาม

แตกต่างจาก Web-Based Instruction ตรงที่มุ่งเน้นการออกแบบเว็บไซต์ใหผู้้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ง่าย มีการจดัวาง

เนื้อหา และใช้สื่อมัลติมีเดีย เช่น วิดีโอ ภาพนิ่ง และแบบทดสอบ เพื่อเสรมิความเข้าใจ มากกว่าการจัดระบบการสอนเต็ม

รูปแบบเหมือนใน Web-Based Instruction (Khan, 2005; Choi & Kim, 2023) ส าหรับงานวิจัยนี ้ผูว้ิจัยได้พัฒนาเว็บไซต์การ

เรียนรูผ้่านแพลตฟอร์ม Google Sites เพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ในการสอนเทคนิคการปั้นโมเดล 3 มิติ โดยเน้นการเรยีนรู้ด้วย

ตนเอง (Self-directed Learning) ที่ผสานการใช้วิดีโอประกอบการสอนและแบบทดสอบออนไลน ์ เพื่อประเมินความเข้าใจ

และความพึงพอใจของผู้เรยีน 

2) Google Sites เทคโนโลยีการสอนด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์  เป็นการพัฒนาสื่อเพื่อใช้ในการเรียนการสอนมี

พัฒนาการมายาวนาน เนื่องจากสื่อเป็นตัวกลางในการถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ ทักษะต่าง ๆ จากผู้สอนไปยังผู้เรียนได้เป็น

อย่างดีเปรียบเสมือนสะพานเชื่อมความคิดระหว่างกันและกัน หากสื่อได้รับการออกแบบพัฒนาอย่างดีก็จะสามารถสร้างความ

เข้าใจในประเด็นที่ต้องการน าเสนอได้อย่างถูกต้องด้วย  (National Science and Technology Development Agency, 

2022) เป็นการใช้แพลตฟอร์มสร้างเว็บไซต์จาก Google ซึ่งเป็นแอปที่เป็นส่วนหนึ่งของ Google Workspace (เดิมคือ G 

Suite) ซึ่งเป็นกลุ่มแอปเพิ่มประสิทธิภาพทางธุรกิจของ Google ซึ่งรวมถึง Gmail ปฏิทิน Drive เอกสารชีต สไลด์Meet และ

อื่น ๆ Google Sites น าเสนอความเป็นไปได้ไม่รู้จบในการท าเว็บไซต์ (Thai Config Co., Ltd. ,2021) จากการศึกษาพบว่า 

Google Sites เป็นแพลตฟอร์มที่เอื้อต่อการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกสเ์พื่อการเรยีนการสอน โดยเฉพาะในบริบทท่ีต้องการความ

ยืดหยุ่นในการเข้าถึงข้อมูล การผนวกเนื้อหาหลายรูปแบบ และการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู ้เรียน อีกทั้งยังสามารถน าไป

ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนทั้งแบบรายบุคคล กลุ่มย่อย หรือแบบเปิดเผยต่อสาธารณะ ท าให้ Google Sites กลายเป็น

ทางเลือกที่น่าสนใจส าหรับผู้สอนในยุคดิจิทัล 

3) การป้ันโมเดล 3 มิติ กระบวนการสร้างแบบจ าลองหรือรูปปั้น 3 มิติ ด้วยซอฟแวร์คอมพิวเตอร์ ท าให้สามารถเห็น

แบบจ าลองได้ 360 องศา ทั้งแนวตั้ง แนวนอน และแนวลึก แตกต่างจากภาพสองมิติทีไ่ม่มแีนวลึกให้ได้เห็น ซึ่งวัตถุประสงค์ของ 

3D Modeling ก็เพื่อสร้างภาพหรอืวัตถุให้ดูเสมือนจริงมากยิ่งขึ้น (BTech3D Co., Ltd. ,2023) ดังนั้นการปั้นโมเดล 3 มิติคือ 

การสร้างวัตถุสามมิติ โดยใช้โปรแกรมเฉพาะทาง เช่น Blender, Maya, ZBrush, 3ds Max ฯลฯ เพื่อข้ึนรูป สร้างพื้นผิว และ

ก าหนดรายละเอียดของวัตถุได้อยา่งอิสระ เปรยีบได้กับการปั้นดนิเหนียวในโลกจริง แต่เป็นการใช้เครื่องมือและค าสั่งของ

ซอฟแวรใ์นการควบคุมรูปทรง พื้นผิว และลักษณะต่างๆ ทีแ่ม่นย าและยดืหยุ่น 

4) ADDIE Model มีรากฐานย้อนกลับไปในช่วงทศวรรษ 1970 โดยพัฒนาขึ้นโดย Center for Educational 

Technology แห่ง Florida State University (FSU) เพื่อใช้ในโครงการฝึกอบรมของกองทัพสหรัฐฯ (U.S. Army) แม้ว่าใน

ยุคแรกจะยังไม่มีการใช้ช่ือย่อ "ADDIE" อย่างชัดเจน แต่ขั้นตอนพื้นฐานท่ีเป็นระบบได้ถูกวางรากฐานไว้ และต่อมาได้ถูกน ามา

สรุปเป็นตัวย่อที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน (Molenda, 2003) โดยโมเดล ADDIE ประกอบด้วยกระบวนการหลัก 5 ขั้นตอน 

ซึ่งสะท้อนผ่านช่ือย่อ A-D-D-I-E โดยมีแนวคิดส าคัญในแต่ละขั้นตอน ดังนี ้(Branson, 1978; Molenda, 2003) 



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University)                                                         บทความวิจัย (Research Article) 

 

[98] 

 
วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น, 48(4), 93-111 

doi: 10.14456/edkkuj.2020.x 

การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นตอนการศึกษาบริบทและปัจจัยพื้นฐาน เพื่อระบุปัญหาและความต้องการจ าเป็น 

(Needs Assessment) ก าหนดเป ้าหมายของหล ักส ูตร  ตลอดจนการว ิ เคราะห ์ค ุณล ักษณะของผู ้ เร ียน  (Learner 

Characteristics) และข้อจ ากัดต่าง ๆ เพื่อใช้เป็นข้อมูลฐานในการออกแบบ 

การออกแบบ (Design) เป็นขั ้นตอนการวางแผนการสอนอย่างเป็นรูปธรรม เปรียบเสมือน "พิมพ์เขียว" 

(Blueprint) ของการพัฒนา โดยมีการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม (Learning Objectives) การคัดเลือกกล

ยุทธ์การสอน การออกแบบเนื้อหา การวางโครงสร้างบทเรียน และการออกแบบวิธีการวัดและประเมินผล 

การพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนการด าเนินการสร้างและผลิตสื่อการเรียนรู้ตามที่ได้ออกแบบไว้ในขั้น 

Design เช่น การจัดท าบทเรียน (Courseware) การผลิตสื่อมัลติมีเดีย การสร้างแบบทดสอบ หรือการจัดท าคู่มือประกอบการ

เรียน 

การน าไปใช้ (Implementation) คือข้ันตอนการน าส่งบทเรียนหรือนวัตกรรมที่พัฒนาเสร็จสิ้นไปสู่กลุ่มเป้าหมาย

ผู้เรียนในสถานการณ์จริง รวมถึงการบริหารจัดการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้และการอบรมผู้สอน 

การประเมินผล (Evaluation) เป็นกระบวนการตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิผลของนวัตกรรม ซึ่งเกิดขึ้นใน 2 

ลักษณะส าคัญ คือ การประเมินระหว่างด าเนินการ (Formative Evaluation) ที่เกิดขึ้นต่อเนื่องในทุกขั้นตอนเพื่อการปรับปรุง

แก้ไข และ การประเมินผลสรุปรวม (Summative Evaluation) ที่เกิดขึ้นเมื่อสิ้นสุดกระบวนการ เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์โดยรวม

เทียบกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

แม้ว่า ADDIE จะเป็นโมเดลที่มีประวัติยาวนาน แต่ประสิทธิผลของโมเดลนี้ยังคงได้รับการยืนยันในบริบทการศึกษา

สมัยใหม่ โดยเฉพาะการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) และการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) งานวิจัยของ 

Luo et al. (2024) ได้ประยุกต์ใช้ ADDIE ในการจัดฝึกอบรมบุคลากรทางการแพทย์ และพบว่าช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์และความ

พึงพอใจของผู้เรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Vicheanpant (2024) ยืนยันว่าการประยุกต์ใช้ ADDIE ใน

การสร้างแอปพลิเคชันส าหรับผู้สอน ช่วยให้กระบวนการพัฒนาเป็นระบบและส่งผลดีต่อคุณภาพของสื่อ 

การเรียนรู้ผ่านเว็บไซต์ (Online Learning Website) เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู ้ที่ตอบโจทย์ศตวรรษที่  21 

เนื่องจากเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาอย่างยืดหยุ่น  และส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง การใช้ 

Google Sites เป็นแพลตฟอร์มในการสร้างบทเรียนออนไลน์ช่วยให้ผู ้สอนสามารถออกแบบเนื ้อหาได้อย่างเป็นระบบ 

ผสมผสานข้อความ ภาพ และวิดีโอเข้าด้วยกันอย่างลงตัว อีกทั้งยังปรับปรุงเนื้อหาได้ง่ายและสะดวก การพัฒนาเว็บไซต์ดว้ย

กระบวนการ ADDIE Model ท าให้การด าเนินงานมีขั้นตอนที่เป็นระบบ ตั้งแต่การวิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนา น าไปใช้ และ

ประเมินผล ส่งผลให้สื่อที่ได้มีคุณภาพและเหมาะสมต่อผู้เรียน โดยเฉพาะในเนื้อหาการปั้นโมเดล 3 มิติ ซึ่งการใช้วิดีโอสาธิต

และแบบฝึกหัดออนไลน์ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจข้ันตอนการท างานได้ลึกซึ้ง ฝึกฝนซ ้าได้ด้วยตนเอง และน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน

การสร้างสรรค์ผลงานจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

จากหลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง น าไปสู่กรอบแนวคิดในการวิจัย แสดงดังภาพท่ี 1 
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 วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) โดยมีวัตถุประสงค์หลักเพื่อพัฒนา

เว็บไซต์การเรียนรู้ส าหรับการสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting โดยใช้ Google Sites ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชา

เทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น เพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ และเพื่อประเมินประสิทธิภาพของสื่อ

การเรียนรู้ รวมถึงประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อเว็บไซต์ที่พัฒนาขึ้น 

เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ดังกล่าว ผู้วิจัยได้ก าหนดกระบวนการวิจัยโดยประยุกต์ใช้กรอบการพัฒนาระบบ ADDIE 

Model ซึ่งมีข้ันตอนในการด าเนินงาน 5 ขั้นตอน ดังนี ้

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

ความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์ 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 

Figure 1. Conceptual framework 

เว็บไซต์การเรียนรู้ส าหรับการสอนปั้น
โมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculptingโดยใช้ 

Google Sites 
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Figure 2. Research Procedure Diagram 
 

ขั้นที่ 1: การวิเคราะห์ 

ผู้วิจัยท าการวเิคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียนในรายวิชา “การพัฒนาภาพ 3 มิติ” สาขาเทคโนโลยีมลัตมิีเดยี 

มหาวิทยาลยัศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น เพื่อศึกษาความต้องการเรียนรู้ ปญัหาในการเรียนปฏิบัต ิ และทักษะพื้นฐานด้าน

คอมพิวเตอร์ จากนั้นวิเคราะห์เนื้อหาวิชาและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เพื่อระบุหัวข้อเนื้อหาที่เหมาะสมส าหรับการจัดท า

บทเรียนออนไลน ์รวมถึงการวิเคราะห์สื่อ วัสดุ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีที่จ าเป็นต่อการเรียนรู ้

 

ขั้นที่ 2: การออกแบบ 

ในขั้นนี้ผู้วิจัยก าหนดโครงสร้างของเว็บไซต์การเรยีนรู้ โดยออกแบบ แผนผังเว็บไซต์ (Site Map), โครงสร้างเมน,ู และ 

ล าดับเนื้อหาบทเรียน ให้สอดคลอ้งกับล าดับการเรียนรู้ ตั้งแต่การแนะน าหลักการ Sculpting ไปจนถึงการฝึกปฏิบตัิจรงิ 

นอกจากน้ีได้ออกแบบ สตอรีบ่อรด์ (Storyboard) ของแต่ละบทเรียน ก าหนดรูปแบบกจิกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ วิดีโอสอน 

แบบฝึกหัด และแบบทดสอบ รวมถึงออกแบบเครื่องมือวัด  แบบทดสอบก่อน–หลังเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของ

ผู้เรยีน 

 

 



บทความวิจัย (Research Article)                                               วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University) 

[101] 

ขั้นที่ 3: การพัฒนา 

ผู้วิจัยได้ได้น าบทเรยีนออนไลน์ท่ีพัฒนาบทแพลตฟอร์ม Google Sites เรื่อง การสอนปั้นโมเดล 3 มติิ ด้วยเทคนิค 

Sculpting ก่อนน าไปใช้งานจริง ได้น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสมของเนือ้หาและการออกแบบสื่อ 

สรุปได้ว่า เนื้อหาการสอนปั้นโมเดล 3 มิติ ด้วยเทคนิค Sculpting มีความเหมาะสมส าหรับนักศึกษาทีเ่รียนในด้านการปั้นโมเดล 

3 มิติ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  

ขั้นที่ 4: การน าไปใช้ 

บทเรียนออนไลน์เรื่องการสอนปั้นโมเดล 3 มิตดิ้วยเทคนิค Sculpting บนแพลตฟอร์ม Google Sites ได้ด าเนินการ

กับกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาจ านวน 30 คน จากสาขาเทคโนโลยีมลัตมิีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัศรีปทุม โดย

ท าการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเพื่อประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา หลังจากท าการทดสอบหลังเรยีนแล้ว

นักศึกษาจะต้องตอบแบบสอบถามเพื่อวัดความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน ์

ขั้นที่ 5: การประเมิน 

1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาก่อนและหลังการใช้โปรแกรม Google Sites การสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วย

เทคนิค Sculpting ไดม้ีการเก็บขอ้มูลเพื่อดูการเปลี่ยนแปลง 

2) วิเคราะหผ์ลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาต่อบทเรียนออนไลน์ด้วย Google Sites เรื่องการสอนปั้นโมเดล 

3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting 

 

ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 

 

ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขต

ขอนแก่น จ านวน 180 คน 

 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจงเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ นักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยศรีปทุม จ านวน 30 คน ที่ได้ลงทะเบียนเรียนใน

รายวิชา “การพัฒนาภาพ 3 มิติ” 

 

เครื่องมือวิจัยที่ใช้ในการวิจัย 

1. เว็บไซต์การเรยีนรูส้ าหรับการสอนปั้นโมเดล 3 มิติ ด้วยเทคนิค Sculpting โดยเว็บไซต์จัดท าในรปูแบบ Website 

version 1 และ Website version 2 ดังนี ้

1.1 Website version 1 (External Video Integration) ลักษณะ: เวอร์ชันต้นแบบที่บรรจุเนื้อหาเป็น

หน้าเว็บ และ ฝังลิงก์วิดีโอการสอนจากแหล่งภายนอก (เช่น วิดีโอสาธิตจาก YouTube หรือแหล่งเรียนรู้สาธารณะ) ประกอบ

เนื้อหาเชิงทฤษฎีและตัวอย่างการปฏิบัติพื้นฐาน ใช้เป็นเวอร์ชันทดลองเพื่อประเมินความเข้าใจพื้นฐานของผู้เรียนและเก็บ

ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการใช้งานอินเทอร์เฟซและการเข้าถึงสื่อ เนื้อหาได้แก่ บทน าสู่ Blender, เครื่องมือเบื้องต้น, แนวคิด 

Sculpting และตัวอย่างการปั้นพื้นฐาน 
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1.2 Website version 2 (Instructor-recorded Video Integration) ลักษณะ: เวอร์ชันปรับปรุงที่ ฝัง

วิดีโอที่ผู้สอนบันทึกข้ึนเองลงในหน้าเว็บไซต์โดยตรง (internal instructional videos) พร้อมจัดล าดับบทเรียนเชิงปฏิบัติทั้ง 7 

หัวข้อ ได้แก่ การติดตั้ง Blender, แนะน าหน้าต่าง, Sculpting mode, ปั้นด้วย UV Sphere, Paint, Lighting & Rendering, 

Retopology เพิ่มความสอดคล้องกับบริบทรายวิชา ให้ค าอธิบายแบบเป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนสามารถปฏิบัติตามได้จริง  และ

ทดสอบประสิทธิภาพเมื่อเปรียบเทียบกับ Web version 1 เนื้อหาได้แก่ วิดีโอสอนเชิงปฏิบัติที่ออกแบบตามสตอรี่บอร์ดของ

บทเรียน พร้อมเอกสารประกอบและแบบฝึกหัด 

2. แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน ผู้วิจัยไดส้ร้างแบบทดสอบ เรื่อง การสอนปั้นโมเดล 3 มติิด้วยเทคนิค Sculpting 

ประกอบด้วยแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ได้แก่ แบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 20 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียน 

จ านวน 20 ข้อ โดยแบบทดสอบได้รับการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน พบว่า

ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80 – 1.00 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก แสดงว่าแบบทดสอบมีความตรงตามเนื้อหา

เหมาะสมต่อการวัดผลสัมฤทธ์ิของผู้เรยีน นอกจากน้ีได้ทดสอบความเช่ือมั่น (Reliability) กับกลุ่มทดลองน าร่อง และค านวณ

ด้วยสูตร Kuder-Richardson 20 (KR-20) ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากบั 0.89 

3. แบบประเมินความพึงพอใจ ผูว้ิจัยไดส้ร้างแบบประเมินความพึงพอใจ เรื่อง การสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค 

Sculpting โดยมีรายละเอียดดังนี้ 1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วข้องกับแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการ

เรียนผ่านบนเรยีนออนไลน์ 2) ก าหนดโครงสร้างของแบบประเมินความพึงพอใจ ให้ครบองค์ประกอบ ทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้าน

เนื้อหาสาระ, ด้านแบบทดสอบกอ่นและหลัง, ด้านบทเรียนออนไลน์และการจัดการบทเรียน จ านวน 10 ข้อ โดยมลีักษณะ

ค าตอบเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดบั ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผูท้รงคุณวุฒิ 3 ท่าน พบว่า

ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.83 – 1.00 อยู่ในระดับดีมาก แสดงว่าแบบประเมินมีความครอบคลมุและ

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย จากการทดสอบค่าความเชือ่มั่นโดยใช้สตูร Cronbach’s Alpha พบว่ามีค่าเท่ากับ 0.93 

 

การรวบรวมข้อมูล 

 

การวิจัยครั้งนี้แบ่งการรวบรวมข้อมูลออกเป็น 2 ระยะ เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผู้เรียนที่

ได้เรียนรูผ้่านเว็บไซต์การเรียนรู้ 2 เวอร์ชัน ได้แก่ Website Web version 1 (External Video Integration) และ Website 

Web version 2 (Instructor-recorded Video Integration) โดยทั้ง 2 Web version ใช้กลุ่มตัวอย่างเดียวกัน คือนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยมีัลตมิีเดยี จ านวน 30 คน ผ่านการเรียนรู้แบบต่อเนื่องตามล าดับ ดงันี้ 
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 ระยะที่ 1: การพัฒนาเว็บไซต์ Web version 1 (External Videos) 

 

 

จากภาพท่ี 3 ผู้วิจัยได้พัฒนาเว็บไซต์การเรียนรู้เวอร์ชันแรกโดยใช้ Google Sites ซึ่งประกอบด้วยเนือ้หาการเรยีนรู้

ด้านการปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting และ ลิงก์วิดโีอการสอนจากแหล่งภายนอก เพื่อให้นกัศึกษาสามารถศึกษาด้วย

ตนเองได้อย่างอิสระ ก่อนเริ่มการเรียน ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) จ านวน 20 ข้อ เพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนเบื้องต้น 

ระยะที่ 2: การพัฒนาเว็บไซต์ Web version 2 (Instructor-recorded Videos) 

 

 

จากภาพที่ 4 ผู้วิจัยได้ปรับปรุงเว็บไซต์จากระยะที่  1 โดยผู้วิจัยได้เพิ่มวิดีโอการสอนที่ผู้สอนจัดท าขึ้นเองภายใน

เว็บไซต์ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างเป็นระบบ เข้าใจง่าย และมีความเชื่อมโยงกับเนื้อหาของรายวิชาโดยตรง ผู้เรียน

กลุ่มเดิมจ านวน 30 คน เข้าศึกษาเนื้อหาทั้ง 7 หัวข้อ ได้แก่ 

1) การติดตั้งโปรแกรม Blender 

2) แนะน าหน้าต่างโปรแกรม 

3) แนะน าโหมด Sculpting 

4) การปั้นโมเดลโดยใช้ UV Sphere 

5) การระบายสี (Paint Model) 

Figure 3. Show teaching clips from outside (abroad) 
 

 

Figure 4. Show teaching clips from inside 

 

 

 



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University)                                                         บทความวิจัย (Research Article) 

 

[104] 

 
วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น, 48(4), 93-111 

doi: 10.14456/edkkuj.2020.x 

6) การจัดแสงและเรนเดอร์ (Lighting & Render) 

7) การท า Retopology 

เมื่อเรียนจบ ผูเ้รียนท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) จ านวน 20 ข้อ เพื่อเปรียบเทียบกับคะแนนก่อนเรียน และ

ตอบแบบประเมินความพึงพอใจตอ่เว็บไซตเ์วอร์ชันท่ี 2 

 

การวิเคราะห์ข้อมลู 

 

1. การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน (Pre-test และ Post-test) มีจ านวน 20 ข้อ 

ใช้เพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาหลังการเรียนรู้ผ่านเว็บไซต์ทั้ง 2 ระยะ โดยมีการวิเคราะห์ หาค่าเฉลี่ย (Mean) 

และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้การทดสอบทางสถิติ t-test แบบกลุ่มตัวอย่างที่สัมพันธ์กัน (Paired 

Sample t-test) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างเดียวกัน 

2. การวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อเว็บไซต์การเรียนรู้  แบบประเมินความพึงพอใจเป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งแบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาสาระ, ด้านแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน, ด้าน

บทเรียนออนไลน์และการจัดการบทเรียน การวิเคราะห์ใช้ ค่าเฉลี่ย (Mean) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) เพื่อหาค่าระดับความพึงพอใจของผู้เรียนในแต่ละด้าน 

 

 ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 

 

ผลการวิจัย 

1.ผลการพัฒนาเว็บไซต์การเรียนรู้ส าหรับการสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting โดยใช้ Google Sites 

ผู้วิจัยได้น า ADDIE Model ซึ่งแบ่งการด าเนินงานออกเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การ

น าไปใช้ และการประเมินผล เพื่อให้เกิดระบบบทเรียนที่มีความสมบูรณ์และเหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียนในรายวิชาเทคโนโลยี

มัลติมีเดีย เว็บไซต์แบ่งออกเป็น 2 เวอร์ชัน ดังนี ้

Web version 1: เป็นเว็บไซต์ต้นแบบที่ฝังลิงก์วิดีโอเนื้อหาจากแหล่งภายนอก เพื่อให้นักศึกษาได้เรียนรู้พื้นฐานการ

ใช้โปรแกรม Blender และแนวคิดของการปั้นโมเดลสามมิติ 

Web version 2: เป็นเว็บไซต์ที่ปรับปรุงโดยเพิ่มวิดีโอที่ผู้สอนบันทึกขึ้นเองและฝังไว้ภายในเว็บโดยตรง  มีเนื้อหา

ครบถ้วน 7 บท ได้แก่ การติดตั้งโปรแกรม Blender, แนะน าหน้าต่างการใช้งาน, การใช้โหมด Sculpting, การปั้นด้วย UV 

Sphere, การลงสี (Paint), การจัดแสงและเรนเดอร์ (Lighting & Render) และการรีโทโพโลยี (Retopology) 
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Figure 5. Display the main page of the online lesson on Google Site. 

Figure 6. Show teaching clips from outside (Web version 1) 
 

 

Figure 7. Show teaching clips from inside (Web version 2) 
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 2.ผลการเปรียบเทียบการทดสอบวัดความสามารถบทเรียนออนไลน์ดว้ย Google Site ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง 

การสอนปั้นโมเดล 3 มิติ ด้วยเทคนิค Sculpting โดยผู้เรียนจ านวน 30 คน 

Table. 1 

Table 1. Comparison of the Mean Scores, Standard Deviations, and Levels of Learning Achievement Before 

and After Learning through the Website (n=30) 

กลุ่มทดลอง 
จ านวน 

(n) 
คะแนนเต็ม 

ค่าเฉลี่ย 

(x) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน 

 

t 

 

df 

ก่อนเรียน (Ver.1) 30 20 11.53 2.25 - - 

หลังเรียน (Ver.2) 30 20 14.35 2.76 11.05 29 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่าจากตารางเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาจ านวน 30 คน ซึ่งได้

เรียนบทเรียนออนไลน์เกี่ยวกับการปั้นโมเดล 3 มิติ โดยใช้เว็บไซต์ที่พัฒนาขึ้น พบว่า ก่อนเรียนนักศึกษามีค่าเฉลี่ยคะแนน

เท่ากับ 11.53 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.25 หลังเรียนกศึกษามีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 14.35 และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 2.76 เมื่อวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ Paired t-test พบว่า ค่า t = 11.05 ที่ df = 29 ซึ่งแสดงถึงความ

แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน โดยบทเรียนออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักศึกษา เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ สะท้อนถึงประสิทธิภาพของบทเรียนในการส่งเสริมความเข้าใจของผู้เรียน 

 

Table. 2 

Table 2. Students’ overall satisfaction toward the online lesson via Google Sites 

รายการประเมิน/ประเด็นขอค าถามความคิดเห็น 𝒙 ̅ S.D. แปลผล 

ดานที ่1 เนื้อหาสาระ    

1.1 เนื้อหาสาระของบทเรียนมีความสมบูรณครบถวน 4.62 0.50 มากที่สุด 

1.2 ครอบคลมุวัตถุประสงค์การเรียนรู 4.69 0.47 มากที่สุด 

1.3 ความเหมาะสมของสื่อการสอนกับเนื้อหาสาระของบทเรียน 4.53 0.65 มากที่สุด 

1.4 เนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน 4.42 0.58 มาก 

1.5 เนื้อหาส่งเสริมความเข้าใจในบทเรยีน 4.58 0.50 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.57 0.54 มากที่สุด 

ดานที ่2 แบบทดสอบก่อนและหลัง    

2.1 แบบทดสอบมีความยาก-ง่ายอยู่ในระดับเหมาะสม 4.46 0.65 มาก 
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2.2 ความรวดเร็วในการรายงานผล 4.50 0.58 มาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.48 0.62 มากที่สุด 

ดานที ่3 บทเรียนออนไลน์และการจัดการบทเรียน    

3.1 ผูเรียนสามารถเขาถึงบทเรียนออนไลนไ์ดงายและสะดวก 4.54 0.65 มากที่สุด 

3.2 ระยะเวลาในการเรยีนผานบทเรียนออนไลน์เหมาะสม 4.35 0.63 มาก 

3.3 ทานมีความพึงพอใจตอบทเรียนออนไลน์ของหลักสูตรเพียงใด 4.46 0.58 มาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.45 0.62 มาก 

คาเฉลี่ยรวมความพึงพอใจของผู้ใช้ 4.50 0.59 มากที่สุด 

 

 จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่าผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มอย่างที่มีต่อบทเรียนออนไลน์ด้วย Google 

Sites เรื่องการสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting มีผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างโดยภาพรวมอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด (𝒙 ̅ = 4.50, S.D. = 0.59) เมื่อพิจารณาแต่ละรายการ พบว่า รายการที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด ได้แก่ ด้านเนื้อหา

สาระ (𝒙 ̅ = 4.57, S.D. = 0.54) ด้านแบบทดสอบก่อนและหลัง (𝒙 ̅ = 4.48, S.D. = 0.62) และรายการที่มีค่าเฉลี่ยมาก 

ได้แก่ ด้านบทเรียนออนไลน์และการจัดการบทเรียน (𝒙 ̅ = 4.45, S.D. = 0.62) 

 

อภิปรายผล 

 

การศึกษาการพัฒนาเว็บไซต์การเรียนรู้ส าหรับการสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting โดยใช้ Google 

Sites ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น มีประเด็นส าคัญที่น ามา

อภิปรายผลตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังน้ี 

1.ผลการพัฒนาเว็บไซต์การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีพื้นฐานจากการประยุกต์ใช้ ADDIE Model ซึ่งประกอบด้วย

ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การน าไปใช้ (Implementation) และ

การประเมินผล (Evaluation) เพื่อให้ได้สื่อการเรียนรู้ที่มีโครงสร้างชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหา และตอบสนองต่อความต้องการ

ของผู้เรียนได้จริง โดยในการพัฒนาบทเรียน ได้ออกแบบเนื้อหาให้เหมาะสมกับนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาเทคโนโลยี

มีเดีย และมีการจัดวาง วิดีโอประกอบบทเรียน 2 ประเภท ได้แก่ 

(1) วิดีโอจากแหล่งภายนอก เช่น YouTube ส าหรับแนะน าแนวคิดหรือเทคนิคทั่วไป 

(2) วิดีโอที่ผู้สอนบันทึกเอง เพื่ออธิบายขั้นตอนการปั้นโมเดลตามบทเรียนจริงที่ใช้สอนในช้ันเรียน 

การเลือกใช้วิดีโอทั้งสองประเภทนี้ช่วยเสริมความเข้าใจแก่ผู้เรียน โดยเฉพาะวิดีโอที่ผู้สอนบันทึกเองซึ่งมีเนื้อหา

สอดคล้องโดยตรงกับบริบทของรายวิชา ช่วยให้ผู้เรียนสามารถติดตามได้อย่างต่อเนื่องและรู้สึกใกล้ชิดกับบทเรียนมากขึ้น  

ผลลัพธ์สะท้อนว่าเว็บไซต์ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมทั้งในด้านการออกแบบ การน าเสนอเนื้อหา และการสร้างประสบการณ์

การเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ Jing Wang et al. (2025) ที่ได้ช้ีให้เห็นว่าการใช้วิดีโอมีอิทธิพลอย่างมากต่อการสร้างความเข้าใจ

ในเนื้อหาเชิงปฎิบัติ โดยเฉพาะบริบทที่ต้องการแสดงให้เห็นภาพกระบวนการหรือข้ันตอนการท างานที่ชัดเจน ซึ่งจากตารางที่ 

1 ที่ยืนยันว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญหลังจากเรียนด้วย  Web version 2 ซึ่งใช้วิดีโอที่ผู้สอน
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บันทึกเอง ประกอบกับผลความพึงพอใจโดยรวมที่อยู่ในระดับมากท่ีสุด ตามตารางที ่2 จึงอนุมานได้ว่าปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อ

ความส าเร็จนี้ มาจากวิดีโอประกอบการสอนที่ผู้สอนบันทึกขึ้นเอง ซึ่งมีความสอดคล้องกับบริบทของรายวิชาโดยตรง และช่วย

ให้ผู้เรียนสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการฝึกฝนด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 2.ผลจากการใช้แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และวิเคราะห์ด้วย สถิติ Paired t-test พบว่าผลสัมฤทธิ์ของ

ผู้เรียนหลังจากเรียนรูผ้่านเว็บไซตม์ีค่าคะแนนเฉลีย่สงูขึ้นอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ แสดงให้เหน็ว่าบทเรียนออนไลน์ท่ีพัฒนาขึน้

สามารถส่งเสริมความเข้าใจและพัฒนาทักษะทางการเรียนรู้ในเรื่องการปั้นโมเดล 3 มิติได้อย่างแท้จริง ซึ่งสอดคล้องกับ Marar 

(2024) และ Choi & Kim (2023) ที ่ได้กล่าวว่า การประยุกต์ใช้แบบเรียนผสม (blended learning) ในหลักสูตร 3D 

Animation & Modeling ของมหาวิทยาลัย พบว่าการใช้วิดีโอออนไลน์ควบคู่กับกิจกรรมภาคปฏิบัติจริง  (เช่น วิดีโอจาก

ผู้สอน) สามารถส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิและความมีส่วนร่วมที่เพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 

 3.ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับ “มากที่สุด” (ค่าเฉลี่ยรวม = 4.50 จาก 5 

คะแนน) โดยเฉพาะในประเด็นความเข้าใจเนื้อหา ความชัดเจนของวิดีโอ และความสะดวกในการเข้าถึงเว็บไซต์ การฝังวิดีโอไว้

ในหน้าเว็บช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกว่าบทเรียนมีความเป็นระบบ และไม่ซับซ้อน ซึ่งสอดคล้องกับ งานวิจัยของ Luo et al. (2024) 

ซึ่งใช้ โมเดล ADDIE ในการออกแบบบทเรียน blended learning ส าหรับบุคลากรทางการพยาบาล พบว่าการใช้วิดีโอ

ประกอบในการน าเสนอเนื้อหาไม่เพียงช่วยให้เข้าใจได้ดีขึ้นเท่านั้น  แต่ยังเพิ่มระดับความพึงพอใจของผู้เรียนได้สูงอย่างมี

นัยส าคัญ โดยเฉพาะด้านความชัดเจนของโครงสร้างบทเรียนและความสะดวกในการใช้งานเว็บไซต์  นอกจากนี้งานวิจัยของ 

Choi & Kim (2023) ซึ่งได้พัฒนาบทเรียนด้าน 3D Modeling โดยใช้ซอฟต์แวร์ Blender ผสานกับแนวทางการเรียนรู้แบบ

ออนไลน์ตามขั้นตอนของ ADDIE Model ผลวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีระดับความพึงพอใจในด้านโครงสร้างบทเรียนและการมีสื่อ

วิดีโอประกอบเนื้อหาอย่างชัดเจน ท าให้สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีแนวโน้มที่จะน าไปประยุกต์ใช้

ในการเรียนรู้อื่น ๆ ได้ต่อไป 

 

 บทสรุปจากการวิจัย 

 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเว็บไซต์การเรียนรู้ส าหรบัการสอนปั้นโมเดล 3 มิติด้วยเทคนิค Sculpting 

โดยใช้ Google Sites 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่านเว็บไซต์  และ 3) ประเมินความพึง

พอใจของผู้เรียนที่ใช้บทเรียนดังกล่าว โดยใช้กระบวนการออกแบบตามโมเดล ADDIE ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนการวิเคราะห์ 

ออกแบบ พัฒนา น าไปใช้ และประเมินผล ผลการวิจัยพบว่า เว็บไซต์การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าเสนอเนื้อหาได้อย่าง

ครบถ้วน มีความน่าสนใจ และเอื้อต่อการเรียนรู้ โดยเฉพาะการผสมผสานระหว่างวิดีโอจากแหล่งภายนอกกับวิดีโอที่ผู้สอน

จัดท าเอง ซึ่งช่วยเสริมความเข้าใจของผู้เรียนและเพิ่มความต่อเนื่องในการเรียนรู้  นักศึกษาสามารถเข้าถึงบทเรียนได้สะดวก 

และเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามล าดับที่ชัดเจน ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน พบว่าคะแนนเฉลี่ย

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าเว็บไซต์ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพในส่วนของความพึงพอใจของผู้เรียน พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมากถึงมากที่สุด โดยให้คะแนนเฉลี่ย
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รวมเท่ากับ 4.50 จากคะแนนเต็ม 5.00 โดยเฉพาะด้านความชัดเจนของวิดีโอและความสะดวกในการเข้าถึงเว็บไซต์ ส่งผลให้

ผู้เรียนรู้สึกว่าบทเรียนมีความเป็นมิตรและช่วยส่งเสริมทักษะการปั้นโมเดล 3 มิติได้อย่างแท้จริง 

ผลการวิจัยนี้จึงสะท้อนให้เห็นว่า การใช้เว็บไซต์ที่พัฒนาขึ้นตามกระบวนการของโมเดล ADDIE และมีการออกแบบ

สื่ออย่างเหมาะสม สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ และควรได้รับการพัฒนา

เพิ่มเติมในลักษณะของบทเรียนเชิงปฏิบัติที่หลากหลายยิ่งขึ้นในอนาคต 

 

 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

 

ข้อจ ากัด  

1) การใช้สื่อเกิดขึ้นในช่วงเวลาสั้น ซึ่งอาจไม่สามารถประเมินผลลัพธ์ในระยะยาว เช่น ความคงทนของความรู้ หรือ

พฤติกรรมการเรียนรู้ต่อเนื่องได้ 

2) บทเรียนที่พัฒนายังไม่รองรับการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้แบบเรียลไทม์  เนื่องจาก Google Sites ไม่มีระบบเก็บ

ข้อมูลสถิติพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้ใช้ เช่น เวลาใช้งานหรือการคลิกดูวิดีโอในแต่ละหัวข้อ 

 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1) ควรมีการวิจัยเพื่อติดตามผลสัมฤทธิ์และความคงทนของความรู้  หลังจากใช้งานเว็บไซต์ในระยะเวลาที่นานขึ้น 

เพื่อประเมินประสิทธิผลของบทเรียนในระยะยาว 

2) แนะน าให้ศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพการเรียนรู้จากเว็บไซต์ที่พัฒนาบน Google Sites กับแพลตฟอร์มอื่น 

ๆ เช่น Moodle, Canva for Education หรือแพลต์ฟอร์มรูปแบบใหม่ เพื่อหาข้อได้เปรียบและข้อจ ากัดของแต่ละระบบ 

 

 กิตติกรรมประกาศ 

 

บทความนี้ได้รับการสนับสนุนเผยแพร่ผลงานทางวิชาการจากมหาวิทยาลัยศรีปทุม วิทยาเขตขอนแก่น 
 

 References 

 

Branson, R. K. (1978, March). The interservice procedures for instructional systems development. 
Educational Technology, 18(3), 11–14. 

BTech3D Co., Ltd. (2023). What is 3D modeling? Learn about 3D model design you should know. TKK 3D 
Printing. [In Thai] 



วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University)                                                         บทความวิจัย (Research Article) 

 

[110] 

 
วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น, 48(4), 93-111 

doi: 10.14456/edkkuj.2020.x 

Choi, W., & Kim, S. (2023). Curriculum development of EdTech class using 3D modeling software for university 
students in the Republic of Korea. Sustainability, 15(24), 16605. https://doi.org/10.3390/su152416605 

Daosri, T., Thipkonglad, P., Khemphong, P., Dubsork, S., Pengpis, S., Wisarutphaisan, W., & Phutiariyawat, J. 
(2021). The study of the learning management approach of school in the 21st century. Journal of 
Humanities and Social Sciences Academic, 11(1), 73. [In Thai] 

Jantaratsamee, A., & Wutchana, U. (2023). The effects of using Google Sites online lessons with model 
creativity-based learning (CBL) on the topic of organisms basic chemistry to analytical skills of grade 10 
students. Journal of Modern Learning Development, 8(12), 156. [In Thai] 

Khan, B. (2005). Managing e-learning strategies: Design, delivery, implementation and evaluation. IGI Global 
Scientific Publishing. https://doi.org/10.4018/978-1-59140-634-1 

Luo, R., Li, J., Zhang, X., Tian, D., & Zhang, Y. (2024). Effects of applying blended learning based on the ADDIE 
model in nursing staff training on improving theoretical and practical operational aspects. Frontiers in 
Medicine, 11, Article 1413032. https://doi.org/10.3389/fmed.2024.1413032 

Marar, R. (2024). Revolutionizing 3D animation and 3D modeling education: A comprehensive study on the 
impact of blended learning. Journal of Higher Education Theory and Practice, 24(7), 65–74. 
https://doi.org/10.33423/jhetp.v24i7.7089 

Molenda, M. (2003). In search of the elusive ADDIE model. Performance Improvement, 42(5), 34–37. 
https://doi.org/10.1002/pfi.4930420508 

National Science and Technology Development Agency. (2022). Action plan on utilization of research and 
innovation (2020–2022). Ministry of Higher Education, Science, Research and Innovation. [In Thai] 

OECD. (2022). Education at a glance 2022: OECD indicators. OECD Publishing. 
https://doi.org/10.1787/3197152b-en 

Phuvichit, J. (2021). Efficiency in online learning management of digital age, faculty members, and 
educational personnel. https://www.ret2.go.th/ict/wp-content/uploads/2022/02/20210827.pdf [In 
Thai] 

Pudpuy, P., & Sombat, P. (2023). Development of technology ability by Google Site learning in the history 
of the male and female followers' Buddhist for grade 12 students, Chiang Yuen Pittayakom School, 
Chiang Yuen District, Mahasarakam. Journal of Education, Yala Rajabhat University, 15(2), 69–84. [In 
Thai] 

Thai Config Co., Ltd. (2021). What is Google Sites? Thai Config. https://thaiconfig.com/google-
workspace/what-is-google-sites/ [In Thai] 



บทความวิจัย (Research Article)                                               วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น (Journal of Education Khon Kaen University) 

[111] 

Vicheanpant, T. (2024). The creating digital platform Active Learning Supreme Application using the ADDIE 
model to enhance learning management activities in the 21st century for the teachers in Thailand. 
EDUCATIO: Journal of Education, 9(3), 156–169. https://doi.org/10.29138/educatio.v9i3.1565 [In Thai] 

Wang, J., Jiang, Y., Fu, X., Gou, R., Sun, Z., Li, G., Zhang, W., Nie, J., Wang, W., Zhao, K., Wang, L., & Zhang, R. 
(2025). Evaluating the impact of interactive video-based case-based learning in clinical medical 
education: A randomized controlled trial. Frontiers in Medicine, 12, Article 1556018. 
https://doi.org/10.3389/fmed.2025.1556018 

Vicheanpant, T. (2024). The creating digital platform Active Learning Supreme Application using the ADDIE 
Model to enhance learning management activities in the 21st century for the teachers in Thailand. 
EDUCATIO: Journal of Education, 9(3), 156–169. https://doi.org/10.29138/educatio.v9i3.1565 [In Thai] 

Wang, J., Jiang, Y., Fu, X., Gou, R., Sun, Z., Li, G., Zhang, W., Nie, J., Wang, W., Zhao, K., Wang, L., & Zhang, R. 
(2025). Evaluating the impact of interactive video-based case-based learning in clinical medical 
education: A randomized controlled trial. Frontiers in Medicine, 12, Article 1556018. 
https://doi.org/10.3389/fmed.2025.1556018 

 

 


