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บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

  พระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 4 ไดบญัญตัวิา 

“การศึกษา” หมายความวา กระบวนการเรียนรูเพ่ือความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคม  

โดยการถายทอดความรู การฝกอบรม การอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสรางสรรค

จรรโลงความกาวหนาทางวิชาการ การสรางองคความรูอันเกิดจากการจัดสภาพแวดลอม สังคม 

การเรียนรูและปจจัยเก้ือหนนุใหบคุคลเรียนรูอยางตอเนือ่งตลอดชีวิต และในหมวด 4 มาตรา 22 

ในเร่ืองแนวการจัดการศึกษาบัญญตัิวา การจัดการศึกษาตองยึดหลักวา ผูเรียนทุกคนมี

ความสามารถเรียนรู และพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด กระบวนการจดั 

การศึกษา ตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ สวนมาตรา 

24 การจัดกระบวนการเรียนรูตอง ยึดหลักในเร่ืองของการจัดเนื้อหาสาระ และกิจกรรม 

ใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของผูเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  

       ในปจจบุันการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศเกิดข้ึนอยางรวดเร็วและสงผลกระทบ

ตอวิถีชีวิตการดํารงชีวิตรวมท้ังการจัดการศึกษาดวย ท้ังนี้มหาวิทยาลัยฯ ตางๆไดมีการปรับตัว

โดยการสงเสริมและสนับสนนุใหมีการนาํเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชในการจัดการเรียนการสอน

เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของการเรียนการสอนใหมากข้ึน ระบบจัดการเรียนรู  MOODLE ไดรับ

ความนิยมอยางมากในสถาบันการศึกษาท่ัวโลกมากกวา 175 ประเทศ (ออนไลน สืบคนไดท่ี

www.academic.chula.ac.th)สาเหตุสําคญัคือ ประการแรกความงายในการใชงาน และมีเคร่ืองมือ

สนับสนนุการจัดการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย คลองตัวและมีประสิทธิภาพ  ประการท่ีสอง 

MOODLE LMS ไดรับการพัฒนาโดยชุมชนผูใช MOODLE โดยมีเคร่ืองมือและระบบใหมๆท่ีมี

ประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่องประการท่ีสามและเปนประการสําคญั คือ ระบบจดัการเรียนรู 

MOODLE LMS เปน Open Source Application คือ ทุกคนสามารถนําไปใชไดโดยไมตองเสีย

คาใชจายแตประการใด และโปรแกรม MOODLE LMS ไดรับการแปลเมนูคําส่ังเปนภาษา

ทองถ่ินแลวกวา 75 ภาษา (ออนไลน สืบคนไดท่ี www.academic.chula.ac.th )  ตวัอยางเชน 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทรไดจดัระบบสนับสนนุสงเสริมใหมีการใชหองเรียนเสมือนในการเรียน

การสอนท้ังระดับปริญญาตรีและระดบับัณฑิตศึกษา  ไดใชระบบ MOODLE (Modular Object-

Oriented Dynamic Learning Environment ) เปนระบบท่ีใชในการจดัการ เรียนรูผานเว็บ 

(LMS : Learning Management System) (อางถึงใน ปราณี  ทองคาํ ออนไลน สืบคนไดท่ี 

http://learners.in.th/file/classroom/sampleOne.doc) 



 2

        การเรียนการสอนในอดีตจะใชวิธีการยึดครูผูสอนเปนศูนยกลางการเรียนรู แต

ดวยความกาวหนาของเทคโนโลยีทําใหรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเปล่ียนไปจากเดิม ผูเรียน

จึงจําเปนตองอาศัยเคร่ืองชวยสืบคนความรูจากแหลงตางๆ โดยมีครูเปนผูจัดกิจกรรมการเรียน 

การสอน จัดสภาพแวดลอม และส่ือการเรียนรูดวยตนเอง (สุวิทย มูลคํา.  2544: 1) บทบาทของ

ส่ือการเรียนการสอนจึงเปล่ียนแปลงไปแทนท่ีจะเปนเพียงเคร่ืองชวยใหครูและนักศึกษาส่ือ

ความหมายไดตรงกัน (ลัดดา  ศุขปรีดี.  2523: 6) การเลือกส่ือการเรียนการสอนนับวามี

ความสําคัญมาก  ส่ือการเรียนการสอนมีหลากหลาย การนํามาใชตองคํานึงถึงความเหมาะสมใน

หลายๆดานจึงจะเกิดประโยชนอยางแทจริง เปนหนาท่ีของครูผูสอนท่ีจะตองพิจารณาตัดสินใจ 

เนื่องจากเปนตัวกลางที่ชวยใหการสื่อสารระหวางครูผูสอนและผูเรียนดําเนินไปไดอยางมี

ประสิทธิภาพทําใหผูเรียนมีความเขาใจความหมายของเน้ือหาบทเรียนไดตรงกับท่ีครูผูสอนตองการ 

ไมวาส่ือนั้นจะเปนส่ือในรูปแบบใดก็ตามลวนแตเปนทรัพยากรที่สามารถอํานวยความสะดวก ใน

การเรียนรูไดท้ังส้ิน ในการใชส่ือการสอนนั้นผูสอนจําเปนตองศึกษาลักษณะเฉพาะและคุณสมบัติ

ส่ือแตละชนิดเพ่ือเลือกใหตรงกับวัตถุประสงคการสอน และสามารถจัดประสบการณการเรียนรู

ใหแกผูเรียน  ส่ือมัลติมีเดียเปนส่ือใหมท่ีสําคัญมากในการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศใน 

การเรียนรู ซึ่งสามารถนําเสนอไดท้ังขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง ผานจอภาพ และ

ลําโพง ผสมผสานกัน  รวมท้ังควบคุมการแสดงผลของส่ือเหลานั้นโดยโปรแกรม (program) 

ส่ังงานคอมพิวเตอร  ทําใหส่ือเหลานั้นมีลักษณะพิเศษข้ึนมีพลังในการส่ือสารอยางมีชีวิตชีวา  

(กิดานันท  มลิทอง.  2536: 75)  ท้ังนี้อยูท่ีความพึงพอใจของผูเรียนและการท่ีบุคคลจะเกิด 

ความพึงพอใจในสิ่งใด มักมีพ้ืนฐานจากการมีความตองการทางดานรางกายและจิตใจของบุคคล

ไดรับการตอบสนองซึ่งมาสโลว (Maslow, 1970) ไดอธบิายแนวคิดท่ีเก่ียวกับความตองการและ

ความพึงพอใจของมนุษยไวในทฤษฎีแรงจูงใจวาลักษณะเฉพาะของชีวิตมนุษย คือการไดปฏิบัติ

เพ่ือใหไดมาในส่ิงท่ีปรารถนา เม่ือมีแรงขับหรือความปรารถนาเกิดข้ึน การกระทําก็จะถูกปลุกเรา

แลวความพึงพอใจก็จะมาจากการที่ไดบรรลุวัตถุประสงค 

สภาพการจดัการเรียนการสอนในสถาบนัการพลศึกษา วิทยาเขตยะลา พบวา 

อุปกรณคอมพิวเตอรไมไดใชงานอยางคุมคา หนังสือบางเลมเกา เนื้อหาบางสวนชํารุด ขาด 

นอกจากนี้นักศึกษาสวนใหญของสถาบันการพลศึกษา วิทยาเขตยะลา เปนนักกีฬาที่ตองเดินทาง

ไปเก็บตัวอยูเสมอ ไมสามารถเขาหองเรียนตามปกตไิด จากการสอบถามความคิดเห็นของอาจารย

ผูสอนมีความประสงคใหมีการนําส่ือการเรียนการสอนท่ีผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเองก็จะ 

ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวาบทเรียนมัลติมีเดีย มีขอดี 

ในแงของการนําเสนอเนื้อหาท่ีฉับไว นําเสนอรูปภาพเคล่ือนไหวได   มีเสียงประกอบชวยเพ่ิม 

ความนาสนใจ สามารถเก็บขอมูลไดมากกวาหนังสือหลายเทา ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนได 

ในดานการประเมินผล สามารถบันทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียนซ้ําหลายๆคร้ังไดโดยไม
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ทําใหผูใชมีความรูสึกรวมในการทํากิจกรรมการเรียนรู และผูเรียนเปนผูควบคุมการเรียนของ

ตนเองไดเสมือนอยูในช้ันเรียน 
ดวยความสําคญัของบทเรียนมัลติมีเดีย และขอดีของโปรแกรม ผูวิจัยจึงสนใจ 

ท่ีจะพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดยีดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2 เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนมัลติมีเดีย ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาตอ

การเรียนผานระบบเครือขายดวยโปรแกรม MOODLE และนําผลการวิจัยท่ีได มาใชใหเกิด

ประโยชนตอการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาฟุตบอล 2 ตอไป 
   

วัตถุประสงค 

 

                    1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ใหมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 

80/80 

  2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาช้ันปท่ี 2 โดยใชบทเรียน

มัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 

  3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย 

วิชาฟุตบอล 2  

  

ความสําคัญและประโยชนของการวิจัย 

 

  1. ไดบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ท่ีมีประสิทธิภาพสําหรับนักศกึษา

ปริญญาตรี  สถาบันการพลศึกษา วิทยาเขตยะลา  

  2.  เปนแนวทางในการสรางบทเรียนมัลตมีิเดียรายวิชาอ่ืนๆ 
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ขอบเขตของการวิจัย 

 

        1) ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี มีดังน้ี 

   (1) ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เปนนักศึกษา โปรแกรมวิชาพลศึกษา ช้ันปท่ี 3 สถาบันการพลศึกษา 

วิทยาเขตยะลา ในภาคการเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 84 คน  

     (1.1)  กลุมตัวอยางในการทดลองใชแบบทดสอบเพื่อหาคา 

ความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (R) สุมแบบเจาะจงนักศึกษาปท่ี 3/2 ท่ีเคยเรียน 

วิชาฟุตบอล 2  จํานวน 30 คน 

      (1.2)  กลุมตัวอยางท่ีทดลองใชแบบทดสอบเพื่อหาคาความเช่ือม่ัน 

(Reliability) KR-20 โดยสุมอยางงายกับนักศึกษาปท่ี 3 ท่ีเคยเรียนวิชาฟุตบอล 2  

จํานวน 30 คน  

   (2)  ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการหาประสิทธภิาพและ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2  คือนกัศึกษาช้ันปท่ี 2  

ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2550  จํานวน 107 คน สุมกลุมตัวอยางโดยใชวิธีการสุมอยางงาย 

(Simple Random Sampling) ดังนี ้

  (2.1)  กลุมตวัอยาง จากนกัศึกษาหอง 2/1 เปนกลุมทดลองใช

บทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 ในข้ันท่ี 1 จํานวน 3 คน ทดลองใช ข้ันท่ี 2 จํานวน 10 คน 

  (2.2)  กลุมตวัอยาง หอง 2/3 จํานวน 30 คน เปนกลุมตัวอยาง 

ท่ีใชในการทดลองภาคสนาม 

  (2.3)  กลุมตวัอยาง ท่ีใชในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคร้ังนี้

เปนนักศึกษาช้ันปท่ี 2 ท่ีผูวิจัยใชวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) จากหอง 2/1 

และหอง 2/2 จํานวน 32 คน 
  2) เน้ือหาท่ีศึกษา เปนเนือ้หาในวิชาฟุตบอล 2 หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต 

(ศศ.บ.)โปรแกรมวิชาพลศึกษาช้ันปท่ี 2 สถาบันการพลศึกษาวิทยาเขตยะลา 
       3) ตัวแปรที่ศึกษา 

(1) ตัวแปรตน ไดแก บทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2   

(2)  ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียน

ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2   
4) ระยะเวลาในการวิจัยภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2550 
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  5) เคร่ืองมือ ที่ใชในการวิจัย มีดังนี้ 

 5.1 บทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2  

5.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

5.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 

5.4 แบบประเมินความพึงพอใจ  

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

 

                     ในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้มีนิยามศัพทเฉพาะของการวิจัยดังนี้ 

  1. บทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2  หมายถึง บทเรียนท่ีนําเสนอเนื้อหา 

วิชาฟุตบอล 2 ท่ีเสนอขอความ ภาพนิ่ง ภาพกราฟฟค ภาพเคล่ือนไหวและเสียงมาผสมผสานกัน 

ซึ่งผูเรียนสามารถเลือกเรียนบทเรียนตางๆไดตามตองการผานระบบเครือขายท่ี 

http://www.kru-rattana.net  

  2. ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง คุณภาพของบทเรียน

มัลติมีเดีย เม่ือนักศึกษา ศกึษาจากบทเรียนมัลติมีเดีย แลว สามารถทํา แบบฝกหัดระหวางเรียน

และการทดสอบหลังเรียนไดถูกตองมากท่ีสุด ตามเกณฑท่ีกําหนดไว คอื 80/80 โดย 

  80 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคะแนนเฉล่ียจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน 

  80 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบหลังเรียน 

  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความเขาใจในเนื้อหา ซึ่งวัดจาก

คะแนนท่ีไดจากการทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย 

วิชาฟุตบอล 2 

  4. ความพึงพอใจ  หมายถึง ความรูสึกพอใจ ช่ืนชอบตอการเรียน 

ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 


