
บทที่  5 

 

สรุปผล อภปิราย และขอเสนอแนะ 

 
   การวิจัยคร้ังนี้ เปนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE 

วิชาฟุตบอล 2 โดยผูวิจัยไดสรุปผลการวิจัย ดังนี ้   
 
วัตถุประสงคของการวิจัย  
 
  1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 ใหมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 

80/80 
  2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาช้ันปท่ี 2 โดยใชบทเรียน

มัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 
  3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย 
วิชาฟุตบอล 2  
 
ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใช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 
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  (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นเนื้อหาในวิชาฟุตบอล 2 หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต 

(ศศ.บ.) โปรแกรมวิชาพลศึกษาช้ันปท่ี 2 สถาบันการพลศึกษาวิทยาเขตยะลา  

ตัวแปรที่ศึกษา 3) 

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

บทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2   

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

 5.1 บทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  5.2 

5.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 
5.4 แบบประเมินความพึงพอใจ  

 
การดําเนินการทดลอง 
 

ในการดําเนนิการทดลอง ผูวิจัย มีการเก็บรวบรวมขอมูลการหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 ตามลาํดบั ดังนี ้
 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย 
1) การทดลองคร้ังท่ี 1(1 : 1) ดําเนินการกับนักเรียนช้ันปท่ี 2/1 จํานวน 3 คน 

ทําการทดลอง 1 เคร่ือง ตอ 1 คน เพ่ือหาขอบกพรอง จากนั้นนําขอบกพรองมาแกไขปรับปรุง 
2) การทดลองคร้ังท่ี 2 นําบทเรียนมัลตมีิเดีย ท่ีไดปรับปรุงแกไขแลว มาทดลอง

แบบกลุมเล็ก (1 : 10) โดยใชกับนักศึกษาช้ันปท่ี  2/1 จํานวน 10 ทําการทดลอง 1 เคร่ือง  
ตอ 1 คน จากนั้น จึงใหนักศึกษาศึกษาบทเรียน ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเม่ือเรียนจนจบ แลว

นําผลทีไ่ดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพและนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไข 
3) การทดลองภาคสนาม โดยนําบทเรียน มัลติมีเดียท่ีไดรับการปรับปรุงแกไข

แลว มาทดลองใชกับนักศึกษา ช้ันปท่ี 2/3 จํานวน 30 คนโดยทําการทดลอง 1 เคร่ือง ตอ 1 คน 

แลวนําผลทีไ่ดมาวิเคราะหหาประสิทธภิาพของบทเรียนโดยเทียบกับเกณฑท่ีกําหนดไว 
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4)  เม่ือเสร็จส้ินการเรียน ผูวิจัยใหนักศกึษาทําแบบสอบถามความพึงพอใจการ

เรียนการสอนผานคอมพิวเตอรระบบเครือขายดวยโปรแกรม MOODLE ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน แลวนํา
ผลท่ีไดมาวิเคราะห 

 
การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

โดยการนาํบทเรียนมัลติมีเดยีดวยโปรแกรม MOODLE  วิชาฟุตบอล 2 ท่ีมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑมาใชกับนักศึกษา จํานวน 32 คน ซึ่งผูวิจัยไดดําเนนิการตามลําดบั ดังนี ้
1) นักศึกษาทําแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 80 ขอ ผูวิจัยบันทึกคะแนนผล

การสอบไว 
2) นักศึกษาศกึษาเนื้อหาของบทเรียนและทําแบบฝกหัดระหวางเรียนโดยผูวิจัย

บันทึกคะแนนไว 

3) นักศึกษาทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังจากเรียนดวย

บทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 จาํนวน 80 ขอ จากนั้นผูวิจัยบันทึกคะแนนไว 
4) นักศึกษาทําแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอบทเรียนมัลติมีเดียดวย

โปรแกรม MOODLE  วิชาฟุตบอล 2  

 
การวิเคราะหขอมูล 
 

   การวิเคราะหขอมูลคร้ังนี้ ใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางคอมพิวเตอรตามรายละเอียด

ดังนี ้
   1. การวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ โดยการนําขอมูลของคะแนนจากการทําแบบ 

ฝกหัดระหวางเรียน คะแนนจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน คะแนนการวัด ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน มาวิเคราะห สถิติท่ีใช คือ คาเฉลี่ย ( )  E1 / E2 และคา t-test  X

   2. วิเคราะหความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย  
วิชาฟุตบอล 2 โดยการหาคาเฉล่ีย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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สรุปผลการวิจัย 

 

  จากการดาํเนนิการวิจัยการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE  

วิชาฟุตบอล 2 สรุปผลการวิจัย ดังนี ้

 1. การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย  วิชาฟุตบอล 2    

 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ท่ีสรางข้ึนมี

ประสิทธิภาพเทากับ 82.33/80.71 

 2. การศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียน

มัลติมีเดีย  วิชาฟุตบอล  2    

 ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนจากคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว 
 3. ความพึงพอใจของนักศกึษาที่มีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชา

ฟุตบอล 2 มีดงันี้   

 3.1 ดานการออกแบบเนื้อหาหลักสูตร  

นักศึกษามีความพึงพอใจอยูในระดบั มาก  มีคาเฉลี่ย เทากับ  4.04 

3.2 ดานเนื้อหาวิชาท่ีใชในการเรียนการสอน  

นักศึกษามีความพึงพอใจอยูในระดบั มาก มีคาเฉลี่ย เทากับ  4.00 

3.3 ดานเทคนิคการออกแบบ Website  

 นักศึกษามีความพึงพอใจอยูในระดบั มาก มีคาเฉลี่ย เทากับ 3.84 

3.4 ดานการปฏิสัมพันธในการเรียน  

นักศึกษามีความพึงพอใจอยูในระดบั มาก มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.09  

3.5 ดานการประเมินผลการเรียน  

นักศึกษามีความพึงพอใจอยูในระดบั มาก มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.09 

3.6 ดานประโยชนท่ีไดรับ  

นักศึกษามีความพึงพอใจอยูในระดบั มาก มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.08  

 

สรุปไดวานักศกึษาท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 มีความ 

พึงพอใจตอบทเรียนมัลติมีเดีย ท้ัง 6 ดาน อยูในระดับ มาก คือ มีคาเฉล่ีย เทากับ 4.03 
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อภิปรายผล 

 

  จากผลการวิจยั การพัฒนาบทเรียนมัลตมีิเดียดวยโปรแกรม MOODLE  

วิชาฟุตบอล 2  คร้ังนี้  มีประเด็นท่ีควรนาํมาอภิปรายผลดังนี ้

1. จากผลการวิจัยท่ีพบวา บทเรียนมัลติมีเดียวิชาฟุตบอล  2  มีประสิทธิภาพ  

82.33/80.71  หมายความวา  บทเรียนมัลติมีเดียเกิดกระบวนการเรียนรูรอยละ  82.33 และ

สามารถเปล่ียนพฤติกรรมการเรียนเฉล่ียรอยละ  80.71  ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว อาจเปนเพราะ

บทเรียนมัลตมีิเดีย  วิชาฟุตบอล  2  ถูกสรางและพัฒนาข้ึนเปนท่ีไดรับการพัฒนาใหถูกตอง

ครบถวนตามกระบวนการวิจัยพัฒนาผลิตภัณฑ ซึ่งผานข้ันตอนการตรวจสอบ ทดลองใช และ

ประเมินประสิทธิภาพหลายข้ันตอนทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนสูงข้ึนท้ังนี้สอดคลอง
กับผลงานวิจัยของวัฒนชัย พิริยะศรีแกว  (2551 : บทคัดยอ) พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เร่ืองการพยาบาลเบื้องตนในระยะตั้งครรภ  สําหรับนิสิตหลักสูตรประกาศนียบตัร

ผูชวยพยาบาล  มหาวิทยาลัยศรีนคีรินทรวิโรฒมีประสิทธิภาพเทากับ  89.16/89.15  ซึ่งสูงกวา

เกณฑท่ีตั้งไว 
2. ผลคะแนนของนักศึกษาที่ไดจากการทาํแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ิมข้ึนจากกอน

เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดบั  .05  ซึ่งเปนไปตามวัตถุประสงคของการวิจัยท่ีเปนเชนนี ้

มีเหตุผลสนบัสนุนคือ  บทเรียนมัลติมีเดยี  ดวยโปรแกรม MOODLE  วิชาฟุตบอล 2   

มีการนําเสนอหลายรูปแบบไมวาจะเปนภาพ ตัวอักษร เสียง  ภาพเคลื่อนไหว และการปฏิสัมพันธ

กับผูเรียนในรูปแบบตาง ๆ ไมวาเทคนิคการเฉลยคําตอบดวยภาพประกอบเสียง  ซึง่ตรงจุดนี ้

ถือวาเปนจุดเดนท่ีสําคัญของระบบมัลติมีเดียท่ีส่ือประเภทอ่ืนไมสามารถทําได สอดคลองกับ  

มนตชัย  เทียนทอง (2545 : 85) กลาววา การปฏิสัมพันธ (Interaction) เปนการโตตอบกับ

ระบบงานมัลติมีเดียแมวาจะไมอยูในรูปแบบของส่ือ  แตเปนสวนท่ีทําใหบทเรียนมัลติมีเดีย

สมบูรณข้ึน จนกลาวไดวาการปฏิสัมพันธเปนสวนสําคญัท่ีทําใหผูใชเกิดความพึงพอใจตอบทเรียน   

ดังนั้นจะเห็นวาการปฏิสัมพันธมีสวนชวยใหผูเรียนทําความเขาใจกบัเนือ้หาของ

บทเรียนไดมาก  โดยเฉพาะเนื้อหาท่ีมีความสัมพันธ  ความซับซอน  การนําเสนอในรูปของเนื้อ 

ทําใหผูเรียนเขาใจไดยาก แตหากนาํเสนอในรูปของกิจกรรมการปฏิสัมพันธท่ีนาสนใจ ผูเรียนก็จะ

ทําความเขาใจไดงายกวา  และยังชวยใหเกิดความสนุกสนาน  นาสนใจ  นาติดตามอีกดวย ซึ่ง 

จุดนี้เปนหนาท่ีสําคัญของนกัออกแบบบทเรียนมัลติมีเดยีท่ีจําเปนตองใหความสําคญั 

3. จากผลการวิจัยท่ีปรากฏวา ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการเรียนดวย

บทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา  ดานการปฏิสัมพันธในการ

เรียน ดานประโยชนท่ีไดรับ  ดานการออกแบบเนื้อหาหลักสูตร  ดานเนื้อหาวิชาท่ีใชในการเรียน

การสอน และดานเทคนคิการออกแบบ Website โดยรวมมีความพึงพอใจอยูในระดบัมาก คือ  

มีคาเฉลี่ย เทากับ  4.03 อาจเปนเพราะวา บทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 มีเนื้อหาวิชาและ

กิจกรรมการเรียนท่ีนาสนใจ  สามารถนําไปประยุกตใหเกิดประโยชนทักษะดานการปฏิบัติจริงซึ่ง
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ขอเสนอแนะ  

 

 ขอเสนอเพื่อการวิจัยคร้ังตอไป 

1.  ควรสงเสริมใหมีการสรางบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE 

สําหรับใชในการเรียนในเนื้อหาอ่ืนๆและรายวิชาอ่ืนๆ  
                   02.  ควรศึกษารูปแบบและวิธีการนําเสนอบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต

รูปแบบตาง ๆ เพ่ือนํามาปรับใหเหมาะกับเนื้อหาและระดับความรูของผูเรียน 

 3. ควรมีการจัดเตรียมความพรอมดานอุปกรณ และระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

เพ่ืออํานวยความสะดวกในการเรียนรูใหเกิดประสิทธภิาพสูงสุดในการเรียน  

 4.  ผูบริหารในสถาบนัการพลศึกษาควรใชการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตใน

การพัฒนาการเรียนการสอนเพื่อเปดโอกาสการเรียนรูใหกับนักศึกษาไดเรียนรูหลายดาน 

  

 


	                   2.  ควรศึกษารูปแบบและวิธีการนำเสนอบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตรูปแบบต่าง ๆ เพื่อนำมาปรับให้เหมาะกับเนื้อหาและระดับความรู้ของผู้เรียน

