
บทที่ 3 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

  การวิจัยคร้ังนี้ เปนการศึกษาวิจัยก่ึงทดลอง (One-group pretest – posttest 

design) โดยผูวิจัยมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ใหมี

ประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 80/80 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาช้ันปท่ี 2 

โดยใชบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอ 

การเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ซึ่งมีวิธีการดําเนินการวิจัยดังนี้ 
 

  1 ) ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2 ) เคร่ืองมือ ท่ีใชในการวิจัย 

3 ) การสรางและพัฒนาเคร่ืองมือ 

4 ) วิธีดําเนินการ 

5 ) การวิเคราะหขอมูล 

6 ) สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

        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 ้
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  (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 

   

 เคร่ืองมือในการวิจัย 

 

  เคร่ืองมือ ท่ีใชในการวิจัย มีดังนี้ 

 3.3.1 บทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2  

3.3.2 แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  

3.3.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 

3.3.4 แบบประเมินความพงึพอใจ  

 

การสรางและพัฒนาเคร่ืองมือ 

 

บทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2 

 

  1)  สํารวจสภาพปญหาและความตองการในการเรียนการสอนฟุตบอล 2  

จากนักศึกษา สถาบันการพลศึกษา วิทยาเขตยะลา ท่ีเคยเรียนวิชาฟุตบอล 2 จาํนวน 30 คน  

เพ่ือเปนขอมูลพ้ืนฐานออกแบบและสรางบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE  

วิชาฟุตบอล 2 

 2)  วิเคราะหแหลงทรัพยากรในการเรียนการสอนวิชาฟุตบอล 2 พบวา 

ดานอาจารยผูสอน 

- มีการใชหนงัสือ ตําราจากหองสมุด  

- ใชอุปกรณกรวยฝกประกอบการสอน  

บรรยาย/สาธติเปนกลุม แลวใหนักศึกษาลงมือปฏิบตัิ  - 

ความตองการของผูสอน 

- ส่ือคอมพิวเตอร เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

- วิดีโอ /CD วิชาฟุตบอล 2   

- บทเรียนผานระบบเครือขายอินเทอรเนต็ วิชาฟุตบอล 2 
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ดานนักศึกษา  

- หนังสือ /ตาํรา  วิชาฟุตบอล 2  ไมมี 

- หนังสือท่ีมีเนื้อหาไมสอดคลองกับวัตถุประสงค 

- หนังสือมีนอยไมเพียงพอตอความตองการของผูเรียน  

- หนังสือมีเนือ้หาเกา  เนื้อหาบางสวนชํารุด ขาด  

ความตองการของนักศึกษา 

 - เอกสารประกอบการสอนวิชาฟุตบอล 2 

 - วิดีโอ /CD วิชาฟุตบอล 2   

 - บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 - บทเรียนผานระบบเครือขาย 

3)  ผูวิจัยศึกษาโครงสรางหลักสูตรเนื้อหา วิชาฟุตบอล 2 จากเอกสาร

ประกอบการสอน วิชาฟุตบอล 2 ของ อาจารยปญญา  หาญลํายวง เพ่ือใชเปนแนวทาง 

ในการสรางบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ซึ่งนักศึกษาท่ีเรียนจากบทเรียนนี้สามารถนําไป

พัฒนาความสามารถไดจริง ๆ ตามข้ันตอน และเพ่ือความสะดวกในการใชประกอบการเรียน 

ดวยตนเอง 

4)  วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู และกําหนดเนื้อหาที่จะใชในบทเรียน

มัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2 

 5)  ศึกษาและเลือกโปแกรมท่ีมีศักยภาพ และ Website โดยผ ูวิจัยเลือกใช 

โปรแกรม Macromedia Captivate สรางบทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 และ Website  

ท่ี http://www.Kru-rattana.net โดยสรางเนื้อหาบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2  

เปนรายสัปดาห จํานวน  7 สัปดาห 

 6)  ออกแบบบทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 ใหมีความสัมพันธกันในลักษณะ

โปรแกรมแบบอิสระเพ่ือใหนักศึกษาเลือกเรียนตามความสนใจและมีแบบทดสอบระหวางเรียน 

เพ่ือ ทบทวนความรูของผูเรียนโดยแบบฝกหัดเปนปรนัย และสามารถประมวลผลคะแนนไดทันที

เม่ือทําแบบฝกหัดเสร็จเรียบรอย  

 7)  จัดเตรียมภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงประกอบ เสียงดนตรี จดัทําภาพพ้ืน

หลังเก็บไวเปน Folder image , animations , audio , sound เพ่ือนํามาสรางบทเรียนมัลติมีเดีย

ดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2   

 8)  สรางบทเรียนมัลติมีเดยี วิชาฟุตบอล 2 ดวยโปรแกรม Macromedia 

Captivate  

9)  บันทึกส่ือบทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 ลงใน CD-ROM  

10)  นําบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ไปใหผูเช่ียวชาญ จาํนวน 3 คน 

ตรวจสอบคุณภาพ ดานเนื้อหา และการดาํเนินเร่ืองดานภาพ  ภาษา  และเสียงดานตัวอักษรและสี
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11)  นําบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ท่ีไดปรับปรุงแกไขผานระบบ

เครือขายดวยโปรแกรม MOODLE ท่ี http://www.Kru-rattana.net  

 12)  ดําเนินการหาประสิทธภิาพ 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  

 

 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีข้ันตอนในการดาํเนนิการ

ดังนี ้

  1)  ศึกษาการสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากหนังสือการวัด

และการประเมินผล (บญุชม  ศรีสะอาด.  2543: 26-28)  

 2)  วิเคราะหเนื้อหาและวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรมทีกําหนดไวมาใช

เปนแนวทางในการสราง 

 3)   สรางแบบทดสอบแบบปรนัย 5 ตัวเลือก จํานวน 80 ขอ  

 4)  นําแบบทดสอบจํานวน 80 ขอไดเสนอใหผูเช่ียวชาญ 3 ทาน

ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมของคําถามและจํานวนตัวเลือกและพิจารณา

ความสอดคลองระหวางขอสอบกับจดุประสงค (IOC) (ดูหนาท่ี 80 - 82) 
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ตารางที่ 5    แสดงดัชนคีวามสอดคลองระหวางจุดประสงคการเรียนรูกับแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนโดยผูเช่ียวชาญ 

 
ขอสอบขอท่ี คะแนนรวมความคิดเห็นของ

ผูเช่ียวชาญ  ( )∑R
IOC ( )∑ NR /  การแปลผล 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 

3 
3 
3 
2 
3 
3 
2 
3 
3 
2 
3 
3 
2 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
2 
3 
3 
2 
3 

1.0 
1.0 
1.0 
0.66 
1.0 
1.0 
0.66 
1.0 
1.0 
0.66 
1.0 
1.0 
0.66 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
0.66 
1.0 
1.0 
0.66 
1.0 

ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 

ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
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ขอสอบขอท่ี คะแนนรวมความคิดเห็นของ

ผูเช่ียวชาญ  ( )∑R
IOC ( )∑ NR /  การแปลผล 

29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 

3 
2 
3 
3 
2 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
2 
3 
3 
2 
3 
3 
2 
3 
3 
2 
3 
3 
3 
3 
3 
3 

1.0 
0.66 
1.0 
1.0 
0.66 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
0.66 
1.0 
1.0 
0.66 
1.0 
1.0 
0.66 
1.0 
1.0 
0.66 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 

ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
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ขอสอบขอท่ี คะแนนรวมความคิดเห็นของ

ผูเช่ียวชาญ  ( )∑R
IOC ( )∑ NR /  การแปลผล 

 

60 
61 
62 
63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 
75 
76 
77 
78 
79 
80 

 

3 
3 
3 
3 
2 
3 
3 
2 
3 
3 
2 
3 
3 
2 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 

 

1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
0.66 
1.0 
1.0 
0.66 
1.0 
1.0 
0.66 
1.0 
1.0 
0.66 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 
1.0 

 

ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 

 

 
 5)  ปรับปรุงคําถาม และตวัเลือกใหมีความเหมาะสม ตามขอเสนอแนะ

ของผูเช่ียวชาญ 

 6)  นําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีปรับปรุงคําถาม และ

ตัวเลือกใหมีความเหมาะสม ตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญไปทดลองใช กับนักศกึษาโปรแกรม

พลศึกษาช้ันปท่ี 3/2 ท่ีผานการเรียนเนื้อหาวิชาฟุตบอล 2 มาแลว จาํนวน 30 คน  

 7)  วิเตราะหคาความยากงาย (P) คาอํานาจจาํแนก (r) และ คาความ

เช่ือม่ัน (Reliability) KR- 20 ของ Kuder-Richardson โดยผูวิจัยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 

ทางคอมพิวเตอร วิเคราะหขอสอบ ซึ่งคาความยากงาย (P) ท่ียอมรับอยูระหวาง 0.2-0.8  
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คาอํานาจจําแนกท่ียอมรับตัง้แต 0.2 ข้ึนไป คาความเช่ือม่ัน (Reliability) มีคาเทากับ 0.87  

(ดูตารางท่ี ข-1 หนา 108-109) 

 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2  

 

 ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียวิชาฟุตบอล 2 

ซึ่งแบบประเมินบทเรียนดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ืองดานภาพ  ภาษา  และเสียง ดานตัวอักษร

และสีดานแบบทดสอบของบทเรียน ดานการจัดการบทเรียน โดยผูเช่ียวชาญจํานวน 5 คน  

เปนผูตรวจสอบคุณภาพโดยใชแบบประเมินคุณภาพแบบมาตราสวน ประมาณคา 5 ระดับ 

(Rating scale) คือ เห็นดวยมากท่ีสุด  เห็นดวยมาก  เห็นดวยปานกลาง  เห็นดวยนอย และ 

เห็นดวยนอยท่ีสุด จากนั้นนําขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญมาปรับปรุงแกไขบทเรียนกอนนําไป

ทดลองใช ในการประเมินคณุภาพบทเรียนมัลติมีเดีย โดยพิจารณา คาเฉลี่ยใชเกณฑ ดังนี ้
 

     5  หมายถึง   ทานเห็นดวยมากท่ีสุดกับขอความนัน้ๆ 

     4     หมายถึง   ทานเห็นดวยมากกับขอความนั้นๆ 

     3  หมายถึง   ทานเห็นดวยปานกลางกับขอความนัน้ๆ 

     2     หมายถึง   ทานเห็นดวยนอยกับขอความนั้นๆ 

     1 หมายถึง    ทานเห็นดวยนอยท่ีสุดกับขอความนัน้ๆ 

 

แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย  

วิชาฟุตบอล 2  

 

  แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย 

วิชาฟุตบอล 2 ผูวิจัยไดสรางจากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวของ ลักษณะของแบบสอบถาม

เปนแบบมาตราสวนประมาณคาของลิเคิรท (Likert’Scale) จํานวน 40 ขอ  

การแปลผลคะแนนมีเกณฑการคิดคะแนนความพึงพอใจของนักศึกษา   

ท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 โดยนําคะแนนของผูตอบแตละคน

รวมกันแลวหาโดยการหาคาเฉลี่ย  (Mean)  และ  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  

Deviation) ในการใหความหมายของคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการเรียน 

ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ดงันี้ (ประคอง กรรณสูต, 2538: 771 อางถึงใน  

ศรีสุกาญจน บัณฑาประสิทธิ์, 2540 : 91) 

  คะแนนเฉล่ียระหวาง 4.50-5.00  หมายถึง นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียน

ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 อยูในระดบัมากท่ีสุด 

  คะแนนเฉล่ียระหวาง 3.50-4.49 หมายถึง นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียน

ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 อยูในระดบัมาก 
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  คะแนนเฉล่ียระหวาง 2.50-3.49 หมายถึง นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียน

ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 อยูในระดบัปานกลาง 

  คะแนนเฉล่ียระหวาง 1.50-2.49 หมายถึง นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียน

ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 อยูในระดบันอย 

  คะแนนเฉล่ียระหวาง 1.00-1.49  หมายถึง นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียน

ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 อยูในระดบันอยท่ีสุด 

  

การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ  

 

1. การตรวจสอบความตรงดานเนื้อหาของแบบประเมินความพึงพอใจของ

นักศึกษาท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ผูวิจัยนําแบบประเมินท่ีสราง

ข้ึนไปใหผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 5 คน ไดแก อาจารยผูสอนวิชาฟุตบอล 2 ทาน ผูเช่ียวชาญดาน

เทคนิคการผลิตส่ือ 2 ทาน ผูเช่ียวชาญดานโปรแกรม MOODLE  หลังจากผูทรงคณุวุฒิ

ตรวจสอบแลว ผูวิจัยนําแบบประเมินมาปรับปรุงแกไขเพ่ิมเติมตามขอเสนอแนะกอนนํา

แบบสอบถามมาหาคาเฉลี่ย  (Mean)  และ  คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation)     

2. ตรวจสอบความเช่ือม่ันของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอ

การเรียนดวยบทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 โดยนาํไปทดลองใชกับนักศึกษาช้ันปท่ี 2/3  

จํานวน 30 คน ไดคาความความเช่ือม่ัน  =  .9140  จากนั้นนาํแบบสอบถามมาหาโดย α

การหาคาเฉลีย่  (Mean)  และคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

 

วิธีดําเนินการ 

 

  การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลองแบบ (One-group pretest – posttest 

design) ซึ่งเปนการทดลองแบบกลุมเดียว โดยมีการทดสอบกอนการทดลอง และทดสอบหลัง 

การทดลอง ซึ่งผูวิจัยดําเนินการตามแบบแผนการทดลองดังปรากฏตอไปนี้ 
 
แบบแผนการทดลอง 

 

    T1     X  T2 
 

      เม่ือ   T1 แทน การสอบกอนการทดลอง  

     X     แทน   บทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE  

วิชาฟุตบอล 2    

     T2 แทน การสอบหลังจากท่ีทําการทดลองแลว 

ตารางที่  6  แสดงแบบแผนการทดลอง 
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  ในการใชบทเรียนมัลติมีเดยีดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2 คร้ังนี้ 

ผูวิจัย ไดดาํเนนิการโดยมีข้ันตอน ดังนี ้

  1) ทดสอบกอนเรียน โดยใชแบบทดสอบแบบปรนัย 5 ตัวเลือก จํานวน 80 ขอ 

  2) ใชบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2 โดยทดลอง

แบบเดี่ยว และแบบกลุมเล็กกับนักศึกษา ช้ันปท่ี 2/1และทดลองหาประสิทธิภาพภาคสนามกบั

นักศึกษา ช้ันปท่ี 2/3 จํานวน 30 คน   

  3) ในการศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียน ผูวิจัยใชบทเรียนมัลติมีเดีย 
วิชาฟุตบอล 2 กับนักศึกษา  จํานวน 32 คน จากหอง 2/1 และหอง 2/2 เปนกลุมตัวอยางใน

การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หลังจากนักศึกษา ศกึษาและทําแบบฝกหัดระหวางเรียนแลว 

ใหทําการทดสอบหลังเรียน โดยใชแบบทดสอบชุดเดียว กับแบบทดสอบกอนเรียน ทําการตรวจ

แบบทดสอบ นําคะแนนท่ีไดจากการทดสอบมาวิเคราะหโดยใชวิธีทางสถิติตอไป  

 

การดําเนินการทดลอง 

 

ในการดําเนนิการทดลอง ผูวิจัย มีการเก็บรวบรวมขอมูลการหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 ตามลาํดบั ดังนี ้

1) ผูวิจัยไดสํารวจชวงเวลาวางและจัดชวงเวลาเรียนออกเปน 5 ชวงเวลาตาม

ความสะดวกของผูเรียน 

2) กําหนดระยะเวลาเรียนแตละคร้ังจะเรียนคร้ังละ 1 บทเรียน ใชเวลาประมาณ 

1- 2 ช่ัวโมง เปนระยะเวลา 7 สัปดาห 

4) การทดลองเร่ิมดวยแนะนําโปรแกรม MOODLE วิธีการเขาสูบทเรียนท่ี 

http://www.kru-rattana.net และลักษณะของบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2   

 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย 

 

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

โดยผูวิจัยไดนดัหมายใหมาทดลองใชบทเรียนมัลติมีเดยีดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2 

ทําการทดลอง 1 เคร่ือง ตอ 1 คน การทดลองในขั้นนี้พบขอบกพรองท่ีนํามาปรับปรุง คือ  

ปรับเสียงดนตรีประกอบ รูปภาพนิ่งใหเปนภาพเคล่ือนไหวใหเหมาะสมกับเนื้อหาในบาง Slide 

2) การทดลองคร้ังท่ี 2 นําบทเรียนมัลตมีิเดีย ท่ีไดปรับปรุงแกไขแลว มาทดลอง

แบบกลุมเล็ก (1:10) (Small group testing) โดยใชกับนักศึกษาช้ันปท่ี 2/1 จํานวน 10 คน 

โดยทําการทดลอง 1 เคร่ือง ตอ 1 คน จากนั้น จึงใหนักศึกษาศึกษาบทเรียน ทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนเม่ือเรียนจนจบ แลวนาํผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและผลการทดสอบ 

หลังเรียน มาหาประสิทธภิาพของบทเรียนมัลติมีเดีย E1/E2 ไดประสิทธิภาพ 80.62/80.14  
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 3) การทดลองภาคสนาม โดยนําบทเรียนมัลติมีเดียท่ีไดรับการปรับปรุงแกไข

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

จากนัน้จึงใหนกัศึกษา ศึกษาบทเรียนมัลตมีิเดียดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2  

ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เม่ือเรียนจบใหทําแบบทดสอบหลังเรียน แลวนําผลคะแนน 

ของแบบฝกหัดระหวางเรียนและผลการทดสอบหลังเรียน มาหาประสิทธิภาพ E1/ E2  

ไดประสิทธิภาพ 82.33/80.71  

 4)  เม่ือเสร็จส้ินการเรียน ผูวิจัยใหนักศกึษาทําแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน  

 

การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

 โดยการนาํบทเรียนมัลติมีเดยีดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2  

ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาใชกับนักศกึษา จาํนวน 32 คน ซึ่งผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดบั 

ดังนี ้

1) นักศึกษาทําแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 80 ขอ ผูวิจัยบันทึกคะแนน 

ผลการสอบไว 

2) นักศึกษาศกึษาเนื้อหาของบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE  

วิชาฟุตบอล 2 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนโดยผูวิจัยบันทึกคะแนนไว 

3) นักศึกษาทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังจากเรียน 

ดวยบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2 จํานวน 80 ขอ จากนั้นบันทึก

คะแนนการทําแบบทดสอบไว  

4)  นักศึกษาทําแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการเรียน 
ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2  
 
การวิเคราะหขอมูล 
 

   การวิเคราะหขอมูลคร้ังนี้ ผูวิจัยใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางคอมพิวเตอรตาม

รายละเอียดดงันี้ 
   1. การวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ โดยการนําขอมูลของคะแนนจากการทํา 
แบบฝกหัดระหวางเรียน คะแนนจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน คะแนนการวัด 

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

   2. วิเคราะหความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย  

วิชาฟุตบอล 2 โดยการหาคาเฉล่ีย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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สถิตใินการวิเคราะหขอมูล  
   

การหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
 

1. หาคาความเท่ียงตรงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (IOC) โดย

ใชสูตรดัชนคีวามสอดคลอง IOC (พวงรัตน ทวีรัตน, 2540) 

 
IOC =  ∑R  

             N 

 
เม่ือ  IOC    แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางจุดประสงคกับเนื้อหาหรือระหวาง

ขอสอบกับจุดประสงค 

∑R    แทน   ผลรวมระหวางคะแนนความคดิเห็นของผูเช่ียวชาญ 
 N      แทน   จํานวนผูเช่ียวชาญท้ังหมด 

 
2. การหาคาความยากงาย (P) ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและ

คาอํานาจจําแนก (R) ของขอสอบในแตละขอ (บุญเชิด  ภิญโญอนนัตพงษ, ม.ป.ป. )  
โดยใชสูตร 

 

        P =
N
R  

 

เม่ือ  P  แทน  คาความยากงายของคําถามแตละขอ 

R  แทน  จํานวนผูท่ีตอบถูกในแตละขอ 

N  แทน  จํานวนผูเขาสอบ 

 

R = 
N

RERU −  

 
เม่ือ  R  แทน  คาอํานาจจําแนกของขอสอบแตละขอ 

Ru  แทน  จํานวนผูท่ีตอบถูกในขอนัน้ในกลุม เกง 

Re  แทน  จํานวนผูท่ีตอบถูกในขอนัน้ในกลุมออน 

N  แทน  จํานวนคนในกลุมตัวอยางท้ังหมด 
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3. การหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนโดยใชสูตร 

KR-20 ของ Kuder-Richardson (อนันต  ศรีโสภา, 2524) 

 

r
tt
 =  N        [ ]∑− pq1  

                                                  N
1     

         S
2

t
 

 
เม่ือ  r

tt
  แทน  คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 

N  แทน  จํานวนของแบบทดสอบ 

P  แทน  สัดสวนของคนท่ีทําถูก ในแตละขอ 

แทน  สัดสวนของคนท่ีทําผดิ ในแตละขอ q  

 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (E1/E2) โดยใชสูตรการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย (E1/E2) โดยใชสูตร (ชัยยงค พรหมวงศ และคณะฯ : 

2520) 
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                                                      E
1
 =                       x 100 
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⎥
⎥
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⎢
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⎠
⎜
⎝

⎦

⎤

⎢
⎢
⎢

⎣

⎡
⎟
⎞

⎜
⎛∑            

B
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N                                        E

2
 =                       x 100 

 
 
 

เม่ือ  E
1
  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ E
2
  

∑ x   แทน  คะแนนรวมของนักศึกษาท่ีไดจากการทาํแบบทดสอบยอย 

∑ y   แทน  คะแนนรวมของนักศึกษาท่ีไดจากการทาํแบบทดสอบหลังเรียน 
 N  แทน  จํานวนนักศึกษา 

A  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบยอย 

B  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 เกณฑท่ีใช E1/E2 = 80/80 
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การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

โดยการทดสอบความแตกตางระหวางคะแนนการทดสอบกอนเรียนและหลัง

เรียนจากการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย ใชสถิต ิt-test (บุญชม  ศรีสะอาด.  2545: 112)   

 

t = 

1
2)(2

−

−∑ ∑
∑

N
DDN

D
 

 

t    แทน  คาสถิติท่ีจะใชเปรียบเทียบ 

D  แทน  ผลตางระหวางคะแนนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

N  แทน  จํานวนกลุมตวัอยาง 

การประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย หาคาเฉล่ีย  (Arithmetic  Mean)   ใชสูตรคาเฉล่ีย 
( ) ( ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ, 2536: 59)  ดงันี้ X
 

X  = 
N

x∑  
 

เม่ือ    แทน  คาเฉลี่ย X

∑X   แทน  ผลรวมคะแนนท้ังหมดในกลุม 
 N   แทน  จํานวนกลุมตวัอยาง 

 

คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใชสูตร 
(กานดา พูนลาภทวี, 2539: 71)  ดังนี้ 

 

                                      ( )
1

.
2

−

Χ−Χ
= ∑

n
DS  

   
S.D แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  X แทน ขอมูลแตละจํานวน 

Χ   แทน คาเฉล่ียของกลุมตัวอยาง 

  n แทน จํานวนขอมูลของกลุมตัวอยาง 
 

การวิเคราะหความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย  

วิชาฟุตบอล 2 โดยการหาคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

 


