
บทที่ 3 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

  การวิจัยคร้ังนี้ เปนการศึกษาวิจัยก่ึงทดลอง (One-group pretest – posttest 

design) โดยผูวิจัยมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ใหมี

ประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 80/80 เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาช้ันปท่ี 2 

โดยใชบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอ 

การเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ซึ่งมีวิธีการดําเนินการวิจัยดังนี้ 
 

  1 ) ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2 ) เคร่ืองมือ ท่ีใชในการวิจัย 

3 ) การสรางและพัฒนาเคร่ืองมือ 

4 ) วิธีดําเนินการ 

5 ) การวิเคราะหขอมูล 

6 ) สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

        1) ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี มีดังน้ี 

   (1) ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เปนนักศึกษา โปรแกรมวิชาพลศึกษา ช้ันปท่ี 3 สถาบันการพลศึกษา 

วิทยาเขตยะลา ในภาคการเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 84 คน  

     (1.1)  กลุมตัวอยางในการทดลองใชแบบทดสอบเพื่อหาคา 

ความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (R) สุมแบบเจาะจงนักศึกษาปท่ี 3/2 ท่ีเคยเรียน 

วิชาฟุตบอล 2  จํานวน 30 คน 

      (1.2)  กลุมตัวอยางท่ีทดลองใชแบบทดสอบเพื่อหาคาความเช่ือม่ัน 

(Reliability) KR-20 โดยสุมอยางงายกับนักศึกษาปท่ี 3 ท่ีเคยเรียนวิชาฟุตบอล 2  

จํานวน 30 คน  

   (2)  ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการหาประสิทธภิาพและ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2  คือนกัศึกษาช้ันปท่ี 2  

ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2550  จํานวน 107 คน สุมกลุมตัวอยางโดยใชวิธีการสุมอยางงาย 

(Simple Random Sampling) ดังนี ้
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  (2.1)  กลุมตวัอยาง จากนกัศึกษาหอง 2/1 เปนกลุมทดลองใช

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

  (2.2)  กลุมตวัอยาง หอง 2/3 จํานวน 30 คน เปนกลุมตัวอยาง 

ท่ีใชในการทดลองภาคสนาม 

  (2.3)  กลุมตวัอยาง ท่ีใชในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคร้ังนี้

เปนนักศึกษาช้ันปท่ี 2 ท่ีผูวิจัยใชวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) จากหอง 2/1 

และหอง 2/2 จํานวน 32 คน 
  2) เน้ือหาท่ีศึกษา เปนเนือ้หาในวิชาฟุตบอล 2 หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต 

(ศศ.บ.)โปรแกรมวิชาพลศึกษาช้ันปท่ี 2 สถาบันการพลศึกษาวิทยาเขตยะลา 

   

 เคร่ืองมือในการวิจัย 

 

  เคร่ืองมือ ท่ีใชในการวิจัย มีดังนี้ 

 3.3.1 บทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2  

3.3.2 แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  

3.3.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 

3.3.4 แบบประเมินความพงึพอใจ  

 

การสรางและพัฒนาเคร่ืองมือ 

 

บทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2 

 

  1)  สํารวจสภาพปญหาและความตองการในการเรียนการสอนฟุตบอล 2  

จากนักศึกษา สถาบันการพลศึกษา วิทยาเขตยะลา ท่ีเคยเรียนวิชาฟุตบอล 2 จาํนวน 30 คน  

เพ่ือเปนขอมูลพ้ืนฐานออกแบบและสรางบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE  

วิชาฟุตบอล 2 

 2)  วิเคราะหแหลงทรัพยากรในการเรียนการสอนวิชาฟุตบอล 2 พบวา 

ดานอาจารยผูสอน 

- มีการใชหนงัสือ ตําราจากหองสมุด  

- ใชอุปกรณกรวยฝกประกอบการสอน  

บรรยาย/สาธติเปนกลุม แลวใหนักศึกษาลงมือปฏิบตัิ  - 

ความตองการของผูสอน 

- ส่ือคอมพิวเตอร เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

- วิดีโอ /CD วิชาฟุตบอล 2   

- บทเรียนผานระบบเครือขายอินเทอรเนต็ วิชาฟุตบอล 2 
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ดานนักศึกษา  

- หนังสือ /ตาํรา  วิชาฟุตบอล 2  ไมมี 

- หนังสือท่ีมีเนื้อหาไมสอดคลองกับวัตถุประสงค 

- หนังสือมีนอยไมเพียงพอตอความตองการของผูเรียน  

- หนังสือมีเนือ้หาเกา  เนื้อหาบางสวนชํารุด ขาด  

ความตองการของนักศึกษา 

 - เอกสารประกอบการสอนวิชาฟุตบอล 2 

 - วิดีโอ /CD วิชาฟุตบอล 2   

 - บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 - บทเรียนผานระบบเครือขาย 

3)  ผูวิจัยศึกษาโครงสรางหลักสูตรเนื้อหา วิชาฟุตบอล 2 จากเอกสาร

ประกอบการสอน วิชาฟุตบอล 2 ของ อาจารยปญญา  หาญลํายวง เพ่ือใชเปนแนวทาง 

ในการสรางบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ซึ่งนักศึกษาท่ีเรียนจากบทเรียนนี้สามารถนําไป

พัฒนาความสามารถไดจริง ๆ ตามข้ันตอน และเพ่ือความสะดวกในการใชประกอบการเรียน 

ดวยตนเอง 

4)  วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู และกําหนดเนื้อหาที่จะใชในบทเรียน

มัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2 

 5)  ศึกษาและเลือกโปแกรมท่ีมีศักยภาพ และ Website โดยผ ูวิจัยเลือกใช 

โปรแกรม Macromedia Captivate สรางบทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 และ Website  

ท่ี http://www.Kru-rattana.net โดยสรางเนื้อหาบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2  

เปนรายสัปดาห จํานวน  7 สัปดาห 

 6)  ออกแบบบทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 ใหมีความสัมพันธกันในลักษณะ

โปรแกรมแบบอิสระเพ่ือใหนักศึกษาเลือกเรียนตามความสนใจและมีแบบทดสอบระหวางเรียน 

เพ่ือ ทบทวนความรูของผูเรียนโดยแบบฝกหัดเปนปรนัย และสามารถประมวลผลคะแนนไดทันที

เม่ือทําแบบฝกหัดเสร็จเรียบรอย  

 7)  จัดเตรียมภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงประกอบ เสียงดนตรี จดัทําภาพพ้ืน

หลังเก็บไวเปน Folder image , animations , audio , sound เพ่ือนํามาสรางบทเรียนมัลติมีเดีย

ดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2   

 8)  สรางบทเรียนมัลติมีเดยี วิชาฟุตบอล 2 ดวยโปรแกรม Macromedia 

Captivate  

9)  บันทึกส่ือบทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 ลงใน CD-ROM  

10)  นําบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ไปใหผูเช่ียวชาญ จาํนวน 3 คน 

ตรวจสอบคุณภาพ ดานเนื้อหา และการดาํเนินเร่ืองดานภาพ  ภาษา  และเสียงดานตัวอักษรและสี
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11)  นําบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ท่ีไดปรับปรุงแกไขผานระบบ

เครือขายดวยโปรแกรม MOODLE ท่ี http://www.Kru-rattana.net  

 12)  ดําเนินการหาประสิทธภิาพ 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  

 

 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีข้ันตอนในการดาํเนนิการ

ดังนี ้

  1)  ศึกษาการสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากหนังสือการวัด

และการประเมินผล (บญุชม  ศรีสะอาด.  2543: 26-28)  

 2)  วิเคราะหเนื้อหาและวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรมทีกําหนดไวมาใช

เปนแนวทางในการสราง 

 3)   สรางแบบทดสอบแบบปรนัย 5 ตัวเลือก จํานวน 80 ขอ  

 4)  นําแบบทดสอบจํานวน 80 ขอไดเสนอใหผูเช่ียวชาญ 3 ทาน

ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมของคําถามและจํานวนตัวเลือกและพิจารณา

ความสอดคลองระหวางขอสอบกับจดุประสงค (IOC) (ดูหนาท่ี 80 - 82) 
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ตารางที่ 5    แสดงดัชนคีวามสอดคลองระหวางจุดประสงคการเรียนรูกับแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนโดยผูเช่ียวชาญ 

 
ขอสอบขอท่ี คะแนนรวมความคิดเห็นของ

ผูเช่ียวชาญ  ( )∑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 

ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 

ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
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ขอสอบขอท่ี คะแนนรวมความคิดเห็นของ

ผูเช่ียวชาญ  ( )∑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 

ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
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ขอสอบขอท่ี คะแนนรวมความคิดเห็นของ

ผูเช่ียวชาญ  ( )∑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 

 

ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 
ใชได 

 

 
 5)  ปรับปรุงคําถาม และตวัเลือกใหมีความเหมาะสม ตามขอเสนอแนะ

ของผูเช่ียวชาญ 

 6)  นําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีปรับปรุงคําถาม และ

ตัวเลือกใหมีความเหมาะสม ตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญไปทดลองใช กับนักศกึษาโปรแกรม

พลศึกษาช้ันปท่ี 3/2 ท่ีผานการเรียนเนื้อหาวิชาฟุตบอล 2 มาแลว จาํนวน 30 คน  

 7)  วิเตราะหคาความยากงาย (P) คาอํานาจจาํแนก (r) และ คาความ

เช่ือม่ัน (Reliability) KR- 20 ของ Kuder-Richardson โดยผูวิจัยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 

ทางคอมพิวเตอร วิเคราะหขอสอบ ซึ่งคาความยากงาย (P) ท่ียอมรับอยูระหวาง 0.2-0.8  
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คาอํานาจจําแนกท่ียอมรับตัง้แต 0.2 ข้ึนไป คาความเช่ือม่ัน (Reliability) มีคาเทากับ 0.87  

(ดูตารางท่ี ข-1 หนา 108-109) 

 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2  

 

 ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียวิชาฟุตบอล 2 

ซึ่งแบบประเมินบทเรียนดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ืองดานภาพ  ภาษา  และเสียง ดานตัวอักษร

และสีดานแบบทดสอบของบทเรียน ดานการจัดการบทเรียน โดยผูเช่ียวชาญจํานวน 5 คน  

เปนผูตรวจสอบคุณภาพโดยใชแบบประเมินคุณภาพแบบมาตราสวน ประมาณคา 5 ระดับ 

(Rating scale) คือ เห็นดวยมากท่ีสุด  เห็นดวยมาก  เห็นดวยปานกลาง  เห็นดวยนอย และ 

เห็นดวยนอยท่ีสุด จากนั้นนําขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญมาปรับปรุงแกไขบทเรียนกอนนําไป

ทดลองใช ในการประเมินคณุภาพบทเรียนมัลติมีเดีย โดยพิจารณา คาเฉลี่ยใชเกณฑ ดังนี ้
 

     5  หมายถึง   ทานเห็นดวยมากท่ีสุดกับขอความนัน้ๆ 

     4     หมายถึง   ทานเห็นดวยมากกับขอความนั้นๆ 

     3  หมายถึง   ทานเห็นดวยปานกลางกับขอความนัน้ๆ 

     2     หมายถึง   ทานเห็นดวยนอยกับขอความนั้นๆ 

     1 หมายถึง    ทานเห็นดวยนอยท่ีสุดกับขอความนัน้ๆ 

 

แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย  

วิชาฟุตบอล 2  

 

  แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย 

วิชาฟุตบอล 2 ผูวิจัยไดสรางจากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวของ ลักษณะของแบบสอบถาม

เปนแบบมาตราสวนประมาณคาของลิเคิรท (Likert’Scale) จํานวน 40 ขอ  

การแปลผลคะแนนมีเกณฑการคิดคะแนนความพึงพอใจของนักศึกษา   

ท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 โดยนําคะแนนของผูตอบแตละคน

รวมกันแลวหาโดยการหาคาเฉลี่ย  (Mean)  และ  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  

Deviation) ในการใหความหมายของคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการเรียน 

ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ดงันี้ (ประคอง กรรณสูต, 2538: 771 อางถึงใน  

ศรีสุกาญจน บัณฑาประสิทธิ์, 2540 : 91) 

  คะแนนเฉล่ียระหวาง 4.50-5.00  หมายถึง นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียน

ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 อยูในระดบัมากท่ีสุด 

  คะแนนเฉล่ียระหวาง 3.50-4.49 หมายถึง นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียน

ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 อยูในระดบัมาก 
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  คะแนนเฉล่ียระหวาง 2.50-3.49 หมายถึง นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียน

ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 อยูในระดบัปานกลาง 

  คะแนนเฉล่ียระหวาง 1.50-2.49 หมายถึง นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียน

ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 อยูในระดบันอย 

  คะแนนเฉล่ียระหวาง 1.00-1.49  หมายถึง นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียน

ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 อยูในระดบันอยท่ีสุด 

  

การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ  

 

1. การตรวจสอบความตรงดานเนื้อหาของแบบประเมินความพึงพอใจของ

นักศึกษาท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ผูวิจัยนําแบบประเมินท่ีสราง

ข้ึนไปใหผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 5 คน ไดแก อาจารยผูสอนวิชาฟุตบอล 2 ทาน ผูเช่ียวชาญดาน

เทคนิคการผลิตส่ือ 2 ทาน ผูเช่ียวชาญดานโปรแกรม MOODLE  หลังจากผูทรงคณุวุฒิ

ตรวจสอบแลว ผูวิจัยนําแบบประเมินมาปรับปรุงแกไขเพ่ิมเติมตามขอเสนอแนะกอนนํา

แบบสอบถามมาหาคาเฉลี่ย  (Mean)  และ  คาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation)     

2. ตรวจสอบความเช่ือม่ันของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอ

การเรียนดวยบทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 โดยนาํไปทดลองใชกับนักศึกษาช้ันปท่ี 2/3  

จํานวน 30 คน ไดคาความความเช่ือม่ัน  =  .9140  จากนั้นนาํแบบสอบถามมาหาโดย α

การหาคาเฉลีย่  (Mean)  และคาสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

 

วิธีดําเนินการ 

 

  การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลองแบบ (One-group pretest – posttest 

design) ซึ่งเปนการทดลองแบบกลุมเดียว โดยมีการทดสอบกอนการทดลอง และทดสอบหลัง 

การทดลอง ซึ่งผูวิจัยดําเนินการตามแบบแผนการทดลองดังปรากฏตอไปนี้ 
 
แบบแผนการทดลอง 

 

    T1     X  T2 
 

      เม่ือ   T1 แทน การสอบกอนการทดลอง  

     X     แทน   บทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE  

วิชาฟุตบอล 2    

     T2 แทน การสอบหลังจากท่ีทําการทดลองแลว 

ตารางที่  6  แสดงแบบแผนการทดลอง 
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  ในการใชบทเรียนมัลติมีเดยีดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2 คร้ังนี้ 

ผูวิจัย ไดดาํเนนิการโดยมีข้ันตอน ดังนี ้

  1) ทดสอบกอนเรียน โดยใชแบบทดสอบแบบปรนัย 5 ตัวเลือก จํานวน 80 ขอ 

  2) ใชบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2 โดยทดลอง

แบบเดี่ยว และแบบกลุมเล็กกับนักศึกษา ช้ันปท่ี 2/1และทดลองหาประสิทธิภาพภาคสนามกบั

นักศึกษา ช้ันปท่ี 2/3 จํานวน 30 คน   

  3) ในการศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียน ผูวิจัยใชบทเรียนมัลติมีเดีย 
วิชาฟุตบอล 2 กับนักศึกษา  จํานวน 32 คน จากหอง 2/1 และหอง 2/2 เปนกลุมตัวอยางใน

การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หลังจากนักศึกษา ศกึษาและทําแบบฝกหัดระหวางเรียนแลว 

ใหทําการทดสอบหลังเรียน โดยใชแบบทดสอบชุดเดียว กับแบบทดสอบกอนเรียน ทําการตรวจ

แบบทดสอบ นําคะแนนท่ีไดจากการทดสอบมาวิเคราะหโดยใชวิธีทางสถิติตอไป  

 

การดําเนินการทดลอง 

 

ในการดําเนนิการทดลอง ผูวิจัย มีการเก็บรวบรวมขอมูลการหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนมัลตมีิเดีย วิชาฟุตบอล 2 ตามลาํดบั ดังนี ้

1) ผูวิจัยไดสํารวจชวงเวลาวางและจัดชวงเวลาเรียนออกเปน 5 ชวงเวลาตาม

ความสะดวกของผูเรียน 

2) กําหนดระยะเวลาเรียนแตละคร้ังจะเรียนคร้ังละ 1 บทเรียน ใชเวลาประมาณ 

1- 2 ช่ัวโมง เปนระยะเวลา 7 สัปดาห 

4) การทดลองเร่ิมดวยแนะนําโปรแกรม MOODLE วิธีการเขาสูบทเรียนท่ี 

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

 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย 

 

1) การทดลองคร้ังท่ี 1 (1:1) ดําเนนิการกับนักเรียนช้ันปท่ี 2/1 จํานวน 3 คน 

โดยผูวิจัยไดนดัหมายใหมาทดลองใชบทเรียนมัลติมีเดยีดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2 

ทําการทดลอง 1 เคร่ือง ตอ 1 คน การทดลองในขั้นนี้พบขอบกพรองท่ีนํามาปรับปรุง คือ  

ปรับเสียงดนตรีประกอบ รูปภาพนิ่งใหเปนภาพเคล่ือนไหวใหเหมาะสมกับเนื้อหาในบาง Slide 

2) การทดลองคร้ังท่ี 2 นําบทเรียนมัลตมีิเดีย ท่ีไดปรับปรุงแกไขแลว มาทดลอง

แบบกลุมเล็ก (1:10) (Small group testing) โดยใชกับนักศึกษาช้ันปท่ี 2/1 จํานวน 10 คน 

โดยทําการทดลอง 1 เคร่ือง ตอ 1 คน จากนั้น จึงใหนักศึกษาศึกษาบทเรียน ทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนเม่ือเรียนจนจบ แลวนาํผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและผลการทดสอบ 

หลังเรียน มาหาประสิทธภิาพของบทเรียนมัลติมีเดีย E1/E2 ไดประสิทธิภาพ 80.62/80.14  
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 3) การทดลองภาคสนาม โดยนําบทเรียนมัลติมีเดียท่ีไดรับการปรับปรุงแกไข

แลว มาทดลองใชกับนักศึกษา ช้ันปท่ี 2/3 จํานวน 30 คน โดยทําการทดลอง 1 เคร่ือง ตอ 1 คน 

จากนัน้จึงใหนกัศึกษา ศึกษาบทเรียนมัลตมีิเดียดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2  

ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เม่ือเรียนจบใหทําแบบทดสอบหลังเรียน แลวนําผลคะแนน 

ของแบบฝกหัดระหวางเรียนและผลการทดสอบหลังเรียน มาหาประสิทธิภาพ E1/ E2  

ไดประสิทธิภาพ 82.33/80.71  

 4)  เม่ือเสร็จส้ินการเรียน ผูวิจัยใหนักศกึษาทําแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2 ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน  

 

การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

 โดยการนาํบทเรียนมัลติมีเดยีดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2  

ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาใชกับนักศกึษา จาํนวน 32 คน ซึ่งผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดบั 

ดังนี ้

1) นักศึกษาทําแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 80 ขอ ผูวิจัยบันทึกคะแนน 

ผลการสอบไว 

2) นักศึกษาศกึษาเนื้อหาของบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE  

วิชาฟุตบอล 2 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนโดยผูวิจัยบันทึกคะแนนไว 

3) นักศึกษาทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังจากเรียน 

ดวยบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรม MOODLE วิชาฟุตบอล 2 จํานวน 80 ขอ จากนั้นบันทึก

คะแนนการทําแบบทดสอบไว  

4)  นักศึกษาทําแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการเรียน 
ดวยบทเรียนมัลติมีเดีย วิชาฟุตบอล 2  
 
การวิเคราะหขอมูล 
 

   การวิเคราะหขอมูลคร้ังนี้ ผูวิจัยใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางคอมพิวเตอรตาม

รายละเอียดดงันี้ 
   1. การวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ โดยการนําขอมูลของคะแนนจากการทํา 
แบบฝกหัดระหวางเรียน คะแนนจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน คะแนนการวัด 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาวิเคราะห สถิติท่ีใช คือ คาเฉล่ีย ( ) E1/ E2 และคา t-test  X

   2. วิเคราะหความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย  

วิชาฟุตบอล 2 โดยการหาคาเฉล่ีย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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สถิตใินการวิเคราะหขอมูล  
   

การหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
 

1. หาคาความเท่ียงตรงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (IOC) โดย

ใชสูตรดัชนคีวามสอดคลอง IOC (พวงรัตน ทวีรัตน, 2540) 

 
IOC =  ∑R  

             N 

 
เม่ือ  IOC    แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางจุดประสงคกับเนื้อหาหรือระหวาง

ขอสอบกับจุดประสงค 

∑R    แทน   ผลรวมระหวางคะแนนความคดิเห็นของผูเช่ียวชาญ 
 N      แทน   จํานวนผูเช่ียวชาญท้ังหมด 

 
2. การหาคาความยากงาย (P) ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและ

คาอํานาจจําแนก (R) ของขอสอบในแตละขอ (บุญเชิด  ภิญโญอนนัตพงษ, ม.ป.ป. )  
โดยใชสูตร 

 

        P =
N
R  

 

เม่ือ  P  แทน  คาความยากงายของคําถามแตละขอ 

R  แทน  จํานวนผูท่ีตอบถูกในแตละขอ 

N  แทน  จํานวนผูเขาสอบ 

 

R = 
N

RERU −  

 
เม่ือ  R  แทน  คาอํานาจจําแนกของขอสอบแตละขอ 

Ru  แทน  จํานวนผูท่ีตอบถูกในขอนัน้ในกลุม เกง 

Re  แทน  จํานวนผูท่ีตอบถูกในขอนัน้ในกลุมออน 

N  แทน  จํานวนคนในกลุมตัวอยางท้ังหมด 
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3. การหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนโดยใชสูตร 

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

 

r
tt
 =  N        [ ]∑− pq1  

                                                  N
1     

         S
2

t
 

 
เม่ือ  r

tt
  แทน  คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 

N  แทน  จํานวนของแบบทดสอบ 

P  แทน  สัดสวนของคนท่ีทําถูก ในแตละขอ 

แทน  สัดสวนของคนท่ีทําผดิ ในแตละขอ q  

 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (E1/E2) โดยใชสูตรการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย (E1/E2) โดยใชสูตร (ชัยยงค พรหมวงศ และคณะฯ : 

2520) 

 

⎥
⎥
⎥

⎢
⎢ ⎟

⎠
⎜
⎝

⎥

⎦

⎤

⎢

⎢

⎣

⎡
⎟
⎞

⎜
⎛∑

A
N

x
 

                                                      E
1
 =                       x 100 

 

 

⎥
⎥
⎥
⎥
⎥

⎢
⎢ ⎟

⎠
⎜
⎝

⎦

⎤

⎢
⎢
⎢

⎣

⎡
⎟
⎞

⎜
⎛∑            

B

y
N                                        E

2
 =                       x 100 

 
 
 

เม่ือ  E
1
  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ E
2
  

∑ x   แทน  คะแนนรวมของนักศึกษาท่ีไดจากการทาํแบบทดสอบยอย 

∑ y   แทน  คะแนนรวมของนักศึกษาท่ีไดจากการทาํแบบทดสอบหลังเรียน 
 N  แทน  จํานวนนักศึกษา 

A  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบยอย 

B  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 เกณฑท่ีใช E1/E2 = 80/80 
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การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

โดยการทดสอบความแตกตางระหวางคะแนนการทดสอบกอนเรียนและหลัง

เรียนจากการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย ใชสถิต ิt-test (บุญชม  ศรีสะอาด.  2545: 112)   

 

t = 

1
2)(2

−

−∑ ∑
∑

N
DDN

D
 

 

t    แทน  คาสถิติท่ีจะใชเปรียบเทียบ 

D  แทน  ผลตางระหวางคะแนนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

N  แทน  จํานวนกลุมตวัอยาง 

การประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย หาคาเฉล่ีย  (Arithmetic  Mean)   ใชสูตรคาเฉล่ีย 
( ) ( ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ, 2536: 59)  ดงันี้ X
 

X  = 
N

x∑  
 

เม่ือ    แทน  คาเฉลี่ย X

∑X   แทน  ผลรวมคะแนนท้ังหมดในกลุม 
 N   แทน  จํานวนกลุมตวัอยาง 

 

คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใชสูตร 
(กานดา พูนลาภทวี, 2539: 71)  ดังนี้ 

 

                                      ( )
1

.
2

−

Χ−Χ
= ∑

n
DS  

   
S.D แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  X แทน ขอมูลแตละจํานวน 

Χ   แทน คาเฉล่ียของกลุมตัวอยาง 

  n แทน จํานวนขอมูลของกลุมตัวอยาง 
 

การวิเคราะหความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดีย  

วิชาฟุตบอล 2 โดยการหาคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

 


