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ตัวแบบพยากรณ์ประสบการณ์ผู้ใช้ตามรูปแบบการเรียนรู้สำ�หรับการเรียนเอ็มเลิร์นนิ่ง

A Predictive Model of User Experience M-Learning based on Learning Style

บทคัดัย่่อ

	 สื่่�อการสอนในรูปูแบบของเอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�ง ในแต่่ละรูปูแบบ

จะทำำ�ให้ผู้้้�เรียีนได้ร้ับัประสบการณ์์จากการใช้ง้านที่่�ต่่างกันั 

เราเรียีกว่า่ User Experience (UX) ในขณะที่่�ผู้้�เรียีนแต่่ละคน

มีรีูปูแบบการเรียีนรู้้�ที่่�แตกต่่างกันั ดังันั้้ �นการเลืือกเอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�ง 

ที่่�เหมาะกับัผู้้�เรียีนจะช่่วยสร้า้งผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการเรียีนได้ ้

ผู้้�วิิจั ัยจึึงได้้มีีการนำำ �หลัักการของ UX  มาใช้้ร่่วมกัับ

การเอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�ง ในรูปูแบบที่่�สอดคล้อ้งกับัรูปูแบบการเรียีนรู้้� 

ในที่่�นี้้�ผู้้�วิจิัยัเรียีกว่า่ LS-based MLUX (Learning Style based 

Mobile Learning User Experience) อย่า่งไรก็ต็ามในการเลืือก 

LS-based MLUX ให้เ้หมาะสมกับัผู้้�เรียีนด้ว้ยวิธิีเีดิมิต้อ้งมีี

การทดสอบเพื่่�อหารููปแบบการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีนก่่อนหลังั

จากนั้้ �นจึงึมีกีารแนะนำำ�รูปูแบบของเอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�ง เพื่่�อให้ผู้้้�เรียีน

ทดลองใช้เ้พื่่�อวัดัผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการเรียีน ซึ่่�งมีหีลายขั้้ �นตอน

และใช้เ้วลานาน ผู้้�วิจิัยัจึงึมุ่่�งเน้้นที่่�จะหาวิธิีกีารลดขั้้ �นตอน

ในการหา LS-based MLUX แต่่ยังัคงมีปีระสิทิธิภิาพแม่น่ยำำ�  

โดยใช้ห้ลักัการวิเิคราะห์อ์งค์ป์ระกอบเชิงิสำำ�รวจ (Factor Analysis) 

เพื่่�อสร้้างองค์์ประกอบใหม่่ และนำำ�มาพััฒนาตััวแบบ

พยากรณ์์ขึ้้�นมาโดยใช้้เทคนิิคการจำำ�แนกข้้อมููลด้ว้ย

ต้น้ไม้ต้ัดัสินิใจ เพื่่�อลดขั้้ �นตอนและลดระยะเวลาในการหา 

LS-based MLUX โดยจากการทดลองมีคี่่าความถููกต้้อง

แม่่นยำำ�ที่่�แสดงให้เ้ห็น็ว่่าตัวัแบบพยากรณ์์สามารถแนะนำำ� 

LS-based MLUX ให้้กับัผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิทิธิิภาพ 

โดยสามารถวัดัค่า่ความถูกูต้อ้งแม่น่ยำำ�ได้ ้94.45% ซึ่่�งถืือว่า่

มีคีวามถูกูต้อ้งแม่น่ยำำ�สูงู

คำำ�สำำ�คัญั: เอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�ง User Experience รูปูแบบการเรียีนรู้้� 

อภิชิญา  น้ิ้�มคุ้้�มภัยั (Apichaya  Nimkoompai)* และ วรภัทัร  ไพรีเีกรง (Worapat  Paireekreng)*

Abstract

	 Each M-Learning media type will give a unique user experience 

(UX). As each individual learner has a different learning style, 

good selection of M-learning type will build academic 

achievement. We thus apply UX principles in designing of 

M-learning to improve suitability. It is called LS-based MLUX 

(Learning Style based Mobile Learning User Experience). 

However, selection of suitable LS-based MLUX for the learner 

traditionally needs testing to determine the learner’s type, 

then M-learning types are introduced to the learner to try out and 

measure their learning achievement. This process usually is 

complex and time-consuming, so we focus on reduction of 

process in LS-based MLUX finding while maintaining 

efficiency using factor analysis to build new components and 

develop a prediction model using decision tree classifier 

techniques to reduce LS-based MLUX selection time. 

High accuracy found during tests show that this prediction 

model can effectively recommend LS-based MLUX for the 

learner. Which can measure the accuracy of 94.45% which is 

considered to be highly accurate.
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(Smartphone) ซึ่่�งเป็็นอุุปกรณ์์ที่่�ได้้รับัความนิิยมและมีคีุุณสมบัตัิิ

ในการแสดงผลสื่่�อในรููปแบบที่่�หลากหลายได้้มากขึ้้�น 

จากผลการสำำ�รวจของสำำ�นักังานสถิติิแิห่่งชาติพิบว่่า ในจำำ�นวน

ประชากรอายุุ 6 ปีีขึ้้�นไปประมาณ 62.8 ล้้านคน มีผีู้้�ใช้้โทรศัพัท์์

มืือถืือสมาร์์ทโฟน มากถึงึ 31.7 ล้้านคน (ร้้อยละ 50.5) 

โดยมีอีัตัราการใช้้เพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเน่ื่�องนัับตั้้ �งแต่่ ปีี 2555 

ที่่�มีเีพียีง 5 ล้้านคน หรืือ (ร้้อยละ 8.0) [1] ด้ว้ยเหตุุนี้้�จึงึมีกีารสร้้าง

สื่่�อการสอนให้อ้ยู่่�ในรูปูแบบของสื่่�อการสอนบนอุุปกรณ์์มืือถืือ 

หรืือ เอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�ง (M-learning) 

	 อย่่างไรก็ต็ามเอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�ง มีกีารนำำ�เสนอในหลากหลายรูปูแบบ 

ซึ่่�งจะทำำ�ให้้ผู้้�เรียีนได้้รับัประสบการณ์์จากการใช้้งานที่่�ต่า่งกันั 

หรืือที่่�เราเรียีกว่่าประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (User Experience: UX) 

และในขณะเดียีวกันัผู้้�เรียีนมีลีักัษณะเฉพาะตัวัที่่�เรียีกว่่า

รูปูแบบการเรียีนรู้้� (Learning Style) ซึ่่�งการเลืือกสื่่�อการสอน

เอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�งที่่�มีรีูปูแบบของ user experience ที่่�เหมาะสมกับั

ผู้้�เรียีนตามรูปูแบบการเรียีนรู้้�จะช่่วยสร้้างผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการเรียีน 

เน่ื่�องจากผู้้�เรียีนจะมีคีวามสนใจในบทเรียีนมากขึ้้�น ในที่่�นี้้�ผู้้�วิจิัยั

เรียีกว่่า “Learning Style based Mobile Learning User 

Experience” (LS-based MLUX) 

	ทั้้  �งนี้้�ในการเตรียีมสื่่�อการสอนให้เ้หมาะสมกับัผู้้�เรียีนมีขีั้้  �นตอน

หลายขั้้ �นตอนเพื่่�อที่่�จะตรวจสอบรููปแบบการเรีียนรู้้�

ของผู้้�เรียีนก่่อน โดยใช้้วิธิีทีำำ�แบบทดสอบ ในที่่�นี่่�ผู้้�วิจิัยัขอระบุุ

ที่่�กลุ่่�มผู้้�เรีียนสายวิิทยาศาสตร์์ ต้้องมีีการทดสอบจาก 

Felder-Silverman Learning Style Questionnaire ซึ่่�งมีจีำำ�นวน 

44 ข้อ้ โดย Sabine [2] ได้เ้สนอในการศึกึษาวิจิัยัรูปูแบบการเรียีนรู้้�

ถููกรวมเข้้ากัับเทคโนโลยีีการเรีียนรู้้�ที่่�ปรับัปรุุงแล้้วและ

มีงีานวิจิัยัมากมายที่่�ถูกูศึกึษาในขอบเขตนี้้� ในการหารูปูแบบ

การเรียีนรู้้�ต้้องใช้้หลายขั้้ �นตอนในการที่่�จะรวบรวมข้อ้มูลูมา

เพื่่�อสรุุปผลของรููปแบบการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนที่่�เป็็นสาย

วิทิยาศาสตร์ไ์ด้ ้หลังัจากนั้้ �นจึงึนำำ�ผลลัพัธ์ท์ี่่�ได้ม้าเพื่่�อทดสอบ

รูปูแบบของ UX ของเอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�งมีคีวามเหมาะสมกับัรูปูแบบ

การเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีนจึงึจะช่่วยสร้้างผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการเรียีน

	ดั งันั้้ �นงานวิจิัยันี้้�จึงึมุ่่�งเน้้นที่่�จะหาวิธิีกีารในการลดขั้้ �นตอน

ในการหารูปูแบบของ UX ของเอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�งที่่�เหมาะสมกับั

ผู้้�เรีียนแต่่ละคนเพื่่�อสร้้างผลสััมฤทธิ์์ �ทางการเรีียนโดย

ใช้้ขั้้  �นตอนที่่�ลดลงจากวิธิีเีดิมิ แต่่ยังัคงมีปีระสิทิธิภิาพแม่่นยำำ� 

โดยใช้้หลักัการวิเิคราะห์อ์งค์ป์ระกอบเชิงิสำำ�รวจ (Factor Analysis) 

ซึ่่�งผู้้�วิจิัยัได้้นำำ�วิธิีดีังักล่่าวมาใช้้ในงานวิจิัยันี้้�เพื่่�อลดขั้้ �นตอน

ในการหารููปแบบของเอ็็มเลิริ์์นนิ่่�ง ที่่�เหมาะสมกับัผู้้�เรียีน 

และนำำ�ข้้อมููลมาวิเิคราะห์์เพื่่�อการสร้้างตัวัแบบพยากรณ์์ 

LS-based MLUX โดยใช้้เทคนิคของ Data Mining ซึ่่�งสามารถ

หารููปแบบของเอ็็ม เลิิร์์นนิ่่� งที่่�ช่่ วยสร้้างผลสััมฤทธิ์์ �

ทางการเรีียนได้้อย่่างแม่่นยำำ� ช่่วยให้้เกิิดประสิทิธิิภาพ

ในกระบวนการทำำ�งานในด้า้นการศึกึษาเน่ื่�องจากเอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�ง

ที่่�มีใีนปัจจุุบันัมีหีลากหลายรููปแบบ โดยสื่่�อแต่่ละแบบมีี

ความเหมาะสมกับัผู้้�เรียีนที่่�แตกต่า่งกันัไปขึ้้�นอยู่่�กับัลักัษณะ

ทางประชากรศาสตร์ ์ และรูปูแบบการเรียีนรู้้� นอกจากนั้้ �น

เอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�งแต่่ละรูปูแบบจะทำำ�ให้้ผู้้�เรียีนได้้รับัประสบการณ์์

ที่่�แตกต่่างกันั หากเรานำำ�ปัจจัยัต่่าง ๆ มาวิเิคราะห์ร์่่วมกันั 

จะสามารถเลืือกรูปูแบบ UX ของเอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�งที่่�เหมาะสมกับั

ผู้้�เรียีนได้อ้ย่่างถูกูต้้อง

2.  ทฤษฎีีและงานวิิจัยัท่ี่�เกี่่�ยวข้้อง

	 2.1 ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (User Experience: UX ร่่วมกับั

การออกแบบเอ็ม็เลิิร์น์นิ่่� ง (M-Learning) ตามรูปูแบบ

การเรีียนรู้้� (Learning Style)

	 เป็็นการบูรูณาการระหว่า่งหลักัการเรื่่�องของประสบการณ์์

ผู้้�ใช้เ้ข้า้มาช่ว่ยในการออกแบบเอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�งจะช่ว่ยให้ผู้้้�เรียีน

ได้ร้ับัประสบการณ์์ในการเรียีนรู้้�ได้ต้รงกับัความต้อ้งการมากขึ้้�น 

ทั้้ �งนี้้�ต้อ้งมีกีารศึกึษารูปูแบบการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีนร่่วมด้ว้ย

เพื่่�อนำำ�มาเป็็นปััจจัยัที่่�ใช้ใ้นการออกแบบให้เ้หมาะสมกับัผู้้�เรียีน

ในรูปูแบบต่่าง ๆ  อาทิเิช่น่ ผู้้�เรียีนที่่�ชอบเรียีนรู้้�ด้ว้ยการทดลอง 

สามารถเรีียนผ่่านเอ็็มเลิิร์์นนิ่่� งในรููปแบบของเกมได้ ้

ซึ่่�งจะช่่วยสร้้างความสนใจให้้กับัผู้้�เรียีนเน่ื่�องจากผู้้�เรียีน

ในแต่่ละรูปูแบบมีคีวามสนใจและความสามารถในการเรียีนรู้้�

ที่่�แตกต่่างกันั โดยในงานวิจิัยัของ Amir [3] ได้ม้ีกีารชี้้�ให้เ้ห็น็ว่า่

ปััจจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับประสบการณ์์ของผู้้�ใช้้ซึ่่�งรวมถึึง

ความน่่าพอใจความน่่าเชื่่�อถืือความพึงึพอใจและความสามารถ

ในการปรับัเปลี่่�ยนรููปแบบไปตามผู้้�ใช้้งานได้้นั้้ �นถืือเป็็น

ปััจจัยัสำำ�คัญัในการออกแบบการพัฒันาและการใช้ง้านอย่า่งต่่อเน่ื่�อง 

ในขณะที่่� Sabine [4] ได้ศ้ึกึษาเพื่่�อแบ่่งรููปแบบการเรียีนรู้้�

ของนักัเรียีนช่ว่ยเพิ่่�มศักัยภาพของสภาพแวดล้อ้มการเรียีนรู้้�

แบบปรับัตัวั  ในมุุมมองของแอปพลิเิคชันั ผลลั พัธ์์แสดง

คำำ�อธิบิายให้เ้ห็น็ว่่าสไตล์ใ์นการเรียีนรู้้�ด้ว้ยเทคโนโลยีดี้ว้ย

คุุณสมบัตัิขิองสภาพแวดล้อ้มออนไลน์ที่่�ช่ว่ยเพิ่่�มประสิทิธิภิาพ 

เป็็นสิ่่�งสำำ�คัญัสำำ�หรับัการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีน ส อดคล้้องกับั
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งานวิิจััยของ Moushir [5] ได้้แสดงให้้เห็็นว่่าหลัักสููตร

ที่่�ออกแบบด้้วยรููปแบบการเรียีนรู้้�ในใจสามารถปรับัปรุุง

การเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีนด้ว้ยรูปูแบบการเรียีนรู้้�เฉพาะที่่�เหมาะสม

กับัผู้้�เรียีนเหล่่านั้้ �น นอกจากนั้้ �นงานของ Apichaya [6] 

ได้แ้สดงให้เ้ห็น็ในการศึกึษาเรื่่�อง UX เมื่่�อนำำ�มาใช้ก้ับัเอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�ง 

ที่่�มีกีารปรับัเปลี่่�ยนตามรููปแบบการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีนช่่วย

สร้า้งประสิทิธิภิาพในการเรียีนได้ ้จึงึต้อ้งมีกีารเลืือกรูปูแบบ

ของ UX ของเอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�งที่่�เหมาะสมกับัรูปูแบบการเรียีนรู้้�

ของผู้้�เรียีน 

	 2.2 การวิิเคราะห์อ์งค์ป์ระกอบเชิิงสำำ�รวจ (Factor Analysis)

	 การวิเิคราะห์อ์งค์ป์ระกอบเชิงิสำำ�รวจเป็็นวิธิีกีารวิเิคราะห์์

ข้อ้มูลูเพื่่�ออธิบิายข้อ้มูลูให้ง้่า่ยขึ้้�นด้ว้ยการลดจำำ�นวนตัวัแปร

หรืือข้อ้คำำ�ถามให้น้้้อยลง โดยการหาองค์ป์ระกอบของตัวัแปร

เหล่่านั้้ �นที่่�สามารถแทนตัวัแปรที่่�มีจีำำ�นวนมาก ๆ โดยรวม

กลุ่่�มตัวัแปรที่่�เกี่่�ยวโยงสัมัพันัธ์ก์ันั เป็็นองค์ป์ระกอบเดียีวกันั 

ซึ่่�งยึึดหลัักการที่่�ว่่าตััวแปรต่่าง ๆ มี ีความสััมพัันธ์์กััน

เพราะมีอีงค์ป์ระกอบร่ว่มกันั พิจิารณาได้จ้ากค่า่สัมัประสิทิธิ์์ �

สหสัมัพันัธ์์ระหว่่างตัวัแปร โดยค่่าสัมัประสิทิธิ์์ �สหสัมัพันัธ์์

ควรมีคี่่าอย่่างน้้อย 0.3 เพื่่�อลดจำำ�นวนตัวัแปรโดยศึกึษา

โครงสร้า้งของความสัมัพันัธ์แ์ละนำำ�ไปสร้า้งตัวัแปรใหม่เ่รียีกว่า่

องค์ป์ระกอบ [7] ซึ่่�ง ธีรีะดา ภิิญโญ [8] ได้้ศึึกษาเทคนิิค

การแปลผลการวิิเคราะห์์องค์์ประกอบสำำ�หรัับงานวิิจััย 

และได้้นำำ�เทคนิิคมาใช้้ลดจำำ�นวนตััวแปรหลาย ๆ ตััว

ในการศึกึษาด้ว้ยการรวมกลุ่่�มตัวัแปรที่่�มีคีวามสัมัพันัธ์ก์ันัไว้้

เข้า้ด้ว้ยกันั และต้อ้งมีคีวามสัมัพันัธ์ก์ันัในระดับัมากซึ่่�งอาจจะ

อยู่่�ในทิศิทางเดียีวกันั (ทิศิทางเป็็นบวก) หรืืออยู่่�ในทิศิทางตรง

กันัข้า้ม (ทิศิทางเป็็นลบ) 

	 2.3 การสร้้างตัวัแบบพยากรณ์์ LS based MLUX 

โดยใช้้เทคนิิคเหมืืองข้้อมูลู (Data Mining)

	 การทำำ�เหมืืองข้อ้มูลู (Data Mining) คืือเทคนิิคการวิเิคราะห์์

ข้อ้มูลูจากมุุมมองที่่�แตกต่่างกันัและสามารถสรุุปผลเป็็นข้อ้มูลู

ที่่�มีปีระโยชน์ เพื่่�อค้น้พบและนำำ�เสนอความรู้้�ในรูปูแบบที่่�เข้า้ใจได้ง้่า่ย 

โดยอีกีความหมายหนึ่่�งคืือกระบวนการที่่�กระทบกับัข้อ้มูลู

จำำ�นวนมาก เพื่่�อสกัดัสารสนเทศ รวมถึงึรูปูแบบและความสัมัพันัธ์์

ที่่�ซ่่อนอยู่่�ในชุุดข้อ้มูลูขนาดใหญ่นั้้ �น โดยหลักัการจำำ�แนกข้อ้มูลู

ที่่�เลืือกมาใช้้สำำ�หรับังานวิจิัยัชิ้้�นนี้้� คืื อ 1) ต้ ้นไม้ต้ัดัสินิใจ 

(Decision Tree) [9] เป็็นเทคนิิคการทำำ�เหมืืองข้อ้มูลูในรูปูแบบ

วิธิีกีารจัดัหมวดหมู่่�ที่่�รู้้�จักักันัดีทีี่่�สุุดโดยมักัใช้ต้รวจสอบข้อ้มูลู

และสร้้างต้้นไม้้เพื่่�อการพยากรณ์์ สำ ำ�หรับัโครงสร้้างของ

ต้น้ไม้ต้ัดัสินิใจ มีกีารแตกแขนงไปตามเงื่่�อนไขหรืือเส้น้ทาง

ของกิ่่�งไม้แ้ละข้อ้มูลูที่่�คาดคะเนไว้ว้่า่จะเกิดิขึ้้�น ซึ่่�งจะใช้ก้ฎ

ในรูปูแบบ “ถ้า้ (เงื่่�อนไข) แล้ว้  (ผลลัพัธ์)์” (If-then Rule)  

สำำ�หรับัการสร้า้ง Decision Tree ของแต่่ละอัลักอริทิึมึนั้้ �นจะมีี

ลักัษณะที่่�คล้า้ยกันัคืือ เริ่่�มต้น้ทำำ�การคัดัเลืือกแอตทริบิิวิต์ท์ี่่�มีี

ความสัมัพันัธ์ก์ับัคลาสมากที่่�สุุดขึ้้�นมาเป็็นโหนดบนสุุดของต้น้ไม้ ้

(Root Node) หลั งัจากนั้้ �นจะทำำ�การแตกกิ่่�งแอตทริิบิิวต์์

ออกไปเรื่่�อย ๆ  จนสามารถแบ่ง่ข้อ้มูลูออกเป็็นคลาสได้ช้ัดัเจน 

2) Naïve Bayesian [10] เป็็นเทคนิิคการทำำ�เหมืืองข้อ้มูลูอย่า่งง่า่ย 

โดยนำำ�โมเดลมาใช้ใ้นการคัดัแยกประเภทข้อ้มููลผ่่านหลักั

ความน่่าจะเป็็นที่่�อยู่่�บนพื้้�นฐานของทฤษฎีี Bayes และ

สมมติฐิานของการเกิดิของเหตุุการณ์์เป็็นอิสิระต่่อกันัเทคนิิค 

Naïve Bayes เป็็นเทคนิิคที่่�ไม่่มีีการหมุุนวนที่่�ซัับซ้้อน 

ส่่งผลให้้สามารถทำำ�งานได้้ดีแีละมีปีระโยชน์กับัชุุดข้อ้มููล

ขนาดใหญ่อย่า่งมาก หลักัการคำำ�นวณของเทคนิิคนี้้� จะอ้า้งอิงิ

จากทฤษฎีีโดยสันันิิษฐานว่่าผลลัพัธ์์หรืือค่่าที่่�เกิดิจากตัวั

ที่่�ใช้ท้ำำ�นาย (Predictor) เป็็นอิสิระต่่อกันั

	 โดยในงานวิจิัยัของ Brahim [11] ได้้มีนีำำ�เทคนิคเหมืืองข้อ้มูลู

มาใช้้ในการสร้้างตัวัแบบพยากรณ์์โดยใช้้ต้้นไม้้ตัดัสินิใจ

เพื่่�อหารูปูแบบการเรียีนรู้้�ในการใช้้งานสื่่�อการสอน MOOC 

เพื่่�อช่่วยผู้้�สอนในการเตรียีมการสอนที่่�ช่่วยเพิ่่�มประสิทิธิภิาพ

และลดเวลาในการเรียีนรู้้� และนอกจากนั้้ �นงานวิิจัยัของ

พรรณธิภิา เพชรบุุญมี ี[12] ได้้มีกีารสร้้างตัวัแบบพยากรณ์์

โดยใช้้ต้้นไม้้ตัดัสินิใจเพื่่�อหารูปูแบบการเรียีนรู้้�ตามประสบการณ์์

ของเดวิดิ โคล์ป์ สำำ�หรับันักัศึกึษาสาขาวิชิาระบบสารสนเทศ

ทางคอมพิวิเตอร์ม์หาวิทิยาลัยัเทคโนโลยีรีาชมงคลล้้านนา 

เพื่่�อจัดัการเรียีนการสอนให้เ้หมาะสมกับัผู้้�เรียีน เพื่่�อสร้้างแรงจูงูใจ

และผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการเรียีนให้้กับัผู้้�เรียีน

3.  วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจัยั 

	 3.1 กลุ่่�มตัวัอย่่าง

	 กลุ่่�มตัวัอย่่างในการวิจิัยัครั้้ �งนี้้�ใช้ก้ารเลืือกกลุ่่�มตัวัอย่่าง

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยผู้้�วิจิัยัเลืือกกลุ่่�มตัวัอย่า่ง

คืือนักัศึกึษาคณะเทคโนโลยีสีารสนเทศ เน่ื่�องจากนักัศึกึษา

คณะเทคโนโลยีสีารสนเทศมีกีารใช้เ้ทคโนโลยีแีละสื่่�อการเรียีน

การสอนในเชิงิเทคโนโลยีสีารสนเทศและใช้ส้ื่่�อมัลัติมิีเีดียี

ค่อ่นข้า้งมาก ซึ่่�งจะสามารถทดลองเพื่่�อเปรียีบเทียีบได้ว้่า่การใช้้
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โดยศึกึษาโครงสร้า้งของความสัมัพันัธ์แ์ละสร้า้งตัวัแปรใหม่่

เรียีกว่า่องค์ป์ระกอบ 

	 ขั้้ �นตอนท่ี่� 4 สร้า้งตัวัแบบพยากรณ์์เพื่่�อแนะนำำ� LS-based 

MLUX โดยการนำำ�ข้อ้มูลูทางด้า้นประชากรศาสตร์แ์ละองค์์

ประกอบใหม่ท่ี่่�วิเิคราะห์ไ์ด้ใ้นขั้้ �นตอนที่่� 3 มาสร้า้งตัวัแบบ

พยากรณ์์เพื่่�อแนะนำำ� LS-based MLUX ที่่�เหมาะกับัผู้้�เรียีน

โดยใช้ ้Classification Algorithms (Decision Tree และ Naive 

Bayes)

	 3.3 เครื่่�องมืือท่ี่�ใช้้ในการทดลอง

	 ในการวิจิัยันี้้�ผู้้�วิจิัยัใช้เ้ครื่่�องมืือสองส่่วน คืื อ ส่ ่วนของ

แบบสอบถาม โดยใช้แ้บบสอบถาม 4 ชุุด ในการเก็บ็ข้อ้มูลู 

คืือ 1. แบบสอบถามเพื่่�อเก็บ็ข้อ้มูลูทางประชากรศาสตร์แ์ละ

รููปแบบการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีน โดยใช้้โมเดลของ Felder-

Silverman 2. แบบทดสอบก่่อนเรีียนวิิชาโปรแกรมมิ่่�ง 

3. แบบทดสอบหลังัเรียีนวิชิาโปรแกรมมิ่่�ง 4. แบบสอบถาม

เพื่่�อเก็บ็ข้อ้มูลูด้า้นประชากรสาสตร์แ์ละคำำ�ถามที่่�ถูกูสกัดัมา

แล้ว้จากการวิเิคราะห์อ์งค์ป์ระกอบเชิงิสำำ�รวจ และส่ว่นที่่�สอง

คืือ สื่่�อการสอนที่่�สร้า้งในรูปูแบบของ LS-based MLUX

4.  ผลการดำำ�เนิินงาน 

	 การวิจิัยัครั้้ �งนี้้�ได้น้ำำ�เสนอผลการวิจิัยัตามลำำ�ดับัขั้้ �นตอน

ดังันี้้�

	 4.1 ผลสัมัฤทธิ์์� จากการใช้้ LS-based MLUX นัักศึึกษา

ท่ี่�เรีียนวิิชาการเขีียนโปรแกรมภาษา C# โดยการทำำ�แบบ

ทดสอบก่อ่นและหลังัเรียีนวิชิาการเขียีนโปรแกรมภาษา C# 

ของนักัศึกึษาจำำ�นวน 161 คน และนำำ�มาเปรียีบเทียีบกันัพบว่า่ 

นักัศึกึษามีผีลการเรียีนรู้้�ที่่�ดีขีึ้้ �นกว่า่ก่่อนการใช้ง้าน LS-based 

MLUX อย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.05 ในทุุกรูปูแบบ

การเรียีนรู้้�โดยอัตัราเปอร์เ์ซ็น็ต์ค์่า่เฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�นร้อ้ยละ 28.43 

และนอกจากนี้้� เมื่่�อพิิจารณาในแต่่ละรููปแบบการเรีียนรู้้� 

พบว่า่ รูปูแบบการเรียีนรู้้�แบบ Sequential มีอีัตัราการเพิ่่�มขึ้้�น

สููงที่่�สุุด  โดยคิดิเป็็นร้อ้ยละ 40.12 รองลงมาคืือ รู ูปแบบ

การเรียีนรู้้�แบบ Visual คิดิเป็็นอัตัราการเพิ่่�มขึ้้�นร้อ้ยละ 31.78

	 4.2 ผลสัมัฤทธิ์์� จากการใช้้ LS-based MLUX ของ

นัักศึึกษาท่ี่�เรีียนวิิชาการเขีียนโปรแกรมภาษา Java 

โดยการทำำ�แบบทดสอบก่่อนและหลังัเรียีนวิชิาการเขียีน

โปรแกรมภาษา Java จำำ�นวน 161 คน และนำำ�มาเปรียีบเทียีบ

กันัพบว่า่ นักัศึกึษามีผีลการเรียีนรู้้�ที่่�ดีขีึ้้ �นกว่า่ก่อ่นการใช้ง้าน 

สื่่�อการเรียีนการสอนในรูปูแบบเดิมิ กับัสื่่�อการเรียีนการสอน

รููปแบบที่่�ผู้้�วิจิัยัพัฒันาจะมีผีลต่่อความสนใจการเรียีนและ

ผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการเรียีน โดยแบ่่งกลุ่่�มทดลองเป็็น 2 กลุ่่�ม 

กลุ่่�มแรกคืือนักัศึกึษาที่่�เรียีนวิชิาการเขียีนโปรแกรมภาษา C# 

และ Java ในปีีการศึกึษา 2560 จำำ�นวน 161 คน ใช้ใ้นการทดสอบ

หารูปูแบบการเรียีนรู้้� เพื่่�อจะนำำ�ไปออกแบบ LS-based MLUX 

และกลุ่่�มที่่�สองคืือนัักศึกึษาที่่�เรียีนวิชิาการเขียีนโปรแกรม

ภาษา C# และ Java ปีการศึกึษา 2561 จำำ�นวน 233 คน 

นำำ�มาใช้ใ้นการทดสอบตัวัแบบพยากรณ์์ LS-based MLUX  

	 3.2 การดำำ�เนิินการวิิจัยั

	 การวิจิัยันี้้�แบ่ง่ออกเป็็น 4 ขั้้  �นตอน คืือ 

	 ขั้้ �นตอนท่ี่� 1 ตรวจสอบรูปูแบบการเรียีนรู้้�ของกลุ่่�มทดลองที่่� 1 

โดยใช้้แบบสอบถาม Felder-Silverman Learning Style 

เพื่่�อนำำ�ไปออกแบบ LS-based MLUX ซึ่่�งแบ่่งตามรูปูแบบ

การเรียีนรู้้� 4 ประเภทดังันี้้� 1) Active คืือผู้้�เรียีนที่่�กระตืือรืือร้น้

จะเรียีนรู้้�ได้ด้ีทีี่่�สุุดโดยทำำ�งานกับัสื่่�อการเรียีนรู้้� ช อบที่่�จะเรียีนรู้้�

ด้ว้ยการทำำ�งานเป็็นกลุ่่�ม 2) Sensing คืือชอบเรียีนรู้้�ข้อ้เท็จ็จริงิ

และสื่่�อการเรียีนรู้้�ที่่�เป็็นรูปูธรรม พวกเขาชอบที่่�จะแก้ปั้ัญหา

ด้ว้ยวิธิีกีารมาตรฐานและมีคีวามสนใจรายละเอียีด นอกจากนี้้�

ผู้้�เรียีนที่่�ชอบการเรียีนที่่�รู้้�สึกึเหมืือนจริงิ มีเีหตุุผล และใช้ง้านได้จ้ริงิ 

3) Visual คืือจดจำำ�สิ่่�งที่่�ดีทีี่่�สุุดที่่�พวกเขาเห็น็ได้ด้ีทีี่่�สุุดเช่น่รูปูภาพ 

ไดอะแกรมและแผนภูมูิกิารไหล 4) Sensing คืือผู้้�เรียีนชอบเรียีนรู้้�

แบบเป็็นขั้้ �นตอน ตรรกะในการหาวิธิีกีารแก้ปั้ัญหาจะทำำ�ตาม

แนวทางที่่�กำำ�หนดไว้ใ้ห้ ้  

	 ขั้้ �นตอนท่ี่� 2 ทดลองรูปูแบบของ LS-based MLUX ที่่�มีี

การนำำ�รููปแบบการเรีียนรู้้�และหลัักในการออกแบบ

ประสบการณ์์ผู้้�ใช้ ้ไปสร้า้งสื่่�อสารสอนเอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�ง ดังันี้้�

1) ทดลองรูปูแบบของ LS-based MLUX ของวิชิาการเขียีน

โปรแกรมภาษา C# กับักลุ่่�มทดลองที่่�1 2) ทดลองรูปูแบบของ 

LS-based MLUX ของวิชิาการเขียีนโปรแกรมภาษา Java กับั

กลุ่่�มทดลองที่่� 1 เพื่่�อยืืนยันัรูปูแบบของ MLUX 3) เก็บ็รวบรวม

ข้อ้มูลูจากการทดลองในขั้้ �นตอนที่่� 1 และ 2 มาวิเิคราะห์ข์้อ้มูลู

ทางสถิติิ ิ

	 ขั้้ �นตอนท่ี่� 3 การลดข้อ้คำำ�ถามของแบบสอบถาม เพื่่�อให้้

เกิดิความรวดเร็ว็ในการเลืือกสื่่�อการสอน LS-based MLUX 

ของนัักศึกึษา แต่่ยังัคงประสิทิธิภิาพของแบบสอบถามที่่�

ครอบคลุุมเนื้้�อหาเดิมิ โดยใช้ก้ารวิเิคราะห์อ์งค์ป์ระกอบเชิงิสำำ�รวจ 

(Exploratory Factor Analysis) [9] เพื่่�อลดจำำ�นวนตัวัแปร
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LS-based MLUX อย่่างมีนีััยสำำ�คัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.05 

ในทุุกรูปูแบบการเรียีนรู้้� โดยอัตัราเปอร์เ์ซ็น็ต์ค์่า่เฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�น

ร้อ้ยละ 29.21 และนอกจากนี้้�เมื่่�อพิจิารณาในแต่่ละรูปูแบบ

การเรียีนรู้้�พบว่่า รูปูแบบการเรียีนรู้้�แบบ Sequential มีอีัตัรา

การเพิ่่�มขึ้้�นสูงูที่่�สุุด โดยคิดิเป็็นร้อ้ยละ 50.18 รองลงมาคืือ รูปูแบบ

การเรียีนรู้้�แบบ Sensing คิดิเป็็นอัตัราการเพิ่่�มขึ้้�นร้อ้ยละ 29.50

	 4.3 ผลการวิิเคราะห์อ์งค์ป์ระกอบปัจจัยัเชิิงสำำ�รวจ

		  4.3.1 ผลการวิเิคราะห์ปั์ัจจัยัเชิงิสำำ�รวจผู้้�วิจิัยัได้ใ้ช้ว้ิธิีี

การสกัดัหาองค์ป์ระกอบหลักั หรืื อ Principal Component 

Analysis เพื่่�อหาองค์์ประกอบของตัวัแปร จากนั้้ �นจึงึนำำ�

องค์์ประกอบที่่�มีคี่่าไอเก็็น (Eigenvalue) เกินิ 1 มาใช้้ใน

การหมุุนแกนด้ว้ยวิธิี ีVarimax เพื่่�อลดจำำ�นวนตัวัแปรและ

เพื่่�อให้้ได้้มาซึ่่�งตัวับ่่งชี้้�ที่่�ดีทีี่่�สุุด  ผู้้�วิจิัยัจึงึคัดัเลืือกเฉพาะ

ตัวัแปรที่่�มีคี่่าน้ำำ��หนัักองค์์ประกอบตั้้ �งแต่่ 0.50 ขึ้้ �นไปและ

ทดสอบ KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) เพื่่�อตรวจสอบข้อ้ตกลง

เบื้้�องต้น้ในภาพรวม ผล การหมุุนแกนหลังัการสกัดัตัวัแปร 

เมื่่�อนำำ�ตััวแปรปััจจััยเหตุุทั้้ �งหมดเข้้าวิิเคราะห์์พร้้อมกััน 

ผลปรากฏว่า่มีคี่า่ไอเก็น็เกินิ 1 ทั้้ �งหมด 4 องค์ป์ระกอบ 44 ตัวัแปร 

มีคี่า่ความแปรปรวนสะสมร้อ้ยละ 55.56, 57.72, 48.79 และ 

53.03 ต ามลำำ�ดับั โดยมีตีัวัแปรที่่�มีนี้ำำ��หนักัองค์ป์ระกอบไม่ถ่ึงึ 

0.50 จำำ�นวน 6 ตัวัแปร ผู้้�วิจิัยัจึงึตัดัตัวัแปรดังักล่า่วออกไป และ

มีคี่า่ Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) เท่า่กับั .66, .57, .54 และ 

.70 ตามลำำ�ดับั ถืือว่า่อยู่่�ในระดับัที่่�ดีี

		  4.3.2 ผล การสกัดัองค์์ประกอบด้้วยวิธิีีการ PCA 

องค์ป์ระกอบที่่�มีคี่า่ไอเก็น็ตั้้ �งแต่่ 1.00 ขึ้้�นไป มีจีำำ�นวน 17 ปััจจัยั

ย่อ่ย จาก 4 องค์ป์ระกอบ มีรี้อ้ยละของความแปรปรวนสะสม

เท่่ากับัร้อ้ยละ 55.56, 57.72, 48.79 และ 53.03 ตามลำำ�ดับั 

จากนั้้ �นจึงึนำำ�องค์ป์ระกอบที่่�มีคี่า่ไอเก็น็ (Eigen value) มากกว่า่ 1 

มาใช้ใ้นการหมุุนแกนออโธกอนอล  ด้้วยวิธิีกีาร Varimax 

โดยคัดัเลืือกเฉพาะข้้อคำำ�ถามมีีค่่าน้ำำ��หนัักองค์์ประกอบ

ตั้้ �งแต่่ 0.50 ขึ้้ �นไปเป็็นเกณฑ์์ในการพิจิารณาข้้อคำำ�ถาม

ในแต่่ละองค์ป์ระกอบ

		  4.3.3 แสดงผลจากการหมุุนแกนองค์์ประกอบ

แบบตั้้ �งฉากด้ว้ยวิธิี ีVarimax เพื่่�อให้ไ้ด้ม้าซึ่่�งองค์ป์ระกอบของ

รูปูแบบการเรียีนรู้้�  ซึ่่�งคัดัเลืือกเฉพาะตัวัแปรที่่�มีคี่า่น้ำำ��หนักั

องค์์ประกอบ (Factor Loading) ตั้้ �งแต่่ 0.50 เป็็นเกณฑ์์

ในการพิจิารณาคัดัเลืือกตัวัแปร และแต่่ละองค์ป์ระกอบปััจจัยั

เหตุุจำำ�ต้้องมีีตััวแปรสัังเกตได้้อย่่างน้้อย 3 ข้้อคำำ�ถาม 

จากตารางข้า้งบนพบว่า่มีทีั้้ �งหมด 4 องค์ป์ระกอบ รวม 17 ปัจจัยั 

และมีรีายละเอียีดดังัตารางที่่� 1

 	 จากข้้อคำำ�ถามของรููปแบบการเรีียนรู้้�ทั้้ �ง 4 รู ูปแบบ 

จำำ�นวน 44 ข้อ้ ได้จ้ำำ�นวน 17 กลุ่่�มปััจจัยัย่อ่ย จาก 4 องค์ป์ระกอบ 

ตารางท่ี่ � 1 แสดงค่า่หนักัองค์ป์ระกอบเมื่่ �อหมุนุแกนองค์ป์ระกอบแล้ว้

รูปูแบบ

การเรีียนรู้้�
ปััจจัยั

องค์ป์ระกอบ

1 2 3 4 5

Active

A1 ฉันัเข้า้ใจบางสิ่่�งบางอย่า่งได้ด้ีขีึ้้ �นหลังัจากที่่�ฉันัได้ท้ดลองทำำ� .79

A2 เมื่่�อฉันักำำ�ลังัเรียีนรู้้�สิ่่�งใหม่่ๆ  มันัจะช่ว่ยให้ฉ้ันัเข้า้ใจง่า่ยขึ้้�น .54

A3 ในการเรียีนที่่�ต้อ้งทำำ�งานเป็็นกลุ่่�มในหัวัข้อ้ที่่�ยากฉันัมักัที่่�จะออกความเห็น็ .65

A4 ในห้อ้งเรียีนที่่�ฉันัเข้า้เรียีชั้้ �นชอบทำำ�ความรู้้�จักัเพื่่�อนจำำ�นวนมาก .76

A5 เมื่่�อฉันัเริ่่�มต้น้แก้ปั้ัญหาการบ้า้น ฉันัมีแีนวโน้้มที่่�จะคิดิถึงึขั้้ �นตอน 

     การแก้ปั้ัญหา
.80

A6 ฉันัชอบเรียีนแบบกลุ่่�ม

A7 ฉันัมักัจะเริ่่�มต้น้ด้ว้ยการพยายามทดลองทำำ�เลย .71
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ตารางท่ี่ � 1 แสดงค่า่หนักัองค์ป์ระกอบเมื่่ �อหมุนุแกนองค์ป์ระกอบแล้ว้ (ต่่อ)

รูปูแบบ

การเรีียนรู้้�
ปััจจัยั

องค์ป์ระกอบ

1 2 3 4 5

Active

A8 ฉันัจะจดจำำ�ได้้ง่่าย

A9 เมื่่�อฉันัต้้องทำำ�งานโปรเจ็ค็กลุ่่�ม ความต้้องการแรกของฉัันคืือ 

     ใช้้วิธิีรีะดมความคิดิ ให้้ทุุกคนมีสี่่วนช่่วยในการคิดิ
.51

A10 ฉันัมักัจะถูกูเห็น็ว่่าเป็็นคนที่่�เข้า้สังัคมได้้ง่่าย .74

A11 ความคิดิในการทำำ�การบ้้านเป็็นกลุ่่�มและจะได้้คะแนนเท่่ากันัทั้้ �งกลุ่่�ม .87

Sensing

A12 ฉันัจะพิจิารณาอย่่างถี่่�ถ้้วนกับัความจริงิ

A13 ถ้้าฉันัเป็็นครู ูฉันัอยากจะสอนเกี่่�ยวกับัอะไร

A14 ฉันัพบว่่าการเรียีนรู้้�จากความจริงิมันัเป็็นสิ่่�งที่่�ง่่ายกว่่า
- 

.53

A15 ในการอ่่านหนังัสืือที่่�เขียีนมาจากเรื่่�องจริงิ ฉันัต้้องการบางสิ่่�งที่่�สอน 

        เรื่่�องใหม่่ ๆ และบอกฉันัว่่าต้้องทำำ�อย่่างไร
.51

A16 ฉันัชอบความคิดิที่่�เป็็นสิ่่�งที่่�แน่่นอน .53

A17 ฉันัมีแีนวโน้้มที่่�จะต้้องพิจิารณาระมัดัระวังัเกี่่�ยวกับัรายละเอียีดของงาน .56

A18 เมื่่�อฉันัอ่่านหนังัสืือเพื่่�อความเพลิดิเพลินิ ฉันัชอบนักัเขียีนที่่�พูดู 

      อย่่างชัดัเจนว่่าพวกเขาหมายถึงึอะไร
.53

A19 เมื่่�อฉันัต้้องปฏิบิัตัิงิาน ฉันัชอบมากกว่่าที่่�มีหีนึ่่�งวิธิีหีลักัในการทำำ�งาน .67

A20 ฉันัคิดิว่่าการยกย่่องบางคนอย่่างสูงูเป็็นเรื่่�องเหมาะสม .83

A21 ฉันัชอบวิชิาที่่�เน้้นในเรื่่�องของข้อ้มูลูและความจริงิ .53

A22 เมื่่�อฉันักำำ�ลังันั่่ �งคิดิคำำ�นวณนาน ๆ ฉัันมีแีนวโน้้มที่่�จะทวนซ้ำำ�� 

      ขั้้ �นตอนทั้้ �งหมด และตรวจสอบการทำำ�งานของฉันัอย่่างระมัดัระวังั
.53

Sequential

A23 ฉันัมีแีนวโน้้มที่่�จะเข้า้ใจรายละเอียีดของเรื่่�อง แต่่อาจจะไม่่ชัดัเจน 

      เกี่่�ยวกับัภาพรวม
.74

A24 เมื่่�อฉันัเข้า้ใจส่่วนต่่าง ๆ ทั้้ �งหมด ทำำ�ให้้ฉันัเข้า้ใจภาพรวม .66

A25 เมื่่�อฉันัแก้้ปัญหาคณิติศาสตร์ฉ์ันัมักัจะพยายามแก้้ปัญหาทีลีะขั้้ �นตอน .61

A26 เมื่่�อฉันัวิเิคราะห์เ์รื่่�องราวหรืือนวนิยายฉันัคิดิถึงึเหตุุการณ์์ที่่� 

      เกิดิขึ้้�นและพยายามที่่�จะรวบรวมเข้า้ด้ว้ยกันัเพื่่�อหาใจความสำำ�คัญั
.64
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ตารางท่ี่ � 1 แสดงค่า่หนักัองค์ป์ระกอบเมื่่ �อหมุนุแกนองค์ป์ระกอบแล้ว้ (ต่่อ)

รูปูแบบ

การเรีียนรู้้�
ปััจจัยั

องค์ป์ระกอบ

1 2 3 4 5

Sequential

A27 มันัสำำ�คัญัมากสำำ�หรับัฉันัที่่�อาจารย์ผ์ู้้�สอนจัดัวางเนื้้�อหาในการสอน 

       ตามลำำ�ดับัขั้้ �นตอนที่่�ชัดัเจน
.62

A28 ฉันัเรียีนรู้้�ว่่าเป็็นเรื่่�องปกติวิ่่า ถ้้าฉันัตั้้ �งใจศึกึษามาก ๆ ฉันัจะทำำ�ได้้ .54

A29 เมื่่�อพิจิารณาเนื้้�อหาข้อ้มูลู ฉันัมีแีนวโน้้มที่่�จะเน้้นรายละเอียีด 

      และหลีกีเลี่่�ยงภาพรวม

A30 เมื่่�อต้้องเขียีนบทความ ฉันัชอบที่่�จะลงมืือทำำ� (คิดิหรืือเขียีน)  

      ตั้้ �งแต่่เริ่่�มและไล่่ลำำ�ดับัไปเรื่่�อย ๆ
.67

A31 เมื่่�อฉันักำำ�ลังัเรียีนรู้้�เรื่่�องใหม่่ ๆ ฉันัชอบที่่�จะมุ่่�งเน้้นในเรื่่�องที่่�เรียีนรู้้� 

      เกี่่�ยวกับัเรื่่�องนี้้�ให้ม้ากที่่�สุุดเท่่าที่่�จะทำำ�ได้้
.63

A32 ครูบูางคนเริ่่�มต้้นบรรยายด้ว้ยโครงสร้้างของสิ่่�งที่่�จะสอนทั้้ �งหมด 

      มันัค่่อนข้า้งจะมีปีระโยชน์์กับัฉันั
.59

A33 เมื่่�อต้้องแก้้ปัญหาในกลุ่่�ม ฉันัมีแีนวโน้้มที่่�จะคิดิถึงึขั้้ �นตอนการแก้้ปัญหา .72

Visual

A34 เมื่่�อฉันันึกถึงึสิ่่�งที่่�ฉันัทำำ�เมื่่�อวานนี้้� ฉันัมักัจะนึึกได้ใ้นรูปูแบบ 

      ของรูปูภาพ
.75

A35 ฉันัต้้องการที่่�จะได้้รับัข้อ้มูลูใหม่่ ๆ ในรูปูแบบของรูปูภาพ  

      แผนภาพ กราฟสถิติิ ิและแผนที่่�
.70

A36 ในหนังัสืือที่่�มีรีูปูภาพและแผนภูมูิจิำำ�นวนมาก ฉันัมีแีนวโน้้มที่่� 

      จะดูภูาพและแผนภูมูิิ
.66

A37 ฉันัชอบครูแูบบที่่�เขียีนแผนผังับนกระดานเพื่่�ออธิบิาย .60

A38 ฉันัจะจำำ�สิ่่�งที่่�ฉันัเห็น็ได้้ดีี .53

A39 เมื่่�อฉันัได้้รับัเส้้นทางไปยังัสถานที่่�ใหม่่ ฉันัชอบรูปูแบบแผนที่่� .59

A40 เมื่่�อฉันัเห็น็แผนภาพหรืือแบบร่่างในชั้้ �นเรียีน ฉันัมักัจะจดจำำ�รูปูภาพ .67

A41 เมื่่�อมีคีนแสดงข้อ้มูลูให้้ฉันัดู ูชั้้ �นชอบรูปูแบบแผนภูมูิแิละกราฟ .59

A42 เมื่่�อฉัันเจอผู้้�คนในงานปาร์์ตี้้� สิ่่�งที่่�ฉัันมักัจะจำำ�ได้้คืือสิ่่�งที่่� 

      พวกเค้้าดูเูหมืือนจะเป็็น
.56

A43 เมื่่�อต้้องการความบันัเทิงิ ฉันัชอบที่่�จะดูทูีวีีี .73

A44 ฉันัอธิบิายให้เ้ห็น็ภาพถึงึสถานที่่�ที่่�ฉันัเคยไปได้อ้ย่่างง่่ายดาย 

      และค่่อนข้า้งถูกูต้้อง



บทความวิิจัยั: ตัวัแบบพยากรณ์์ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ตามรููปแบบการเรียีนรู้้�สำำ�หรับัการเรียีนเอ็ม็เลิริ์น์นิ่่�ง

8 9วารสารเทคโนโลยีีสารสนเทศ ปีีท่ี่� 18 ฉบับัท่ี่� 1 มกราคม - มิิถุนุายน 2565 วารสารเทคโนโลยีีสารสนเทศปีีท่ี่� 18 ฉบับัท่ี่� 1 มกราคม - มิิถุนุายน 2565
Vol. 18, No. 1, January - June 2022 Information Technology Journal Vol. 18, No. 1, January - June 2022Information Technology Journal

	 4.4 ผลการสร้้างแบบสอบถาม LS-based MLUX

	 จ ากการผลการวิิ เ คราะห์์ ปัั จจััย เชิิงสำำ� รวจของ

แบบสอบถาม Felder-Silverman LS การหารูปูแบบการเรียีนรู้้� 

44 ปัจจัยั สามารถจัดักลุ่่�มปััจจัยัที่่�มีคีวามสัมัพันัธ์ใ์นทิศิทาง

เดียีวกันัได้้ 17 ปั จจัยั โดยศึกึษาจากกลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�เป็็น

นักัศึกึษาที่่�เรียีนวิชิาคอมพิวิเตอร์ ์จำำ�นวน 233 คน จากนั้้ �น

จึงึตั้้ �งคำำ�ถามและให้ค้งความหมายเดิมิ ดังัที่่�แสดงในตารางที่่� 2

 	 จากตารางที่่� 2 สามารถลดจำำ�นวนคำำ�ถามเพื่่�อให้้เกิดิ

ความรวดเร็ว็ในการเลืือกสื่่�อการสอน LS-based MLUX 

ของนัักศึึกษา แต่่ยังัคงประสิิทธิิภาพของแบบสอบถาม

ตารางท่ี่ � 2 ผลการสร้า้งแบบสอบถาม LS based MLUX โดยการสังัเคราะห์อ์อกมาเป็็นคำำ�ถามใหม่่

รูปูแบบการ

เรีียนรู้้�

องค์์

ประกอบ

คำำ�ถามจาก 
Felder-Silverman 

LS
คำำ�ถามท่ี่�สังัเคราะห์ใ์หม่่จากการหา feature selection

Active
1 A3, A4 และ A10 1. ในการเข้า้เรียีนหรืือทำำ�งานกลุ่่�ม ฉันัมักัจะถูกูมองว่า่เป็็นคน 

   เข้า้สังัคมได้ง้่า่ย

2 A1 และ A7 2. ฉันัจะเข้า้ใจบางสิ่่�งบางอย่า่งก็ต็่่อเมื่่�อฉันัได้ล้งมืือทำำ�จริงิ

3
A11

3. ฉันัคิดิว่า่การทำำ�งานร่ว่มกันัควรจะได้ค้ะแนนเท่า่กันัทั้้ �งกลุ่่�ม

4 A2, A5 และ A9 4. ในการทำำ�งานเมื่่�อเจอปััญหา ฉันัมักัจะแก้ปั้ัญหาโดยที่่�ไม่ไ่ด้ม้ี ี

   การวางแผนมาก่่อน

Sensing 1 A16 และ A21 5. ฉันัจะยอมรับัในข้อ้มูลูบางอย่า่งได้ก้็ต็่่อเมื่่�อข้อ้มูลูนั้้ �นสามารถ 

   พิสิูจูน์์ข้อ้เท็จ็จริงิได้้

2 A15 และ A18 6. ฉันัชอบทำำ�งานตามแนวทางที่่�กำำ�หนดไว้ช้ัดัมากกว่า่หาวิธิี ี

   การใหม่ ่ๆ ด้ว้ยตนเอง

3 A17 และ A22 7. หลังัการทำำ�งานฉันัมักัจะทบทวนและตรวจสอบความถูกูต้อ้ง 

   ของงานทุุกครั้้ �ง

4 A20 8. ฉันัคิดิว่า่คนที่่�ทำำ�ผลงานดีทีี่่�สุุดสมควรได้ร้ับัการยกย่อ่ง

5 A14 และA19 9. ฉันัคิดิว่า่การทำำ�ตามแนวทางของคนที่่�ประสบความสำำ�เร็จ็ 

   แล้ว้จะทำำ�ให้ฉ้ันัประสบความสำำ�เร็จ็ด้ว้ยเช่น่กันั

Sequential 1 A23, A24 และ 
A25

10. ฉันัจะเข้า้ใจบางสิ่่�งบางอย่า่งได้ก้็ต่็่อเมื่่�อ ฉันัได้ท้ำำ�ความเข้า้ใจ 

     ในรายละเอียีดแต่่ละขั้้ �นตอน

2 A26, A27 และ 
A28

11. เมื่่�อมีปัีัญหาในการทำำ�งาน ฉันัต้อ้งใช้เ้วลาในการศึกึษารายละเอียีด 

     แต่่ละขั้้ �นตอนเพื่่�อแก้ปั้ัญหานั้้ �น

3 A30, A31 และ 
A32

12. ฉันัจะเข้า้ใจเรื่่�องราวได้ด้ีเีมื่่�อฉันัได้เ้รียีงลำำ�ดับัเหตุุการณ์์ 

     ทั้้ �งหมด

4 A33 13. ฉันัชอบแก้ปั้ัญหาอย่า่งเป็็นขั้้ �นเป็็นตอนมากกว่า่แก้ปั้ัญหา 

     ตามวิธิีกีารของตัวัเอง
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การเปรียีบเทียีบนี้้�จึงึเลืือกอัลักอริทิึมึ Decision Tree ซึ่่�งมีี

เปอร์์เซ็็นต์์ความถููกต้้องแม่่นยํํามากที่่�สุุด มาใช้้ใน

การวิเิคราะห์ห์ากฎพื้้�นฐานในการทํํานายรูปูแบบ LS-based 

MLUX ของผู้้�เรียีน

 5. สรุปุ 

	จ ากผลการทดสอบความแม่่นยำำ�ของตัวัแบบพยากรณ์์ 

LS-based MLUX โดยใช้้การเปรียีบเทียีบความถูกูต้้องแม่่นยํํา

ของอัลักอริทิึมึ 2 วิธิี ี ประกอบด้้วย Decision Tree และ 

ที่่�ครอบคลุุมเนื้้�อหาเดิมิ โดยแบบสอบถามได้้ผ่่านกระบวนการ

ประเมินิความสอดคล้้องระหว่่างข้อ้คำำ�ถามกับัจุุดประสงค์์

ของแบบสอบถาม LS-based MLUX พบว่่า ข้้อคำำ�ถาม 

มีคี่่า IOC 0.50 ขึ้้�นไป แสดงว่่าแบบสอบถามที่่�วิเิคราะห์ไ์ด้้นั้้ �น 

มีคีวามเหมาะสมที่่�จะนำำ�ไปหา LS-based MLUX ได้้

	 4.5 ผลการวิิเคราะห์์ LS-based MLUX ที่่�ช่่วยสร้้าง

ผลสัมัฤทธ์ิ์� ทางการเรีียน

	 เป็็นการวิเิคราะห์์จาการใช้้อัลักอริทิึมึในการหากฎพื้้�น

ฐานในการทํํานายรููปแบบ LS-based MLUX ของผู้้�เรียีน 

ตารางท่ี่ � 2 ผลการสร้า้งแบบสอบถาม LS based MLUX โดยการสังัเคราะห์อ์อกมาเป็็นคำำ�ถามใหม่ ่(ต่่อ)

รูปูแบบการ

เรีียนรู้้�

องค์์

ประกอบ

คำำ�ถามจาก 
Felder-Silverman 

LS
คำำ�ถามท่ี่�สังัเคราะห์ใ์หม่่จากการหา feature selection

Visual 1 A35, A36, A39 และ 
A41

14. ฉันัสามารถเรียีนรู้้�และเข้า้ใจบางสิ่่�งบางอย่า่งจากการดูรููปูภาพได้ ้

     ง่า่ยกว่า่การอ่า่นข้อ้มูลู

2 A37 และ A41 15. ฉันัชอบการเรียีนรู้้�ด้ว้ยแผนผังัหรืือรูปูภาพมากกว่า่การอธิบิาย 

     ด้ว้ยข้อ้ความ

3 A38 และ A43 16. ฉันัเรียีนรู้้�และจดจำำ�ได้ด้ีจีากรูปูภาพมากกว่า่การอ่า่นหนังัสืือ

4 A42 17. ฉันัมักัจดจำำ�สิ่่�งต่่าง ๆ ได้จ้ากรูปูลักัษณ์์ภายนอกที่่�เห็น็

ซึ่่�งในขั้้ �นตอนแรกได้เ้ปรียีบเทียีบหาอัลักอริทิึมึที่่�มีคีวามถูกูต้้อง

แม่่นยํํามากที่่�สุุดจาก 2 อัลักอริทิึมึ ที่่�เหมาะสมกับัประเภทของข้อ้มูลู 

คืือ Decision Tree และ Naïve Bayes เพื่่�อนำำ�มาสร้้างตัวัแบบ

พยากรณ์์ จากการเปรียีบเทียีบผลความถูกูต้้องแม่่นยํําของ 

อัลักอริทิึมึแต่่ละตัวัตามตารางที่่� 3 

	 จากตารางที่่� 3 จะเห็็นว่่า อัลักอริิทึึมที่่�มีีเปอร์์เซ็็นต์์

ความถูกูต้้องแม่่นยํํามากที่่�สุุดคืือ อัลักอริทิึมึ Decision Tree 

ที่่�มีคีวามถูกูต้้องแม่่นยํําที่่� 94.45% รองลงมาคืือ Naïve Bayes 

ความถููกต้้องแม่่นยํําที่่� 91.28% ตามลำำ�ดัับ ซึ่่�งจากผล

ตารางท่ี่ � 3 ตารางเปรียีบเทียีบผลจากการใช้อ้ัลักอริทิึมึ Decision Tree และ Naïve Bayes หลังัจากนำำ�มาสร้า้งตัวัแบบพยากรณ์์

Technic Decision Tree Naive Bay es

Learning Style Precision Recall F1 Precision Recall F1

Active 95.24% 100% 98% 95.31% 88.41% 92%

Visual 98.61% 85.54% 92% 96% 95.24% 96%

Sensing 94.64% 98.15% 96% 89.86% 89.86% 90%

Sequential 88.33% 98.15% 93% 79.37% 87.72% 83%

Accuracy Rate 94.45% 91.28%
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Naïve Bayes ผลปรากฏว่่า ทั้้ �ง 2 วิธิีใีห้้ค่่าความแม่่นยำำ�สูงู 

โดยอัลักอริทิึมึที่่�มีเีปอร์เ์ซ็น็ต์ค์วามถููกต้้องแม่่นยํํามากที่่�สุุด

คืือ Decision Tree ที่่�มีีความถููกต้้องแม่่นยํําที่่� 94.45% 

รองลงมาคืือ Naïve Bayes ความถูกูต้้องแม่่นยํําที่่� 91.28% 

โดยในงานวิจิัยัของ R. R. Kabra [13] ได้้มีกีารสร้้างตัวัแบบ

พยากรณ์์เพื่่�อใช้้ทำำ�นายประสิทิธิภิาพของนักัเรียีนในปีแรก

ของปีีการสอบวิศิวกรรม เพื่่�อที่่�จะได้ท้ราบว่่านักัศึกึษาแต่ล่ะคน

มีีแนวโน้้มในการเรีียนอย่่างไร เพื่่�อจะนำำ�ไปปรัับปรุุง

ด้า้นการสอนให้เ้หมาะสมยิ่่�งขึ้้�น

	จ ะเห็น็ได้้ว่่าตัวัแบบพยากรณ์์ LS-based MLUX สามารถ

ลดขั้้ �นตอนในการแนะนำำ� LS-based MLUX ที่่�เหมาะกับัผู้้�เรียีน

แต่่ละคน ซึ่่�งจากเดิมิมี ี 3 ขั้้ �นตอน คืือ 1) ผู้้�เรียีนทำำ�แบบ

ทดสอบเพื่่�อหารููปแบบการเรียีนรู้้�ของ Felder-Silverman 

จำำ�นวน 44 ข้อ้ 2) นำำ�ผลที่่�ได้้จากการทำำ�แบบทดสอบมา

วิเิคราะห์เ์พื่่�อหารูปูแบบการเรียีนรู้้� 3) ผู้้�เรียีนทดลองเรียีน 

LS-based MLUX ตามรููปแบบการเรีียนรู้้�ของตััวเอง 

4) วััดผลสััมฤทธิ์์ �ทางการเรีียน ซึ่่�งขั้้  �นตอนดัังกล่่าวใช้้

เวลานานในการหา LS-based MLUX ที่่�เหมาะกับัผู้้�เรียีน 

ซึ่่�งตัวัแบบพยากรณ์์ที่่�ผู้้�วิิจั ัยพััฒนาขึ้้�นสามารถลดขั้้ �น

ตอนและช่่วยลดระยะเวลาในการหา LS-based MLUX 

ได้อ้ย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ

	 ประโยชน์์ในเชิงิวิชิาการคืือสามารถนำำ�ตัวัแบบพยากรณ์์ 

LS-based MLUX ไปประยุุกต์์ใช้้ในการเรียีนการสอนและ

การออกแบบสื่่�อการสอนในรายวิชิาอื่่�น ๆ นอกจากนี้้�ยังั

สามารถนำำ�ตัวัแบบพยากรณ์์ที่่�ได้ไ้ปประยุุกต์ใ์ช้้หลายลักัษณะ

ของงาน เช่่น การอบรมในภาคธุุรกิจิและอุุตสาหกรรม เป็็นต้้น 

ซึ่่�งจะนำำ�ไปสู่่�การพัฒันาต่่อยอดงานวิิจัยัด้้านการเรีียนรู้้�

ในรูปูแบบและเข้า้กับับริบิทที่่�เหมาะสม
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