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บทคัดย่อ 
 

ส่ือการสอนในรูปแบบของเอ็มเลิร์นน่ิง ในแต่ละรูปแบบจะท าให้ผู ้เรียนได้รับ
ประสบการณ์จากการใชง้านท่ีต่างกนั เราเรียกว่าuser experience (UX) ในขณะท่ีผูเ้รียนแต่ละคนมี
รูปแบบการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั ในงานวิจยัน้ีจึงมุ่งเนน้ท่ีจะออกแบบประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการสอน
บนอุปกรณ์มือถือท่ีเหมาะสมในแต่ละรูปแบบการเรียนรู้ เพื่อช่วยสร้างความพึงพอใจให้กบัผูเ้รียน
และช่วยสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้ ในท่ีน้ีผูว้ิจยัเรียกว่า LS-based MLUX ( Learning Style 
based Mobile Learning User Experience)  โดยในงานวิจยัน้ีไดมี้การทดสอบเพื่อยืนยนัรูปแบบของ
LS based MLUX วา่สามารถสร้างผลสัมฤทธ์ิในการเรียนไดจ้ริงในทุกรูปแบบการเรียนรู้ อยา่งไรก็
ตามในการเลือก LS-based MLUX ให้เหมาะสมกับผูเ้รียนด้วยวิธีเดิมต้องมีการทดสอบเพื่อหา
รูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนก่อน หลังจากนั้นจึงมีการแนะน ารูปแบบของเอ็มเลิร์นน่ิง เพื่อให้
ผูเ้รียนทดลองใชเ้พื่อวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงมีหลายขั้นตอนและใชเ้วลานาน ผูว้ิจยัจึงมุ่งเนน้
ท่ีจะหาวิธีการลดขั้นตอนในการหา LS-based MLUX แต่ยงัคงมีประสิทธิภาพแม่นย  า  โดยใช้
หลกัการ วิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (factor analysis) เพื่อสร้างองคป์ระกอบใหม่ และน ามา
พฒันาตวัแบบพยากรณ์ข้ึนมาโดยใช้เทคนิคการจ าแนกขอ้มูลดว้ยตน้ไมต้ดัสินใจ เพื่อลดขั้นตอน
และลดระยะเวลาในการหา LS-based MLUX โดยจากการทดลองมีค่าความถูกตอ้งแม่นย  าท่ีแสดง
ให้เห็นว่าตวัแบบพยากรณ์สามารถแนะน า LS-based MLUX ให้กบัผูเ้รียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยสามารถวดัค่าความถูกตอ้งแม่นย  าได ้94.45% ซ่ึงถือวา่มีความถูกตอ้งแม่นย  าสูง 
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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. In this research, the focus is on designing the user experience of m-
learning appropriate for each learning style . It is called LS-based MLUX ( Learning Style based 
Mobile Learning User Experience). Researchers have tested to confirm the LS based MLUX 
model that can actually create learning achievement in all learning styles. 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. 
 
Keywords: M-learning, User Experience, Learning Style  
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
1.1 ทีม่ำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 ในยุคท่ีเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวนัมากข้ึน ท าให้การเผยแพร่ข้อมูล
ข่าวสารต่าง ๆ เป็นไปไดอ้ยา่งสะดวกและยงัสามารถติดต่อส่ือสารกนัไดอ้ยา่งรวดเร็วมากข้ึน อีกทั้ง
ยงัสามารถคน้หาขอ้มูลข่าวสารท่ีสนใจไดโ้ดยผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึงสามารถท างานหรือ
ติดต่อส่ือสารกนัไดทุ้กสถานท่ีและเวลา จึงท าให้ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เป็นส่ือท่ีไดรั้บความนิยมเป็น
อยา่งมากและถูกน ามาใชอ้ยา่งแพร่หลายในแวดวงต่าง ๆ เน่ืองจากสามารถเช่ือมต่อไดห้ลายรูปแบบ
ไม่ว่าจะเป็นระหว่างบุคคลกบับุคคล องค์กรกบัองคก์ร และองค์กรกบับุคคล ดว้ยเหตุน้ีการน าส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์เขา้มาใชใ้นการท างานให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดจึงท าให้เกิดโอกาสในการประสบ
ความส าเร็จเป็นอยา่งมาก 
 ในประเทศไทยมีการน าส่ืออิเล็กทรอนิกส์มาใช้สนับสนุนการศึกษาอย่างเป็นทางการ 
ตั้งแต่ พ.ศ. 2498 เม่ือกระทรวงศึกษาธิการไดก่้อตั้งสถานีวิทยุกระจายเสียงเพื่อการศึกษาข้ึนมาเป็น
คร้ังแรก หลงัจากนั้นไม่นานเม่ือมีการจดัตั้งสถานีวทิยุโทรทศัน์ข้ึน กระทรวงศึกษาธิการก็มีโอกาส
ผลิตรายการเพื่อการศึกษาออกอากาศไปสู่ประชาชนทัว่ไปอีกช่องทางหน่ึง วิทยุกระจายเสียงและ
วิทยุโทรทัศน์จึงเป็นส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีบทบาทในการสนับสนุนการศึกษามาเป็นเวลานาน 
จนกระทัง่มีการก่อตั้งสถานีวิทยโุทรทศัน์เพื่อการศึกษกระทรวงศึกษาธิการข้ึนใน พ.ศ. 2537 การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษาในประเทศไทย เร่ิมตน้ในระดบัอุดมศึกษาการใชค้อมพิวเตอร์
เพื่อการศึกษาในระยะแรกเป็นการใช้ในรูปแบบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน(Computer-Assisted 
Instruction: CAI) ต่อมาเม่ือมีเทคโนโลยีเครือข่ายและอินเทอร์เน็ตเกิดข้ึน จึงพฒันาไปสู่การเรียน
การสอนออนไลน์หรือ Web-Based Instruction (WBI) ส่ือการสอนประเภท e-Learning ในประเทศ
ไทยเร่ิมด าเนินการในปี พ.ศ. 2538 โดยรัฐบาลไดเ้ปิดเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพื่อโรงเรียนไทย เพื่อ
ตอ้งการจะเช่ือมโยงโรงเรียนต่างๆ ในประเทศเขา้ด้วยกันโดยผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้ ตลอดจนการแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสารทางการศึกษาร่วมกนับนเครือข่าย ต่อมา
คณะรัฐมนตรีไดใ้ห้ความเห็นชอบเม่ือวนัท่ี 5 ตุลาคม 2542 ให้ขยายเครือข่ายให้ครอบคลุมโรงเรียน
ในระดบัประถมศึกษา มธัยมศึกษา และอาชีวศึกษาทัว่ประเทศโดยความรับผิดชอบของเนคเทค 
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ปัจจุบนัเนคเทคได้ด าเนินกิจกรรมบนเครือข่ายหลายอย่าง ประกอบด้วย การจดัท าเว็บไซต์ของ
โครงการเพื่อเป็นส่ือกลางในการแลกเปล่ียนความรู้และเรียนรู้ (ศูนยเ์ทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และ
คอมพิวเตอร์แห่งชาติ, 2555)  
 ต่อมาเม่ือเทคโนโลยีการส่ือสารแบบไร้สาย (wireless) ไดเ้ร่ิมเขา้มามีบทบาทและเติบโต
อยา่งมากในช่วงเวลาหลายปีท่ีผา่นมา อุปกรณ์แบบไร้สาย ต่าง ๆ ไดเ้ขา้มาแทนท่ีอุปกรณ์แบบมีสาย 
(wired) เม่ือมีการพฒันาอยา่งรวดเร็วของเทคโนโลยีแบบไร้สาย เทคโนโลยีส าหรับอุปกรณ์ไร้สาย
ต่าง ๆ ก็ถูกพฒันาตามข้ึนไปด้วย ซ่ึงได้แก่ Bluetooth, WAP (Wireless Application Protocol) และ 
GRPS (General Packet Radio System) เม่ือเทคโนโลยีได้ก้าวหน้าไป วิธีการศึกษาหาความรู้ก็ถูก
พฒันาและปรับเปล่ียนตามไปด้วย จึงเกิดข้ึน m-Learning ย่อมาจาก mobile learning ซ่ึงเป็นการ
พฒันาอีกขั้นของ e-Learning เป็นการผสมผสานท่ีลงตวัของการพฒันาการศึกษาเรียนรู้ โดยใช้
เทคโนโลยีท่ีทนัสมยัเขา้มาช่วย เทคโนโลยีท่ีกล่าวถึงน้ีก็คือ เทคโนโลยีการส่ือสารแบบไร้สายเรา
เรียกการเรียนแบบน้ีวา่ Mobile Learning หรือ m-Learning ดงันั้น m-learning คือ การศึกษาทางไกล
ผ่านทางอุปกรณ์เคล่ือนท่ีแบบไร้สายต่างๆ เช่น โทรศพัท์มือถือ , laptop computer, tablet เป็นตน้ 
(ชนะศึก โพธ์ินอก , 2554) อย่างไรก็ตามการเรียนการสอนในรูปแบบน้ีก็ยงัมีขอ้จ ากดัในเร่ืองของ
ประสิทธิภาพของอินเทอร์เน็ตในการโหลดขอ้มูลของผูเ้รียนแต่ละคน ซ่ึงอาจส่งผลให้ใชเ้วลานาน
มากเกินไป ท าให้ผูเ้รียนเกิดการเบ่ือหน่ายในการเรียน และการเขา้มาศึกษาบทเรียนตอ้งใชอุ้ปกรณ์
คอมพิวเตอร์และตอ้งสามารถเช่ือมต่อกบัเครือข่าย ดงันั้นจึงมีขอ้จ ากดัในดา้นสถานท่ีและอุปกรณ์ 
นอกจากนั้นการออกแบบรูปแบบบทเรียนท่ีไม่ดีมากพอจะท าให้ผูเ้รียนไม่เขา้ใจในเน้ือหาและการ
เรียนการสอนไม่ไดผ้ลตามเป้าหมาย 
 ในปัจจุบนัปี2562 เทคโนโลยีการส่ือสารแบบไร้สายไดเ้ขา้มาแทนท่ีอุปกรณ์แบบมีสาย 
โดยอุปกรณ์ท่ีได้รับความนิยมอย่างมากก็คือโทรศพัท์มือถือ โดยเฉพาะอุปกรณ์ท่ีมีลกัษณะเป็น
สมาร์ทโฟน (smartphone) เน่ืองจากจะสามารถส่ือสารผา่นการโทรออกและรับสาย ผูใ้ชย้งัสามารถ
ใชบ้ริการอ่ืนๆ ไดอี้กดว้ย อาทิ มีกลอ้งถ่ายรูป สามารถเล่นอินเทอร์เน็ต ดูหนงั ฟังเพลง การส่ือสาร
ในรูปแบบอ่ืนๆโดยผา่นแอปพลิเคชนั (Application) นอกจากนั้นยงัมีอุปกรณ์ไร้สายท่ีเราเรียกกนัวา่ 
แท็บเล็ต (Tablet) ซ่ึงเป็นอุปกรณืไร้สายท่ีเป็นนวตักรรมท่ีพฒัานาต่อเน่ืองมาจากโทรศพัท์สมาร์ท
โฟนมีคุณสมบัติใกล้เคียงกัน แต่มีขนาดหน้าจอท่ีใหญ่กว่าสมาร์ทโฟน เพื่อตอบสนองความ
ตอ้งการของผูบ้ริโภคในยคุปัจจุบนั นอกจากน้ี ในทอ้งตลาดยงัมีผลิตภณัฑ์ท่ีมีค  าบญัญติัข้ึนมาใหม่
วา่ “แฟบเล็ต” (Phablet) ซ่ึงเป็นการน าแท็บเล็ต (Tablet) และสมาร์ทโฟนมารวมกนั ท าให้มีขนาด
ของหน้าจอใหญ่กวา่สมาร์ทโฟนทัว่ไปและเล็กว่าหน้าจอของแทบเล็ต (Tablet) ซ่ึงช่วยให้สะดวก
ต่อการพกพา ทั้ งยงัสามารถโทรออกและรับสายได้เหมือนกับสมาร์ทโฟนและสามารถใช้งาน
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แอปพลิเคชัน่ ต่างๆไดอ้ยา่งครบถว้น ส าหรับในประเทศไทย สมาร์ทโฟนมีบทบาทส าคญั โดยผล
การส ารวจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในครัวเรือน พ.ศ. 2559 พบว่าในจ านวน
ประชากรอายุ 6 ปีข้ึนไปประมาณ 62.8 ลา้นคน มีผูใ้ชโ้ทรศพัทมื์อถือสมาร์ทโฟนมากถึง 31.7 ลา้น
คน (คิดเป็นร้อยละ 50.5) โดยมีอตัราการใช้เพิ่มข้ึนอย่างต่อเน่ืองนบัตั้งแต่ปี 2555 ท่ีมีเพียง 5 ลา้น
คน หรือ (คิดเป็นร้อยละ 8.0) ส่วนกิจกรรมท่ีท าส่วนใหญ่ผ่านสมาร์ทโฟน คือ โซเชียลเน็ตเวิร์ค 
(คิดเป็นร้อยละ 91.5) ดาวน์โหลด หนงั เพลง(คิดเป็นร้อยละ 88.0) ใช้อพัโหลดขอ้มูล (คิดเป็นร้อย
ละ 55.9) และติดตามข่าวสาร (คิดเป็นร้อยละ 46.5) ซ่ึงจากผลการส ารวจจะเห็นวา่ดิจิทลัไดเ้ร่ิมเขา้
มาเป็นส่วนหน่ึงในชีวติประจ าวนัของผูค้น (ส านกังานสถิติแห่งชาติ,2560) นอกจากนั้นขอ้มูลสถิติ
ส านกังานสถิติแห่งชาติของประเทศไทยในเดือนมกราคม 2560 ไดแ้สดงใหเ้ห็นวา่ผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ต
ในประเทศใช้บริการออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟน 90.4% และใชง้านผ่านเดสก์ท็อป50.1% ซ่ึงถือได้
วา่อตัรการใชง้านของสมาร์ทโฟนอตัราท่ีเกินกวา่คร่ึงอตัราของเดสก์ท็อป (Desktop) และจากสถิติ
การใชง้านเวบ็ผา่นมือถือเป็นเปอร์เซ็นตข์องการเขา้ชมเวบ็ทั้งหมดในเดือนเมษายนปีพ. ศ. 2561 คิด
เป็นร้อยละ 51.2 ของจ านวนการดูหน้าเว็บทัว่โลก และการดูหน้าเวบ็ในเอเชียมากกว่าร้อยละ 65 
เกิดข้ึนผ่านมือถือ (Statista , 2018) นอกจากน้ีจากการส ารวจข้อมูลล่าสุดพบว่าในการเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่ใช้โทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน ในการเขา้ถึงอินเทอร์เน็ตค่อนขา้งสูง 
ร้อยละ 93.7 ใชค้อมพิวเตอร์ ซีพี ร้อยละ 45.4 ใชโ้น๊ตบุ๊ค ร้อยละ 20.8 และแท็บเล็ตร้อยละ 10.2 ซ่ึง
ประชากรกลุ่มอายุ 15-24 ปี มีการใชอิ้นเทอร์เน็ตสูงสุดท่ีสุด ร้อยละ 89.8 (เดลินิวส์, 2561) จากสถิติ
ตามท่ีกล่าวมาน้ีจะเห็นไดว้า่การใช้งานโทรศพัท์มือถือมีมากกว่าคอมพิวเตอร์ จึงส่งผลให้รูปแบบ
ของส่ือการเรียนรู้ควรจะถูกปรับเปล่ียนไปตามพฤติกรรมของผูใ้ชง้านตามแต่ละยคุสมยั 
 ในแวดวงการศึกษาได้มีการพัฒนา E-learning เปล่ียนเป็นรูปแบบของ M-learning 
(Mobile learning) นั่นคือการเปล่ียนรูปแบบการเรียนการสอนมาอยู่บนอุปกรณ์มือถือต่างๆ 
โดยเฉพาะสมาร์ทโฟนโดยสามารถส่งข้อมูลท่ีเป็นทั้ งภาพ เสียง เว็บไซต์ และมัลติมีเดียต่างๆ 
เพื่อให้ผูเ้รียนมีความสะดวกสบายในการเรียนมากข้ึน สามารถเขา้ถึงบทเรียนไดทุ้กท่ีทุกเวลาอยา่ง
แทจ้ริง โดยการเช่ือมต่อผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือเครือข่ายมือถือ และช่วยสนบัสนุนการเรียน
ทางไกลใหเ้ป็นไดอ้ยา่งสะดวกสบายมากข้ึน  
 ในสถาบนัการศึกษาหลายแห่งมีการน าสมาร์ทโฟน มาใชใ้นการเรียนการสอนดว้ยเหตุผล
ท่ีว่านกัเรียนหลายคนไม่เพียงแต่มีสมาร์ทโฟนเป็นของตนเอง แต่ยงัมีพฤติกรรมติดการใช้สมาร์ท
โฟนอีกดว้ย มีงานวิจยัท่ีเสนอส่ิงท่ีพวกเขาคน้พบว่านักเรียนใช้สมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ช่วยการ
เรียนรู้เน่ืองจากมีหลายเหตุผล เช่น ให้ความสะดวกสบายในการพกพา สามารถสร้างประสบการณ์
การเรียนรู้ท่ีครบวงจรท่ีหลากหลายรูปแบบ นอกจากนั้นยงัใชส้มาร์ทโฟนเพื่อโตต้อบกบัครูนอกชั้น
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เรียนและใช้สมาร์ทโฟน เพื่อจดัการการมอบหมายงานกลุ่มไดอี้กดว้ย (Anshari,2017) ความทา้ทาย
ในการน าสมาร์ทโฟนมาใชใ้นการเรียนการสอน ซ่ึงอาจท าใหเ้กิดปัญหาตามมาคือการควบคุมไม่ให้
การใชส้มาร์ทโฟนการเรียนสอนในห้องเรียน และการปฏิสัมพนัธ์กนัแบบตวัต่อตวัระหวา่งครูและ
นกัเรียนหรือเพื่อนร่วมชั้นเรียนอาจมีนอ้ยลง 
 อยา่งไรก็ตามแมว้า่นกัเรียนส่วนมากจะมีอุปกรณ์มือถือสมาร์ทโฟน เป็นของตนเองและมี
พฤติกรรมการใช้งานท่ีแสดงถึงความสนใจในการใช้งานสมาร์ทโฟน ในการท ากิจกรรมต่างๆ 
รวมถึงการเรียนบทเรียนผ่านอุปกรณ์มือถือ หรือท่ีเรียกว่าโมบายเลิร์นน่ิง แต่ส่ือการสอนประเภท
เดียวกนัอาจจะไม่สามารถท าให้นกัเรียนทุกคนสามารถเขา้ใจในเน้ือหาของบทเรียน หรือให้ความ
สนใจเท่ากนัทุกคนได ้เน่ืองจากผูเ้รียนแต่ละคนลกัษณะนิสัย พฤติกรรมการใช้งานอุปกรณ์มือถือ 
และมีส่ิงท่ีเรียกว่ารูปแบบการเรียนรู้ (Learning Style) ต่างกนั เช่น บางคนสามารถเรียนรู้ไดดี้ดว้ย
การจดจ าจากภาพ บางคนชอบการทดลองปฏิบติัจริง แต่ในขณะท่ีบางคนชอบเรียนรู้จากการอ่าน
ขอ้มูลท่ีเป็นตวัอกัษร ซ่ึงหากผูส้อนออกแบบบทเรียนท่ีมีรูปแบบเดียว จะส่งผลให้ผูเ้รียนสามารถ
รับรู้และท าความเขา้ใจบทเรียนไดไ้ม่เท่ากนั และส่งผลใหผู้เ้รียนรู้สึกไม่สนใจในการเรียน  
 ในยุคสมยัท่ีมีการน าอุปกรณ์มือถือเขา้มาใชเ้ป็นส่ือกลาง ในการเรียนและดว้ยเทคโนโลยี
ท่ีทนัสมยัของอุปกรณ์มือถือและระบบเครือข่าย ท าให้เราสามารถออกแบบบทเรียนไดห้ลากหลาย
รูปแบบมากข้ึน ทั้งน้ีมีบทความวิจยัท่ีเสนอวิธีการปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ โดยการปรับการ
น าเสนอเน้ือหาหลกัสูตรให้เหมาะสม กบัรูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียนในสภาพแวดลอ้มแบบ
หลายแพลตฟอร์ม (platform) ส่ือการเรียนการสอนบนอุปกรณ์มือถือ ได้รับการพฒันาข้ึนเพื่อให้
สร้างรูปแบบการเรียนรู้ของนกัเรียนให้เป็นไปในรูปแบบท่ีหลากหลายอยา่งทัว่ถึงและน าเสนอเร่ือง
ท่ีเหมาะสม รวมถึงเน้ือหารูปแบบรูปแบบส่ือและอ่ืนๆ เพื่อให้เหมาะกบันักเรียนแต่ละคน โดยมี
แนวคิดท่ีว่าน่าจะช่วยปรับปรุงการรับรู้ของผูเ้รียนให้ดียิ่งข้ึน (Kinshuk, 2003) ซ่ึงแสดงให้เห็นถึง
บทบาทความส าคญัของผูเ้รียนท่ีมีผลต่อการออกแบบส่ือการเรียนการสอนในปัจจุบนัมากข้ึน  
 ในการออกแบบส่ือการเรียนการสอนนอกจากเน้ือหาของบทเรียนท่ีตอ้งการน าเสนอแลว้
นั้น ยงัมีส่วนประกอบอ่ืนๆไดแ้ก่ส่วนประสานกบัผูใ้ช้ (User Interface) ท่ีช่วยสร้างความสวยงาม 
น่าใช้ ให้กบัส่ือการเรียนการสอนบนอุปกรณ์มือถือ และยงัตอ้งค านึงถึงรูปแบบของส่ือการสอนท่ี
จะน าเสนอเพื่อให้ผูใ้ชท่ี้มีรูปแบบการเรียนรู้ท่ีต่างกนัสามารถเขา้ใจไดง่้าย เช่น รูปภาพ วีดีโอ เกม 
แอนิเมชัน่ เน่ืองจากอุปกรณ์มือถือในปัจจุบนัมีความสามารถแสดงผลไดห้ลายรูปแบบมากข้ึน และ
อีกประเด็นท่ีส าคญัในปัจจุบนัคือการค านึงถึงประสบการณ์ของผูใ้ช้ ( User Experience ) นั่นคือ
ประสบการณ์ท่ีผูใ้ช้งานไดรั้บจากการใช้งาน M- learning ทั้งประสบการณ์ท่ีดีและไม่ดี ซ่ึงในการ
ออกแบบใหมี้ประสิทธิภาพควรเนน้การออกแบบท่ีช่วยสร้างประสบการณ์ท่ีดีให้กบัผูใ้ชง้าน เพราะ
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หากเลือกใช้ในรูปแบบท่ีไม่เหมาะสมกับผูเ้รียนจะส่งผลให้ท าให้ผูเ้รียนใช้งานยาก ท าให้ขาด
แรงจูงใจในการเรียน นอกจากนั้นอาจเกิดข้อผิดพลาดในการใช้งานได ้ท าให้ไม่สามารถเข้าถึง
บทเรียนได้ครบถ้วน ซ่ึงจะส่งผลให้ผูเ้รียนไม่เขา้ใจในบทเรียน การออกแบบในปัจจุบนัจึงตอ้ง
ค านึงถึงประสบการณ์ของผูใ้ช้เป็นประเด็นส าคญั ในการน ามาพิจารณาเพื่อออกแบบส่ือการเรียน 
นอกจากนั้นไดมี้การออกแบบส่ือ M- learning มีลกัษณะมีผูเ้รียนเป็นจุดศูนยก์ลางในการออกแบบ 
(User Center Design) มากข้ึน โดยการออกแบบโดยให้ความส าคญักบัอารมณ์และความรู้สึกของ
ผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือการสอนอีกดว้ย  
 อยา่งไรก็ตามการส่ือการสอนท่ีสร้างท่ีใชง้านยาก อาจท าให้ผูเ้รียนไดรั้บประสบการณ์ท่ี
ไม่ดี ส่งผลใหไ้ม่มีความสนใจในบทเรียน ท าใหส่ื้อการสอน M- learningไม่เกิดประสิทธิผล ในทาง
ตรงกนัขา้มหากผูเ้รียนไดรั้บประสบการณ์ของผูใ้ช้ท่ีดีจากส่ือการสอน M- learning จะท าให้ผูเ้รียน
มีความสนใจในบทเรียนมากข้ึน และมีโอกาสท่ีจะกลบัมาใชง้านซ ้ าอีกคร้ังเม่ือมีความตอ้งการท่ีจะ
เรียนรู้ ซ่ึงจะส่งผลให้มีความเขา้ใจในบทเรียนมากข้ึน แมก้ระทัง่ในวชิาท่ียากต่อการท าความเขา้ใจ 
ส่งผลให้ผลการเรียนดีข้ึน อีกทั้งยงัเกิดทศันคติท่ีดีต่อการเรียนในวิชานั้นๆมากข้ึน จากประเด็น
ต่างๆท่ีกล่าวมาแสดงให้เห็นถึงความส าคญัของการออกแบบส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือไม่
เพียงแต่จะให้ความส าคญักับเน้ือหาของบทเรียน การเลือกรูปแบบการน าเสนอของส่ือ ยงัต้อง
ค านึงถึงรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนว่าผูเ้รียนแต่ละคนมีวิธีการเรียนรู้รูปแบบใด เน่ืองจากผูเ้รียน
แต่ละคนจะเรียนรู้บทเรียนวิชาเดียวกนัไดดี้ในคนละรูปแบบกนั เช่นชอบเรียนรู้จากภาพ เสียง หรือ
ขอ้ความ ศึกษาพฤติกรรมการใชง้านอุปกรณ์มือถือของผูเ้รียน เพื่อน ามาออกแบบส่ือการเรียนการ
สอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีจะช่วยสร้างประสบการณ์การใช้งานของผูใ้ช้ให้เหมาะสมกับผูเ้รียน 
เพื่อให้เป็นแนวทางในการน ารูปแบบของการออกแบบประสบการณ์ของผูใ้ชข้องส่ือการเรียนการ
สอนบนอุปกรณ์มือถือไปเพื่อปรับปรุงส่ือการเรียนการสอนบนอุปกรณ์มือถือในวิชาอ่ืนๆให้มี
ประสิทธิภาพตรงตามรูปแบบการเรียนรู้และความตอ้งการของผูเ้รียนอีกดว้ย 
 
1.2 ประเด็นและปัญหำกำรวิจัย 

1. ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีออกแบบตามประสบการณ์ของผูใ้ชมี้ผลท าใหก้ารเรียนรู้ของ
ผูเ้รียนดีข้ึน 

2. รูปแบบการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั จะมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ 
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1.3 วตัถุประสงค์ในกำรวจัิย 
1. เพื่อศึกษารูปแบบของประสบการณ์ของผูใ้ช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ (LS-based 

MLUX) ท่ีสามารถสร้างความพึงพอใจและผลสัมฤทธ์ิในการเรียนของผูเ้รียน 
2. เพื่อสังเคราะห์ตวัแบบท านายประสบการณ์ของผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือถือ  

 (LS-based MLUX) 
 
1.4 กรอบแนวคิดกำรวจัิย 
 ในงานวิจยัน้ี มีกรอบแนวคิดในการศึกษารูปแบบความสัมพนัธ์ของประสบการณ์ของ
ผูใ้ชแ้ละส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือมีผลต่อผูเ้รียนท่ีมีรูปแบบการเรียนรู้ต่างกนั 

 
 
ภำพที ่1.1 ความสัมพนัธ์ของขอ้มูลและตวัแปรท่ีเก่ียวขอ้งในกรอบแนวคิดงานวจิยั 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปแบบการเรียนรู้ 

(Learning Style) 

 

  

 
ประสบการณ์ผูใ้ช ้

(User Experience) 

ส่ือการสอนบน

อุปกรณ์มือถือ 
(Mobile 

Learning) 

รูปแบบประสบการณ์ของผูใ้ชส่ื้อการสอนบน

อุปกรณ์มือถือ 
(LS based MLUX)  

ขอ้มูลน าเขา้ ขั้นตอนด าเนินงาน ผลลพัธ์ 

การเรียนรู้จากการ

ทดลองปฏิบติั 
(Activist) 

การเรียนรู้จากการ

มองเห็น (Visual) 

การเรียนรู้ตามล าดบั

ขั้นตอน (Sequential) 

การเรียนรู้แบบเป็น

รูปธรรม (Sensing) 

ความพึงพอใจของ

ผูเ้รียน 

(Learner Satisfaction) 

 

ประสิทธิผลในการ

เรียน(Learning 
Achievement) 

 

ขอ้มูลทาง 

ประชากรศาสตร์ 
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 จากภาพท่ี1.1 แสดงให้เห็นถึงความสัมพนัธ์ของขอ้มูลและตวัแปรท่ีเก่ียวขอ้งในกรอบ
แนวคิดงานวจิยัท่ีไดน้ าลกัษณะของรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน มาเป็นประเด็นในการพิจารณาใน
การออกแบบประสบการณ์ของผูใ้ชข้องส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือโดยผูว้ิจยัไดท้  าการออกแบบ
และพฒันาออกมาในรูปแบบของ “ LS-based MLUX ” เพื่อให้เหมาะสมกบัรูปแบบการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียนทั้ ง 4 แบบ คือ การเรียนรู้จากการทดลองปฏิบัติ (Activist) , การเรียนรู้จากการมองเห็น 
(Visual) , การเรียนรู้ตามล าดับขั้นตอน (Sequential) และ การเรียนรู้แบบเป็นรูปธรรม (Sensing) 
โดยหลงัจากนั้นผูว้ิจยัจะท าการทดลองโดยให้ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มทดลองใช้งานให้ตรงตามรูปแบบ
การเรียนรู้ของตนเอง และท าการวดัประสิทธิภาพทางการเรียนและความพึงพอใจจากการใช้งาน 
เพื่อสรุปผลวา่การออกแบบประสบการณ์ของผูใ้ช)้ของส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีถูกออกแบบ
ตามรูปแบบการเรียนจะช่วยส่งผลใหเ้กิดประสิทธิภาพและความพึงพอใจในการเรียนหรือไม่ 
 
 
 

  
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภำพที ่1.2 กรอบแนวคิดการวจิยักรอบแนวคิดการวจิยั 

แบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

วเิคราะห์รูปแบบ
การเรียนรู้ 

วเิคราะห์ UX 

รูปแบบการเรียนรู้ 

Recommened 
Engine 

เตรียม

รูปแบบ 
UX 

UX 
Repository 

 

LS-based 
MLUX 

แบบทดสอบ
หลงัเรียน 

แบบประเมิน

ความพึง
พอใจUX 

คะแนนสอบ 

หลงัเรียน 

คะแนน 

ความพึงพอใจ 

UX 

โมเดล 
LS-based 
MLUX 

 

LS-based MLUX 
ท่ีเหมาะสมกบั

ผูเ้รียน 
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 จากภาพท่ี1.2 แสดงให้เห็นถึงกรอบแนวคิดการวิจยั โดยมีขั้นตอนเร่ิมจากการให้ผูเ้รียน
ท าแบบทดสอบในวิชาท่ีผูว้ิจยัจะน าไปสร้างเอม็แอลยเูอ๊กซ์และส ารวจรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
เพื่อตรวจสอบว่าผูเ้รียนมีรูปแบบการเรียนรู้แบบใด หลังจากนั้นน าข้อมูลรูปแบบการเรียนรู้มา
วเิคราะห์หารูปแบบของประสบการณ์ผูใ้ชท่ี้เหมาะสม จากนั้นเตรียมรูปแบบของยเูอก๊ซ์เอม็เลิร์นน่ิง
ท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียนท่ีมีรูปแบบการเรียนรู้แต่ละแบบ และให้ผูเ้รียนทดลองใชง้านเอม็แอลยเูอ๊กซ์ท่ี
เหมาะกบัตนเอง และท าการทดสอบความเขา้ใจของผูเ้รียนหลงัจากการใช้งานเอ็มแอลยูเอ๊กซ์ดว้ย
แบบทดสอบหลงัเรียน เพื่อหาความแตกต่างระหวา่งคะแนนจากการทดสอบเม่ือเทียบกบัก่อนเรียน
วา่ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิในการเรียนไดห้รือไม่และให้ผูเ้รียนแบบประเมินความพึงพอใจเพื่อยนืยนัผล
วา่การออกแบบยูเอ๊กซ์เอ็มเลิร์น น่ิงท่ีเหมาะสมกบัรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนจะช่วยสร้างความ
พึงพอใจใหก้บัผูเ้รียนได ้
 
1.5 ขอบเขตกำรวจัิย 

1.5.1 ประชากรท่ีใชศึ้กษา  
ประชากรคือ นกัศึกษาชั้นปีท่ี 1 และ 2 ท่ีเรียนวชิาทางดา้นคอมพิวเตอร์  

1.5.2 กลุ่มตวัอยา่ง 
กลุ่มตวัอยา่งคือ นกัศึกษาชั้นปีท่ี 1 และ 2 ท่ีเรียนวิชาทางดา้นคอมพิวเตอร์ ชั้นปีท่ี1โดย

ใช้การเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง ( Purposive sampling ) ผูว้ิจยัเลือกกลุ่มตวัอย่างคือนักศึกษา
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ เน่ืองจากนกัศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศมีการใชเ้ทคโนโลยีและ
ส่ือการเรียนการสอนในเชิงเทคโนโลยีสารสนเทศและใชส่ื้อมลัติมีเดียค่อนขา้งมาก ซ่ึงจะสามารถ
ทดลองเพื่อเปรียบเทียบไดว้่าการใช้ส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบเดิม กบัส่ือการเรียนการสอน
รูปแบบท่ีผูว้จิยัพฒันาจะมีผลต่อความสนใจการเรียนและประสิทธิภาพจริงหรือไม่  

1.5.3 ขอบเขตดา้นเน้ือหา  
การวิจยัน้ีมีขอบเขตการวิจยัเพื่อศึกษารูปแบบประสบการณ์ของผูใ้ช้ส าหรับการเรียน

จากส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือการส ารวจลกัษณะของผูเ้รียนโดยแบ่งตามรูปแบบการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียน โดยมีการระบุกลุ่มตวัอย่างเป็นนักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้ นปีท่ี1 สถาบัน
เทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น เพื่อท าการออกแบบและพฒันารูปแบบประสบการณ์ผูใ้ชข้องส่ือการสอนบน
อุปกรณ์มือถือ หรือท่ีผูว้ิจ ัยเรียกว่า “ LS-based MLUX ” ข้ึนมาใหม่ให้มีรูปแบบเหมาะสมกับ
รูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนแต่ละกลุ่ม เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนไดรั้บประสบการณ์ท่ีเหมาะสมกบัวธีิการ
เรียนรู้ของตนเอง และน าเอ็มแอลยูเอ๊กซ์ทดสอบกบักลุ่มตวัอยา่ง โดยมีการวดัผลจากการออกแบบ
แบบสอบถามเพื่อใชใ้นการเก็บขอ้มูลความพึงพอใจในการใช้งาน และแบบทดสอบหลงัเรียนเพื่อ
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วดัผลสัมฤทธ์ิจากการใช้งาน เอ็มแอลยูเอ๊กซ์ ท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึนมา หากผูเ้รียนไดเ้รียนผ่านส่ือการ
สอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีเหมาะสมกบัรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนจะส่งผลใหผ้ลการเรียนดีข้ึนและ
ช่วยสร้างความพึงพอใจให้กบัผูเ้รียน รวมทั้งหาขอ้สรุปวา่ผูเ้รียนแบบใด จะเหมาะกบัส่ือการสอน
บนอุปกรณ์มือถือรูปแบบใด เพื่อน าไปใชป็้นแนวทางในการน าไปใชก้บัส่ือการสอนในวชิาอ่ืน 
 
1.6 ค ำนิยำมศัพท์ 

อีเลิร์นน่ิง (E-Learning ) คือการเรียน การสอนในลกัษณะ หรือรูปแบบใดก็ได ้ซ่ึงการ
ถ่ายทอดเน้ือหานั้ น กระท าผ่านทางส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น ซี ดีรอม เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
อินทราเน็ต เอ็กซทราเน็ต หรือ ทางสัญญาณโทรทศัน์ หรือ สัญญาณดาวเทียม (Satellite) เป็นตน้ 
ซ่ึงการเรียนลกัษณะน้ีไดมี้การน าเขา้สู่ตลาดเมืองไทยในระยะหน่ึงแลว้ เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ด้วยซี ดีรอม, การเรียนการสอนบนเว็บ (Web-Based Learning), การเรียนออนไลน์  (On-line 
Learning) การเรียนทางไกลผา่นดาวเทียม หรือ การเรียนดว้ยวดีีโอผา่นออนไลน์ เป็นตน้ 

โมบ ำย เลิ ร์น น่ิ ง  (M-learning : Mobile learning) คื อก าร เรียน รู้โดยใช้ อุป กรณ์
คอมพิวเตอร์แบบพกพาท่ีเช่ือมต่อกบัขอ้มูลแบบไร้สาย ซ่ึงคอมพิวเตอร์แบบพกพาน้ีในปัจจุบนัมีอยู่
มากมายซ่ึงสามารถจดัเป็นประเภทของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาได ้

ส่วนประสำนกับผู้ใช้ (UI : User Interface) คือส่ือกลางในการติดต่อและโต้ตอบ
ระหวา่งผูใ้ชร้ะบบคอมพิวเตอร์ ไม่วา่จะเป็นการติดต่อทางดา้นฮาร์ดแวร์หรือซอฟตแ์วร์ เทคโนโลยี
ทางดา้นคอมพิวเตอร์ไดรั้บการพฒันาขีดความสามารถมากข้ึน ท าให้นกัพฒันามีเคร่ืองมือในการ
สร้างส่ือประสานได้ง่ายและสวยงามมากข้ึนด้วยรูปแบบท่ีเรียกว่า “ส่ือประสานแบบกราฟฟิก 
(Graphic User Interface :GUI)  

ประสบกำรณ์ของผู้ใช้ (UX : User Experience) คือ ประสบการณ์ของผูใ้ชง้าน ท่ีไดรั้บ
จากระบบท่ีได้พัฒนาข้ึนมา เพื่อให้ใช้งานได้ง่ายซ่ึงแต่ละคนแต่ละกลุ่มก็มีความต้องการไม่
เหมือนกัน ดังนั้ น นักออกแบบ นักพัฒนาหรือนักการตลาดเองต้องค้นควา้วิจัย และท างาน
ประสานกนั เพื่อใหผู้ใ้ชง้านไดรั้บประสบสบการณ์ท่ีดีในการใชง้าน 

เนทีฟแอปพลิเคชัน (Native Application) คือ โปรแกรมท่ีออกแบบมาเฉพาะส าหรับ 
iOS, Android หรือ Windows แตกต่างและแยกกนั จะไม่ท างานบนระบบปฏิบติัการมือถืออ่ืน ๆ ขอ้
ไดเ้ปรียบท่ีสุดในแอปพลิเคชันดั้งเดิมคือสามารถเขา้ถึงฟังก์ชนัการท างานทั้งหมดของอุปกรณ์ท่ี
เลือกไดอ้ยา่งง่ายดายและมีแนวโน้มท่ีจะพฒันาข้ึนอยา่งถูกตอ้งเพื่อให้ท างานโดยไม่มีขอ้ผิดพลาด
ในอุปกรณ์แอปเนทีฟไม่สามารถท างานบนอุปกรณ์ท่ีไม่ไดใ้ชร้ะบบปฏิบติัการเดียวกนัได ้
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เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) คือ การพฒันาระบบงานบนเวบ็ หรือ แอปพลิเค
ชนัท่ีเขา้ถึงดว้ยเวบ็เบราวเ์ซอร์ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อยา่ง อินเทอร์เน็ต หรือ อินทราเน็ต เวบ็
แอปพลิเคชันเป็นท่ีนิยมเน่ืองจากความสามารถในการอพัเดท และดูแล โดยไม่ตอ้งแจกจ่าย และ
ติดตั้งซอฟตแ์วร์บนเคร่ืองผูใ้ช ้

ควำมจริงเสริม (AR : Augmented Reality) คือ เทคโนโลยีท่ีผสมผสานระหว่างความ
เป็นจริง และ โลกเสมือนท่ีสร้างข้ึนมาผสานเขา้ดว้ยกนัผา่นซอฟตแ์วร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ 
ซ่ึงถือว่าเป็นการสร้างขอ้มูลอีกขอ้มูลหน่ึงท่ีเป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน (virtual world) เช่น 
ภาพกราฟิก วิดีโอ เสียงรูปทรงสามมิติ และขอ้ความ ตวัอกัษร ให้ผนวกซ้อนทบักบัภาพในโลกจริง
ท่ีปรากฏบนกลอ้ง ARมีคุณสมบติัเป็นเทคโนโลยีท่ีผสมผสานระหว่างส่ิงท่ีเป็นจริงและvirtualเขา้
ไวด้ว้ยกนั 

รูปแบบประสบกำรณ์ผู้ใช้ของส่ือกำรสอนบนอุปกรณ์มือถือ (LS-baesd MLUX) คือ
รูปแบบของประสบการณ์ในการเรียนท่ีผูเ้รียนได้รับจากการเรียนด้วยส่ือการเรียนการสอนบน
อุปกรณ์ไร้สายท่ีออกแบบข้ึนมาใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนในแต่ละรูปแบบการเรียนรู้ 

รูปแบบกำรเรียนรู้ (Learning Style) คือ ลกัษณะของการคิด และลกัษณะของการเรียน
ท่ีบุคคลหน่ึงๆใช้หรือท าเป็นประจ า เป็นวิธีการท่ีบุคคลใช้ความสามารถของตนท่ีมีอยู่ในการคิด
และการเรียนรู้ดว้ยลกัษณะใดลกัษณะหน่ึง มากกวา่อีกลกัษณะหน่ึงหรือลกัษณะอ่ืนๆ ท่ีตนมีอยู ่ 
 
1.7 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
 1. ได้รูปแบบออกแบบของประสบการณ์ของผูใ้ช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ ท่ีแบ่งตาม
รูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน  
 2. ไดรู้ปแบบความสัมพนัธ์ของประสบการณ์ของผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีสามารถ
สร้างความพึงพอใจและประสิทธิภาพในการเรียนของผูเ้รียนไดม้ากข้ึน 



 
 

บทที ่2 
แนวคดิ ทฤษฎแีละผลงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
 การวิจยัเร่ือง การบูรณาการประสบการณ์ผูใ้ช้มือถือแบบปรับเปล่ียนได้ส าหรับเพิ่ม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีการทบทวนวรรณกรรมและเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งในด้านแนวคิด ทฤษฎี 
และตวัแบบจ าลองจากงานวจิยัท่ีผา่นมา เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการศึกษาวจิยั ตามล าดบัดงัน้ี 
  2.1 ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ  
  2.2 การประยกุตใ์ชส่ื้อการเรียนการสอนบนอุปกรณ์มือถือ  
  2.3 ประสบการณ์ของผูใ้ช ้ 
  2.4 รูปแบบการเรียนรู้  
  2.5 การสร้างประสบการณ์ของผูใ้ช้ บนส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือโดยแบ่งตาม
รูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

2.6 การวเิคราะห์องคป์ระกอบปัจจยัเชิงส ารวจ 
2.7 การสร้างตวัแบบท านายเพื่อแนะน าประสบการณ์ของผูใ้ช ้บนส่ือการสอนบน
อุปกรณ์ 

มือถือโดยแบ่งตามรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
 
2.1 ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ (M-learning: Mobile learning) 

2.1.1 ความหมายของส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ  
ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ คือ การเรียนการสอนผา่นเทคโนโลยีบนอุปกรณ์มือถือ 

โดยท่ีผูเ้รียนสามารถมีส่วนร่วมในกิจกรรมดา้นการศึกษาไดโ้ดยไม่ตอ้งมีขอ้จ ากดัทางดา้นสถานท่ี
และเวลา ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ คือ แพลตฟอร์มของโทรศพัท์มือถือรูปแบบใหม่ ๆ ท่ีช่วย
ให้นักเรียนสามารถเข้าถึงเน้ือหาได้ทุกท่ีทุกเวลาเพื่อท่ีจะเรียนรู้หรือโต้ตอบกับครูหรือเพื่อน
ร่วมงานโดยมีการส่ือสารและโต้ตอบกับเน้ือหานั้ นด้วยวิธีท่ีไม่เคยท ามาก่อน (Jorge Brantes 
Ferreira , 2013) 

ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ เป็นการใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาเพื่อให้สามารถ
เขา้ถึงเน้ือหาการเรียนรู้และแหล่งขอ้มูลได ้แต่ส่ิงส าคญัคือตอ้งตระหนกัวา่การเรียนรู้บนอุปกรณ์มือ
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ถือมีทั้งการ้รียนแบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการ เช่นอาจถูกน าไปใช้ในการเรียนรู้ส่ิงต่างๆ
นอกเหนือจากบทเรียน (Jason Haag,2011) 

ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ ผูเ้รียนไม่ไดเ้ป็นแค่ผูรั้บสารเพียงอยา่งเดียวแต่ตอ้งเป็นผู ้
ท่ีตอ้งใชค้วามรู้ความสามารถในการรับรู้เพื่อเขา้ถึงบทเรียนให้บรรลุตามเป้าหมาย ดงันั้นผูเ้รียนจะ
ไดป้รับปรุงทกัษะการคิดขั้นสูงของตนเองอีกดว้ย (McQuiggan, 2015) 

2.1.2 บทบาทของส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ (The Role of Mobile Learning) 
ในปัจจุบนัการเรียนการสอนบนอุปกรณ์มือถือก าลังก้าวเข้ามาเป็นการเรียนรู้คู่กับ

สังคมอยา่งแทจ้ริง เน่ืองจากไดรั้บความสนใจอยา่งแพร่หลาย เพราะความเป็นอิสระของเครือข่ายไร้
สาย ท่ีสามารถเขา้ถึงไดทุ้กท่ี ทุกเวลา อีกทั้งจ  านวนเคร่ืองคอมพิวเตอร์แบบพกพาท่ีใชเ้ป็นเคร่ืองมือ
นั้นมีจ านวนเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ จึงเป็นการเรียนรู้อีกทางเลือกหน่ึงของการน าเทคโนโลยี มาใช้เป็น
ช่องทางในการให้ผูค้นไดเ้ขา้ถึงความรู้ ทุกท่ีทุกเวลาอยา่งแทจ้ริง เพราะหากเทียบกบัการใช้เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ ก็ยงัไม่ถือว่าเป็นทุกท่ีทุกเวลาอย่างแทจ้ริง เพราะยงัตอ้งใช้งานท่ีบ้านหรือท่ีท างาน
เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต เพื่อเข้าสู่ระบบเครือข่าย แต่ในปัจจุบนั เทคโนโลยีก็ได้ย่อโลกของระบบ
เครือข่ายให้อยู่ในมือของผูบ้ริโภคแล้ว และสามารถเข้าสู่แหล่งการเรียนรู้ได้เม่ือต้องการอย่าง
แทจ้ริงทุกเวลาและสถานท่ี และหากเทียบราคาเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และ อุปกรณ์ส าหรับเช่ือมต่อไร้
สายท่ีกล่าวไปขา้งตน้ ราคาก็ไม่ไดแ้ตกต่างกนัมากนัก ทีเดียว และในอนาคตขา้งหน้า คาดว่าการ
เรียนรู้แบบ “โมบายเลิร์นน่ิง” จะแพร่หลายมากข้ึนยิง่กวา่ในปัจจุบนั 

ในแวดวงการศึกษาเม่ืออุปกรณ์มือถือ โดยเฉพาะ “สมาร์นโฟน”ก าลังก้าวเข้ามาสู่
สังคมอยา่งแทจ้ริง จึงเขา้สู่การเปล่ียนแปลงท่ีจะพฒันาจากอีเลิร์นน่ิงสู่เอ็มเลิร์นน่ิงเน่ืองจากมือถือ
กลายเป็นอุปกรณ์ท่ีทุกคนใชใ้นชีวติประจ าวนั นอกจากนั้นยงัมีอุปกรณ์ท่ีเรียกวา่แทบเล็ต(tablet)คือ
อุปกรณ์ไร้สายท่ีมีขนาดใหญ่กว่ามือถือ และในปัจจุบนัมีอุปกรณ์ท่ีเรียกว่าแฟบเล็ต(Phablet)เป็น
อุปกรณ์ท่ีเหมือนโทรศพัทมื์อถือซ่ึงมีขนาดหนา้จอใหญ่กวา่ แต่มีขนาดเล็กกวา่แทบเล็ต ซ่ึงอุปกรณ์
ตามท่ีกล่าวมาน้ีสามารถเขา้ถึงขอ้มูลไดทุ้กท่ี ทุกเวลา โดยผา่นเครืองข่ายอินเทอร์เน็ต อีกทั้งจ  านวน
ผูใ้ช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์แบบพกพาท่ีใชเ้ป็นเคร่ืองมือนั้นมีจ านวนเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ จะช่วยเพิ่มโอกาส
ในการเรียนรู้ท่ีสามารถขยายช่วงเวลาและ สถานท่ี รวมทั้งการถ่ายโอนขอ้มูล ความสามารถในการ
รองรับส่ือมลัติมีเดีย (Multimedia) ท่ีหลากหลาย ผา่นคุณสมบติัต่างๆของอุปกรณ์มือถือ โดยเฉพาะ
สมาร์ทโฟน จึงท าให้ เป็นอุปกรณ์ท่ีเป็นเคร่ืองมือท่ีน่าสนใจส าหรับการเรียนรู้เป็นอย่างยิ่ง 
(Genevieve Stanton and Jacques Ophoff, 2013) 

2.1.3 ขอ้ดีและขอ้เสียของส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ  
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การน าอุปกรณ์มือถือการใชเ้ป็นช่องทางในการเรียนถือเป็นการน าเทคโนโลยีใหม่เขา้
มาใช้ซ่ึงอาจมีทั้งข้อดีและขอ้เสียในการน ามาใช้งาน ซ่ึงจากท่ีมีงานวิจยัหลายๆ งาน (Tsvetozar 
Stefanov Georgiev, 2004) (Mohamed Sarrab, 2012)( Ayman Bassam Nassuora, 2013) ส าม ารถ
สรุปไดด้งัน้ี 
 
ตารางที่ 2.1 เปรียบเทียบขอ้ดีและขอ้เสียของส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ  
 

ข้อดี ข้อเสีย 
1) เขา้ถึงเน้ือหาไดทุ้กท่ี ทุกเวลาตามท่ี

ตอ้งการ 
2) มี รูปแบบ ท่ีสนับสนุนการเรียน

ทางไกล 
3) สามารถปรับการเรียนรู้เป็นแบบมี

ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง 
4) ช่วยสร้างความน่าสนใจในการเรียน

มากข้ึนเน่ืองจากผู ้เรียนบางคนชอบใช้
อุปกรณ์มือถือ 

5) น าเสนอส่ือไดห้ลากหลายรูปแบบ 
6) สามารถสร้างรูปแบบการเรียนรู้ท่ี

ไม่เหมือนกนัได ้
7) ลดปัญหาดา้นวฒันธรรมการส่ือสาร

ระหวา่งครูและนกัเรียนโดยตรง 
8) สามารถแชร์งานและท างานร่วมกนั

กบัผูอ่ื้นไดง่้าย 
9) สามารถพกพาอุปกรณ์ไดส้ะดวก 

1) หนา้จอมีขนาดเล็กท าใหใ้ชง้านไดย้าก 
2) อาจมีส่ิงรบกวนในขณะเรียน เช่น SMS 
3) หากอยู่ในพื้ น ท่ี ท่ีไม่ มีสัญญาณหรือ

แบตเตอร่ีหมดอาจท าใหก้ารเรียนไม่ต่อเน่ือง 
4) ปัญหาเร่ืองความสามารถของอุปกรณ์ไม่

เท่ากนัเช่นมือถือคนระรุ่นหรือคนละระบบ 
5) ท าให้การปฏิลมัพนัธ์ระหวา่งเพื่อนร่วม

หอ้งและครูกบันกัเรียนแบบเผชิญหนา้นอ้ยลง 
6) หากผูเ้รียนคนใดไม่ไดมี้พฤติกรรมชอบ

ใชง้านอุปกรณ์มือถือจะท าให้ไม่สนใจในการ
เรียน 

 
2.1.4 ประเภทของโมบายแอปพลิเคชนั (Mobile Application) 

ส่ือการเรียนการสอนบนอุปกรณ์มือถือ ในปัจจุบนัมกัอยูใ่นรูปแบบต่างๆ ในปัจจุบนั
แบ่งเป็น3 ประเภท คือ 
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1) เนทีฟแอปพลิเคชันโปรแกรมท่ีออกแบบมาเฉพาะส าหรับแต่ละระบบปฏิบติัการ 
เช่น     ไอโอเอส (iOS), แอนดรอยด์ (Android) หรือ วินโดว ์(Windows) แบบเฉพาะเ จ า ะ จงและ
จะไม่ท างานบน ระบบ ปฏิบติัการมือถืออ่ืน ๆ ขอ้ไดเ้ปรียบท่ีสุดในเนทีฟแอปพลิเคชนัคือสามารถ
เขา้ถึงฟังก์ชันการท างานทั้งหมดของอุปกรณ์ เช่น กลอ้ง ไมโครโฟน สแกนน้ิวมือ จีพีเอสและมี
แนวโน้มท่ีจะพฒันาข้ึนอยา่งถูกตอ้งเพื่อให้ท างานโดยไม่มีขอ้ผิดพลาดในอุปกรณ์เนทีฟแอปพลิเค
ชนัไม่สามารถท างานบนอุปกรณ์ท่ีไม่ไดใ้ชร้ะบบปฏิบติัการเดียวกนัได ้(James White, 2013) 
 
ตารางที ่2.2 เปรียบเทียบขอ้ดีและขอ้เสียของเนทีฟแอปพลิเคชนั 
 

ข้อด ี ข้อเสีย 
1) มีความรวดเร็วและตอบสนองไดดี้เน่ืองจาก 
 มีการสร้างข้ึนส าหรับแพลตฟอร์มเฉพาะนั้น 
2) มีประสิทธิภาพท่ีดีท่ีสุด 
3) มีการแจกจ่ายในร้านแอปพลิเคชนั (App  
 Store) 
4) มีการโตต้อบมากข้ึน ใชง้านง่ายและท างาน 
 ไดร้าบร่ืนมากข้ึนในแง่ของการป้อนขอ้มูล 
 ของผูใ้ชแ้ละการส่งออก 
5) เนทีฟช่วยใหน้กัพฒันาสามารถเขา้ถึงชุด 
 คุณลกัษณะทั้งหมดของแพลตฟอร์มท่ี 
 ก าหนดโดยใชก้ารเพ่ิมประสิทธิภาพ 
 ประสิทธิภาพท่ีระบบเนทีฟมีอยู ่
6) การเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตไม่จ าเป็นตอ้งใช ้
 แมว้า่จะข้ึนอยูก่บัฟังกช์นัการท างานกต็าม 
7) ประสบการณ์โดยรวมของผูใ้ชท่ี้ดีข้ึน  
 ส าหรับผูใ้ชส้ามารถใชง้านไดอ้ยา่งเป็น 
 ธรรมชาติ และคุน้เคยเน่ืองจากมีรูปแบบ 
 เฉพาะส าหรับแต่ละแพลตฟอร์ม 

1) เป็นภาษาท่ียากต่อการเรียนรู้เอง 
2) มีราคาแพงมากในการพฒันา 
3) ไม่ใช่ตัวเลือกท่ีดีท่ีสุดส าหรับแอปพลิเคชันท่ี 
 เรียบง่าย 
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2) เวบ็แอปพลิเคชัน (Web Application) คือการพฒันาระบบงานบนเว็บ หรือ แอปพ
พลิเคชนัท่ีเขา้ถึงดว้ยเวบ็เบราวเ์ซอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือ อินทราเน็ต เวบ็แอปพลิเคชัน
เป็นท่ีนิยมเน่ืองจากความสามารถในการอพัเดท และดูแล โดยไม่ตอ้งแจกจ่ายผา่นร้านคา้แอปพลิเค
ชนั และติดตั้งซอฟตแ์วร์บนเคร่ืองผูใ้ช ้สามารถเขา้ถึงเวบ็ไดอ้ยา่งง่ายดายและสามารถแชร์ให้ผูอ่ื้น
เขา้มาร่วมใชเ้วบ็ไดง่้าย (Alex Cazañas, 2017) 
 
ตารางที ่2.3 เปรียบเทียบขอ้ดีและขอ้เสียของเวบ็แอปพลิเคชนั 
 

ข้อดี ข้อเสีย 
1) ง่ายต่อการพฒันา 
2) ง่ายต่อการบ ารุงรักษา 
3) เป็นตวัเลือกท่ีราคาไม่แพง 
4) สร้างหน่ึงแอปพลิเคชนัใชง้านไดทุ้ก 
 แพลตฟอร์ม เน่ืองจากใชง้านผา่น 
 เบราวเ์ซอร์ 
5) ไม่ตอ้งติดตั้งบนอุปกรณ์มือถือ 
6) เวบ็แอปพลิเคชนัมีการโตต้อบและใชง้านได ้
 ง่ายกวา่เนทีฟแอปพลิเคชนัเน่ืองจาก 
 ความคุน้เคยในการใชง้านเวบ็ 

1) ตอ้งใชบ้ราวเซอร์เพื่อใชง้าน ผูใ้ชต้อ้งใช ้
 ขั้นตอนอีกขั้นในการพิมพ ์URL ของแอป 
 พลิเคชนัซ่ึงจะท าใหผู้ใ้ชไ้ดรั้บประสบการณ์ 
 ท่ีไม่ดี 
2) ชา้กวา่เนทีฟแอปพลิเคชนั 
3) ไม่มีไอคอนบนเดสกท์อ็ปบนมือถือ  
4) ไม่สามารถใชป้ระโยชน์จากอุปกรณ์ไดเ้ตม็ 
 ประสิทธิภาพ 

 
3) ไฮบริดแอปพลิเคชนั (Hybrid Application) หรือเรียกอีกอย่างวา่ครอสแพลตฟอร์ม 

(Cross Platform) คือ การเขียนแอปพลิเคชนัดว้ยโปรแกรมภาษาใดภาษาหน่ึง แต่สามารถน าเอาไป
ใชก้บัแพลตฟอร์ม (Platform) อ่ืนๆไดด้ว้ย สามารถน าไปใชง้านไดท้ั้งแอนดรอยด ์(Android), ไอโอ
เอส (iOS) ,วนิโดว ์(Windows) (Chaitanya Kaul , 2015) 
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ตารางที ่2.4 เปรียบเทียบขอ้ดีและขอ้เสียของไฮบริดแอปพลิเคชนั  
 

ข้อดี ข้อเสีย 
1) สร้างข้ึนจากเทคโนโลยเีวบ็ท าใหง่้ายต่อการ 
 พฒันา 
2) ราคาถูกกวา่เนทีฟแอปพลิเคชนั 
3) ใชไ้ดก้บัมือถือทุกแพลตฟอร์ม 
4) มีสิทธ์ิเขา้ถึงเอพีไอ (API) ภายในของอุปกรณ์ 
 สามารถเขา้ถึงพื้นท่ีเก็บขอ้มูลกลอ้งถ่ายรูป  
 ฯลฯ 

1) ชา้กวา่เนทีฟแอปพลิเคชนั 
2) มีราคาแพงกวา่เวบ็แอปพลิเคชนั  
3) โตต้อบไดน้อ้ยกวา่เนทีฟแอปพลิเคชนั  
 

 
ตารางที่ 2.5 ตารางสรุปการเปรียบเทียบแอปพลิเคชนับนอุปกรณ์มือถือ 3 ประเภท ( Kirusnapillai 
Selvarajah, 2013) (William Jobe, 2013) (Ketan Anant More, 2016) 
 

หวัขอ้ เนทีฟแอปพลิเคชนั 
(Native Application) 

เวบ็แอปพลิเคชนั 
(Web Application) 

ไฮบริดแอปพลิเคชนั 
(Hybrid Application) 

ประสบการณ์
การใชง้าน 

ใชไ้ดง่้ายตามรูปแบบ
ของระบบปฏิบติัการของ
มือถือ และช่วยสร้าง
ประสบการณ์ใหม่ๆ
ใหก้บัผูใ้ชง้าน 

ใชไ้ดย้ากเน่ืองจากตอ้งมี
การพิมพU์RLก่อนใชง้าน
และในกรณีท่ีแอปไม่พอดี
กบัหนา้จออาจจะใชง้าน
ยาก 

ใชไ้ดง่้ายตามรูปแบบ
ของระบบปฏิบติัการของ
มือถือ 

แพลตฟอร์ม
ในการใชง้าน 

ไม่สามารถใชง้านขา้ม
แพลตฟอร์มได ้

สามารถใชไ้ดก้บัทุก
แพลตฟอร์ม 

สามารถใชไ้ดก้บัทุก
แพลตฟอร์ม 

ประสิทธิภาพ
ในการใชง้าน 

ประสิทธิภาพสูงสุดและ
สามารถเขา้ถึงฮาร์ดแวร์
ของอุปกรณ์ 

ประสิทธิภาพข้ึนอยูก่บั
การแสดงผล JavaScript 
และเวบ็เบราเซอร์บน
อุปกรณ์เคล่ือนท่ีการ
เขา้ถึงฮาร์ดแวร์ของ
อุปกรณ์ จ ากดั 

ประสิทธิภาพสูงสุดและ
สามารถเขา้ถึงฮาร์ดแวร์
ของอุปกรณ์ 

 



17 

ตารางที ่2.5 (ต่อ) 
 

หวัขอ้ เนทีฟแอปพลิเคชนั 
(Native Application) 

เวบ็แอปพลิเคชนั 
(Web Application) 

ไฮบริดแอปพลิเคชนั 
(Hybrid Application) 

ฟังกช์นัการ
ใชง้าน 

มีฟังกช์นัการท างาน
ทั้งหมดใน
ระบบปฏิบติัการมือถือ 

ส่วนใหญ่ของฟังกช์นัการ
ท างานของ
ระบบปฏิบติัการมือถือ
สามารถใชไ้ด ้

มีฟังกช์นัการท างาน
ทั้งหมดใน
ระบบปฏิบติัการมือถือ 

ความเร็ว เร็วมาก เร็ว เร็วแต่ชา้กวา่เนทีฟ 
การพฒันา
แอปพลิเคชนั 

ตอ้งการการพฒันาเฉพาะ
ส าหรับระบบปฏิบติัการ
อุปกรณ์มือถือแต่ละ
เคร่ือง 

เขียนข้ึนมาคร้ังเดียว
สามารถเปิดในบราวเซอร์
ท่ีไหนก็ได ้

พฒันาคร้ังเดียวใชง้านได้
กบัทุกแพลตฟอร์ม 

ค่าใชจ่้าย ค่าใชจ่้ายสูง ค่าใชจ่้ายไม่สูง สูงกวา่เวบ็แอปพลิเคชนั
แต่ถูกกวา่เนทีฟแอป
พลิเคชนั 

 
2.2 การประยุกต์ใช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ (Application of instructional media on mobile 
devices) 

2.2.1 ชนิดของขอ้มูลบนโมบายเลิร์นน่ิง (Type of Mobile learning content) 
นอกจากรูปแบบของการออกแบบส่ือการสอนแล้วนั้ น ส่ิงท่ีจะช่วยในการสร้าง

ประสบการณ์การใช้งานของผูใ้ช้ท่ีส าคญัอีกหน่ึงส่วนคือชนิดของขอ้มูลงานวิจยัของ (Andreea 
Molnar,2017)ไดมี้การเสนอแนวคิดวา่การใชอุ้ปกรณ์มือถือส าหรับการเรียนรู้ท่ีเพิ่มข้ึนท าให้เกิดขอ้
กังวลหลายประการ ซ่ึงการปรับเปล่ียนรูปแบบของอุปกรณ์น้ีส่งผลต่อการเรียนรู้และการรับรู้ 
รวมถึงคุณภาพของการศึกษา ส่ิงท่ีเป็นประเด็นส าคญัคือคุณภาพของเน้ือหาประเภทมลัติมีเดีย
(Multimedia)ในความละเอียดหนา้จอท่ีแตกต่างกนั ทั้งน้ีไดมี้การแบ่งรูปแบบขอ้มูลบนมือถือ ไว ้7 
ประเภท คือ สไลด์โชว์, การบนัทึกหน้าจอในรูปแบบวีดีโอ(screencast), งานน าเสนอ, การสาธิต
หอ้งปฏิบติัการ(การทดลอง) , การสัมภาษณ์เชิงสารคดี และภาพเคล่ือนไหว 

งานวิจัยของ (Moldovan AN,2014)เสนอให้อธิบายเน้ือหาวิดีโอการศึกษาใน 6 
หมวดหมู่ ไดแ้ก่  
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1) ภาพเคล่ือนไหว คลิปท่ีสร้างข้ึนโดยคอมพิวเตอร์ซ่ึงอาจน าเสนอการบนัทึกของโลก
เสมือนจริง 

2) การสาธิต อธิบายว่าเป็นคลิปมลัติมีเดียท่ีบุคคลแสดงวิธีการท าบางอย่างส่ิงท่ีเป็น
ประโยชน ์

3) สารคดี คลิปวดีิโอมีลกัษณะการเปล่ียนแปลงฉากมากข้ึน ประกอบดว้ยคลิป พวกเขา
มีวตัถุประสงคเ์พื่อแสดงบางแง่มุมของความเป็นจริง 

4) งานน าเสนอ หมายถึง คลิปมลัติมีเดียท่ีวิทยากรและผูบ้รรยายประกอบ สไลด์หรือ
กระดานด า 

5) Screencasts คลิปประกอบดว้ยล าดบัภาพท่ีหนา้จอคอมพิวเตอร์บนัทึกเป็นวดีีโอ 
6) ภาพสไลด ์คลิปประกอบดว้ยล าดบัภาพขอ้มูลตามล าดบัท่ีตอ้งการน าเสนอ 
นอกจากรูปแบบข้อมูลประเภทวีดีโอแล้ว เน่ืองจากอุปกรณ์มือถือในปัจจุบันมี

ความสามารถรองรับการแสดงผลไดห้ลากหลายรูปแบบมากข้ึน ในแอปพลิเคชนัโทรศพัท์มือถือ
ของบริษทัฝึกอบรม (Training Partner, 2015) ไดมี้การจดัองค์ประกอบการส่ือสารกบัคุณลกัษณะ
การท างานร่วมกนัซ่ึงมีการแบ่งประเภทของขอ้มูลบนอุปกรณ์มือถือ (Mobile Content) ออกเป็น 
หลักสูตร (Courses), กระดานสนทนา (Forums), วีดีโอ (Videos) ,รายการท่ีสามารถรับฟังและ
รับชมได้ผ่ าน อิน เตอ ร์ เน็ ต  (Podcasts) , บัต รช่ วยจ า  (Flashcards) , เอกสาร  (Documents) , 
แบบทดสอบ (Quizzes),แบบวิจัยส ารวจ(Surveys) , การเก็บรวบรวมข้อมูล (Poll) , ข้อความ 
(Messages) 

ในกรณีท่ีเราแบ่งประเภทส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียน โดยเลือกประเภทของขอ้มูลท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียนจะสามารถแบ่งไดด้งัน้ี 
  1) เอกสาร (Documents) 
  2) วดีีโอ (VDO) 
  3) ภาพ (Image) 
  4) เสียง (Audio) 
  5) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) 
  6) ส่ือท่ีมีการโตต้อบ (Interactive media) 
  7) แบบทดสอบ (Quizzes) 

โดยขอ้มูลในแต่ละรูปแบบจะถูกเลือกมาเพื่อแสดงผลขอ้มูลเน้ือหาบทเรียนท่ีเหมาะสม
กบัรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนแต่ละคน และอาจตอ้งค านึงถึงวชิาท่ีจะน ามาสร้างส่ือการเรียนการ
สอนอีกด้วย โดยงานวิจยัของ (Moushir , 2018) ได้ท าการส ารวจการใช้รูปแบบการเรียนรู้ของ
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Felder-Silverman และสร้างกลไกการวิเคราะห์ไดรั้บการออกแบบมาเพื่อวิเคราะห์โครงสร้างและ
เน้ือหาของหลกัสูตรท่ีมีอยู่ในส่ือการสอนแบบออนไลน์ เพื่อสร้างหลกัสูตรท่ีมีความหลากหลาย
จากรูปแบบการเรียนรู้และมุมมองทางเทคนิคสามารถเพิ่มการวตัถุส าหรับการเรียนรู้ (Learning 
Object) ท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียนตามรูปแบบการเรียนรู้ของFelder-Silverman ดงัน้ี 
  1) Commentaries คือ ใหบ้ทสรุปของการเรียนรู้อยา่งกระชบัแก่ผูเ้รียน 
  2) Content Objects คือแสดงหวัขอ้ซ่ึงจะครอบคลุมในหลกัสูตรทั้งหมด 
  3) Refection Quizzes คือ มีค าถามปลายเปิดและแบบฝึกหัดหลายขอ้เก่ียวกบัวสัดุซ่ึง
ครอบคลุมในส่วนทั้งหมดแบบฝึกหัดทา้ยบทช่วยผูเ้รียนในการตดัสินความเขา้ใจโดยรวมเก่ียวกบั
เน้ือหาท่ีสอน 
  4) Self-Assessment Tests คือ ค าถามการทดสอบประเมินตนเองประกอบดว้ยค าถาม
หลายขอ้ ผูเ้รียนสามารถท่ีจะตดัสินตวัเองทนัทีหลงัจากทบทวนค าตอบ 
  5) Discussion Forum Activities คือ กระดานสนทนาช่วยกระตุน้ผูเ้รียนให้วิเคราะห์
แง่มุมต่าง ๆ ของหวัขอ้ ในกรณีท่ีมีความเขา้ใจในค าถามต่าง ๆ ผูเ้รียนจะรู้สึกเป็นอิสระถามค าถาม
โดยไม่ลงัเล 
  6) Additional Reading Materials คือ เป็นแหล่งขอ้มูลมีค่าส าหรับผูเ้รียนและให้ขอ้มูล
ผูเ้รียนท่ีเก่ียวขอ้งกบัหวัขอ้ของส่วนหรือส่วนเพิ่มเติมของเน้ือหาท่ีรวมถึงรายละเอียดเพิ่มเติม 
  7) Animations คือ ภาพเคล่ือนไหวแสดงถึงขอ้มูลและทฤษฎีท่ีน่าดึงดูดยิง่ข้ึน 
  8) Exercises คือ แบบฝึกหดัเป็นรูปแบบท่ีมีประโยชน์ในการฝึกฝนใหก้บันกัเรียน 
  9) Examples คือตวัอยา่ง แสดงถึงวสัดุในลกัษณะท่ีกระชบัและชดัเจนยิง่ข้ึน 
  10) Real-Life Applications คือ การใช้งานในชีวิตจริง ช่วยให้ผูเ้รียนเช่ือมต่อส่ือการ
สอนโดยตรงในสภาพแวดลอ้มตามเวลาจริง 
  11) Conclusions คือ ให้มุมมองโดยรวมเก่ียวกบัหวัขอ้ทั้งหมด เป็นบทสรุปของแต่ละ
ส่วนหลกัสูตรหลกัสูตรมกัจะประกอบดว้ยโมดูลหน่วยและส่วนต่าง ๆ ดงันั้นจึงสามารถใชว้ตัการ
เรียนรู้หลายรายการในทุกส่วนหรือทุกหน่วยของหลกัสูตร 

2.2.2 ส่ือการสอนผา่นอุปกรณ์มือถือท่ีมีในปัจจุบนั 
ในปัจจุบนัมีส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ หลากหลายรูปแบบ ทั้งในรูปแบบของเวบ็

แอปพลิเคชันและเนทีฟแอปพลิเคชนั โดยส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีไดรั้บความนิยมมีดงัน้ี 
(Halden,2016) 
  1) Boost HQ เป็นแอปแชร์เน้ือหาท่ีช่วยให้ผูใ้ช้สามารถเลือกผูท่ี้สามารถมองเห็นและ
ท างานร่วมกนัในเน้ือหาของตวัเองได้ ซ่ึงหมายความว่าสามารถออกแบบหลกัสูตรกบักลุ่มคนท่ี
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ท างานร่วมกนัไดเ้ล็ก ๆ นอ้ย ๆ และแบ่งปันกบัผูช้มหลกัสูตรของนกัเรียนทุกคนจากแอปพลิเคชนั
เดียวกนั นอกจากนั้นสามารถแชร์จากแหล่งขอ้มูลทั้งหมดท่ีใชง้านอยู ่(Safari, DropBox, Youtube, 
Google เอกสารเป็นตน้) มีการตอบกลบัและการวิเคราะห์เก่ียวกบัเน้ือหาท่ีแชร์ช่วยให้คุณรู้ว่าทีม
ของเรามีประโยชน์อะไรบา้ง 
  2) Evernote ช่วยให้ความส าคัญกับข้อมูลท่ีสุดของแต่ละคน และเข้าถึงข้อมูลเม่ือ
ตอ้งการไดเ้สมอ ไม่วา่จะเป็นบนัทึกท่ีพิมพห์รือบนัทึกท่ีเขียนดว้ยลายมือท่ีสแกนไว ้เพิ่มรายการส่ิง
ท่ีตอ้งท า, รูปถ่าย, รูปภาพ, เวบ็เพจ หรือไฟล์เสียง ทุกอยา่งจะสามารถคน้หาไดใ้นทนัที จดัระเบียบ
บนัทึกในแบบท่ีตอ้งการและแบ่งปันมนัให้กบัผูอ่ื้น และ Evernote สามารถซิงคร์ะหวา่งอุปกรณ์มือ
ถือได้ เพื่อให้ข้อมูลของคุณอพัเดตตลอดทุกท่ีทุกเวลา ส าหรับด้านการศึกษา Evernote สามารถ
ติดตามอ่านบนัทึกการเรียนต่าง ๆ เพื่อให้ไม่พลาดความคิดส าคญั คลิปและไฮไลท์บทความต่าง ๆ 
จากเวบ็เพื่อท างานคน้ควา้ทางวิชาการ และช่วยวางแผนงานในการท างานร่วมกนัเพื่อผลงานกลุ่ม
ทางวิชาการท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน สามารถพูดคุยและใส่ค าอธิบายในบนัทึกและร่างเอกสาร   
ต่าง ๆ ได ้
  3) SkillPill เป็นแพลตฟอร์มไมโครเลิร์นน่ิง (microlearning) มือถือส าหรับวิดีโอเพื่อ
การศึกษาสั้น ๆ ท่ีเน้นการเรียนรู้ขององค์กร ท่ีน ามาเก็บอยู่ในเคร่ืองมือถือเลย สามารถเรียกใช้ได้
ทนัที เป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีท าไวแ้ลว้ส าหรับหัวขอ้การศึกษาท่ีหลากหลายในสถานท่ีท างานหรือ
มอบหมายใหพ้วกเขาสร้างวดีิโอท่ีก าหนดเอง 
  4) Udemy ถือวา่เป็นตลาดโลกส าหรับการเรียนรู้และการสอนออนไลน์ Udemy เป็น
หอ้งสมุดเปิดกวา้งท่ีสามารถใชเ้พื่อสร้างหรือเพิ่มหลกัสูตรอีเลิร์นนิงของตวัเองได ้ก าหนดหลกัสูตร
ให้กบัผูเ้รียนของเราและปล่อยให้บทเรียนท่ีท าไวล่้วงหน้า ไวใ้ห้คนเขา้มาเรียนรู้ Udemy สามารถ
เรียนฟรีกบัหลกัสูตรฟรีมากมาย แต่บางหลกัสูตรอาจคิดค่าบริการ ใช้ได้กบัไอโอเอส(iOS) และ
แอนดรอยด(์Android)  
  5) Interactive Design Foundation เป็นส่ือการเรียนการสอนแบบOnline ท่ีมีคลงัขอ้มูล
เป็นหมวดหมู่เนน้เน้ือหาเก่ียวกบัการออกแบบและหลกัสูตรออนไลน์ท่ีผูส้อนเป็นผูส้อน สมาชิกยงั
ไดรั้บประสบการณ์จากการมีส่วนร่วมในโครงการชีวติจริงและกิจกรรมการออกแบบ อยา่งไรก็ตาม
กระบวนการเรียนรู้เกิดข้ึนนอกหลกัสูตรดว้ยเช่นกนั: สมาชิกเรียนรู้จากกนัและกนัผ่านทางฟอรัม
การอภิปรายมืออาชีพผา่นการนดัพบในทอ้งถ่ินและโดยการเขา้ร่วมกิจกรรมการออกแบบระดบัโลก
ของ IDF มีการลงทะเบียนและเรียนพร้อมกนัไดท้ัว่โลก ผ่านหลกัสูตรออนไลน์ในวนัและเวลาท่ี
ก าหนด หลงัจากจบการเรียนหากผูเ้รียนสามารถตอบค าถามไดเ้กิน80%จะไดรั้บใบประกาศนียบตัร
วา่ไดผ้า่นการอบรมหลกัสูตรนั้นๆ มาแลว้ 
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ตารางที ่2.6 เปรียบเทียบส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีมีในปัจจุบนัในดา้นของรูปแบบของแอปพลิเคชนั(Application)และชนิดของขอ้มูล(Content) 
 
ช่ือMobile 
Learning 

UI 
สวยงาม 

UX 
ใช้ง่าย 

Native 
App 

Web 
App 

ค่าใช้จ่าย ชนิดของข้อมูล 

Image Text VDO Interactive Quizz Discussion 

BoostHQ   
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

  
 

Evernote   
 

 
 

 
 

Free/มี
ค่าใชจ่้าย 

 
 

 
 

  
 

  

SkillPill  
 

  
 

 
 

 
 

   
 

 
 

 
 

 
 

Udemy   
 

 
 

 
 

Free/มี
ค่าใชจ่้าย 

   
 

   
 

Interactive 
Design 
Foundation 

  
 

  
 

 
 

  
 

 
 

  
 

 
 
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จากการเปรียบเทียบส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีท่ีเป็นท่ีนิยมในปัจจุบนัสามารถ
สรุปไดด้งัน้ี 
  1) การเนน้การออกแบบส่วนประสานผูใ้ชท่ี้สวยงามบางคร้ังอาจท าใหใ้ชง้านไดย้าก 
  2) ส่ื อการสอนบนอุปกรณ์ มือ ถือท่ี ใน ปัจจุบัน ส่วนมาก เน้นการออกแบบ
ประสบการณ์ของผูใ้ชใ้หใ้ชง้านไดง่้าย เพื่อใหผู้ใ้ชก้ลบัมาใชง้านอีกคร้ัง 
  3) ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีส่วนมากมีส่ือการเรียนการสอนชนิดท่ีเป็น เว็บ
แอปพลิเคชัน่ เน่ืองจากพฒันาไดง่้ายและใชง้านไดท้ั้งบนคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์มือถือ  
  4) ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีส่วนมากมีส่ือการเรียนการสอนชนิดท่ีเป็นเพื่อให้
สามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์มือถือได้อย่างสมบูรณ์และสะดวกรวดเร็วกว่าการเขา้เวบ็ผ่านมือถือ 
เพื่อใหเ้กิดทางเลือกในการใชง้านของผูใ้ช ้
  5) ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีส่วนมากมีค่าใชจ่้ายในการใชง้าน 
  6) ส่ือการสอนประเภทวีดีโอ เป็นส่ือท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งมากในการสร้างส่ือการ
สอนบนอุปกรณ์มือถือ 
  7) ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีส่วนมากเน้นการโตต้อบ และแลกเปล่ียนความ
คิดเห็น เพื่อใหเ้กิดการปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น 
  8) ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีไม่วา่จะมีการน าเสนออยูใ่นรูปแบบใดก็ไดรั้บความ
นิยมใกลเ้คียงกนั เน่ืองจากผูเ้รียนมีรูปแบบการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั แต่ละคนจะชอบส่ือการสอนท่ี
ใหป้ระสบการณ์การใชง้านท่ีต่างกนั 

2.2.3 แนวโนม้ของส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีในปัจจุบนั 
สถิติท่ีน่าสนใจบางอยา่งท่ียืนยนัวา่ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีไม่ใช่ตวัเลือก แต่

เป็น "ส่ิงท่ีตอ้งมี" และผูเ้รียนจะรู้สึกมีแรงจูงใจมากข้ึนเม่ือท าการเรียนบทเรียนบนโทรศพัทมื์อถือ
เม่ือเทียบกบัคอมพิวเตอร์ แนวโนม้การเรียนรู้บนมือถือเหล่าน้ีสะทอ้นให้เห็นถึงการเปล่ียนแปลงท่ี
จะมีข้ึนในอนาคตอนัใกล้น้ี (Asha Pandey,2018) ซ่ึงการเปล่ียนแปลงของส่ือการสอนบนอุปกรณ์
มือถือท่ีมีแนวโนม้จ าแนกไดต้ามหวัขอ้ต่อไปน้ี 
  1) การใช้นโยบาย BYOD (Bring Your Own Device) เป็นการสนับสนุนให้ลดแรง
กดดนัจากผูเ้รียนเพื่อให้เกิดความยดืหยุน่ในการเรียนรู้เก่ียวกบัอุปกรณ์ท่ีพวกเขาเลือกเอง ส่ิงน้ีจะท า
ใหเ้กิดการยอมรับการเรียนรู้ผา่นอุปกรณ์ไร้สายมากข้ึน  
  2) การปรับเปล่ียนวิธีการใช้งานง่ายส าหรับโทรศพัท์มือถือ (Adaptive) ไปสู่ Mobile 
First (Responsive) ดว้ยการใชก้ารเรียนรู้บนอุปกรณ์มือถือเป็นรูปแบบการเรียนรู้หลกัเราจึงไดเ้ห็น
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ความแตกต่างท่ีเห็นไดช้ดัในแนวทางการฝึกอบรมท่ีใชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีท่ีก าลงัไดรั้บ
การออกแบบ จะมีการเลือกการออกแบบปรับเปล่ียนมาเพื่อโทรศพัทมื์อถือเป็นอนัดบัแรก 
  3) การเพิ่มข้ึนในการใช้งานของส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีส าหรับการเรียนรู้
อย่างเป็นทางการด้วยแนวคิดเร่ืองการเรียนรู้และแนวคิดเร่ืองแนวทางการเรียนรู้ซ่ึงขณะน้ีเปิด
โอกาสให้หลกัสูตรอีเลิร์นน่ิงแบบดั้งเดิมสามารถจบัคู่กบัการเรียนรู้แบบสั้นๆท่ีสามารถโหลดไว้
พกพาในมือถือท่ีเรียกวา่ไมโครเลิร์นน่ิง (Microlearning) มกัใชภ้ายในองคก์รต่างๆ 
  4) การเพิ่มข้ึนอย่างต่อเน่ืองในการใช้ประโยชน์จากส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ี
การเรียนรู้อย่างไม่เป็นทางการดว้ยตวัเลือกของส่ือการสอนมากมายท่ีออกแบบมาในรูปแบบท่ีมี
ความเหมาะส าหรับอุปกรณ์ไร้สาย แนวโนม้น้ีจะยงัคงด าเนินต่อไปและดูจะมีการยอมรับท่ีสูงข้ึน 
  5) การเรียนรู้ท่ีก าหนดเองหรือเป็นส่วนตวั (Personalization) ความสามารถในการ
น าเสนอส่ือการสอนท่ีข้ึนอยูก่บัโปรไฟล์ผูเ้รียน ข้ึนอยูก่บัการประเมินความสามารถของตนเองหรือ
ผ่านการทดสอบก่อน การมีเส้นทางการเรียนรู้ส่วนบุคคลท าให้ส่ือการเรียนรู้มีความเก่ียวขอ้งกบั
ผูเ้รียนมากข้ึน  
  6) การรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง (Curation) ใชค้วามเช่ียวชาญเฉพาะดา้นเพื่อรวบรวม
เน้ือหาและรูปแบบของเส้นทางการเรียนรู้ทีเก่ียวขอ้งกบัผูเ้รียน เน้ือหาท่ีได้รับการรวบรวม เพื่อ
น ามาสนบัสนุนการฝึกอบรมหลกั  
  7) การเรียนรู้แบบรวม (มีส่วนร่วมจากผูเ้รียน) การให้ผูเ้รียนมีทางเลือกในการมีส่วน
ร่วมและเสริมสร้างโปรแกรมท่ีก าหนดเป็นตวัวดัท่ีส าคญัในทิศทางน้ี การมีส่วนร่วมจากผูเ้รียน
สามารถสนบัสนุนโปรแกรมการฝึกอบรมท่ีมีอยูใ่นหลายระดบัและมูลค่าเพิ่มท่ีส าคญัท่ีสุดคือการ
ช่วยการเรียนรู้ทางสังคมหรือการท างานร่วมกนั  
  8) เพิ่มการใชว้ิดีโอและการฝึกอบรมวิดีโอแบบโตต้อบ แมว้่าการฝึกอบรมผ่านวิดีโอ
จะเกิดข้ึนมาหลายปีแลว้ก็ตาม แมก้ระทัง่ในระบบอีเลิร์นน่ิง (E-Learning) แบบดั้งเดิม แต่การใช้
งานมีแนวโนม้เพิ่มมากข้ึนเร่ือย ๆ ในส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ นอกจากน้ีวิดีโอแบบโตต้อบมี
การมีส่วนร่วมและประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีสูงข้ึนมากและจะเห็นการเพิ่มข้ึนทั้งในการฝึกอบรม
อยา่งเป็นทางการและไม่เป็นทางการ น่ีเป็นแนวโนม้การเรียนรู้มือถือในปัจจุบนัและอนาคต 
  9) การยอมรับรูปแบบท่ีพฒันาดีข้ึนส าหรับโทรศพัทมื์อถือ เพื่อสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้บนมือถือใหเ้หมาะสมกบัการเปล่ียนแปลงของอุปกรณ์มือถือ เน่ืองจากเหมาะส าหรับอุปกรณ์
มือถือให้ความยืดหยุ่นเพิ่มเติมแก่ผูเ้รียนเน่ืองจากสามารถดาวน์โหลดเน้ือหาและอ่านได้แบบ
ออฟไลน์ นอกจากน้ียงัสามารถผลกัดนัการอปัเดตและการแจง้เตือนไดอ้ยา่งง่ายดาย 
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  10) การยอมรับส่ือการสอนในรูปแบบของเกม มีการพูดถึงการใชเ้กม เพื่อการเรียนรู้
อย่างจริงจงัมากข้ึน ดว้ยการขยายการบริโภคมากกว่าอุปกรณ์มือถือ จะเห็นรูปแบบต่างๆเช่น เกม
ขนาดขนาดใหญ่ เกมท่ีมีการโพสต์แบบทดสอบ เกมท่ีมีเส้นทางการเรียนรู้ การใช้วิธีน้ีจะช่วยเพิ่ม
ความสามารถในการมีส่วนร่วมในการฝึกอบรมออนไลน์ของผูเ้รียนและช่วยสร้างประสบการณ์
ใหม่ๆ  

 
2.3 ประสบการณ์ของผู้ใช้ (User Experience) 

2.3.1 ความหมายของประสบการณ์ของผูใ้ช ้ 
ประสบการณ์ของผูใ้ช้หมายถึงความรู้สึกท่ีผูใ้ช้มีต่อการใช้งานส่ิงใดส่ิงหน่ึง ทั้ ง

ความรู้สึกท่ีดีและไม่ดี แต่ความตอ้งการแรกส าหรับประสบการณ์ของผูใ้ช้ ท่ีเป็นแบบอย่างการ
ตอบสนองความต้องการท่ีแท้จริงของผู ้ใช้ คือการมีความเรียบง่าย มีความสุขในการใช้งาน 
ประสบการณ์การใชง้านท่ีแทจ้ริงท่ีมากกวา่ส่ิงท่ีผูใ้ชต้อ้งการคือเพื่อใหบ้รรลุประสบการณ์ของผูใ้ช้
ให้มีคุณภาพสูง จึงตอ้งมีการผสมผสานองคค์วามรู้ของสาขาวิชาต่างๆเช่น การออกแบบ วศิวกรรม 
การตลาดและอุตสาหกรรม เพื่อให้เกิดประสบการณ์ของผูใ้ช้) ท่ีดีท่ีสุด ส่ิงส าคญัในการออกแบบ
คือตอ้งแยกประสบการณ์การใชง้านทั้งหมดออกจากส่วนประสานกบัผูใ้ช ้คือความสวยงามกบัการ
ใช้งานท่ีตอ้งพิจารณาแยกจากกนั ถึงแมว้่าจะเห็นไดช้ดัวา่เป็นส่วนส าคญัอยา่งยิ่งของการออกแบบ 
(Don Norman, 2017) 
  นอกจากความสวยงามของส่วนประสานกับผู ้ใช้นั้ น  มีงานวิจัยได้ก ล่าวถึง
ประสบการณ์ของผูใ้ช้ ว่าได้รับการพิจารณาให้เป็นองค์ประกอบส าคญัของความส าเร็จของแอป
พลิเคชนับนมือถืออยา่งหน่ึงดว้ย (V. Roto, 2011) จะเห็นไดว้า่ประสบการณ์ของผูใ้ช้ ไดก้ลายเป็น
ส่วนเสริมท่ีมีประโยชน์ต่อการออกแบบตามหลกัการเดิมของ Human Computer Interaction (HCI) 
แบบดั้ งเดิมซ่ึงถือได้ว่า การออกแบบประสบการณ์ของผู ้ใช้ (User Experience Design) เป็น
ปรากฏการณ์แบบหลายมิติซ่ึงเกิดจากปัจจยัหลายอยา่งท่ีมีอิทธิพลต่อความส าเร็จ 
  ความส าคญัของประสบการณ์ของผูใ้ช้ยกข้ึนมาแลว้ในช่วงตน้ปีพ. ศ. 2543 ยุคแรก
ของประสบการณ์ของผูใ้ช้อาจถูกก าหนดให้เกิดข้ึนระหว่างปีค.ศ.2000-2006 (Garrett 2000, Roto 
2006) และได้รับความส าคญัในหัวขอ้ "เทคนิคในการใช้งานประสบการณ์ผูใ้ช้” ซ่ึงยงัคงปรากฏ
เป็น พื้นฐานส าหรับการอภิปรายในเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกับประสบการณ์ของผูใ้ช้มาก แนวคิดของ 
(Garrett,2000) มีความเห็นวา่ประสบการณ์ของผูใ้ช้เป็นแนวคิดเก่ียวกบักระบวนการพฒันาเพื่อให้
แน่ใจว่าผูใ้ช้มีประสบการณ์ในการใช้งานเวบ็ไซต์ตามวตัถุประสงค์ของการออกแบบเวบ็ไซต์คือ
ความตอ้งการดา้นการปฏิสัมพนัธ์กบัขอ้มูล และในยคุท่ีสองของประสบการณ์ของผูใ้ช(้ISO, 2010) 
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อาจถูกก าหนดให้เป็น "การตอบสนองของมนุษยแ์ละอารมณ์ถือเป็นประสบการณ์ผูใ้ช้" แสดง
ความหมายของประสบการณ์ของผูใ้ช้เกิดข้ึนจากแนวโน้มของทิศทางของการตอบสนองและ
อารมณ์ของมนุษย์ ถือเป็นการก าหนดประสบการณ์การใช้งานของผูใ้ช้ในฐานะ "การรับรู้ของ
บุคคล" 
  ประสบการณ์ของผูใ้ช้หมายถึงการเผชิญหน้ากบัระบบท่ีมีจุดเร่ิมตน้และจุดส้ินสุด 
หมายถึงเป็นการระบุว่าผูค้นมีประสบการณ์ ในช่วงระยะเวลาในการเผชิญหน้ากบัระบบอย่างไร 
โดยเนน้ผลจากการใชง้านและความทรงจ าของประสบการณ์ ไม่ไดเ้นน้ท่ีลกัษณะเฉพาะของแต่ละ
บุคคลเน่ืองจาก "ประสบการณ์ของผูใ้ช้" สามารถอา้งถึงบุคคลหรือกลุ่มคนท่ีเผชิญหน้ากบัระบบ
ดว้ยกนั(Roto, 2011) 
  การวดัประสบการณ์ของผูใ้ชด้ว้ยการโตต้อบระบบเป็นงานท่ีซับซ้อน ประสบการณ์
ไม่ใช่แค่การรับอิทธิพลเฉพาะตามลกัษณะของระบบโตต้อบ เช่นความซบัซ้อนการใช้งานฟังก์ชนั 
ฯลฯ แต่ยงัรวมถึงสถานะภายในจิตใจของผูใ้ช้ เช่น ความคาดหวงั , ความต้องการ , แรงจูงใจ , 
อารมณ์ และตามบริบท หรือส่ิงแวดลอ้ม ภายในซ่ึงการโตต้อบเกิดข้ึน เช่น สังคม, ความหมายของ
กิจกรรม,ความสมคัรใจในการใช ้(Cockton, G., 2008)  
  ดงันั้นการประเมินผลของประสบการณ์ของผูใ้ช้ไม่ใช่แค่การค านึงถึงลกัษณะการ
ท างานของระบบเท่านั้น เช่น ประสิทธิภาพรวดเร็ว ใช้งานง่ายปราศจากขอ้ผิดพลาด แต่นอกจากน้ี
ยงัมีการวดัคุณสมบัติท่ีไม่ได้ใช้งานเช่นความสนใจ , อารมณ์ , ความสนุกแรงจูงใจ นอกจากน้ี
ประสิทธิภาพของผูใ้ช้อาจถูกรบกวนจากภายนอกเช่นเสียงรบกวน ซ่ึงปัจจัยเหล่าน้ียากท่ีจะ
คาดการณ์ได ้

2.3.2 ประเภทของประสบการณ์ผูใ้ช ้(Type of User Experience) 
  ประสบการณ์ของผูใ้ชท่ี้เกิดกบัส่ิงต่างๆสามารถแบ่งไดห้ลายประเภทดงัน้ี (Interaction 
Design Foundation , 2016) 
  1) ประสบการณ์ทางกายภาพ (Physical Experience) ประสบการณ์ทางกายภาพข้ึนอยู่
กบัการเปล่ียนแปลง ของวตัถุท่ีเรามีปฏิสัมพนัธ์กบัหรือในสภาพแวดลอ้มท่ีเราโตต้อบ โดยทัว่ไป
คาดวา่จะสามารถสังเกตประสบการณ์ทางกายภาพไดอ้ยา่งง่ายดาย 
  2) ประสบการณ์ทางจิต (Mental Experience) มีความซับซ้อนมากกว่าประสบการณ์
ทางกายภาพ ประสบการณ์ทางจิตเก่ียวขอ้งกบัสติปัญญาความตระหนักความคิดความรู้สึกความ
ทรงจ าความรู้สึกประสบการณ์และความคิดท่ีผ่านมา เป็นเร่ืองท่ียุติธรรมท่ีจะกล่าวไดว้่าในหลาย
กรณีผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเดียวกนัสองคนจะมีประสบการณ์ทางจิตท่ีแตกต่างกนัมากในเหตุการณ์นั้น 
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  3) ประสบการณ์ทางอารมณ์ (Emotional Experiences) ประสบการณ์ทางอารมณ์เป็น
กลุ่มยอ่ยของประสบการณ์ทางจิต ซ่ึงเป็นความรู้สึกส่วนขตวัของแต่ละบุคคลท่ีเกิดข้ึนกบัส่ิงใดส่ิง
หน่ึง ซ่ึงอาจจะมากหรือนอ้ยไม่เท่ากนั 
  4) ประสบการณ์ทางจิตวิญญาณและศาสนา (Spiritual and Religious Experiences) คือ
ส่ิงท่ีซับซ้อนอย่างเหลือเช่ือจากประสบการณ์ของมนุษย ์บางส่วนของเราไม่ไดเ้ป็นจิตวิญญาณใน
ธรรมชาติเลยและดงันั้นจึงไม่เคยมีประสบการณ์เช่นนั้นมาก่อน ส าหรับคนอ่ืน ๆ จิตวิญญาณถูกคล
อบคลุมดว้ยศาสนาและส าหรับคนอ่ืน ๆ พวกเขาอาจพิจารณาตวัเองว่าเป็นคนท่ีมีจิตวิญญาณลึก ๆ 
โดยไม่ตอ้งพิจารณาศาสนามากนกั 
  5) ประสบการณ์ทางสังคม (Social Experiences) คือประสบการณ์ท่ีถูกก าหนเด้วย
กฏเกณฑใ์นสังคม หรือพฟติกรรมของคนในสังคมส่วนมาก ซ่ึงอาจเปล่ียนไปตามแต่ละพื้นท่ี  
  6) ประสบการณ์ เสมือนจริงหรือแบบจ าลอง  (Virtual or Simulated Experiences) 
ประสบการณ์เสมือนจริงถูกรับรู้ในรูปแบบต่างๆของประสบการณ์ในชีวิตจริง แต่ประสบการณ์
ยงัคงเก่ียวขอ้งกบับุคคลท่ีไดรั้บประสบการณ์ดงักล่าว เช่น ประสบการณ์จากการเล่นเกมท่ีเสมือน
จริง 

2.3.3 องค์ประกอบของการออกแบบประสบการณ์ผู ้ใช้  (Components of user experience 
design) (Frank Guo, 2012) 
  1) มูลค่า (Value) มูลค่าท่ีเสนอต่อผูใ้ช้งานว่ามีประโยชน์ต่อผูใ้ช้หรือไม่ ความส าคญั
คือคุณค่าใส าหรับผูใ้ช้ตรงกบัคุณค่าของผูท่ี้พฒันาข้ึนมาเพื่อให้ผูใ้ช้ตอ้งการใช้งานและกลบัมาใช้
งานซ ้ าอีกคร้ัง แมว้า่การใช้งานเป็นส่ิงส าคญัในการออกแบบผลิตภณัฑ์ แต่ก็ไม่ไดเ้ป็นส่วนส าคญั
อย่างยิ่งส าหรับประสบการณ์ของผูใ้ช้ในการขบัเคล่ือนความส าเร็จทางธุรกิจ มีผลิตภณัฑ์จ  านวน
มากท่ีมีการใช้งานท่ีดี แต่ไม่ได้รับความส าเร็จในตลาด หากคุณสมบติัของผลิตภณัฑ์ได้รับการ
ออกแบบมาเพื่อรองรับความตอ้งการของผูใ้ชผู้ใ้ชจ้ะพิจารณาผลิตภณัฑท่ี์มีคุณค่า ความตอ้งการของ
ผูใ้ช้ครอบคลุมมากกว่าความตอ้งการท่ีชัดเจนของพวกเขาซ่ึงเป็นส่ิงท่ีผูใ้ช้รู้จกัพวกเขาต้องการ 
นอกจากน้ียงัรวมถึงความต้องการโดยนัยของผูใ้ช้ด้วยเช่นส่ิงต่างๆท่ีผูใ้ช้ไม่ได้แสดงตามความ
ตอ้งการ ผลิตภณัฑ์ของแบรนด์แอปเป้ิล (Apple Brand) ในการตอบสนองความตอ้งการท่ีไม่ได้
แสดงออกแค่การเป็นผลิตภณัฑ์ท่ีใช้งานง่าย แต่ยงัช่วยเพิ่มคุณค่าให้กับชีวิตประจ าวนัของผูใ้ช ้
(Value) เป็นรากฐานท่ีส าคัญของประสบการณ์ของผูใ้ช้ท่ีดี ผลิตภัณฑ์ท่ีไม่เพิ่มมูลค่าโดยการ
ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชจ้ะไม่ให้ประสบการณ์ของผูใ้ชท่ี้มีความหมายไม่วา่จะออกแบบมา
ไดดี้เพียงใด 
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  2) การใช้งานง่าย (Usability) คือ ความสามารถใช้งานไดง่้าย ผูใ้ช้สามารถใช้งานได้
หลากหลาย สามารถใชง้านไดส้ะดวก ครบวงจร โดยไม่เกิดความยุง่ยาก ผูใ้ชไ้ม่ตอ้งท างานซ ้ าซ้อน
หลายคร้ังหรือต้องเรียนรู้การใช้งานใหม่ท่ีซับซ้อน การใช้งานเป็นเร่ืองเก่ียวกับวิธีการท่ีผูใ้ช้
สามารถใช้งานผลิตภัณฑ์ได้โดยง่าย มีปัญหาด้านความสามารถในการใช้งานหลายประเภทท่ี
ขดัขวางความสามารถของผูใ้ช้ในการด าเนินงานท่ีผูใ้ช้ตอ้งการจะท าการคน้พบเน้ือหาการคน้หา
และการอ่านง่าย และความสะดวกในการใชง้านของผูใ้ชใ้นการรับรู้ขอ้มูลและความสามารถในการ
ใชง้านทั้งหมดจะอยูใ่นหวัขอ้น้ี 
  3) ง่ายต่อการเร่ิมต้นใช้งาน (Adoptability) ง่ายส าหรับการน ามาเร่ิมต้นใช้ใหม่ คือ
องค์ประกอบท่ีกล่าวถึงความสะดวกในการเขา้ถึงเน้ือหาโดยผูใ้ช้ใหม่และผูใ้ชเ้ก่าท่ีกลบัมาใช้งาน 
พร้อมกบัการเพิ่มประสิทธิภาพให้ดีข้ึน หากประสบการณ์การใชง้านของผูใ้ชเ้พิ่มข้ึนอยา่งมากจาก
การปฏิสัมพนัธ์บนมือถือไซตท่ี์สร้างข้ึนมาจากพื้นฐานของหลกัการเหล่าน้ีคือไซตท่ี์ส่งเสริมใหผู้ช้ม
ท่ีมีศกัยภาพเป็นส่วนใหญ่อยูใ่นหนา้เวบ็ของตน แมว้า่ผลิตภณัฑ์จะให้ความคุม้ค่าแก่ผูใ้ช้ แต่ก็อาจ
ยงัคงไม่เลือกใชเ้พราะปัญหาเก่ียวกบัการเขา้ถึงและการติดตั้งดงัท่ีไดอ้ธิบายไวใ้นตวัอยา่งก่อนหนา้
น้ี กล่าวคือการน ามาใช้เก่ียวขอ้งกบัการเขา้ถึงผลิตภณัฑ์ในขณะท่ีค่านิยมเก่ียวขอ้งกบัคุณลกัษณะ
และเน้ือหาของผลิตภณัฑ ์
  4) สร้างความปรารถนาในการใช้งาน (Desirability) คือสามารถสร้างความพึงพอใจ
และท าให้ผูใ้ชต้อ้งการกลบัมาใช้งานอีก เป็นท่ีน่าสังเกตว่าเราควรก าหนดความพึงพอใจในบริบท
ของงานของผูใ้ช ้ดงันั้นความพึงพอใจไม่ไดเ้ป็นเพียงเก่ียวกบักราฟิกท่ีดูดีและการออกแบบเพรียว
บาง ผลิตภัณฑ์ท่ีพึงประสงค์ต้องมีส่วนร่วมกับผู ้ใช้ท่ี เก่ียวข้องกับการใช้งานท่ีต้องการของ
ผลิตภัณฑ์ ดังนั้ นการออกแบบหลายรูปแบบท่ีไม่น่าสนใจส าหรับผูท่ี้ไม่ใช่ผูใ้ช้เป้าหมายของ
ผลิตภณัฑจึ์งควรใหค้ะแนนกบัความตอ้งการสูงสุดของผูใ้ชเ้ป้าหมาย 

จากการทบทวนวรรณกรรมผูว้ิจยัสามารถสรุปได้ว่าการออกแบบท่ีมีการค านึงถึง
ประสบการณ์ของผู ้ใช้นอกจากจะให้ความสนใจด้านการใช้งานท่ี ง่าย(Usability)แล้วนั้ น 
ประสบการณ์ของผูใ้ช้ ยงัหมายถึงไดด้า้นของอารมณ์ ความรู้สึก ความเช่ือ และปัจจยัแวดลอ้มต่างๆ
ของผูใ้ชง้านอีกดว้ย ดงันั้นหากกล่าวถึงการออกแบบและพฒันาส่ือการเรียนการสอนบนอุปกรณ์มือ
ถือ จึงควรตอ้งพิจารณาถึงความคาดหวงัของผูใ้ชท่ี้ข้ึนอยูก่บัประสบการณ์ ระดบัความรู้และบริบท
อ่ืนๆรอบๆตวัของผูใ้ช้ จะเห็นไดว้่าในปัจจุบนัน้ีการออกแบบส่ือการเรียนการสอนบนอุปกรณ์มือ
ถือ จ าเป็นตอ้งเสริมด้วยการวิเคราะห์ประสบการณ์ของผูใ้ช้  โดยน ามาเป็นองค์ประกอบหน่ึงท่ี
ส าคญัในการออกแบบ ดงันั้นอาจกล่าวไดว้า่การสร้างประสบการณ์ของผูใ้ช)้ ของส่ือการเรียนการ
สอนบนอุปกรณ์มือถือจึงถือเป็นปัจจยัส าคญัท่ีจะตอ้งน ามาพิจารณาควบคู่กนัเพื่อให้เกิดรูปแบบ
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ของประสบการณ์ของผูใ้ช้ให้กับส่ือการเรียนการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีมีประสิทธิภาพอย่าง
แทจ้ริง (Amir Dirin , 2017) 

2.3.4 ประเภทของการออกแบบส่ือการเรียนการสอนบนอุปกรณ์มือถือ (Types of Design on 
Mobile learning) 

หากจะกล่าวถึงการสร้างประสบการณ์ของผูใ้ช้ท่ีดีของส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ
ส่วนหน่ึงท่ีเป็นปัจจยัส าคญันอกจากรูปแบบของแอปพลิเคชนัมือถือคือการออกแบบส่ือการเรียน
การสอน ซ่ึงในปัจจุบนันกัออกแบบมีความตอ้งการลดช่องว่างระหว่างอุปกรณ์ท่ีใช้แสดงผล จึงมี
แนวทางการออกแบบส่ือการเรียนการสอนซ่ึงจะส่งผลต่อประสบการณ์ของผูใ้ช้ของผูใ้ช้งาน
แบ่งเป็นการแสดงผล 3 รูปแบบ ดงัน้ี 
  1) Separate Mobile Site ( 2 URLs) คือการสร้าง URL ท่ีแยกต่างหากเช่นโดเมนย่อย
บนอุปกรณ์มือถือ (m.example.com) โดเมนส าหรับอุปกรณ์มือถือท่ีแยกกนั (example.mobi) หรือ
แมแ้ต่ในโฟลเดอร์ยอ่ย (ตวัอยา่งเช่น co.th / มือถือ) มกัจะมีการใชค้วบคู่กบัรูปแบบท่ีเป็นเดสก์ทอ็ป
(Desktop) มกัมีเน้ือหาและฟังก์ชนัเดียวทั้งอุปกรณ์มือถือและเดสกท์็อป เน้ือหารูปแบบและสคริปต์
เฉพาะมือถือจะถูกส่งไปยงัผูใ้ช้อุปกรณ์มือถือ วิธีการออกแบบน้ีจึงมีประสิทธิภาพดีท่ีสุดจาก
ตัวเลือกอ่ืนๆ และยงัช่วยให้ผูใ้ช้ได้รับประสบการณ์การใช้งานท่ีแตกต่างกันอย่างส้ินเชิงบน
เดสก์ท็อป(Desktop)และอุปกรณ์โทรศพัท์มือถือเป็นอีกสองไซต์ท่ีแตกต่างกัน (Raluca Budiu , 
2016) 
 
ตารางที ่2.7 จุดเด่นจุดดอ้ยของ Separate Mobile Site 
 

จุดเด่น จุดด้อย 
1) มีความสามารถท่ีเนน้การใชง้านมือถือ
เป็นอยา่งดี 
2) สามารถโหลดเฉพาะเน้ือหาท่ีผูใ้ช้
อุปกรณ์มือถือตอ้งการซ่ึงจะท าใหโ้หลด
เร็วกวา่ 

1) ค่าบ ารุงรักษาสูงข้ึนเน่ืองจากมีสองรูปแบบ 
2) ขอ้ก าหนดเอสอีโอ (SEO) ท่ีซบัซอ้นมากข้ึน
เน่ืองจากมีค าอธิบายประกอบแบสองทิศทาง
สามารถมีแนวโนม้ท่ีจะเกิดขอ้ผดิพลาด 

 
  2) Responsive Design เป็นการสร้างการออกแบบแบบเดียวท่ีใช้กับทุกหน้าจอ
โดยทัว่ไปแลว้จะเร่ิมตน้ความละเอียดท่ีเป็นมาตรฐานกลางทัว่ไปและมีการก าหนดวา่จะมีการปรับ
เท่าใดในขนาดท่ีเล็กสุดและใหญ่สุดของขนาดความละเอียด วิธีน้ีท  าให้ผูใ้ชมี้ความคุน้เคยเน่ืองจาก
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รูปแบบของเวบ็ท่ีคุน้เคยและแปลงไปยงัหนา้จออุปกรณ์มือถือได ้ความสม ่าเสมอในการใชง้านเป็น
ส่ิงส าคญัในการให้ประสบการณ์การใช้งานท่ีดี ส่ิงส าคญัคือต้องติดตามล าดับชั้นภาพของการ
ออกแบบresponsive โดยตอ้งพยายามรักษาองค์ประกอบของการล าดบัชั้นของภาพน้ีไวเ้น่ืองจาก
องค์ประกอบของการสับเปล่ียนหน้าจอ นั่นหมายถึงการทดสอบกับอุปกรณ์ต่างๆหลากหลาย
รูปแบบเพื่อให้คงไวซ่ึ้งคุณภาพท่ีดีท่ีสุด การออกแบบแบบresponsiveจะปรับการแสดงผลตามพื้นท่ี
วา่งของบราวเซอร์ (Browser) เน้ือหาจะปรับเปล่ียนตามอุปกรณ์ท่ีใช ้เน้ือหาจะเคล่ือนท่ีแบบไดนา
มิก (Dynamic) เพื่อจดัรูปแบบให้เหมาะสมกบัหน้าต่างบราวเซอร์ (Browser) ในการแสดงผลบน
อุปกรณ์มือมือถือกระบวนการน้ีจะเป็นไปโดยอตัโนมติั( Michael Nebeling,2013) (Natasa Subic , 
2014) (Girish Mehta , 2014) 

การออกแบบรูปแบบน้ีง่ายต่อการใชง้าน เป็นการออกแบบท่ีเรียบง่ายและมีประโยชน์
การในการปรับทิศทาง การแสดงความละเอียด และความเร็วในการโหลด โดยปกติจะมีการ
ออกแบบมาเพื่ออุปกรณ์ใน 4 รูปแบบเพื่อตอบสนองความตอ้งการคือจอภาพเดสก์ท็อปแบบจอ
กวา้ง เดสก์ท็อปแบบจอเล็ก แท็บเล็ตและอุปกรณ์มือถือ การออกแบบประเภทน้ีจะสามารถพฒันา
ได้ในคร้ังเดียวและลดเวลาในการดูแลรักษา อีกทั้ งไม่ต้องพัฒนาหลายๆรูปแบบซ่ึงจะท าให้
ส้ินเปลืองและใชเ้วลานานโดยไม่ตอ้งมีหลายรูปแบบ อีกปัจจยัท่ีตอ้งค านึงถึงคือเวลาในการดาวน์
โหลดท่ีแตกต่างกนัไประหวา่งเดสก์ท็อปและอุปกรณ์มือถือ ความยืดหยุ่นของภาพ การออกแบบ
ขนาดใหญ่ท่ีแสดงผลอยา่งรวดเร็วผา่นหนา้จอเดสก์ท็อปขนาดใหญ่จะตอ้งใชเ้วลา ในการแสดงผล
บนอุปกรณ์มือถือมากข้ึน 
 
ตารางที ่2.8 จุดเด่นจุดดอ้ยของ Responsive Design 
 

จุดเด่น จุดด้อย 
1) มีการแสดงผลเป็นรูปแบบเดียวกนัในแต่ละ
อุปกรณ์ 
2) ใชง้านง่ายเน่ืองจากผูใ้ชคุ้น้เคยกบัการใช ้
งานเวบ็ 
3) พฒันาเพียงคร้ังเดียวสามารถใชง้านไดบ้น
หนา้จอทุกรูปแบบ 
4) ใชเ้วลาในการดูแลรักษานอ้ยลง 

1) การพฒันาเป็นไปดว้ยความซบัซอ้นเน่ืองจาก
ตอ้งใหเ้หมาะสมกบัทุกขนาดของอุปกรณ์ 
2) ผูใ้ชต้อ้งใชป้ระสบการณ์การใชง้านเน่ืองจาก
มีการปรับเปล่ียนรูปแบบของขอ้มูลตามหนา้จอ 
3) องคป์ระกอบสามารถปรับเปล่ียน ยา้ยท่ีไปได้
รอบๆ ท าใหใ้นส่วนของกราฟิกอาจไม่คงท่ี 
4) ขอ้มูลจะถูกโหลดข้ึนมาทั้งหมดทั้งๆท่ีไม่ได้
ใชง้านทั้งหมด 
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  3) Adaptive Design เป็นการออกแบบเพื่อปรับเปล่ียนประสบการณ์ผูใ้ช้โดยท่ีมีการ
ออกแบบส่วนการควบคุมหรือเตรียมรูปแบบของหนา้แสดงผลไวเ้พื่อให้เหมาะสมกบัผูใ้ชแ้ละงาน
แต่ละประเภท การออกแบบจะมีความเฉพาะเจาะจงมากข้ึน เม่ือมีผูใ้ช้ท่ีมีคุณลักษณะตรงกับ
ประเภทท่ี ออกแบบไว ้จะมีการดึงขอ้มูลและส่วนการควบคุมท่ีไดอ้อกแบบไวม้าใชง้านไดต้รงกบั
ผูใ้ช้ นักออกแบบจะตอ้งมุ่งเน้นการสร้างบางส่ิงให้กบัความรู้สึกของผูใ้ช้อุปกรณ์มือถือโดยใช้
รูปแบบท่ีเหมาะกบัอุปกรณ์มือถือ โดยทัว่ไปอาจลดเน้ือหาหรือเปล่ียนล าดบัชั้นของขอ้มูล เพื่อให้
ไดรู้ปแบบท่ีตรงเป้าหมายมากยิ่งข้ึน มีการออกแบบมาเฉพาะส าหรับประสบการณ์บนอุปกรณ์มือ
ถือหรือแท็บเล็ตท่ีมีไม่เท่ากันและแยกกันเป็นคนละรูปแบบ อย่างไรก็ตามน่ีเป็นรูปแบบการ
ออกแบบท่ีสร้างเคา้โครงท่ีแตกต่างกันส าหรับแต่ละหน้าจอของอุปกรณ์ท่ีใช้แสดงผล ต่างจาก
รูปแบบท่ีมีการปรับขนาดและจดัเรียงใหม่ตามขนาดของหน้าจอ (Interaction Design Foundation, 
2018) 
 
ตารางที ่2.9 จุดเด่นจุดดอ้ยของ Adaptive Design 
 

จุดเด่น จุดด้อย 
1) มีการออกแบบประสบการณ์ของผูใ้ช ้(User 
Experience) ท่ีดีท่ีสุดท่ีเหมาะสมกบัทุกๆ 
อุปกรณ์ 
2)ใชง้านง่าย 
3) สามารถออกแบบและควบคุมเฉพาะเจาะจง
ในแต่ละรูปแบบของประสบการณ์ของผูใ้ชไ้ด ้

1) ตอ้งมีการพฒันาเตรียมไวห้ลายๆแบบ
ใหห้มาะสมกบัสภาพการณ์ 
2) ใชเ้วลาในการพฒันาค่อนขา้งมาก 
เน่ืองจากมีหลายรูปแบบ 
3) มีค่าใชจ่้ายสูงเน่ืองจากตอ้งพฒันาหลาย
แบบ 
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ตารางที่ 2.10 ตารางเปรียบเทียบประสิทธิภาพในดา้นต่างๆระหวา่ง Adaptiveและ Responsive 

(Nazish Yousaf , 2017) 

 
หัวข้อทีเ่ปรียบเทยีบ Adaptive Responsive 
1) ความยุง่ยากใน
การพฒันา 

ใชเ้วลามากเน่ืองจากมีหลาย
รูปแบบ 

ใชเ้วลานอ้ยกวา่เน่ืองจากพฒันา
เพียงคร้ังเดียวสามารถใชง้านได้
บนหนา้จอทุกรูปแบบ 
 

2) อตัราการโหลด โหลดเฉพาะองคป์ระกอบท่ี
จ าเป็นส าหรับอุปกรณ์ 

ขอ้มูลจะถูกโหลดข้ึนมาทั้งหมด
ทั้งๆท่ีไม่ไดใ้ชง้านทั้งหมด 

3) การดูแลรักษา ดูแลรักษามากข้ึนตามรูปแบบท่ี
พฒันาข้ึนมาอยา่งหลากหลาย 

ดูแลรักษานอ้ยลงเน่ืองจากสร้าง
คร้ังเดียวใชไ้ดห้ลายรูปแบบ 

4) การใชง้าน ใชง้านไดดี้ในทุกอุปกรณ์ ใช้งานต้องอาศยัประสบการณ์
ของผู ้ใช้  เน่ื อ งจาก รูป แบบ
เป ล่ี ยน ไปตาม รูปแบบของ
อุปกรณ์ 

 
ตารางที่ 2.11 แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่ง UX และ Mobile Application 
 
UX / Mobile App Native App Web App Hybrid App 
Responsive Design    
Adaptive Design    
 

นอกจากความเร็วท่ีใช้ในการโหลดขอ้มูลต่างๆแลว้นั้น ยงัมีปัจจยัอ่ืนๆท่ีส าคญัท่ีช่วย
วดัประสิทธิภาพในการพฒันา LS-based MLUX อีกดว้ย ซ่ึง (A.Dirin , 2015) ไดน้ าเสนอแนวคิด
เร่ืองการออกแบบโดยใช้ความหลักผูใ้ช้เป็นศูนย์กลาง (User-Center Design)) ซ่ึงมีการใช้การ
ทดลองออกแบบส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือผูใ้ช้เกิดความพึงพอใจ ซ่ึงโดยส่วนมากผูใ้ช้แต่ละ
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คนจะมีความสนใจและความถนัดท่ีแตกต่างกัน ดังนั้นเพื่อให้ส่ือการเรียนการสอนสามารถมี
ประสิทธิภาพจึงควรใหผู้ท่ี้ใชง้านเขา้มามีส่วนร่วมในการออกแบบและพฒันา เพื่อตอบสนองปัจจยั
ดา้นความรู้สึกของผูใ้ชง้าน (Emotional Factor) เช่น ความชอบ ความง่ายในการใชง้าน ซ่ึงจะท าให้
สามารถตอบสนองความพึงพอใจของผูเ้รียนไดม้ากข้ึน 

ดงันั้นถา้หากสามารถออกแบบรูปแบบของประสบการณ์ของผูใ้ช้มีประสิทธิภาพ
และสามารถสร้างความพึงพอใจให้กบัผูใ้ชด้ว้ยจะท าให้ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจในบทเรียนไดม้าก
ยิง่ข้ึน 

2.3.5 ส่วนประสานกบัผูใ้ช้ท่ีช่วยออกแบบรูปแบบประสบการณ์ของผูใ้ช้ของการเรียนการ
สอนบนอุปกรณ์มือถือ  

ส่วนประสานกบัผูใ้ช้เป็นปัจจยัหน่ึงท่ีมีผลท าให้เกิดประสบการณ์ของผูใ้ช้คือช่วย
ในเร่ืองของความสวยงาม ดึงดูดใจของผูใ้ช ้ซ่ึงจะท าให้ผูใ้ชเ้กิดความรู้สึกท่ีดีในการใช้งาน ซ่ึง
หลกัการออกแบบส่วนประสานกบัผูใ้ช ้ท่ีนิยมในปัจจุบนัมีดงัน้ี 

1) การออกแบบแบบสมจริง(Skeuomorphism) เร่ิมมีรูปร่างในช่วงปี 1980 หน่ึงในผู ้
เสนอรายแรกคือ Steve Jobs of Apple แนวคิดน้ี ผูใ้ช้จะไม่งงกบัส่ิงอ านวยความสะดวกใหม่ ๆ 
เหล่าน้ีเพราะเรามีบางอย่างท่ีจะอา้งอิงถึงส่ิงท่ีอยู่ในชีวิตจริง ลกัษณะเฉพาะคือลกัษณะการใช้
วตัถุจากชีวิตประจ าวนัของเราไปสู่ดา้นการออกแบบ ประเด็นส าคญัคือการท าให้ส่ิงต่างๆจาก
ชีวิตประจ าวนัของเราเป็นส่วนหน่ึงของการออกแบบส่วนประสานของผูใ้ช้ (User Interface 
Design) ด้วยวิ ธี น้ี ผู ้ใช้ส ามารถ เข้าใจฟั งก์ชันขององค์ป ระกอบได้  (Interaction Design 
Foundation, 2017)( PAGE, T, 2014) 

งานวิจยัของ (James G. Greeno, 1994) ไดก้ล่าวถึงการรับรู้ส่ิงต่างๆของโลกวา่เป็น 
"ตวับ่งบอกการใชง้าน (affordances) เป็นวตัถุท่ีมีรูปร่างแสดงให้เห็นถึงการใชง้าน ท่ีอา้งถึงบ่อย
ท่ีสุดจะรวมถึงประตูท่ีจบัประตูและปุ่มกด Skeuomorphism ยงัหมายถึง " การรับรู้" สอดคลอ้ง
กบัการตีความวตัถุของเราตามธรรมชาติ แต่ในโลกดิจิทลัปัญหากบั Skeuomorphism ช่วยคนรุ่น
ใหม่ผ่านช่วงการเรียนรู้ท่ีจะมาพร้อมกับยุคดิจิทลั แต่ก็ยงัท าให้เรากลับมา เราเร่ิมคุน้เคยกับ
แนวคิดและพวกเขาก็เข้ามาในภาษาและชีวิตประจ าวนัของเรา แต่การออกแบบท่ีแปลก
ประหลาดท าให้เกิดความยุ่งเหยิงมากมายบนเดสก์ท็อป พวกเขาน ารายละเอียดท่ีไร้ประโยชน์
มากไปยงัคอมพิวเตอร์ของเราซ่ึงเราไม่ต้องการอีกต่อไป ซ่ึงการออกแบบในรูปแบบน้ีจะไม่
เหมาะสมกบัผูใ้ชใ้นกลุ่มคนท่ีเป็นคนรุ่นใหม่ แต่จะเหมาะสมกบัคนในวยัท างาน เน่ืองจากคนใน
วยัน้ีมีความชอบในการใชง้านรูปแบบท่ีสอดคลอ้งกบัส่ิงต่าง ๆ ในชีวติประจ าวนัมากกวา่  
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การออกแบบแบบสมจริง (Skeuomorphism) อาจใชห้ลายวิธีเพื่อช่วยให้ผูใ้ชคุ้น้เคย
กบัผูใ้ชผ้ลิตภณัฑแ์ละเทคโนโลยใีหม่ สังคมไดก้า้วมาถึงจุดท่ีมีการน าเสนอเทคโนโลยใีหม่อยา่ง
ต่อเน่ืองและการออกแบบท่ีมีการโต้ตอบกันมากข้ึน (Downer, 2012) ดังนั้ นผูใ้ช้จ  าเป็นต้อง
ปรับตวัให้เขา้กบัวธีิการใชผ้ลิตภณัฑ์และอาจเป็นการออกแบบแบบสมจริง (Skeuomorphism) ท่ี
ใช้เพื่อบรรเทาการเปล่ียนแปลงใหม่ของการบริโภคเทคโนโลยีท่ีเพิ่มข้ึน (Brajnik et al, 2011) 
นอร์แมน (2016)เช่ือว่าตวับ่งบอกการใช้งาน (affordances) สามารถข้ึนอยู่กับความรู้ก่อนละ
ความสามารถในการคิด ต่อมาเขาไดท้บทวนนิยามและใชร้ะยะเวลาในการรับรู้ความรู้สึก ซ่ึงจะ
มีผลกบัการออกแบบแบบสมจริง(Skeuomorphism) เน่ืองจากมีการเลียนแบบมาจากลกัษณะของ
ส่ิงแวดลอ้มท่ีอยูร่อบๆตวั 

อย่างไรก็ตาม (Apple’s History of Skeuomorphism , 2017) แนะน าว่าสมัยก่อน
เค่ืองแมคอินทอช ไม่มีลกัษณะเฉพาะเพราะไม่มีส่วนประสานผูใ้ชแ้บบกราฟิก แบรนด์แอปเป้ิล 
(Apple) ไดฟ้ื้นฟูการออกแบบแบบสมจริง (Skeuomorphism) ข้ึนมาโดยการน ามาใช้กบั iPhone 
ในปีพ. ศ. 2550 ท่ีผา่นมาไดมี้การใชก้ารออกแบบการโตต้อบเพื่อช่วยผูใ้ชท่ี้ไม่คุน้เคยกบัหนา้จอ
แบบสัมผสั นักออกแบบใช้ค  าอุปมาอุปมยัของชีวิตจริงเพื่อให้แน่ใจว่าผูใ้ช้จะเขา้ใจวิธีการใช้
แอปพลิเคชนัและองคป์ระกอบของส่วนประสานผูใ้ช ้ 
 
ตารางที ่2.12 ขอ้ดีและขอ้เสียของการออกแบบแบบสมจริง(Skeuomorphism)  
 

ข้อด ี ข้อเสีย 
1) ผู ้ใช้ คุ ้น เคยกับการใช้งาน อิน เทอร์ เฟซ 

(Interface)เป็นอย่างดี โดยเฉพาะหากเคยได้รับ
ประสบการณ์นั้นมาก่อน 

2) การออกแบบท่ีดีสามารถสร้างประสบการณ์
ของผู ้ใช้ (User Experience)ท่ีน่าสนใจแสดงให้
เห็นถึงความใส่ใจในรายละเอียดอินเทอร์เฟซ
(Interface) องคป์ระกอบดูสมจริงและสมัผสัได ้

3) นกัออกแบบสามารถเลือกรูปแบบของพ้ืนผิว
มาใช้ในการออกแบบเพ่ือสร้างความรู้สึกเสมือน
จริง หรือสร้างบรรยากาศใหก้บัผูใ้ชไ้ดอ้ยา่งเตม็ท่ี 

1) การอกแบบท่ีมีรายละเอียดเยอะบางคร้ัง  
จะส ร้ างความซับซ้อนบน อิน เทอ ร์ เฟ ซ 
ใหก้บัผูใ้ชง้าน 
2) การออกแบบดูไม่ทนัสมยัเท่าท่ีควร 
3) อาจท าให้ลดประสิทธิภาพในการใช้งาน  

เช่นการโหลดแอปอาจชา้ลง 
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จากรูปแบบของโลกแห่งความเป็นจริงจะไม่ใช้งานในชีวิตประจ าวนัอีกต่อไป
ดงันั้นจึงมีเหตุผลน้อยกว่าท่ีจะใช้งานการออกแบบแบบสมจริง(Skeuomorphism) เพื่อช่วยแจง้
ผูใ้ชเ้วบ็ใหม่ ๆ ในบางกรณีเช่นตะกร้าสินคา้หรือไอคอนซองจดหมายจะมีการแทนท่ีอีเมลดิจิทลั
และการช็อปป้ิงออนไลน์  
  2) การออกแบบแบบเรียบง่าย (Flat Design) 
  คือ รูปแบบของการออกแบบท่ีใหม่  การเป ล่ียน รูปแบบจากแบบสมจริง
(Skeuomorphism) ให้เป็นแบบเรียบง่าย (Flat Design) ใชเ้พื่ออธิบายรูปแบบท่ีองค์ประกอบสูญ
หายไป เช่นเงาพื้นผิวการไล่ระดบัสีและส่ิงใด ๆ ท่ีจะสร้างความรู้สึกลึกลงไปของอินเทอร์เฟซ 
ซ่ึงเป็นการออกแบบท่ีให้กราฟิกท่ีเป็นส่วนติดต่อผูใ้ช้ ท่ีไม่เป็นระเบียบมากนกั ไม่จ  าเป็นตอ้งมี
ขอบ มีความนูน, ไล่เฉดสี, มีความสะทอ้น 
  การออกแบบแบบเรียบง่าย (Flat Design) เป็นรูปแบบการออกแบบส่วนประสาน
ผูใ้ช ้ท่ีเรียบง่าย โดยทัว่ไปมกัใชใ้นส่วนประสานกบัผูใ้ชแ้บบกราฟิก เช่นแอปพลิเคชนัเวบ็และ
แอปบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเน้ือหาแบบกราฟิกเช่นโปสเตอร์ศิลปะเอกสาร
แนะน าผลิตภณัฑก์ารเผยแพร่  
  อย่างไรก็ตามวิธี minimalistic ใหม่เกินไปอาจมีผลกระทบร้ายแรงต่อการใช้งาน 
(Beshay,2012) เพราะเม่ือ "ตวับ่งบอกการใชง้าน” (affordances) ทั้งหมดของการออกแบบจะถูก
ลบออกจะเป็นเร่ืองยากส าหรับผูใ้ช้จะรู้วิธีโต้ตอบกับอินเทอร์เฟซ เม่ือทุกส่ิงทุกอย่างอยู่ใน
ระนาบเดียวกนั ยากท่ีจะมุ่งเน้นไปท่ีส่วนใดส่วนหน่ึงของหนา้ (Greif, 2012a) (Ivan Burmistrov 
,2015) 
  หลกัการออกแบบแบบเรียบง่าย (flat Design) 
  1) ไม่มีการใส่effect ขาดคุณลกัษณะของภาพ3มิติ จะเนน้ท่ีรูปร่างท่ีมีลกัษณะเป็น2
มิติ 
  2) มีองคป์ระกอบท่ีเรียบง่าย ปุ่มและไอคอนถูเป็นลกัษณะวงกลมหรือรูปส่ีเหล่ียม
จตุัรัสในลกัษณะท่ีเรียบง่ายและไม่มีค  าอธิบายในการออกแบบ ในทางตรงกนัขา้ม สีท่ีใชม้กัเป็น
ตวัหนาเพื่อใหอ้งคป์ระกอบแบบโตต้อบโดดเด่น 
  3) เน้นการใช้ตวัอกัษร การออกแบบตวัอกัษร (typography) ใช้เลือกรูปแบบของ
font ลกัษณะของตวัอกัษรจะสามารถบอกทิศทางใหเ้ขา้ใจการใชง้านมากข้ึน 
  4) เนน้การใชสี้ สีมีบทบาทในการออกแบบflat design ชุดสีท่ีใชจ้ะเนน้ความสดใส
และสีสันท่ีมีเฉดสีอ่ืน ๆ อีกมากมายโดยมีสียอ้นยคุเป็นส่วนหน่ึงของแนวโนม้ในการออกแบบ 
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  5) ความเรียบง่าย flat designเน้นภาพรวมการออกแบบท่ีเรียบง่าย เพื่อสร้าง
ประสบการณ์การใชง้านท่ีไม่ซบัซอ้นใหก้บัผูใ้ช ้
  6) ลดจ านวนขององคป์ระกอบพิเศษและเนน้เร่ืองของการจดัล าดบัความส าคญัใน
การรักษาทุกส่ิงทุกอยา่งให้ครบถว้น ในรูปแบบท่ีง่ายท่ีสุดเท่าท่ีจะเป็นไปไดโ้ดยไม่ตอ้งมีภาพ
เพิ่มเติม  
  7) ใช้ภาพถ่ายขนาดใหญ่ท่ีมีลักษณะเก่ียวข้องกับเน้ือหาเข้ามาตกแต่ง เพื่อลด
จ านวนภาพยอ่ยๆท่ีใชใ้นการตกแต่ง 
  สาเหตุท่ีควรเปล่ียนเป็นแบบเรียบง่าย (Flat Design) 
  1) ประการแรกท่ีส าคัญเป็นเร่ืองของความเร็วในการด าเนินงานแบบสมจริง 
(Skeuomorphism) เป็นการออกแบบท่ีมีความละเอียดมากเกินไป องค์ประกอบทั้งหมดน้ีช่วย
ชะลอเวลาในการโหลดแอปพลิเคชันลง การแก้ไขความล่าช้าน้ีท าให้การโตต้อบกบัอุปกรณ์
สะดวกสบายและมีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน ซ่ึงจะช่วยปรับปรุงประสบการณ์ของผูใ้ชใ้หดี้ยิง่ข้ึน 
  2) flat design คือองคป์ระกอบทั้งหมดประกอบกนัและท าให้ผูใ้ชไ้ม่ไดฟุ้้งซ่านจาก
เน้ือหา นอกจากน้ีภาพสองมิติสามารถช่วยน าทางผ่านเน้ือหาดิจิทลัชนิดต่างๆได ้ภาพดงักล่าว
สามารถเขา้ใจไดอ้ยา่งชดัเจนเน่ืองจากเป็นรูปแบบและเรียบง่าย และยงัท าใหดู้ทนัสมยัมากข้ึน 
 

ตารางที ่2.13 ขอ้ดีและขอ้เสียของการออกแบบแบบเรียบง่าย (flat design) 
 

ข้อด ี ข้อเสีย 
1) อ่านง่ายและชดัเจน 
2) ล าดบัชั้นภาพชดัเจนผา่นรูปทรงสีและแบบอกัษร 
3) การสนบัสนุนท่ีมีประสิทธิภาพส าหรับ 
 การน าทางท่ีรวดเร็วและใชง้านง่ายบนเวบ็ 
 และอุปกรณ์มือถือ 
4) ปรับเปล่ียนไดง่้ายในแง่ของการออกแบบ
Responsive 
5) ความชดัเจนท่ีมีประสิทธิภาพบนหนา้จอต่างๆ 
6) ง่ายต่อการพฒันา 
7) โหลดเร็วข้ึน 
8) ดูทนัสมยั 
9) ช่วยสร้างประสบการณ์ผูใ้ชท่ี้ดีข้ึน 

1) ใชง้านยากส าหรับผูใ้ชท่ี้ไม่มี 
 ประสบการณ์ 
2) การออกแบบท่ีเรียบอาจดูไร้ 
 ประสิทธิภาพ 
 และน่าเบ่ือในบางกรณี 
3) มีขอ้จ ากดั ในการใชอ้งคป์ระกอบของ 
 การออกแบบ 
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อย่างไรก็ตามการออกแบบในรูปแบบแบบเรียบง่าย(Flat Design) แมว้่าจะเป็นวิธี
ง่ายในการสร้างอินเทอร์เฟซ(Interface)ท่ีเบาและเรียบง่าย แต่ก็ไม่เหมาะส าหรับงานทุกรูปแบบ 
เช่น ไม่สามารถสร้างบรรยากาศในแอปพลิชนัไดเ้ท่าท่ีควร 
  3) การออกแบบแบบเลียนแบบวสัดุ (Material Design) 
  ดว้ยการเผยแพร่แอปบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีใหม่ ๆ ของกูเก้ิล (Google) เกิดข้ึนกูเก้ิล
(Google)จึงเร่ิมพฒันารูปแบบขอการออกแบบข้ึนมาเป็นของตนเอง รูปแบบใหม่น้ีเรียกว่าการ
ออกแบบแบบเลียนแบบวสัดุ Material Designสร้างข้ึนตามวิสัยทศัน์ในการออกแบบใน บริษทั 
ของกูเก้ิล (Google) ในความจริงเป็นเพียงส่วนหน่ึงของการออกแบบแบบเรียบง่าย (Flat Design) 
  ในฐานะเจา้ของระบบแอนดรอยด์ กูเก้ิล (Google) ตอ้งการน าเสนอภาษาออกแบบ
ทัว่ไปส าหรับอุปกรณ์ทุกเคร่ืองท่ีทนัสมยั นอกจากน้ีการออกแบบท่ีสร้างแรงบนัดาลใจให้พวก
เขาไดป้ระสบความส าเร็จอย่างมาก ขอ้เสียอย่างนึงคือปฏิสัมพนัธ์ท่ีซับซ้อนส าหรับผูใ้ช้ท่ีไม่มี
ประสบการณ์ จากการออกแบบแบบเรียบง่าย (Flat Desin)ท่ีมีปัญหาในการใชง้านปุ่มต่างๆ กูเก้ิล
(Google) ท าให้วตัถุมีมิติสามมิติ คือนอกจากแกน X แกน Y มีการเพิ่มมาอีกหน่ึงมิติคือ แกนZ 
เนน้การลอยออกมาเป็นอีกระดบัของชั้นงาน เพื่อให้ผูใ้ชส้ามารถแยกแยะองคป์ระกอบคลิกและ
ไม่สามารถคลิกได ้การออกแบบส่วนมากคล้ายกยัแบบเรียบง่าย (Flat Design) แต่ไม่ไดล้ะเลย
แนวคิดของความลึกและเงาทั้ งหมดและช่วยให้ผู ้ใช้สามารถเข้าใจ "ตัวบ่งบอกการใช้” 
(affordances) เพื่อสร้างประสบการณ์ของผูใ้ช ้ในการใชง้านส่วนติดต่อกบัผูใ้ชดี้มากข้ึน (Moore, 
2013) 
  เราสามารถเรียกการออกแบบMaterial Design เป็น "flat edition" ซ่ึงท าให้มีความ
พยายามในการเพิ่มคุณสมบติับางอยา่งของการออกแบบแบบสมจริง (skeuomorphic) ผ่านการ
ออกแบบแบบเรียบง่าย (Flat Design) เพื่อให้ใชง้านไดง่้ายข้ึน โดยเฉพาะการออกแบบวสัดุเน้น
องคป์ระกอบต่างๆเช่นเฉดสีเลเยอร์และลกัษณะของการเคล่ือนไหวเพื่อสร้างความรู้สึกในการใช้
งานใหมี้ส่วนร่วมมากข้ึน 
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ตารางที ่2.14 ขอ้ดีและขอ้เสียของการออกแบบแบบเลียนแบบวสัดุ (Material Design) 
 

ข้อดี ข้อเสีย 
1) มีความเรียบง่าย และร่วมสมยัแต่ใชง้าน

ง่ายกวา่การออกแบบแบบเรียบง่าย 
(Flat Design)  

2) เป็นทางเลือกท่ีดีส าหรับผูใ้ชท่ี้มี
ปฏิสัมพนัธ์แบบดิจิตอลในทุกระดบั 

3) มีการพฒันามาจากรูปแบบแบบสมจริง
และเรียบง่ายเพื่อใหใ้ชง้านง่ายข้ึน 

4) ใชง้านง่ายส าหรับนกัพฒันา เน่ืองจากมี
แนวทางเฉพาะท่ี Google ไดก้  าหนดไว้
ใหอ้า้งอิงไดห้ากเจอปัญหาขณะท างาน 

5) พฒันาแอนิเมชัน่ส าหรับเวบ็โซลูชัน่โดย
ภาพเคล่ือนไหวจะใหป้ระสบการณ์
ใหม่แก่ผูใ้ชง้าน 

1) ทรัพยสิ์นของ Google จะเป็นการยากท่ีจะ
เปล่ียนแปลงอะไรโดยไม่ไดรั้บอนุญาตจาก
ผูถื้อสิทธ์ิ 

2) ภาพเคล่ือนไหวในแอปพลิเคชนัอาจส่งผล
ต่อการใชพ้ลงังานของอุปกรณ์ของคุณ 

3) การออกแบบถูกจ ากดั เน่ืองจากกฎระเบียบ
ของ Google เก่ียวกบัรูปแบบวสัดุ ซ่ึงท าให้
มีโอกาสอาจหยดุย ั้งการพฒันารูปแบบได ้

 

 
  4) การออกแบบฟลูเอนต ์Fluent Design 
  การออกแบบฟลู เอนต์  (Fluent Design) ถูกพัฒนาข้ึนมาโดยไมโครซอฟต ์
(Microsoft) มีองคป์ระกอบดงัต่อไปน้ี (Microsoft,2561) 
  1) แสง (Light) จะดึงดูดความสนใจของผูใ้ช้ ช่วยสร้างบรรยากาศและความรู้สึก
ของสถานท่ีและเป็นเคร่ืองมือท่ีใชป้ระโยชน์ไดจ้ริงในการส่องสวา่งขอ้มูล 
  2) การเคล่ือนไหว (Motion) ช่วยให้นกัพฒันาสามารถสร้างการเปล่ียนแปลงท่ีท า
ใหผู้ใ้ชโ้ฟกสัท่ีตอ้งการ วสัดุโคง้, ยดื, ตีกลบั, แตกและร่อน อะคริลิคเป็นวสัดุคุณภาพอนัดบัแรก
ท่ี Microsoft ไดแ้ปลใหเ้ป็นระบบ 
  3) ลักษณะของวสัดุMaterials งอ, ยืด, ตีกลับ, แตกและร่อน เน้นลักษณะของ
อะคริลิคท่ีโปร่งแสง 
  4) ความลึก (Depth) คือการแบ่งส่วนของเฟรมท่ีมีขอ้มูล 
  5) เสียง (ช่วยเติมเต็มประสบการณ์การใชง้านของผูใ้ชแ้อปพลิเคชนัและท าใหพ้วก
เขามีขอบดา้นเสียงพิเศษท่ีตอ้งการเพื่อใหต้รงกบัความรู้สึกของ Windows ในทุกแพลตฟอร์ม 
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2.3.5 ประสบการณ์ของผูใ้ชข้องส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือในรูปแบบของความเป็นจริง
เสริม (Augmented Reality) 

ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality Technology ) เป็นเทคโนโลยท่ีีผสมผสาน
ระหวา่งความเป็นจริง และ โลกเสมือนท่ีสร้างข้ึนมาผสานเขา้ดว้ยกนัผา่นซอฟตแ์วร์และอุปกรณ์
เช่ือมต่อต่าง ๆ ซ่ึงถือว่าเป็นการสร้างขอ้มูลอีกขอ้มูลหน่ึงท่ีเป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน 
(virtual world) เช่น ภาพกราฟิก วิดีโอ รูปทรงสามมิติ และขอ้ความ ตวัอกัษร ให้ผนวกซ้อนทบั
กบัภาพในโลกจริงท่ีปรากฏบนกลอ้ง 

ความจริงเสริม (Augmented Reality) ประกอบไปดว้ยคุณลกัษณะ 3 ประการคือ 
  1) เป็นเทคโนโลยท่ีีผสมผสานระหวา่งส่ิงท่ีเป็นจริงและของท่ีเสมือนเขา้ไวด้ว้ยกนั 
(Real + Virtual) 
  2) สามารถตอบสนองการรับรู้ไดอ้ยา่งทนัทีทนัได ้(Interactive in Real Time) 

  3) สามารถแสดงผลไดห้ลายรูปแบบ อาทิเช่น ภาพ 2 มิติ, ภาพ 3 มิติ, ขอ้มูล, เสียง,  
วดีีโอ 

ความจริงเสริมสร้างความแตกต่างของ "ตวับ่งบอกการใชง้าน” (affordances) ท่ีเกิด
จากประสบการณ์หรือความเช่ือของผูใ้ช ้จากการใชเ้ทคโนโลยตี่างๆ ดงันั้นจะเห็นวา่ AR มีวธีิใช้
งานแตกต่างจากเทคโนโลยอ่ืีน ๆ เม่ือมีการใชง้านAR จะท าให้ประสบการณ์การเรียนรู้สามารถ
ขยายขอบเขตไดม้าก ในแง่ของการปรับปรุงประสบการณ์ของผูใ้ช้เน่ืองจากเทคโนโลยีน้ีมีการ
ใช้ประโยชน์จากความสามารถโดยธรรมชาติรอบตัว (Elizabeth FitzGerald , 2013) (Marc 
Ericson C , 2014)  

ความจริงเสริมเป็นส่วนประสานกับผูใ้ช้รุ่นใหม่ช่วยให้ปฏิสัมพนัธ์กับข้อมูลท่ี
แตกต่างไปจากเดิม การปฏิสัมพนัธ์แบบน้ีสามารถใชใ้นการออกแบบประสบการณ์ของผูใ้ชท่ี้ดี
ข้ึน เราก าหนดประสบการณ์ของผูใ้ช้ท่ีเพิ่มเติมความเป็นจริงข้ึนมา Billinghurst และ Duenser 
อธิบายว่าชนิดของเน้ือหาเหล่าน้ีข้ึนอยู่กับความสามารถของ AR ว่ามีคุณสมบัติตามหัวข้อ
ต่อไปน้ี 
  1) แสดงแนวคิดเชิงพื้นท่ีและเวลา, 
  2) เนน้ความสัมพนัธ์ระหวา่งบริบทจริงกบัวตัถุเสมือน, 
  3) ใหป้ฏิสัมพนัธ์ท่ีใชง้านง่าย, 
  4) เห็นภาพและโตต้อบในแบบ 3D, 
  5) อ านวยความสะดวกในการท างานร่วมกนั 
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การออกแบบประสบการณ์ของผุใ้ช้จากเทคโนโลยคีวามจริงเสริมเพื่อใชป้ระโยชน์
จากตัวบ่งบอกการใช้งาน(affordances) ของเทคโนโลยี AR affordances เหล่าน้ี คือมาจาก
ธรรมชาติของ AR คือการรวมแบบเรียลไทม์ขององค์ประกอบเสมือนจริงสู่สภาพแวดลอ้มจริง 
(Marc Ericson C. Santos, 2014) ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีจะช่วยสร้างประสบการณ์ใหม่ๆให้กบัผูเ้รียน ไดมี้
โอกาสปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียนบนอุปกรณ์มือถือมากข้ึน จะช่วยสร้างความน่าสนใจในการใช้
งานมากข้ึน ซ่ึงมีแนวโน้มว่าจะช่วยให้ผลการเรียนรู้ดีมากข้ึน อีกทั้ งอาจช่วยสร้างUser 
Engagement ระหว่างผูเ้รียนกบับทเรียนบนอุปกรณ์มือถือ (Shafaq Irshad, 2014) (Amir Dirin, 
2018) 
 
2.4 รูปแบบการเรียนรู้ (Learning Style) 

2.4.1 ความหมายของรูปแบบการเรียนรู้  
รูปแบบการเรียนรู้ หมายถึง ลกัษณะทางกายภาพ ความคิด และความรู้สึก ท่ีบุคคลใช้

ในการรับรู้ ตอบสนอง และมีปฏิสัมพนัธ์กบัสภาพแวดลอ้มทางการเรียนอย่างค่อนขา้งคงท่ี ดงันั้น
รูปแบบการคิดและรูปแบบการเรียนรู้ จึงเป็นลกัษณะของการคิด และลกัษณะของการเรียนท่ีบุคคล
หน่ึงๆใช้หรือท าเป็นประจ า อย่างไรก็ตามรูปแบบการคิด และรูปแบบการเรียนรู้ไม่ได้หมายถึง 
ความสามารถโดยตรง แต่เป็นวธีิการท่ีบุคคลใชค้วามสามารถของตนท่ีมีอยูใ่นการคิดและการเรียนรู้
ดว้ยลกัษณะใดลกัษณะหน่ึง มากกว่าอีกลกัษณะหน่ึงหรือลกัษณะอ่ืนๆ ท่ีตนมีอยู่ ความเก่ียวขอ้ง
ระหวา่งรูปแบบการคิดและรูปแบบการเรียนรู้ แนวคิดเก่ียวกบัรูปแบบการคิดพฒันาจากความสนใจ
ความแตกต่างระหวา่งบุคคล 

แนวความคิดท่ีว่าแต่ละบุคคลแตกต่างกนัไปในเร่ืองของรูปแบบการเรียนรู้ งานวิจยั
ของ (Harold Pashler , 2013) เสนอแนวคิดวา่การสอนท่ีเหมาะสมจะตอ้งมีการวิเคราะห์รูปแบบการ
เรียนรู้ของแต่ละบุคคลและปรับแต่งการสอนตามล าดบั เพื่อใหเ้กิดรูปแบบของส่ือการเรียนการสอน
ท่ีเหมาะสมท่ีสุดของแต่ละบุคคล  

อย่างไรก็ตามการประเมินรูปแบบการเรียนรู้มีการแบ่งประเภทหลากหลายรูปแบบ 
โดยแบ่งตามปัจจยัท่ีแตกต่างกนัและตามความเหมาะสมในการใชง้าน นอกจากนั้นยงัตอ้งค านึงถึง
รูปแบบของกลุ่มผูเ้รียนท่ีจะใช้ในการทดลองดว้ย เช่น กลุ่มนักเรียนสายวิยาศาสตร์ นักเรียนสาย
ศิลปศาสตร์ เป็นตน้ 

2.4.2 ประเภทของรูปแบบการเรียนรู้  
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การทดสอบเพื่อหารูปแบบการเรียนรู้ของแต่ละกลุ่มผูเ้รียนถูกแบ่งออกตามลกัษณะ
ต่างๆ ไม่วา่จะเป็นการใชง้าน หรือประเภทของผูเ้รียน โดยแต่ละรูปแบบจะมีค าถามท่ีสอดคลอ้งกบั
ลกัษณะของบุคคลในกลุ่มนั้นๆ ซ่ึงโมเดลของการหารูปแบบการเรียนรู้มีอยูห่ลายรูปแบบดงัน้ี 
  1) รูปแบบการเรียนรู้ของ Felder-Silverman  
  โมเดล Felder-Silverman คือโมเดลท่ีเหมาะสมท่ีสุดส าหรับบทเรียนประเภทไฮเปอร์
มีเดียคือประเภทท่ีมีความหลากหลายของส่ือ (Kuljis,2005) และยงัสามารถเห็นได้ว่า Felder- 
Silverman ใช้บ่อยมากในการวิจยัเก่ียวกับรูปแบบการเรียนรู้ในเทคโนโลยีการเรียนรู้ขั้นสูง เป็น
รูปแบบการเรียนรู้ท่ีนิยมใช้กบัผูเ้รียนสายวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ มีการจดัรูปแบบการ
เรียนรู้โดยแบ่ง "มิติของการเรียนรู้” (Sabine Graf,2007) โดยแยกความแตกต่างระหว่างความพึง
พอใจใน4มิติ ขอ้แตกต่างท่ีส าคญัอีกอยา่งก็คือFSLSM ข้ึนอยูก่บัแนวโนม้ซ่ึงบ่งช้ีวา่ผูเ้รียนท่ีมีความ
พึงพอใจสูงส าหรับพฤติกรรมบางอย่างสามารถท าหน้าท่ีแตกต่างกนัในบางคร้ัง และผูเ้รียนแต่ละ
คนมีเอกลกัษณ์เฉพาะ 
  มิติท่ี1 Active and Reflective Learners มิติน้ีจะแยกความแตกต่างระหว่างการใช้งาน
และวธีิการประมวลผลขอ้มูล โดยผูเ้รียนแต่ละชนิดมีลกัษณะดงัน้ี 
  Active learner มีแนวโน้มท่ีจะจดจ า และเข้าใจขอ้งมูลได้ดีโดยการลงมือท าบางส่ิง
บางอย่าง การสนทนา หรือการประยุกต์ใช้ หรืออธิบายให้คนอ่ืนรู้นอกจากน้ีพวกเขามกัจะสนใจ
มากข้ึนกบัการส่ือสารกบัผูอ่ื้นและตอ้งการเรียนรู้ดว้ยการท างานเป็นกลุ่มท่ีพวกเขาสามารถพูดคุย
เก่ียวกบัเน้ือหาท่ีเรียนรู้  
  Reflective learners นึกถึงวิธีการก่อนแลว้ค่อยลงมือท า เน้นการใช้ความคิด เก่ียวกบั
การส่ือสารพวกเขาชอบท างานคนเดียวหรืออาจเป็นกลุ่มเล็ก ๆ กบัเพื่อนท่ีดีคนหน่ึง 
  มิติท่ี2 Sensing and Intuitive Learners มิติน้ีจะครอบคลุมวิธีการรับรู้กับการเรียนรู้ท่ี
เขา้ใจไดง่้าย โดยผูเ้รียนแต่ละชนิดมีลกัษณะดงัน้ี 
  Sensing learner มีแนวโน้มท่ีจะชอบเรียนรู้จากความจริง ตอ้งการเรียนรู้ขอ้เท็จจริง
และวสัดุการเรียนรู้ท่ีเป็นรูปธรรม มีแนว้โนม้ท่ีจะชอบปฏิบติัมากกวา่ทฤษฎี 
  Intuitive learner ท่ีจะเรียนรู้วสัดุการเรียนรู้ท่ีเป็นนามธรรมเช่นทฤษฎี สามารถคน้พบ
ความเป็นไปไดแ้ละความสัมพนัธ์ไดม้ากข้ึน มีแนวโนม้ท่ีจะสร้างสรรค์นวตักรรมและสร้างสรรค์
มากกวา่ผูเ้รียนแบบSensing Learner 
  มิติท่ี 3 Visual and Verbal Learner มิติน้ีหมายถึงช่องทางการรับรู้ทางภาพและทาง
วาจาท่ีแตกต่างกนัของผูเ้รียน โดยผูเ้รียนแต่ละชนิดมีลกัษณะดงัน้ี 
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  Visual learner สามารถจดจ าไดดี้เม่ือเห็นรูปภาพ, แผนภูมิรูปภาพ (Diagram) ,รูปภาพ
ท่ีใช้แทนความหมายการท างานในลักษณะต่างๆ(flow chart) , ภาพล าดับเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน
ตามล าดบัเวลา (time line) , วดีีโอ (VDO) , การสาธิตใหเ้ห็น  
  Verbal learner ผูเ้รียนท่ีไดรั้บประโยชน์เพิ่มเติมจากการเป็นขอ้ความโดยไม่ค านึงถึง
วา่พวกเขาเขียนหรือพูด  
  มิติท่ี4 Sequential and Global Learner ในมิติน้ีมีการแบ่งผูเ้รียนตามลักษณะการท า
ความความเขา้ใจ โดยผูเ้รียนแต่ละชนิดมีลกัษณะดงัน้ี 
  Sequential learner มีแนวโน้มท่ีจะเขา้ใจในล าดบัขั้นตอน ท่ีแต่ละขั้นตอนต่อไปน้ี มี
เหตุผลสืบเน่ืองมาจากก่อนหนา้น้ี มีแนวโนม้ท่ีจะปฏิบติัตามเส้นทางแบบเป็นขั้นตอนตรรกะในการ
หาแนวทางแกไ้ข มีความใส่ใจในแต่ละรายละเอียด 
  Global learner มีแนวโน้มท่ีจะเรียนแบบกา้วกระโดด ซึมซบับทเรียนทั้งหมดแบบสุ่ม 
(กระจายๆ) โดยปราศจากการเช่ือมต่อกนั และในท่ีสุดก็สามารถเขา้ใจมนัได ้มกัจะใชก้ระบวนการ
คิดแบบองคร์วม สามารถท่ีจะแกปั้ญหาท่ีซบัซ้อน จะสามารถพบการเช่ือมต่อระหวา่งส่ิงต่างๆและ
น าส่ิงต่าง ๆ รวมเขา้ดว้ยกนัในรูปแบบใหม่ๆ แต่มกัมีปัญหาในการอธิบายวา่มีวธีิท ามนัอยา่งไร 
 
ตารางที ่2.15 ตารางแบ่งรูปแบบการเรียนรู้ของFelder- Silvermanเป็น 4 มิติ  
 

มิติ ชนิดของรูปแบบการเรียนรู้ 
การรับรู้ Sensing (External) : สถานท่ี, เสียง, ความรู้สึกทางกายภาพ 

Intuitive (Internal) : ความมคิด ความเป็นไปได ้
ช่องทางการรับส่ือ Visual : ภาพ ไดอะแกรม กราฟิก 

Verbal : ค  าพูดและเสียง 
การประมวลผล Active : การท ากิจกรรมทางกายภาพและการอภิปราย 

Reflector : การตรวจสอบหรือการสังเกตกระบวนการของจิตใจ
และอารมณ์ของตวัเอง ใชค้วามคิดมากกวา่ปฏิบติั 

การท าความเขา้ใจ Sequential : เขา้ใจจากล าดบัขั้นตอนท่ีต่อเน่ือง 
Global : เขา้ใจไดแ้บบกา้วกระโดด และภาพรวม 
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รูปแบบการเรียนรู้หาไดจ้ากแบบสอบถาม 44 ขอ้ส าหรับระบุรูปแบบการเรียนรู้ตาม
รูปแบบของFelder-Silverman ผูเ้รียนแต่ละคนมีความชอบส่วนตวัส าหรับแต่ละมิติ การตั้งค่าเหล่าน้ี
จะแสดงดว้ยค่าระหวา่ง +11 ถึง -11 ต่อมิติ ดว้ยขั้นตอน +/- 2 ช่วงน้ีมาจากค าถาม 11 ขอ้ค าถามแต่
ละขอ้คือตอบด้วยค่า +1 ถ้าค าตอบเป็นa หรือ -1 ถา้ค าตอบเป็นb การวิเคราะห์ได้ด าเนินการตาม
ขอ้มูลจากแบบสอบถาม ILSเพื่อคน้หากลุ่มความหมายท่ีเป็นตวัแทนมากท่ีสุดของแต่ละมิติ  
  2) รูปแบบการเรียนรู้รูปแบบ VAK  
  ไดรั้บการพฒันาโดยนกัจิตวทิยาในทศวรรษท่ี 1920 เพื่อจดัให้มีวิธีการทัว่ไปท่ีผูเ้รียน
เรียนรู้ ตามแบบท่ีเราส่วนใหญ่ชอบท่ีจะเรียนรู้ด้วยวิธีใดวิธีหน่ึงดังต่อไปน้ี (Abbas Pourhossein 
Gilakjani, 2011) 
  ภาพ (Visual) ผูเ้รียนท่ีมีส่วนร่วมทางสายตาจะดูดกลืนและเก็บรักษาขอ้มูลไดดี้ข้ึนเม่ือ
น าเสนอตวัอยา่งเช่นรูปภาพแผนผงัและแผนภูมิ 
  หูฟัง (Auditory) ผูเ้รียนท่ีฟังเสียงเด่นชอบฟังส่ิงท่ีก าลงัน าเสนอ เขาหรือเธอตอบไดดี้
ท่ีสุดต่อเสียงเช่นในการบรรยายหรือการอภิปรายกลุ่ม การได้ยินเสียงของตวัเองการท าซ ้ าบางส่ิง
บางอยา่งกลบัไปยงัครูสอนพิเศษหรือครูฝึกก็เป็นประโยชน์ 
  การเคล่ือนไหวทางประสาทสัมผสั (Kinesthetic) : ผูเ้รียนท่ีมีความรู้สึกเก่ียวกบัการ
เคล่ือนไหวทางกายชอบประสบการณ์ทางกายภาพ เธอชอบ "มือบน" วิธีการและตอบสนองดีเพื่อ
ความสามารถในการสัมผสัหรือรู้สึกวตัถุ 
  3) รูปแบบการเรียนรู้แบบ Kolb 
  Kolb เช่ือวา่รูปแบบการเรียนรู้ไม่ใช่ลกัษณะบุคลิกภาพท่ีคงท่ี แต่มีรูปแบบพฤติกรรม
ท่ีค่อนขา้งคงท่ีซ่ึงอิงกบัพื้นฐานและประสบการณ์ของพวกเขา ดงันั้นพวกเขาสามารถคิดไดม้ากข้ึน
เป็นความตอ้งการการเรียนรู้มากกว่ารูปแบบ ทฤษฎีท่ีอธิบายไวใ้นรายละเอียดในการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์: ประสบการณ์เป็นแหล่งเรียนรู้และการพฒันา (Alice Y. Kolb, 2005) 
  หากกล่าวถึงทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (ELT) มีผลงานของนกัวิชาการท่ีโดด
เด่นในศตวรรษท่ียี่สิบท่ีให้ประสบการณ์เป็นศูนยก์ลางในทฤษฎีของการเรียนรู้ของมนุษย์และ
พฒันา การเรียนรู้ ELT เป็น "กระบวนการสร้างความรู้ผา่นการเปล่ียนแปลงประสบการณ์ ความรู้
ผลจากการรวมกันของความเข้าใจและเปล่ียนประสบการณ์ " (Kolb,1984) แบ่งการเรียนรู้ตาม
ประสบการณ์ไดด้งัน้ี 
  นักคิดหลายหลากมุมมอง (Diverging : concrete, reflective) เน้นวิธีการสร้างสรรค์
และจินตนาการในการท าส่ิงต่างๆ ดูสถานการณ์ท่ีเป็นรูปธรรมจากหลายมุมมองและปรับตวัโดย
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การสังเกตมากกวา่การกระท า สนใจผูค้นและมีแนวโนม้ท่ีจะรู้สึกถึงความมุ่งมัน่ ชอบกิจกรรมเช่น
กลุ่มสหกรณ์และการระดมความคิด 
  นกัซึมซับ (Assimilating : abstract, reflective) ดึงจ านวนของการสังเกตท่ีแตกต่างกนั
และความคิดในการรวมแบบบูรณาการ ชอบเหตุผลดว้ยความคิดและสร้างแบบจ าลองและทฤษฎี 
ชอบออกแบบโครงการและการทดลอง 
  นกัคิดสรุปรวม (Converging : abstract, active) เน้นการใชค้วามคิดและการแกปั้ญหา
ในทางปฏิบติั ชอบการตดัสินใจการแกปั้ญหาและการประยุกตใ์ช้ความคิด ชอบปัญหาทางเทคนิค
มากกวา่ประเด็นเก่ียวกบัความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคล 
  นักปรับตัว (Accommodating : concrete, active) ใช้การทดลองและข้อผิดพลาด
มากกว่าการคิดและการสะทอ้น ปรับตวัให้เขา้กบัสภาพแวดลอ้มท่ีเปล่ียนแปลงไป แกปั้ญหาใน
ลกัษณะท่ีใชง้านง่ายการทดลองและขอ้ผดิพลาดเช่นการคน้พบการเรียนรู้ นอกจากน้ียงัมีแนวโนม้ท่ี
จะสบายใจกบัผูค้น 
  4) รูปแบบการเรียนรู้ของ Honey Mumford  
  รูปแบบการเรียนรู้ประเภทน้ีไดรั้บการพฒันาโดยปีเตอร์ฮนัน่ีและอลนัมมัฟอร์ดในปี 
2529 ผลงานของพวกเขาได้รับแรงบันดาลใจมาจากแบบจ าลองการเรียนรู้ของ Kolb โดยแบ่ง
ประเภทของการเรียนรู้ออกเป็น 4 ประเภทดงัน้ี (Sandra Penger , 2009 ) 
  Activists นกักิจกรรมคือบุคคลผูเ้รียนรู้โดยการลงมือท า พวกเขามีวธีิการรับมือกบัการ
เรียนรู้รวมถึงตวัเองอย่างสมบูรณ์ กิจกรรมการเรียนรู้สามารถระดมความคิดการแก้ปัญหาการ
อภิปรายกลุ่มหรือการแข่งขนั การร่วมมีบทบาท  
  Theorists ผูเ้รียนเหล่าน้ีไดรั้บโอกาสท่ีจะเขา้ใจสมมติฐานท่ีอยูเ่บ้ืองหลงักิจกรรม พวก
เขาตอ้งการรูปแบบความคิดและหาความจริงท่ีมีเป้าหมายเฉพาะเพื่อเขา้ร่วมในขั้นตอนการเรียนรู้ 
ชอบท่ีจะรวบรวมเอาขอ้มูลใหม่ ๆ เขา้ไวใ้น 'สมมุติฐาน' ท่ีเป็นแบบแผนและมีความสอดคลอ้งกนั 
รวมถึงรูปแบบสถิติหรือขอ้มูลพื้นฐาน การประยกุตใ์ชแ้นวความคิดทางทฤษฎี เป็นตน้ 
  Pragmatists บุคคลเหล่าน้ีมีความสามารถในการรับรู้วิธีน าการเรียนรู้ไปสู่การปฏิบติั
ในความเป็นจริงในปัจจุบนั แนวความคิดน้ีอาจมีขอ้จ ากดั ในการน าไปใช้ประโยชน์เวน้เสียแต่ว่า
สามารถมองเห็นแนวทางในการน าไปประยุกตเ์พื่อวางแนวความคิดในชีวิตของตนเองได ้พวกเขา
เรียนรู้ได้ดีข้ึนโดยใช้เวลาในการคิดเก่ียวกบัวิธีใช้การเรียนรู้ในความเป็นจริงในกรณีศึกษา การ
แกปั้ญหาและการอภิปราย 
  Reflectors บุคคลเหล่าน้ีเรียนรู้โดยดูและใคร่ครวญถึงส่ิงท่ีเกิดข้ึน พวกเขาตอ้งการท่ี
จะมองยอ้นกลบัไปเห็นการวิเคราะห์จากมุมมองอ่ืน ๆ มีการรวบรวมขอ้มูลและใช้โอกาสในการ
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ท างานต่างๆเพื่อให้ขอ้สรุปท่ีเหมาะสม ชอบการอภิปรายจากการวิเคราะห์ด้วยตนเอง การสังเกต
กิจกรรมการตอบรับจากผูอ่ื้น การฝึกอบรมการสัมภาษณ์ เป็นตน้ 
  5) รูปแบบการเรียนรู้แบบ Dunn and Dunn  
  ตั้งแต่พ. ศ. 2510 ดร. Rita และ Kenneth Dunn รวบรวมและกลัน่กรองวรรณกรรม
การศึกษาและการวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัวิธีการเรียนรู้ของผูค้น พวกเขาพบว่าความแตกต่างระหว่าง
บุคคลในการเร่ิมตน้ของนกัเรียนแต่ละคนประมวลผลดูดซับและเก็บรักษาขอ้มูลใหม่ท่ียาก (Rita 
Dunn, 1990) 
 โมเดล Dunn และ Dunn ปัจจุบันประกอบด้วย 20 องค์ประกอบท่ีเม่ือจ าแนกแล้ว
เปิดเผยว่านักเรียนได้รับผลกระทบจาก:สภาพแวดล้อม (เสียง, แสง, อุณหภูมิ, การออกแบบ
เฟอร์นิ เจอร์ท่ีนั่ง);อารมณ์  (แรงจูงใจ, ความเพียรงาน, ความรับผิดชอบ / ความสอดคล้อง
โครงสร้าง); การตั้งค่าทางสังคมวทิยา (การเรียนรู้คนเดียวเป็นคู่ในกลุ่มเล็ก ๆ ของเพื่อนซ่ึงเป็นส่วน
หน่ึงของทีมกบัผูใ้หญ่ท่ีมีความหลากหลายหรือกิจวตัร); ลกัษณะทางสรีรวิทยา (จุดแข็งการรับรู้
เวลาของวนัจ าเป็นส าหรับการบริโภคการเคล่ือนไหวในขณะท่ีเรียนรู้) แนวโนม้การประมวลผลทาง
จิตวทิยา (ทัว่โลก / การวเิคราะห์หุนหนัพลนัแล่น /สะทอ้นกลบั) 

2.4.3 รูปแบบการเรียนรู้ส าหรับเคร่ืองมือในการเรียนรู้ 
รูปแบบการเรียนรู้ของโมเดลแต่ละแบบต่างถูกสร้างข้ึนมาเพื่อวตัถุประสงคก์ารใช้งาน

ท่ีแตกต่างกนั และยงัเหมาะกบัการทดสอบรูแบบของคนท่ีแตกต่างกนัอีกดว้ย เน่ืองจากคนแต่กลุ่ม 
แต่ละศาสตร์ของการท างานมีลกัษณะพื้นฐานและวิธีการเรียนรู้ท่ีหลากหลายโดยในการวิจยัคร้ังน้ี
สามารถสรุปไดด้งัน้ี 
  1) รูปแบบการเรียนรู้ โมเดล Felder-Silverman ใช้ส าหรับหารูปแบบการเรียนของ
ผูเ้รียนท่ีเรียนวิทยาศาสตร์และวศิวกรรมศาสตร์ มีขอ้ดีคือมีการวดัรูปแบบการเรียนรู้แบ่งเป็นหลาย
มิติตามท่ีผูเ้รียนจะสามารถรับรู้และเขา้ใจในบทเรียนได ้และมีความเหมาะสมส าหรับการวดัการ
เรียนรู้ประเภทของส่ือไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) คือส่ือชนิดท่ีมีหลายมิติ หลายรูป จะสามารถหา
รูปแบบท่ีมีความหลากหลายตามชนิดของส่ือท่ีหลากหลายเช่นเดียวกนัได ้แต่ตอ้งระวงัในการใช้
งานเน่ืองจากการวดัหลากหลายมิติอาจท าให้คนหน่ึงคนมีรูปแบบการเรียนท่ีมากกวา่1ประเภทหรือ
คะแนนการเรียนรู้ใกลเ้คียงกนัได ้

ในส่วนของงานวิจยัน้ี ผูว้ิจยัได้น าเอาโมเดลของFelder-Silvermanเขา้มาทดสอบกับ
กลุ่มผูเ้รียนเพื่อหารูปแบบการเรียนรู้ เพื่อท่ีจะท าการแบ่งกลุ่มผูเ้รียนเพื่อน ามาเปรียบเทียบได ้
เน่ืองจากว่าการวิจยัน้ีมีกลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงเป็นนักเรียนท่ี
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ส่วนมากเรียนจบมากจากสายวิทยาศาสตร์ เพื่อท่ีผูว้ิจยัจะไดข้อ้มูลรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนได้
ครบถว้น 
  2) รูปแบบการเรียนรู้โมเดล VAK ใช้ส าหรับวดัรูปแบบการเรียนรู้โดดยแบ่งจาก
วิธีการรับรู้ของผูเ้รียน ผูคิ้ดโมเดลกล่าววา่บอกว่ามนุษยมี์วิธีการรับรู้ขอ้มูลอยูส่ามแบบ ตามความ
ถนั ดของส มอง  VAK เป็ น ค าย่อขอ ง  V=Visual รับ รู้ด้ วยภ าพ  A= Audio รับ รู้ด้ ว ย เสี ย ง 
K=Kinesthetic รับรู้ด้วยความรู้สึก ขอ้ดีคือเป็นลกัษณะพื้นฐานของคนทัว่ไปท่ีสามารถวดัได้ง่าย 
เช่นบางคนชอบเรียนดว้ยภาพแนวคิด(Mind Map) บางคนชอบฟับรรยายจากผูส้อนจึงจะสามารถท า
ความเขา้ใจไดง่้าย แต่มีขอ้เสียคือไม่มีความละเอียดในการวดัรูปแบบการเรียนรู้ในกรณีท่ีมีส่ือการ
สอนท่ีมีความหลากหลายของรูปแบบ อาจท าใหไ้ม่สามารถน ามาเป็นขอ้มูลในการสร้างส่ือการสอน
ท่ีตรงตามความตอ้งการของผูเ้รียนไดท้ั้งหมด 
  3) รูปแบบการเรียนรู้โมเดล Kolb ใชแ้บ่งรูปแบบการเรียนรู้ในรูปแบบของความชอบ
ในการรับรู้ และประมวลข่าวสารขอ้มูล โดยมีการแบ่งรูปแบบการเรียนรู้เป็นประเภทท่ีมีลกัษณะ
การเรียนรู้หลายๆอยา่งมารวมกนั เกิดจากการผสมผสานกนัระหวา่งลกัษณะการเรียนรู้ท่ีเด่นของแต่
ละมิติ ขอ้ดีคือสามารถสร้างส่ือการเรียนการสอนไดต้รงรูปแบบของลกัษณะของผูเ้รียนไดง้่าย แต่มี
เสียคือ อาจจะไม่สามารถเจาะจงรูปแบบชนิดของส่ือการเรียนการสอนได้มากนัก เน่ืองจากอาจ
ตีความความชอบในแต่ละกลุ่มไดห้ลากหลาย 
  4) รูปแบบการเรียนรู้โมเดล Honey Mumford จ าแนกตามพฤติกรรมท่ีแสดงในชั้น
เรียน และจ าแนกตามแบบสภาพความคิดของบุคคล ท่ีมีผลมาจากสภาพแวดล้อมลักษณะทาง
กายภาพ การวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ตามพฤติกรรมให้ห้องเรียนและลกัษณะทางกายภาพท าให้
อาจไม่เหมาะสมท่ีจะน ามาพิจารณาสร้างส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือเน่ืองจากเป็นการเรียนท่ีใช้
ผ่านอุปกรณ์มือถือส่วนตวัของผูเ้รียน จะท าให้ไม่สนับสนุนในเร่ืองของบรรยากาศในการเรียน
เท่าท่ีควร 
  5) รูปแบบการเรียนรู้แบบ Dunn and Dunn ความแตกต่างระหวา่งบุคคลในการเร่ิมตน้
ของนักเรียนแต่ละคนประมวลผลดูดซับและเก็บรักษาข้อมูลใหม่ท่ียากข้ึนอยู่กับปัจจัยต่างๆ
แวดล้อมรอบๆตวั ทั้ งอารมณ์ความรู้สึกท่ีมีผลต่อการรับรู้ แสง เสียง อุณหภูมิ หรือแม้กระทั่ง
เฟอร์นิเจอร์ท่ีใช ้ซ่ึงในบางส่วนเป็นปัจจยัท่ีสามารถควบคุมไดย้าก การสร้างส่ือการสอนท่ีเหมาะสม
จึงท าไดย้าก และอาจไม่มีผลต่อการรับรู้เท่าท่ีควร  

จากการน าเสนอโมเดลของรูปแบบการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบท่ีนิยมใช้กนัทัว่ไป 
จะสังเกตได้ว่ารูปแบบการเรียนรู้ประเภทท่ีทุกโมเดลมีรูปแบบร่วมกนัคือ การฟัง(Verbal) , การ
มองเห็น(Visual) , การทดลองปฏิบัติ(Active) , การสะท้อนแนวความคิด(Reflector) ซ่ึงอาจจะ
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สามารถสรุปไดว้า่ผูเ้รียนส่วนมากมกัจะมีรูปแบบการเรียนรู้พื้นฐานร่วมกนัท่ีใชใ้นการเรียนรู้ และ
ในการออกแบบส่ือการสอนมีหลายปัจจยัท่ีมีผลต่อการยกระดบัความสามารถในการเรียนรู้และ
ทกัษะของนกัเรียน และเราสามารถออกแบบรูปแบบของบทเรียนเพื่อช่วยพฒันาทกัษะและความ
สนใจในดา้นต่างๆ อาทิเช่น การท าแบบฝึกหัด การมอบหมายกิจกรรมกลุ่มงานในทางปฏิบติัและ
การอภิปราย การให้ผูเ้รียนสามารถเช่ือมโยงส่ือการสอนกบัสภาพแวดลอ้มโดยรวม ผูเ้รียนบางคน
สามารถเรียนรู้ได้จากทศันศิลป์และภาพเคล่ือนไหววิธีการสอนแบบอนิเมชั่นนั้นเหมาะสมกว่า
ส าหรับนกัเรียนประเภทน้ี ในขณะท่ีบางคนมีความคิดสร้างสรรคไ์ปในแนวทางของตวัเอง วิธีการ
สอนแบบดั้งเดิมไม่เหมาะส าหรับพวกเขา อาจารยผ์ูส้อนจ าเป็นตอ้งคิดคน้และทดลองกบัวิธีการ
สอนของพวกเขาเพื่อให้นักเรียนสามารถเข้าใจ ซ่ึงประเด็นเหล่าน้ีเป็นประเด็นท่ีควรจะน าไป
ออกแบบและพฒันาส่ือการเรียนการสอนให้มีลกัษณะท่ีสามารถตอบสนองประสบการณ์ผูใ้ชด้งัท่ี
กล่าวมาน้ี เพื่อให้ผูเ้รียนส่วนมากสามารถเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและเกิดความพึงพอใจมาก
ข้ึน 

อย่างไรก็ตามจากการหารูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนในรูปแบบต่างๆ สามารถน ามา
ออกแบบ LS- based MLUX ให้ตรงกบัความตอ้งการของผูเ้รียนได ้และนอกจากการออกแบบท่ีดี
แลว้ รูปแบบของขอ้มูลบนอุปกรณ์มือถือก็ถือไดว้า่เป็นปัจจยัส าคญั ท่ีจะช่วยสร้างประสบการณ์การ
ของผูใ้ชข้องส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือไดต้รงกบัรูปแบบการเรียนรู้แต่ละรูปแบบ เพื่อให้ผูเ้รียน
สามารถเขา้ใจในบทเรียนไดง่้ายข้ึน และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและสร้างความพึงพอใจให้กบัผูเ้รียน
มากข้ึน  

ทั้ งน้ีสามารถสรุปรูปแบบของข้อมูลบนอุปกรณ์มือถือท่ีเหมาะสมกับรูปแบบการ
เรียนรู้ ของผูเ้รียนในแต่ละแบบไดด้งัตารางต่อไปน้ี ในท่ีน้ีผูว้ิจยัจะใชโ้มเดลของFelder- Silverman 
ในการทดลองและเลือกใช้รูปแบบการเรียนรูท่ีมีจ  านวนมากท่ีสุดในแต่ละมิติ มาเพื่อหารูปแบบของ
ขอ้มูลบนอุปกรณ์มือถือเหมาะสมท่ีสุด 
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ตารางที ่2.16 สรุปการน าชนิดของขอ้มูลบนอุปกรณ์มือถือมาใชก้บัรูปแบบการเรียนรู้ 
 

 
รูปแบบการ
เรียนรู้ 

ชนิดของขอ้มูลบนอุปกรณ์มือถือ 

ค าถาม 
(Quizz) 

วดีีโอ 
(VDO) 

เสียง 
(Audio) 

ระบบการ
โตต้อบ

(Interactive) 

รูปภาพ 
(Image) 

ขอ้ความ 
(Text) 

การเรียนรู้จาก
การมองเห็น 
(Visual) 
 

  
 

   
 

 

การเรียนรู้
ตามล าดบั
ขั้นตอน 
(Sequential) 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

การเรียนรู้
แบบเป็น
รูปธรรม 
(Sensing) 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

  
 

 
จากตารางท่ี 2.16 จะสังเกตว่ารูปแบบการเรียนรู้แบบ Sequential สามารถเรียนรู้จาก

ขอ้มูลของอุปกรณ์มือถือไดทุ้กรูปแบบ เน่ืองจากเป็นกลุ่มท่ีสามารถท าความเขา้ใจกบัเน้ือไดโ้ดยการ
เรียนแบบเป็นล าดบัขั้นตอน ซ่ึงเป็นเร่ืองของการท าความเขา้ใจท่ีสามารถเรียนผา่นขอ้มูลรูปแบบใด
ก็ได ้แต่การสร้างส่ือตอ้งเน้นท่ีวิธีการน าเสนอให้มีล าดบัขั้นตอนให้ถูกตอ้งตามความตอ้งการของ
ผูเ้รียน ดังนั้นอาจสรุปได้ว่านอกจากการเลือกชนิดของขอ้มูลท่ีจะน าเสนอให้กับผูเ้รียน ยงัต้อง
ค านึงถึงวิธีการออกแบบการน าเสนอให้ตรงกบัวิธีการเรียนรู้ของผูเ้รียนอีกดว้ย จึงจะท าให้สามารถ
สร้างประสบการณ์ของผูใ้ช้ให้กบัส่ือการเรียนการสอนบนอุปกรณ์มือถือได้ตรงกบัประเภทการ
เรียนรู้ของผูเ้รียน 
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2.5 การสร้างประสบการณ์ของผู้ใช้ของส่ือกการสอนบนอุปกรณ์มือถือโดยแบ่งตามรูปแบบการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 

การสร้างส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือโดยค านึงถึงประสบการณ์ของผูใ้ชจ้ะไดรั้บ จะ
แตกต่างกนัไปตามองค์ประกอบต่างๆ อาทิเช่น การออกแบบส่วนประสานกับผูใ้ช้รูปแบบของ
ข้อมูลท่ีน าเสนอในส่ือการเรียน และเทคโนโลยีต่างๆท่ีน ามาใช้ร่วมกันเพื่อให้ผู ้เรียนเกิด
ประสบการณ์ใหม่ในการเรียน นอกจากนั้นยงัตอ้งค านึงถึงรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน เน่ืองจาก
ส่ือการเรียนการสอนรูปแบบเดียวไม่สามารถท าให้ผูเ้รียนทุกคนเขา้ใจและพึงพอใจได ้เพราะผูเ้รียน
แต่ละคนต่างก็มีรูปแบบการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน ทั้งน้ีผูว้ิจยัได้ตระหนักถึงความส าคญัของการ
ออกแบบส่ือการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียน เพื่อท่ีผูเ้รียนจะได ้ 

การเรียนรู้แบบมีประสิทธิภาพมากข้ึนตามแนวโนม้ของการออกแบบส่ือการเรียนการ
สอนในปัจจุบนัท่ีเน้นการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน และการให้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง โดยเน้นในเร่ือง
ของการเก็บขอ้มูลของผูเ้รียนเพื่อน ามาพฒันาส่ือการเรียนการสอนให้ตรงความตอ้งการของผูเ้รียน
มากข้ึนกว่าในอดีต ผูว้ิจยัจึงน าปัจจยัต่างๆท่ีจะส่งผลต่อการออกแบบและพฒันาส่ือการเรียนการ
สอนแบบไร้สายใหส้ามารถสร้างประสบการณ์การใชง้านใหต้รงตามรูปแบบของรูปแบบการเรียนรู้
ของผูเ้รียนแต่ละคน มาเป็นประเด็นส าคญัในการวิเคราะห์เพื่อหารูปแบบของ LS-based MLUX ท่ี
เหมาะสมท่ีสุดกบัรูปแบบการเรียนรู้แต่ละแบบ และเพื่อใหเ้กิดประสิทธิผลในการเรียนมากข้ึน การ
วิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อน ามาสร้างรูปแบบบทเรียนออนไลน์ให้เหมาะสมกบัผูเ้รียนคือการปรับตวัใน
สภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ โดยส ารวจคุณลกัษณะของนักเรียนเป็นรายบุคคลโดยค านึงถึงรูปแบบ
การเรียนรู้ของผู ้เรียนและแรงจูงใจในสาระการเรียนรู้ได้ถูกทดลองสร้างข้ึนเสนอโครงสร้าง
แบบจ าลองผูเ้รียนตามหลักภววิทยา (Ontology)  เพื่อใช้ในสถานการณ์จ าลองไปสู่รูปแบบการ
เรียนรู้ท่ีเฉพาะเจาะจง (Danijela , 2006)  

 
2.6 การวเิคราะห์องค์ประกอบปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) 

2.6.1 หลกัการวเิคราะห์องคป์ระกอบปัจจยัชิงส ารวจ  
การวเิคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจเป็นวธีิการวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่ออธิบายขอ้มูลใหง่้าย

ข้ึนดว้ยการลดจ านวนตวัแปรหรือขอ้ค าถามให้นอ้ยลง โดยการหาองคป์ระกอบของตวัแปรเหล่านั้น
ท่ีสามารถแทนตัวแปรท่ีมีจ านวนมากๆ โดยรวมกลุ่มตัวแปรท่ี เก่ียวโยงสัมพันธ์กัน  เป็น
องค์ประกอบเดียวกนั ซ่ึงยึดหลกัการท่ีว่าตวัแปรต่างๆ มีความสัมพนัธ์กนัเพราะมีองค์ประกอบ
ร่วมกนั พิจารณาไดจ้ากค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปร โดยค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์
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ควรมีค่าอยา่งนอ้ย 0.3 เพื่อลดจ านวนตวัแปรโดยศึกษาโครงสร้างของความสัมพนัธ์และน าไปสร้าง
ตวัแปรใหม่เรียกวา่องคป์ระกอบ (กลัยา, 2556) 

2.6.2 ตวัอยา่งการน าการวเิคราะห์องคป์ระกอบปัจจยัเชิงส ารวจ ไปใช ้
งานวิจยัของ ทิชากร  เกสรบวั (2559) ได ้ท าการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ โดย

ใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจด้วยวิธีสกดัองค์ประกอบหลกัเพื่อศึกษาองค์ประกอบท่ี
ส าคญัของการตดัสินใจซ้ือโทรทศัน์ผา่นดาวเทียม ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

งานวิจัยของ วีร์ พวงเพิกศึก และ ปรีดา ศรีนฤวรรณ (2562) ท่ีศึกษาการพัฒนา
เคร่ืองมือการวดัทุนทางปัญญาขององค์กรในวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยอ่ม กลุ่มผลิตอาหาร
ของประเทศไทย โดยไดน้ าหลกัการวเิคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis 
: EFA) มาใช้เพื่อสกดัองค์ประกอบและค าถาม เพื่อให้ไดก้ลุ่มค าถามท่ีมีความสัมพนัธ์กนัและเกิด
องคป์ระกอบใหม่ข้ึน ก่อนการน าตวัแปรท่ีสกดัไดไ้ปวเิคราะห์หาค่าน ้าหนกัต่อไป 
 
2.7 การสร้างตัวแบบท านายเพ่ือแนะน าประสบการณ์ของผู้ใช้ บนส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือโดย
แบ่งตามรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน (LS-based MLUX) 
 การท าเหมืองขอ้มูล (Data Mining) คือเทคนิคการวิเคราะห์ขอ้มูลจากมุมมองท่ีแตกต่าง
กนัและสามารถสรุปผลเป็นขอ้มูลท่ีมีประโยชน์   เพื่อคน้พบและน าเสนอความรู้ในรูปแบบท่ีเขา้ใจ
ไดง่้าย โดยอีกความหมายหน่ึงคือกระบวนการท่ีกระทบกบัขอ้มูลจ านวนมาก เพื่อสกดัสารสนเทศ 
รวมถึงรูปแบบและความสัมพนัธ์ท่ีซ่อนอยูใ่นชุดขอ้มูลขนาดใหญ่นั้น โดยหลกัการจ าแนกขอ้มูลท่ี
เลือกมาใชส้ าหรับงานวจิยัช้ินน้ี คือ1)ตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision Tree) (ชินพฒัน์ , 2553) เป็นเทคนิค
การท าเหมืองขอ้มูลในรูปแบบวิธีการจดัหมวดหมู่ท่ีรู้จกักนัดีท่ีสุดโดยมกัใช้ตรวจสอบขอ้มูลและ
สร้างตน้ไมเ้พื่อการท านาย ส าหรับโครงสร้างของตน้ไมต้ดัสินใจ มีการแตกแขนงไปตามเง่ือนไข
หรือเส้นทางของก่ิงไมแ้ละขอ้มูลท่ีคาดคะเนไวว้า่จะเกิดข้ึน ซ่ึงจะใชก้ฏในรูปแบบ “ถา้ (เง่ือนไข) 
แล้ว (ผลลัพธ์)” (If-then Rule)  ส าหรับการสร้าง Decision Tree ของแต่ละอัลกอริทึมนั้ นจะมี
ลกัษณะท่ีคลา้ยกนัคือ เร่ิมตน้ท าการคดัเลือกแอตทริบิวตท่ี์มีความสัมพนัธ์กบัคลาสมากท่ีสุดข้ึนมา
เป็นโหนดบนสุดของตน้ไม ้(Root Node) หลงัจากนั้นจะท าการแตกก่ิงแอตทริบิวต์ออกไปเร่ือยๆ
จนสามารถแบ่งขอ้มูลออกเป็นคลาสไดช้ดัเจน 2) Naïve Bayes (เอกสิทธ์ิ , 2557) เป็นเทคนิคการท า
เหมืองขอ้มูลอยา่งง่าย โดยน าโมเดลมาใชใ้นการคดัแยกประเภทขอ้มูลผา่นหลกัความน่าจะเป็นท่ีอยู่
บนพื้นฐานของทฤษฎี Bayes และสมมติฐานของการเกิดของเหตุการณ์เป็นอิสระต่อกันเทคนิค 
Naïve Bayes เป็นเทคนิคท่ีไม่มีการหมุนวนท่ีซบัซอ้น ส่งผลใหส้ามารถท างานไดดี้และมีประโยชน์
กบัชุดขอ้มูลขนาดใหญ่อยา่งมาก หลกัการค านวณของเทคนิคน้ี จะอา้งอิงจากทฤษฎีโดยสันนิษฐาน
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วา่ผลลพัธ์หรือค่าท่ีเกิดจากตวัท่ีใชท้  านาย (predictor) เป็นอิสระต่อกนั เป็นการน ารูปแบบการเรียนรู้
มาสร้างรูปแบบเพื่อจ าแนกประเภทของ LS-based MLUX ท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละคน โดยการ
เก็บขอ้มูลลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ของผูเ้รียนและขอ้มูลลกัษณะการเรียนรู้ของผูเ้รียนแต่
ละคน ความสนใจ และความชอบในส่ิงต่างๆ  
 นอกจากน้ีมีการสร้างระบบอีเลิร์นนิงท่ีปรับเปล่ียนได้ โดยในการท านายรูปแบบการ
เรียนรู้ส าหรับกลุ่มผูเ้รียนมีหลายแหล่งท่ีสามารถใชเ้พื่อใหข้อ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ อาทิเช่น ล็อกไฟล์
ประวติัผูใ้ช้ ขอ้มูลพื้นหลงัและแหล่งขอ้มูลส่วนบุคคลอ่ืน ๆ มีการตรวจจบัขอ้มูลทั้งน้ีเพื่อท านาย
รูปแบบการเรียนรู้และเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน (Biro , 2016) การก าหนดรูปแบบการ
เรียนรู้ท่ีเหมาะสมท่ีสุดส าหรับผูเ้รียนเป็นส่ิงส าคญัส าหรับระบบการศึกษาใด ๆ ผูเ้รียนท่ีแตกต่างกนั
ควรได้รับ ส่ือการสอนและเน้ือหาของหลักสูตรท่ีแตกต่างกัน เพื่ อส่งเส ริมการเรียน รู้ท่ี มี
ประสิทธิภาพท่ีสุดวิธีการบางอยา่งอาจตอ้งการให้ผูใ้ชก้รอกแบบสอบถามในขณะท่ีวิธีการอ่ืนอาจ
ตอ้งการจดัรูปแบบการเรียนรู้โดยใชข้อ้มูลการเรียนรู้จากผูใ้ช ้ขอ้มูลในบนัทึกการศึกษาของนกัเรียน
จะถูกรวมเขา้กบัการส ารวจโดยใช้แบบสอบถามเพื่อสร้างแบบจ าลอง การวิจยัมีวตัถุประสงค์เพื่อ
แกไ้ขปัญหาการระบุรูปแบบการเรียนรู้ส าหรับนกัเรียนใหม่โดยน าเสนอรูปแบบการจ าแนกรูปแบบ
การเรียนรู้ (Worapat, 2015) และ ไดมี้การใช้ตน้ไมต้ดัสินใจส าหรับการท านายรูปแบบการเรียนรู้
ของผูเ้รียนในการแสดงและการมีส่วนร่วมของผูเ้รียนในระหว่างการโต้ตอบกับแพลตฟอร์ม 
MOOCโดยมีเป้าหมายช่วยเหลือครูและผูส้อนในการปรับปรุง ให้เหมาะสมกับผูเ้รียนมากข้ึน 
(Brahim Hmedna , 2019) 
 ในท่ีน้ีผูว้ิจยัใชห้ลกัการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อการท านาย LS-based MLUX ท่ีเหมาะสมกบั
ผูเ้รียนแต่ละคน เพื่อลดขั้นตอนในการเก็บขอ้มูลท่ียุง่ยาก เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเลือกรูปแบบของส่ือ
การสอนท่ีเหมาะสมกบัรูปแบบการเรียนรู้ของตนเองไดอ้ยา่งสะดวกรวดเร็ว เพื่อให้ผูเ้รียนท่ีเขา้มา
เรียนใหม่ไดเ้รียนดว้ยบทเรียนยูเอ๊กซ์เอ็มเลิร์นน่ิงท่ีผูว้ิจยัไดน้ าหลกัการออกแบบประสบการณ์ของ
ผูใ้ชท่ี้เหมาะสมกบัผูเ้รียนมาประยุกตใ์ชร่้วมกบัการสร้างส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือไดเ้หมาะสม
กั บ ต น เ อ ง  เ พื่ อ ส ร้ า ง ผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ ท า ง ก า ร เ รี ย น ใ ห้ ดี ยิ่ ง ข้ึ น
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ตารางที่ 2.17 สรุปความสัมพนัธ์ของประสบการณ์การใช้งานของผูใ้ช้กบัส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือโดยแบ่งความเหมาะสมตามรูปแบบการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียน 

 
 

Quizz VDO Audio Interactive Image Text AR Adaptive Responsive Skeuomorphism Flat Material Fluent Visual Sensing Sequential Active

Native App               

Web App           

Type of Mobile 

App	

Mobile Content UX M-learning Learning StyleUI Design
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จากตารางความสัมพนัธ์จะสามารถสรุปเป็นประเด็นไดด้งัน้ี 
1) เนทีฟแอปพลิเคชัน สามารถแสดงผลรูปแบบของข้อมูลบนมือถือได้ทุกรูปแบบ 

รวมทั้งสามารถใชเ้ทคโนโลยท่ีีมีการเช่ือมต่อกบัความสามารถของอุปกรณ์มือถือไดอี้กดว้ย 
2) เนทีฟแอปพลิเคชนั สามารถปรับให้ตรงกบัรูปแบบของอุปกรณ์มือถือของผูใ้ช้ใน

แต่ละรุ่นได้ และสามารถใช้การออกแบบส่วนประสานกับผูใ้ช้ได้ทุกรูปแบบเน่ืองจากไม่ได้มี
ขอ้จ ากดัในการปรับเปล่ียนขนาดของหน้าจอ เนทีฟแอปพลิเคชนัเหมาะกบัผูเ้รียนท่ีมีรูปแบบการ
เรียนรู้แบบ Visual , Sensing และActive เน่ืองจากเป็นกลุ่มท่ีชอบการเรียนจากการปฏิบติัจริงและ
การมองเห็นเป็นรูปธรรม 

3) เวบ็แอปพลิเคชนัเน่ืองจากมีรูปแบบเป็นเวบ็จึงมีขอ้จ ากดัในการแสดงผลลรูปแบบ
ของขอ้มูลบนมือถือมากกว่าเนทีฟแอปพลิเคชันเพราะไม่สามารถเช่ือมต่อกบัความสามารถของ
อุปกรณ์มือถือได ้

4) เว็บแอปพลิเคชัน เน่ืองจากมีรูปแบบเป็นเว็บจึงมีรูปแบบเป็นแบบ Responsive ท่ี
สามารถเปล่ียนตามพื้นท่ีว่างบนบราวเซอร์ของอุปกรณ์ได ้และมีรูปแบบการออกแบบท่ีค่อนขา้ง
จ ากัดเน่ืองจากมีข้อจ ากัดในด้านการแสดงผลกราฟิกในแต่ละหน้าจอท่ีอาจเปล่ียนรูปแบบได ้
รูปแบบส่วนประสานงานผูใ้ชท่ี้นิยมใชคื้อ Skeuomorphism และ Flat Design 

5) เวบ็แอปพลิเคชนัเหมาะกบัผูเ้รียนท่ีมีรูปแบบการเรียนรู้แบบVisual , Sensing และ 
Sequential เน่ืองจากเป็นกลุ่มผูเ้รียนท่ีชอบเรียนรู้โดยการดูภาพ และชอบเรียนรู้แบบเป็นล าดับ
ขั้นตอน  

6) การออกแบบประสบการณ์ผูใ้ช้ของส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ีเหมาะกับ
รูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนตอ้งค านึงถึงองค์ประกอบทุกส่วนร่วมกนั ได้แก่ ประเภทของแอป
พลิเคชนัมือถือ, การเลือกชนิดของขอ้มูลบนมือถือ , การเลือกรูปแบบของการออกแบบ LS-based 
MLUX , การออกแบบกราฟิกของส่วนประสานกบัผูใ้ช้จึงจะสามารถสร้างประสบการณ์ผูใ้ช้ของ
ส่ือการเรียนการสอนบนอุปกรณ์มือไดเ้หมาะกบัรูปแบบ 
 



 
 

บทที ่3 
ระเบียบวธีิการวจิยั 

 
 การวิจยัเร่ือง การบูรณาการประสบการณ์ผูใ้ช้มือถือแบบปรับเปล่ียนได้ส าหรับเพิ่ม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดน้ าเสนอระเบียบวิธีวิจยั กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญ เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั กลุ่ม
ประชากรตวัอย่าง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล และสรุปผล โดยผูว้ิจยัไดก้ าหนดแนว
ทางการวิจัยโดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้วิธีการวิจัยเชิง
ทดลอง(Experimental Research) เพื่อหารูปแบบการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่างและน ามาพัฒนา
รูปแบบของประสบการณ์ของผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
และมีการน าไปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัจากกลุ่มตวัอย่าง
ทดลองใช้ LS-based MLUX กลุ่มตวัอย่างจะท าแบบทดสอบหลงัเรียนและแบบประเมินความพึง
พอใจจากการเรียน เพื่อศึกษาวา่เง่ือนไขหรอสถานการณ์ท่ีจดัข้ึนนั้นเป็นสาเหตุท่ีแทจ้ริงของผลหรือ
ปรากฏ 

 
3.1 กระบวนการวจัิย  

3.1.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
ประชากรคือนักศึกษาชั้นปีท่ี 1 และ 2 ท่ีเรียนวิชาทางด้านคอมพิวเตอร์ สถาบัน

เทคโนโลยีไทย-ญ่ีปุ่นทั้งหมด ประกอบไปดว้ยคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะบริหารธุรกิจและ
คณะวศิวกรรมศาสตร์  

กลุ่มตวัอย่างในการวิจยั ใช้การเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง ( Purposive sampling ) 
โดยผูว้ิจ ัยเลือกกลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ เน่ืองจากนักศึกษาคณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศมีการใช้เทคโนโลยีและส่ือการเรียนการสอนในเชิงเทคโนโลยีสารสนเทศ
และใชส่ื้อมลัติมีเดียค่อนขา้งมาก ซ่ึงจะสามารถทดลองเพื่อเปรียบเทียบไดว้า่การใชส่ื้อการเรียนการ
สอนในรูปแบบเดิม กบัส่ือการเรียนการสอนรูปแบบท่ีผูว้ิจยัพฒันาจะมีผลต่อความสนใจการเรียน
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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3.1.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษา 
  1) แบบทดสอบเพื่อหารูปแบบการเรียนรู้โมเดลของ Felder-Silverman ซ่ึงเป็นลกัษณะ
ขอ้สอบแบบปรนยัแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก ทั้งหมด 44 ขอ้ค าถาม แบ่งค าถามเป็น 4 มิติ มิติละ11
ขอ้ 
  2) รูปแบบประสบการณ์ผูใ้ช้ของส่ือการเรียนการสอนบนอุปกรณ์มือถือ ท่ีพฒันาข้ึน
ตามรูปแบบการเรียนรู้ (LS-based MLUX) 
  3) รูปแบบประสบการณ์ผูใ้ช้ของส่ือการเรียนการสอนบนอุปกรณ์มือถือในรูปแบบ
ของเนทีฟแอปพลิเคชัน่มีการน าเทคโนโลยคีวามจริงเสริมมาใชใ้นการสร้างบทเรียน 
  4) รูปแบบประสบการณ์ผูใ้ช้ของส่ือการเรียนการสอนบนอุปกรณ์มือถือในรูปแบบ
ของเวบ็แอปพลิเคชัน่ท่ีสามารถเปิดผา่นบราวเซอร์บนมือถือได ้
  5) แบบททดสอบก่อนเรียนท่ีมีลกัษณะเป็นขอ้สอบปรนัยวิชาพื้นฐานโปรแกรมม่ิง
แบบเลือกตอบจ านวน 50 ขอ้ 
  6) แบบททดสอบหลงัเรียนท่ีมีลกัษณะเป็นขอ้สอบปรนัยวิชาพื้นฐานโปรแกรมม่ิง
จ านวน 50 ขอ้ 
  7) แบบประเมินความพึงพอใจในการใชง้าน LS-based MLUX 

 
3.1.3 ขั้นตอนการวจิยั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอน วิธีการ ผลท่ีไดรั้บ 

ส่วนที่ 1 กลุ่มตวัอยา่ง 160 คน ท าแบบทดสอบเพื่อ

หารูปแบบการเรียนรู้โดยใชโ้มเดล Felder- 
Silverman 

ส่วนที่ 2 กลุ่มตวัอยา่งท าแบบทดสอบก่อนเรียน  

ส่วนที่ 3 ผูวิ้จยัแบ่งผูเ้รียนตามประเภทของรูปแบบ

การเรียนรู้ท่ีมีจ  านวนมากท่ีสุดในแต่ละมิติ 

ขั้นตอนที่ 1 

ศึกษารูปแบบการเรียนรู้
ของผูเ้รียน(กลุ่มทดลอง

ท่ี1) และท าแบบทดสอบ

ก่อนเรียนวิชาการเขียน

โปรแกรมภาษา C#  

 

1.กลุ่มผูเ้รียนตามรูปแบบการ

เรียนรู้ 4กลุ่ม คือ Active , Visual , 

Sensing และ Sequential 
2.คะแนนสอบก่อนเรียนวิชาการ

เขียนโปรแกรมภาษา C#  

(Pre-Test) 

ส่วนท่ี 1 น ำรปูแบบกำรเรยีนรูท้ีไ่ดจ้ำกกำร
ทดลองขัน้ตอนที1่มำวเิครำะหร์ว่มกบัรปูแบบ
ของประสบกำรณ์ของผูใ้ช ้
ส่วนท่ี 2 ออกแบบและพฒันำรปูแบบ LS-
based MLUX วชิำกำรเขยีนโปรแกรมภำษำ 
C# ใหเ้หมำะสมกบัรปูแบบกำรเรยีนรูข้อง
ผูเ้รยีนแต่ละแบบ  

ขั้นตอนที่ 2 

สร้างรูปแบบของ LS-

based MLUX ตาม

รูปแบบการเรียนรู้ ของ
วิชาการเขียนโปรแกรม

ภาษาC# 

 

1. LS-based MLUX วิชาการเขียน

โปรแกรมภาษาC# ท่ีเหมาะสมกบั
รูปแบบการเรียนรู้ทั้ง 4 ประเภท 

ไดแ้ก่ Active , Visual , Sensing 

และ Sequential  
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1.คะแนนกำรทดสอบหลงัเรยีน
วชิำกำรเขยีนโปรแกรมภำษำ
Java (Post-Test) ของกลุ่ม
ทดลองที ่2 
2. คะแนนควำมพงึพอใจในกำร
ใชง้ำน (User Satisfaction 
Score) ของกลุ่มทดลองที ่2 

ส่วนที่ 1 น ารูปแบบของ LS-based MLUX 

วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา C# ท่ีไดจ้ากการ

ทดลองขั้นท่ีตอนท่ี 2 มาทดลองกบั 4 กลุ่มตาม

รูปแบบการเรียนรู้ทดลองใชง้าน 

ส่วนที่ 2 ให้กลุ่มผูท้ดลองท าแบบทดสอบหลงั

เรียนและแบบประเมินความพึงพอใจ 

1.คะแนนการทดสอบหลงัเรียน
วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา C# 

(Post-Test) ของกลุ่มทดลองท่ี 1 

2. คะแนนความพึงพอใจในการใช้

งาน (User Satisfaction Score) 
ของกลุ่มทดลองท่ี 1 

ขั้นตอนที่ 3 

น ารูปแบบของ LS-

based MLUX วิชาการ
เขียนโปรแกรมภาษาC# 

มาทดลองกบักลุ่ม

ทดลอง 

ท่ี1 

ส่วนที่ 1 กลุ่มทดลองท่ี1 ท าแบบทดสอบก่อนเรียน

วิชาJava 

ส่วนที่ 2 ผูวิ้จยัออกแบบและพฒันารูปแบบ LS-

based MLUX วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาJava 

ส่วนที่ 3 ให้กลุ่มทดลองท่ี 1 ทดลองใชง้าน LS-

based MLUX 

ส่วนที่ 4 กลุ่มทดลองท่ี 1 ท าแบบทดสอบหลงั

เรียน และแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้

งาน learning 

ส่วนที่ 1 กลุ่มทดลองท่ี2 จ  านวน 81 คน ท า

แบบทดสอบเพื่อหารูปแบบการเรียนรู้โดยใชโ้มเดล 

Felder - Silverman และท าแบบทดสอบก่อนเรียน

วิชา Java 

ส่วนที่ 2 ผูวิ้จยัน า LS-based MLUX วิชาการเขียน

โปรแกรมภาษาJava ให้เหมาะสมกบัรูปแบบการ

เรียนรู้ของผูเ้รียนแต่ละแบบมาให้กลุ่ม มาให้กลุ่ม

ทดลองท่ี2 ทดลองใชง้าน 

ส่วนที่ 3 ให้กลุ่มผูท้ดลองท่ี2 ท าแบบทดสอบหลงั
เรยีนและแบบประเมนิควำมพงึพอใจ 

1.ผลการวิเคราะห์คะแนนทางสถิติ

ของการทดสอบกลุ่มท่ี 1 วิชาการ
เขียนโปรแกรมภาษา C# และJava 

2. ผลการวิเคราะห์คะแนนทางสถิติ

ของการทดสอบของกลุ่มท่ี1 และ

กลุ่มท่ี2 ในการทดสอวิชาการเขียน
โปรแกรมภาษา Java 

 
 

ขัน้ตอนท่ี 4 
ทดสอบเพือ่ยนืยนั
รปูแบบของ LS-

based MLUX ครัง้ที1่ 

ขั้นตอนที่ 5 

ทดสอบเพื่อยนืยนั

รูปแบบของ LS-based 

MLUX คร้ังท่ี2 
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ภาพที ่3.1 แสดงขั้นตอนการวจิยัเชิงทดลอง 

ส่วนที่ 1 น าผลการทดสอบของกลุ่มท่ี1 ในการ

ทดสอบเคร่ืองมือ LS-based MLUX วิชาการเขียน

โปรแกรมภาษา C# และJava (ขั้นตอนที่ 3 และ

ขั้นตอนที่ 4) 

ส่วนที่ 2 น าผลการทดสอบของกลุ่มท่ี1 และกลุ่มท่ี2 

ในการทดสอบเคร่ืองมือ LS-based MLUX วิชาการ

เขียนโปรแกรมภาษา Java (ขั้นตอนที่ 4 และ

ขั้นตอนที่ 5) 

ส่วนที่3 น าขอ้มูลมาเปรียบเทียบโดยใชวิ้ธีทางสถิติ 

ผลการวิเคราะห์คะแนนทางสถิติ

ของการทดสอบกลุ่มท่ี 1 วิชาการ

เขียนโปรแกรมภาษา C# และJava  

2. ผลการวิเคราะห์คะแนนทาง

สถิติของการทดสอบของกลุ่มท่ี1 

และกลุ่มท่ี2 ในการทดสอบ

วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา Java 

ขั้นตอนที่ 6 

น าขอ้มูลมา

เปรียบเทียบโดยใชวิ้ธี

ทางสถิติเพื่อยนืยนั

กรอบแนวคิดของการ
วิจยั 

ขั้นตอนที่ 7 

ทดลองเพื่อทดสอบ
รูปแบบ Mobile 

learning ประเภท AR 

ส่วนที่ 1 กลุ่มทดลองท่ี2 จ  านวน 81 คน ท า

แบบทดสอบก่อนเรียนวิชาJava 

ส่วนที่ 2 ผูวิ้จยัออกแบบและพฒันารูปแบบ LS-

based MLUX วิชาการเขียนโปรแกรมภาษาJava ใน

รูปแบบของ AR 

ส่วนที่ 3 ให้กลุ่มทดลองท่ี 1 ทดลองใชง้าน LS-

based MLUX ในรูปแบบของ AR 

ส่วนที่ 4 กลุ่มทดลองท่ี 1 ท าแบบทดสอบหลงัเรียน 

และแบบประเมินความพึงพอใจในการใชง้าน UX 

1.คะแนนกำรทดสอบหลงัเรยีน
วชิำกำรเขยีนโปรแกรมภำษำ
Java (Post-Test) ของกลุ่ม
ทดลองที ่2 
2. คะแนนควำมพงึพอใจในกำร
ใชง้ำน (User Satisfaction 
Score) ของกลุ่มทดลองที ่2 

 

 

ขั้นตอนที่ 8 

น าขอ้มูลจากการทดลอง 

มาวิเคราะห์
องคป์ระกอบปัจจยัเชิง

ส ารวจ เพื่อสร้างตวัแปร

ใหม่เรียกวา่

องคป์ระกอบ หลงัจาก
นั้นน าขอ้มูลทางดา้น

ประชากรศาสตร์และ

องคป์ระกอบใหม่ มา

สร้างตวัแบบท านาย LS-

based MLUX 

ส่วนที่ 1 การวิเคราะห์องคป์ระกอบปัจจยัเชิงส ารวจ 

(Exploratory Factor Analysis: EFA) เพื่อลดขอ้

ค าถามของแบบสอบถาม โดยลดจ านวนตวัแปรและ

ศึกษาโครงสร้างของความสมัพนัธ์ เพื่อสร้างตวัแปร
ใหม่เรียกวา่องคป์ระกอบ 

 ส่วนที่ 2 สร้างตวัแบบท านาย LS-based MLUX 

สร้างตวัแบบท านายเพื่อแนะน า LS-based MLUX 

โดยการน าขอ้มูลทางดา้นประชากรศาสตร์และ

องคป์ระกอบใหม่ท่ีวิเคราะห์ไดใ้นส่วนท่ี 1 มาสร้าง

ตวัแบบท านายเพ่ือแนะน า LS-based MLUX ท่ี
เหมาะกบัผูเ้รียนโดยใชเ้ทคนิคการจ าแนกประเภท

ขอ้มูลดว้ยอลักอริธึมตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision 

Tree) 

1.ตวัแบบท านาย LS-based 

MLUX ท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียนแต่

ละคน 
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  จากภาพท่ี 3.1 อธิบายถึงขั้นตอนการวิจยัในงานวิจยัน้ี ซ่ึงสามารถแบ่งการทดลองเป็น 
4 ขั้นตอนและสามารถแสดงรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนไดด้งัน้ี 

ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษารูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนและใหก้ลุ่มผูเ้รียนท าแบบทดสอบก่อน
เรียน  
  ส่วนท่ี 1 ผูว้ิจยัเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง ( Purposive sampling ) โดยผูว้ิจยัเลือก
กลุ่มตวัอย่างคือนักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศชั้นท่ี 1 ท่ีเรียนวิชาทางด้านคอมพิวเตอร์ 
จ านวน 160 คน โดยก าหนดใหเ้ป็นกลุ่มทดลองท่ี 1 
  ส่วนท่ี 2  
  1) ผูว้ิจ ัยให้กลุ่มทดลองท่ี 1ท าแบบทดสอบการหารูปแบบการเรียนรู้ของFelder-
Silverman Learning Style Model โดยแบบทดสอบมีจ านวนทั้งหมด 44 ขอ้ คะแนนของการเรียนรู้
จะแสดงใน 4 มิติ แต่ละแบบตามค าถามในแบบสอบถามน้ี ในส่ีมิติของโมเดล Felder- Silverman 
ผูเ้รียนแต่ละคนมีลกัษณะเฉพาะส าหรับแต่ละมิติขอ้มูล  
   มิติท่ี 1 คือความแตกต่างระหวา่งการใชง้านและวธีิประมวลผลขอ้มูล ประกอบดว้ย
Active มีแนวโนม้ท่ีจะจดจ า และเข้าใจขอ้งมูลไดดี้โดยการลงมือท าบางส่ิงบางอย่าง Reflector นึก
ถึงวธีิการก่อนแลว้ค่อยลงมือท า เนน้การใชค้วามคิด 
   มิติท่ี 2 คือครอบคลุมการรับรู้กบัการเรียนรู้ท่ีเขา้ใจง่าย ประกอบด้วย Sensing มี
แนวโนม้ท่ีจะชอบเรียนรู้จากความจริง ตอ้งการเรียนรู้ขอ้เทจ็จริง Intuitive ท่ีจะเรียนรู้วสัดุการเรียนรู้
ท่ีเป็นนามธรรมเช่นทฤษฎี 
   มิติท่ี 3 คือมิติทางภาพและทางวาจาแตกต่างกบัผูเ้รียนท่ีจ าไดดี้ท่ีสุด ประกอบดว้ย  
Visual สามารถจดจ าไดดี้เม่ือเห็นรูปภาพชนิดต่าง ๆ Verbal ชอบการเรียนรู้จากการไดฟั้ง 
   มิติท่ี 4 คือผูเ้รียนมีลกัษณะตามความเขา้ใจ ประกอบดว้ย Sequential เรียนรู้แบบท า
ความเขา้ใจตามล ากบัขั้นตอน Global เรียนรู้แบบท าความเขา้ใจจากภาพรวม 
  2) ให้กลุ่มตวัอยา่งท าแบบทดสอบก่อนเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา C# เพื่อหา
คะแนนก่อนท่ีจะทดลองใชง้าน LS-based MLUX ใหต้รงตามรูปแบบของผูเ้รียน 
  ส่วนท่ี 3 ผูว้ิจยัสรุปรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนของผูท้ดลองกลุ่มท่ี1 หลงัจากนั้นท า
การแบ่งกลุ่มผูเ้รียนตามรูปแบบการเรียนรู้ และท าการเลือกรูปแบบการเรียนรู้ท่ีมีจ  านวนมากท่ีสุด
ของแต่ละมิติ มีผลสรุปดังน้ี Active , Sensing , Visual และ Sequential และเก็บรวบรวมคะแนน
สอบก่อนเรียนวชิาการเขียนโปรแกรมภาษา C# จากกลุ่มทดลองท่ี1 
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ภาพที ่3.2 แสดงขั้นตอนการหารูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

 
ขั้นตอนท่ี 2 ผูว้จิยัออกแบบ LS-baesd MLUX โดยแบ่งตามรูปแบบการเรียนรู้ของ

ผูเ้รียน  
ส่วนท่ี 1 ผูว้จิยัรวบรวมขอ้มูลท่ีเก็บมาจากกลุ่มทดลองท่ี1 คือ รูปแบบการเรียนรู้ มา

เพื่อศึกษารูปแบบประสบการณ์ท่ีเหมาะสม เพื่อน าไปออกแบบและพฒันา LS-baesd MLUX ของ
แต่ละประเภทของรูปแบบการเรียนรู้ ในส่วนน้ีผูว้ิจยัไดแ้ปลแบบสอบถาม Felder-Silverman เป็น
ภาษาไทย เพื่อใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจในค าถามถูกตอ้ง ( ภาคผนวก ก.) 

ส่วนท่ี 2 ผูว้ิจยัเตรียมบทเรียนและรูปแบบของประสบการณ์ผูใ้ชห้ลงัจากนั้นออกแบบ
และพฒันา LS-baesd MLUX วชิาการเขียนโปรแกรมภาษาC#  

ส่วนท่ี 3 ได้รูปแบบของ LS-baesd MLUX วิชาการเขียนโปแกรมภาษา C# ข้ึนมา 4 
รูปแบบดงัน้ี 
  1. LS-baesd MLUX ส าหรับผูเ้รียนประเภท Active 
  2. LS-baesd MLUX ส าหรับผูเ้รียนประเภท Sensing 
  3. LS-baesd MLUX ส าหรับผูเ้รียนประเภท Visual 
  4. LS-baesd MLUX ส าหรับผูเ้รียนประเภท Sequential 
 

นกัศึกษาชั้นปีท่ี1 

คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ 

สถาบนัเทคโนโลยไีทย-

ญ่ีปุ่ น 

จ  านวน160คน 

แบบทดสอบหารูปแบบการ

เรียนรู้ของFelder-Silverman  

 แบบทดสอบก่อนเรียน 

Active  

Sensing 

Visual 

Sequential 

Learning Style 

Pre-Test Score 

Input  Process Output 
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ภาพที ่3.3 แสดงขั้นตอนการสร้าง LS-baesd MLUX โดยแบ่งตามรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน  
 
ขั้นตอนท่ี 3 ผูว้จิยัน า LS-baesd MLUX ท่ีออกแบบและพฒัาใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียน 4 ประเภท มาให้
กลุ่มทดลองท่ี 1 ทดลองใชง้าน  
 ส่วนท่ี 1 ผูว้ิจ ัยน ารูปแบบของ  LS-baesd MLUX วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา C# ท่ี
เหมาะสมกบั 
รูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน ท่ีไดจ้ากการทดลองขั้นท่ีตอนท่ี 2 มาให้กลุ่มทดลองท่ี1 ท่ีถูกแบ่งเป็น 
4 กลุ่มตามรูปแบบการเรียนรู้ไดท้ดลองใชง้าน 
 ส่วนท่ี 2 กลุ่มทดลองท่ี1 ท าแบบทดสอบหลงัเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา C# และ
แบบประเมินความพึงพอใจการใชง้าน LS-baesd MLUX 
 ส่วนท่ี 3 ผลลพัธ์จากขั้นตอนน้ีคือ คะแนนสอบหลงัเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาC# 
ของกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 และคะแนนความพึงพอใจในการใช ้LS-baesd MLUX 
 
 
 
 
 
 

UX Analysis 

Learning Style 

Recommended Engine 

เตรียมรูปแบบUX 

Active 

Sensing 

Visual 

Sequential 

C# 

LS-baesd 

MLUX 

Course Material 

Repository 

Input  Process Output 
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ภาพที ่3.4 แสดงขั้นตอนการน ารูปแบบ LS-baesd MLUX มาทดลองกบักลุมตวัอยา่งท่ี1 
 

ขั้นตอนท่ี 4 ทดสอบเพื่อยนืยนัรูปแบบของ LS-baesd MLUX คร้ังท่ี 1  
ส่วนท่ี 1 กลุ่มทดลองท่ี 1 ท าแบบทดสอบก่อนเรียนวชิาการเขียนโปรแกรมภาษา Java 
ส่วนท่ี 2 ผูว้จิยัออกแบบและพฒันารูปแบบ LS-baesd MLUX วชิาการเขียนโปรแกรม

ภาษา Java ใหเ้หมาะสมกบัรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนแต่ละแบบ และใหก้ลุ่มทดลองท่ี 1 ทดลอง
ใชง้าน LS-baesd MLUX เขียนโปรแกรมภาษา Java หลงัจากนั้นใหก้ลุ่มทดลองท่ี 1 ท า
แบบทดสอบหลงัเรียนวชิาการเขียนโปรแกรมภาษา Java และแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้
งาน LS-baesd MLUX 

ส่วนท่ี 3 ผลลพัธ์จากขั้นตอนน้ีคือ คะแนนสอบหลงัเรียนวชิาการเขียนโปรแกรมภาษา
C# ของกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 1 และคะแนนความพึงพอใจในการใช ้LS-baesd MLUX 

 
 
 
 
 
 
 
 

C#  

M-UX 

แบบทดสอบหลงัเรียน 

แบบประเมิน 

ความพึงพอใจ 

นกัศึกษาจ านวน 160 คน 

Active 

Sensing 

Visual 

Sequential 

คะแนนสอบ

หลงัเรียน 

คะแนนความ
พึงพอใจ  

Input  Process Output 
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ภาพที ่3.5 แสดงขั้นตอนทดสอบความคงท่ีของเคร่ืองมือ LS-baesd MLUX คร้ังท่ี 1 

 
ขั้นตอนท่ี 5 ทดสอบเพื่อยนืยนัรูปแบบของ LS-baesd MLUX คร้ังท่ี 2 
ส่วนท่ี 1 กลุ่มทดลองท่ี 2 จ านวน 81 คน ท าแบบทดสอบเพื่อหารูปแบบการเรียนรู้โดย

ใชโ้มเดล Felder-Silverman และท าแบบทดสอบก่อนเรียนวชิาการเขียนโปรแกรมภาษา Java 
ส่วนท่ี 2 ผูว้จิยัน า LS-baesd MLUX วชิาการเขียนโปรแกรมภาษาJava ใหเ้หมาะสมกบั

รูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนแต่ละแบบมาให้กลุ่ม มาให้กลุ่มทดลองท่ี 2 ทดลองใช้งาน หลงัจาก
นั้นใหก้ลุ่มผูท้ดลองท่ี 2 ท าแบบทดสอบหลงัเรียนและแบบประเมินความพึงพอใจ 

ส่วนท่ี 3 ผลลพัธ์จากขั้นตอนน้ีคือ คะแนนสอบหลงัเรียนวชิาการเขียนโปรแกรมภาษา
Java ของกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 และคะแนนความพึงพอใจในการใช ้LS-based MLUX 

Input  Process Output 

นกัศึกษาจ านวน 160 คน 

Active  

Sensing 

Visual 

Sequential 

Pre-Test 

Java LS-

baesd 

MLUX 

แบบทดสอบหลงัเรียนวิชาJava 

แบบประเมินความพึงพอใจ UX 

ผลคะแนนทดสอบ 

หลงัเรียนวิชาJava 

 ผลคะแนนประเมิน

ความพึงพอใจ  
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ภาพที ่3.6 แสดงขั้นตอนทดสอบความคงท่ีของเคร่ืองมือ LS-based MLUX คร้ังท่ี 2 
  

ขั้นตอนท่ี 6 น าขอ้มูลมาเปรียบเทียบโดยใชว้ธีิทางสถิติเพื่อยนืยนักรอบแนวคิดของการ
วจิยั 

ส่วนท่ี 1 รวบรวมผลการทดสอบของกลุ่มท่ี1 ในการทดสอบเคร่ืองมือ LS-based 
MLUX วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา C# และJava (ขั้นตอนท่ี 3 และขั้นตอนท่ี 4) และผลการ
ทดสอบของกลุ่มท่ี 1 และกลุ่มท่ี 2 ในการทดสอบเคร่ืองมือ  LS-based MLUX วิชาการเขียน
โปรแกรมภาษา Java (ขั้นตอนท่ี 4 และขั้นตอนท่ี 5) 

ส่วนท่ี 2 น าขอ้มูลผลการทดสอบมาเปรียบเทียบโดยใชว้ิธีทางสถิติ 1) ผลการทดสอบ
ของกลุ่มท่ี 1 ในการทดสอบเคร่ืองมือ LS-based MLUX วชิาการเขียนโปรแกรมภาษา C# และ Java 
ขอ้มูลมาเปรียบเทียบโดยใช้วิธีทางสถิติแบบ dependent t-test 2) ผลการทดสอบของกลุ่มท่ี1 และ
กลุ่มท่ี2 ในการทดสอบเคร่ืองมือ LS-based MLUX วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา Java ขอ้มูลมา
เปรียบเทียบโดยใช้วิธีทางสถิติแบบ Independent t-test  เน่ืองจากการวิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติดว้ย 
Paired Sample t-test เป็นวิธีการท่ีใช้วดัความแตกต่างในการเรียนรู้ระหว่างก่อนและหลงัการเรียน 
ซ่ึงกระบวนการจะน าเอาค่าเฉล่ียทั้งสองค่ามาเปรียบเทียบก่อนและหลงั เพื่อทดสอบค่า t วา่มีความ
แตกต่างกนัหรือไม่ ตามค่าความน่าเช่ือถือท่ีเราตั้งไวท่ี้ 95% หรือมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

นกัศึกษาจ านวน 81 คน 

Active 

Sensing 

Visual 

Sequential 

Pre-Test 

ผลคะแนนทดสอบ 

หลงัเรียนวิชาJava  

ผลคะแนนประเมิน
ความพึงพอใจ  

Input  Process Output 

Java LS-

baesd 
MLUX 

แบบทดสอบหลงัเรียนวิชา Java 

แบบประเมินความพึงพอใจ UX 
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นอกจากน้ีการเปรียบเทียบโดยวิธีน้ี ปัจจุบนัไดรั้บการยอมรับและถูกน าไปประยุกต์ใช้กบัหลาย
รูปแบบ ไม่วา่จะเป็น ใชเ้พื่อบ่งช้ีประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ ใชเ้พื่อบ่งช้ีประสิทธิภาพการเรียน ใช้
เพื่อบ่งใชป้ระสิทธิภาพของคู่มือการอบรบ ใชเ้พื่อบ่งใชพ้ฒันาการทางการเรียนรู้ เป็นตน้ 

ส่วนท่ี3 ผลลพัธ์ท่ีได้จากขั้นตอนน้ีคือ 1) ผลการวิเคราะห์คะแนนทางสถิติของการ
ทดสอบกลุ่มท่ี 1 วชิาการเขียนโปรแกรมภาษา C# และJava 2) ผลการวเิคราะห์คะแนนทางสถิติของ
การทดสอบของกลุ่มท่ี1 และกลุ่มท่ี2 ในการทดสอบวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา Java 
 

 
ภาพที ่3.7 แสดงขั้นตอนการน าขอ้มูลมาเปรียบเทียบโดยใชว้ธีิทางสถิติเพื่อยืนยนักรอบแนวคิดของ
การวจิยั 
 

ขั้นตอนท่ี 7 ทดลองเพื่อทดสอบรูปแบบ LS-based MLUX ประเภท AR 
ส่วนท่ี 1 กลุ่มทดลองท่ี 2 จ านวน 81 คน ท าแบบทดสอบก่อนเรียนวิชาการเขียน

โปรแกรมภาษา Java ในรูปแบบ AR 
ส่วนท่ี 2 ผูว้ิจยัน า LS-based MLUX วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา Javaในรูปแบบ AR 

มาใหก้ลุ่มทดลองท่ี 2 ทดลองใชง้าน หลงัจากนั้นใหก้ลุ่มผูท้ดลองท่ี 2 ท าแบบทดสอบหลงัเรียนและ
แบบประเมินความพึงพอใจ 

ส่วนท่ี 3 ผลลพัธ์จากขั้นตอนน้ีคือ คะแนนสอบหลงัเรียนวชิาการเขียนโปรแกรมภาษา
Java ของกลุ่มทดลองกลุ่มท่ี 2 และคะแนนความพึงพอใจในการใช้ LS-based MLUX ในรูปแบบ 
AR 

 

 
 

 

Input  Output 

ผลการผลการทดสอบของ

กลุ่มท่ี1ในวิชา C# และ Java 

. ผลการทดสอบของกลุ่มท่ี1 

และกลุ่มท่ี2 .ในวิชา Java 

การวิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ

แบบ Dependent t-test 

การวิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ

แบบ Independent t-test 

ผลการวิเคราะห์คะแนนทางสถิติ

ของการทดสอบกลุ่มท่ี 1 วิชาการ

เขียนโปรแกรมภาษา C# และ

Java 
. ผลการวิเคราะห์คะแนนทางสถิติ
ของการทดสอบของกลุ่มท่ี1 และ

กลุ่มท่ี2 ในการทดสอบวิชาการ

เขียนโปรแกรมภาษา Java 
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ภาพที ่3.8 แสดงขั้นตอนการทดสอบรูปแบบ LS-based MLUX ประเภท AR 

 
ขั้นตอนท่ี 8 น าขอ้มูลจากการทดลอง มาวิเคราะห์องค์ประกอบปัจจยัเชิงส ารวจ เพื่อ

สร้างตัวแปรใหม่เรียกว่าองค์ประกอบ หลังจากนั้ นน าข้อมูลทางด้านประชากรศาสตร์และ
องคป์ระกอบใหม่ มาสร้างตวัแบบท านาย LS-based MLUX  
ส่วนท่ี 1 การวเิคราะห์องคป์ระกอบปัจจยัเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) เพื่อลดขอ้
ค าถามของแบบสอบถาม โดยลดจ านวนตวัแปรและศึกษาโครงสร้างของความสัมพนัธ์ เพื่อสร้างตวั
แปรใหม่เรียกวา่องคป์ระกอบ  
 
 
 
 
 
 

นกัศึกษาจ านวน 81 คน 
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Pre-Test 

ผลคะแนนทดสอบ 

หลงัเรียนวิชา Java  

ผลคะแนนประเมิน
ความพึงพอใจ  

Input  Process Output 
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แบบทดสอบหลงัเรียนวิชา Java 

แบบประเมินความพึงพอใจ UX 
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Exploratory Factor Analysis (EFA)  
 

 
 

 
 
ภาพที ่3.9 แสดงขั้นตอนในการลดค าถามโดยใชก้ารวิเคราะห์องคป์ระกอบปัจจยัเชิงส ารวจ 
 
  
 
 
 
 
 
 

Input Process Output 

Felder-

Silverman 

Learning 
Style 

Questionnaire 

44 ขอ้ 

(233 คน) 

Cleansing Data 

Exploratory Factor Analysis (EFA)  
 

Eigen 

KMO 

Correlation 

IOC>=0.05 

17 Questions 

17 

17 Questions 
Active (4) Sensing (5) 

Sequential(4) Visual (4) 
 Questions 
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ส่วนท่ี2 น าตวัแปรท่ีมีความส าคญัต่อการท านายท่ีถูกคดัเลือกมาสร้างตวัแบบท านาย
LS-based MLUX 

ส่วนท่ี3 ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากขั้นตอนน้ีคือ ตวัแบบท านาย LS-based MLUX ท่ีเหมาะสมกบั
ผูเ้รียนแต่ละคน 
 

 
 

 
 
 

 
 
ภาพที ่3.10 แสดงขั้นตอนการวเิคราะห์องคป์ระกอบปัจจยัเชิงส ารวจ เพื่อน ามาสร้างตวัแบบท านาย
LS-based MLUX 

 
 
 
 
 
 

 
 Student 

Input 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Cross Validation Process Output 

 
ภาพที่ 3.11 แสดงขั้นตอนการวิเคราะห์องคป์ระกอบปัจจยัเชิงส ารวจ เพื่อสร้างตวัแปรใหม่เรียกว่า
องคป์ระกอบ หลงัจากนั้นน าขอ้มูลทางดา้นประชากรศาสตร์และองคป์ระกอบใหม่ มาสร้างตวัแบบ
ท านาย LS-based MLUX  
 

Input  Process Output 

ขอ้มูลจากการทดสอบ 

วิเคราะห์องคป์ระกอบปัจจยัเชิง

ส ารวจ 

สร้างตวัแบบท านาย 

LS-based MLUX 

ตวัแบบท านาย  

LS-based MLUX 

ท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียน 

แต่ละคน 

Felder-

Silverman 

Learning Style 

17 Questions 

Demographic 

Data 

Traning Set  

(80%) 

Testing Set  

(20%) 

 

Classification Algorythm 

Learning Algorithm 

Predictive Model 

Data Set 

10-Fold 
Cross Validation  

 

 

 

Predicted 
Outcome 

(LS-based 
MLUX) 
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จากภาพท่ี 3.10 แสดงถึงขั้นตอนการวิเคราะห์องคป์ระกอบปัจจยัเชิงส ารวจโดยการน า
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการท าแบบสอบถามรูปแบบการเรียนรู้ของ Felder-Silverman ของนกัศึกษา จ านวน 
44 ขอ้ สามารถจดักลุ่มปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์ในทิศทางเดียวกนัได ้17 ปัจจยั จึงน ามาตั้งค  าถามใหม่
ท่ี มีความสอดคล้องกับค าถามเดิม หลังจากนั้ นน าข้อค าถามใหม่ 17 ข้อ และ ข้อมูลทาง
ประชากรศาสตร์ มาเป็นชุดของขอ้มูลในการสร้างตวัแบบท านาย LS-based MLUX โดยใชเ้ทคนิค
การจ าแนกประเภทขอ้มูลดว้ยอลักอริธึมตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision Tree) และท าการแบ่งกลุ่มขอ้มูล
เพื่อทดสอบ (Cross-Validation) ประกอบดวยขอ้มูลส่วน Training Set และ Testing Set โดยใช้วิธี 
10-fold Cross-Validation คือแบ่งขอ้มูลเป็น 10 ส่วนเท่าๆกนัแลว้ท าการทดสอบ โดยเปล่ียนขอ้มูล
ชุดทดสอบตั้งแต่ ส่วนท่ี 2 เป็นชุดทดสอบและส่วนท่ี1-9 เป็นชุดเทรนน่ิงไปเร่ือยๆจนกระทัง่ถึงชุด
ทดสอบท่ีส่วนท่ี 10 เป็นชุดทดสอบ และส่วนท่ี 1-9 เป็นชุดเทรนน่ิง โดยจะน าเอาค่าความแม่นย  า
ของการท านายไดน้ั้นมาหาค่าเฉล่ีย จากน้นัน าผลจากการทดลองมาวเิคราะห์และสรุปผลและพฒันา
เป็นตวัแบบท านาย LS-based MLUX  

จากขั้นตอนการทดลองทั้งหมดสามารถตอบสนองวตัถุประสงคข์องการท าวิจยัไดด้งัน้ี 
 
ตารางที ่3.1 ขั้นตอนการทดลองสามารถตอบสนองวตัถุประสงคข์องการท าวจิยั 
 

ขั้นตอนที่ สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ข้อ 
1 วตัถุประสงคข์อ้ 1 
2 วตัถุประสงคข์อ้ 1 
3 วตัถุประสงคข์อ้ 1 
4 วตัถุประสงคข์อ้ 1 
5 วตัถุประสงคข์อ้ 1 
6 วตัถุประสงคข์อ้ 1 
7 วตัถุประสงคข์อ้ 1 
8 วตัถุประสงคข์อ้ 2 

 
3.2 รูปแบบของเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการทดลอง 

3.2.1 แบบทดสอบเพื่อหารูปแบบการเรียนรู้ของผู ้เรียนตามโมเดลของFelder-Silverman 
แบบทดสอบเพื่อหารูปแบบการเรียนรู้ม าถามทั้งหมด 44 ขอ้ โดยค าถามแบ่งเป็น 4 มิติ มิติละ 11 
ค าถามคือ 
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1) การรับรู้ คือ Sensing และ Intuitive 
2) ช่องทางการรับส่ือ คือ Visual และ Verbal 
3) การประมวลผล คือ Active และ Reflector 
4) การท าความเขา้ใจ คือ Sequential และ Global 

3.2.2 รูปแบบของประสบการณ์ของผูใ้ช้ของส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการ
เรียนรู้ 

ผูว้ิจยัมีการน าเสนอการออกแบบและพฒันารูปแบบของประสบการณ์ของผูใ้ชข้องส่ือ
การสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้4 แบบ ตามประเภทท่ีมีจ านวนมากท่ีสุดในแต่ละ
มิติ ดงัน้ี 
  1) LS-based MLUX แบบ Active มีการออกแบบส่ือการสอนให้อยูใ่นรูปแบบเกมให้
ผูเ้รียนไดท้ดลองหาค าตอบ 
  2) LS-based MLUX แบบ Sensing มีการออกแบบส่ือการสอนให้อยู่ในรูปแบบของ
การน าเสนอขอ้มูลท่ีอา้งอิงจากขอ้เทจ็จริง 
  3) LS-based MLUX แบบ Visual มีการออกแบบส่ือการสอนในรูปแบบแอนิเมชนั 
  4) LS-based MLUX แบบ Sequential มีการออกแบบส่ือการสอนเป็นแบบโมชั่น
กราฟิกท่ีล าดบัการท างานของโปรแกรมและนอกจากนั้นผูว้ิจยัไดท้  าการสร้าง LS-based MLUX ใน
รูปแบบเสริมเพื่อใชใ้นการทดลองข้ึนมา 2 แบบ ดงัน้ี 
  1) รูปแบบประสบการณ์ผูใ้ช้ของส่ือการเรียนการสอนบนอุปกรณ์มือถือในรูปแบบ
ของเนทีฟแอปพลิเคชัน่ท่ีมีการน าเทคโนโลยคีวามจริงเสริม มาใชใ้นการสร้างบทเรียน 
  2) รูปแบบประสบการณ์ผูใ้ช้ของส่ือการเรียนการสอนบนอุปกรณ์มือถือในรูปแบบ
ของเวบ็แอปพลิเคชัน่ท่ีสามารถเปิดผา่นบราวเซอร์บนมือถือได ้

3.2.3 แบบทดสอบก่อนเรียน 
แบบทดสอบท่ีให้กลุ่มทดลองท าก่อนเรียนเพื่อทดสอบความรู้พื้นฐานวิชาการเขียน

โปรแกรมภาษา C# และJava ลกัษณะขอ้สอบเป็นปรนยั จ านวน 50 ขอ้ 
3.2.4 แบบทดสอบหลงัเรียน 

แบบทดสอบท่ีให้กลุ่มทดลองท าหลงัเรียนเพื่อทดสอบความรู้พื้นฐานวิชาการเขียน
โปรแกรมภาษา C# และJava ลกัษณะขอ้สอบเป็นปรนยั จ านวน 50 ขอ้ 

3.2.5 แบบประเมินความพึงพอใจในการใชง้าน LS-based MLUX 
แบบประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนแบ่งค าถามเป็นดา้นความพึงพอใจในการใช ้LS-

based MLUX แต่ละรูปแบบ 



 
 

บทที ่4 
ผลการวจิยั 

 
 การวิจยัเร่ือง การบูรณาการประสบการณ์ผูใ้ช้มือถือแบบปรับเปล่ียนได้ส าหรับเพิ่ม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สามารถแบ่งผลการวจิยั ไดเ้ป็น 3 ส่วน ดงัต่อไปน้ี  
 4.1 ผลการศึกษารูปแบบของประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบ
การเรียนรู้ของผูเ้รียน (LS-based MLUX) ท่ีเรียนวชิาดา้นคอมพิวเตอร์ กลุ่มท่ี 1 เพื่อสร้างผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
 4.2 ผลการศึกษารูปแบบของประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบ
การเรียนรู้ของผูเ้รียน (LS-based MLUX) ท่ีเรียนวชิาดา้นคอมพิวเตอร์ กลุ่มท่ี 2 เพื่อสร้างผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
 4.3 ผลการสังเคราะห์ตวัแบบท านาย LS-based MLUX ส าหรับผูเ้รียน 
 
4.1 ผลการศึกษารูปแบบของประสบการณ์ผู้ใช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้
ของผู้เรียน (LS-based MLUX) ที่เรียนวิชาด้านคอมพิวเตอร์ กลุ่มที่ 1 เพ่ือสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน 
 ในขั้นตอนน้ี เป็นการศึกษารูปแบบของประสบการณ์ผูใ้ช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ
ตามรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน (LS-based MLUX) จากการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งท่ี
เรียนวิชาดา้นคอมพิวเตอร์ ปีการศึกษา 2559 จ านวน 161 คน โดยแบ่งการทดลองออกเป็น 2 คร้ัง 
ประกอบด้วย การทดลองคร้ังท่ี 1 คือ ทดลองใช้ LS-base MLUX ในการเรียนวิชา C# และ การ
ทดลองท่ี 2 คือ ทดลองใช ้LS-base MLUX ในการเรียนวชิา Java ทั้งน้ีการทดลองทั้ง 2 คร้ังเป็นกลุ่ม
ตวัอย่างเดียวกัน ซ่ึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้จากการทดลองทั้ง 2 คร้ัง น าไปใช้ยืนยนั LS-base 
MLUX โดยน าเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลตามล าดบั ดงัน้ี 

4.1.1 ผลการวเิคราะห์คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
ผลการวิเคราะห์คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มทดลอง ผูว้ิจยัไดเ้ลือกกลุ่ม

ตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling ) โดยผูว้ิจยัเลือกกลุ่มตวัอย่าง คือ นักศึกษาท่ีเรียนวิชา
ทางดา้นคอมพิวเตอร์ จ านวน 161 คน ดงัแสดงรายละเอียดในตารางท่ี 4.1 
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ตารางที ่4.1 ผลการวเิคราะห์คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
 

คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
1. เพศของผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
 1) ชาย 
 2) หญิง 

รวม 

 
91 
70 

161 

 
56.52 
43.48 
100 

2. ช่วงอาย ุ
               1)18-20ปี 
               2) 21-25ปี 

รวม 

 
161 

- 
161 

 
100 

- 
100 

3. ก าลงัศึกษาอยูร่ะดบัปริญญาตรี 
 1) ชั้นปีท่ี 1 
 2) ชั้นปีท่ี 2 
 3) ชั้นปีท่ี 3 
 4) ชั้นปีท่ี 4 

รวม 

 
161 

- 
- 
- 

161 

 
100 

- 
- 
- 

100 
4. สาขา 
 1) IT 
 2) MT 
 3) BI 

รวม 

 
50 
91 
20 

161 

 
31.06 
56.52 
12.42 

100.00 
5.ตอนมธัยมปลายเรียนจบสายอะไรมา 
 1) วทิย ์
 2) ศิลป์ 
 3) ปวช. 

 
76 คน 
85 คน 

- 

 
47.20 
52.80 

- 
6.เรียนจบโรงเรียน 
 1) รัฐบาล 
 2) เอกชน 

รวม 

 
95 
66 

161 

 
59.01 
40.99 
100 
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คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
7.ภูมิล าเนา 
 1) กรุงเทพหรือปริมณฑล 
 2) ภาคเหนือ 
 3) ภาคกลาง 
 4) ภาคใต ้
 5) ภาคตะวนัออกฉียงเหนือ 

รวม 

 
83 
15 
10 
41 
12 

161 

 
51.55 
9.32 
6.21 

25.47 
7.45 
100 

8. จ  านวนพี่นอ้ง (รวมตวัเองดว้ย) 
 1) มีพี่นอ้ง > 3 คน  
 2) มีพี่นอ้ง 3 คน  
 3) มีพี่นอ้ง 2 คน  
 4) ลูกคนเดียว 

รวม 

 
20 
37 
51 
53 

161 

 
12.42 
22.98 
31.68 
32.92 
161 

9. ท่ีพกัอาศยัระหวา่งเรียน 
 1)  บา้นญาติ 
 2) บา้นตวัเอง 
 3) หอพกัหรือคอนโด 

รวม 

 
10 
71 
80 

161 

 
6.21 

44.10 
49.69 
100 

10. มี Notebook ส่วนตวัหรือไม่ 
 1) มี 
 2) ไม่มี 

รวม 

 
125 
36 

161 

 
77.64 
22.36 
100 

11. ใชมื้อถือระบบปฏิบติัการอะไร 
 1) IOS (Iphone) 
 2) Andriod 

รวม 

 
55 

106 
161 

 
34.16 
65.84 
100 

12. กิจกรรมท่ีชอบท าบนมือถือ(มากท่ีสุด) 
 1) โซเชียล 
 2) เล่นเกม 

 
38 
64 

 
34.16 
39.75 
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คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
 3) ดูหนงั 
 4) ฟังเพลง 
 5) อ่านข่าว 

รวม 

30 
17 
12 

161 

18.63 
10.56 
7.45 
100 

 
จากตารางท่ี 4.1.1 ผลการวเิคราะห์คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ พบดงัน้ี  
1) เพศ พบวา่ กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชายมากท่ีสุด จ านวน 91 คน คิดเป็นร้อย

ละ 56.52 รองลงมาคือเพศหญิง จ านวน 70 คน คิดเป็นร้อยละ 43.48 
2) ช่วงอายุ พบว่า กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีช่วงอายุระหวา่ง 18-20 ปี มากท่ีสุด จ านวน 

161 คน คิดเป็นร้อยละ100  
3) ระดบัการศึกษา พบวา่ ก าลงัศึกษาอยูร่ะดบัปริญญาตรีชั้นปี 1 มากท่ีสุด จ านวน 161 

คน คิดเป็นร้อยละ 100  
4) สาขาท่ีเรียน พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็น สาขา MT มากท่ีสุดจ านวน 91 คน คิด

เป็นร้อยละ 56.52 รองลงมาคือ สาขา IT จ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 31.06  
5) แผนการศึกษาในระดบัมธัยมปลาย พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็น สายศิลป์ มาก

ท่ีสุดจ านวน 52.80 รองลงมาคือ สายวทิย ์จ  านวน 76 คน คิดเป็นร้อยละ 47.20 
6) เรียนจบโรงเรียนอะไร พบวา่ กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นโรงเรียนรัฐบาล มากท่ีสุด

จ านวน 95 คน คิดเป็นร้อยละ 59.01 รองลงมาคือ โรงเรียนเอกชน จ านวน 66 คน คิดเป็นร้อยละ 
40.99 

7) ภูมิล าเนา พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นคนกรุงเทพหรือปริมณฑลมากท่ีสุด
จ านวน 83 คน คิดเป็นร้อยละ 51.55 รองลงมาคือ ภาคใต ้จ านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 25.47 

8) จ านวนพี่น้อง (รวมตวัเองดว้ย) พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นลูกคนเดียว มาก
ท่ีสุดจ านวน 83 คน คิดเป็นร้อยละ 51.55 รองลงมาคือ มีพี่นอ้ง 2 คน จ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 
31.68  

9) ท่ีพักอาศัยระหว่างเรียน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นหอพักหรือคอนโด 
จ านวน 80 คน คิดเป็นร้อยละ 49.69 รองลงมาคือ บา้นตวัเอง จ านวน 71 คน คิดเป็นร้อยละ 44.10 

10) มี Notebook ส่วนตวัหรือไม่ พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นมี จ านวน 106 คน 
คิดเป็นร้อยละ 77.64 รองลงมาคือ ไม่มี จ  านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 22.36 
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11) ระบบปฏิบัติการมือถือ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็น ระบบปฏิบัติการ 
Android จ านวน 106 คน คิดเป็น ร้อยละ65.84 รองลงมาคือ iOS (iPhone) จ านวน 55 คน คิดเป็น
ร้อยละ34.16 

12) กิจกรรมท่ีชอบท าบนมือถือ (มากท่ีสุด) กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นเล่นเกม จ านวน 
64 คน คิดเป็น ร้อยละ39.75 รองลงมาคือ โซเชียล จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ34.16 

4.1.2 ผลการศึกษารูปแบบการเรียนรู้ (Learning style) ของกลุ่มนกัศึกษาท่ีเรียนในวชิาการเขียน
โปรแกรมภาษา C# 

ผลการศึกษารูปแบบการเรียนรู้ ของกลุ่มนกัศึกษาท่ีเรียนในวิชาคอมพิวเตอร์ รายวิชา
การเขียนโปรแกรมภาษา C# จ านวน 161 คน โดยใช้แบบสอบถามของ Felder-Silverman ท่ีมี
จ  านวน 44 ขอ้ เพื่อหารูปแบบการเรียนรู้ โดยมีรายละเอียดดงัตารางท่ี 4.2 
 
ตารางที่ 4.2 ผลการศึกษารูปแบบการเรียนรู้ของกลุ่มนกัศึกษาท่ีเรียนในวชิาวชิาการเขียนโปรแกรม
ภาษา C# 
 

Leaning Style จ านวน ร้อยละ 
Active 42 26.09 
Visual 25 15.53 
Sensing 84 52.17 
Sequential 10 6.21 

รวม 161 100.00 

 
 จากตารางท่ี 4.2 ผลการศึกษารูปแบบการเรียนรู้ สามารถแบ่งรูปแบบการเรียนรู้
ออกเป็น 4 ประเภท ประกอบด้วย 1) รูปแบบการเรียนรู้แบบ Active 2) รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
Visual 3) รูปแบบการเรียนรู้แบบ Sensing และ 4) รูปแบบการเรียนรู้แบบ Sequential ซ่ึงจากผล
การศึกษารูปแบบการเรียนรู้พบวา่ รูปแบบการเรียนรู้แบบ Sensing มากท่ีสุด จ านวน 84 คน หรือคิด
เป็นร้อยละ 52.17 รองลงมาคือ รูปแบบการเรียนรู้แบบ Active จ านวน 42 คน หรือคิดเป็นร้อยละ 
26.09 
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4.1.3 ผลสัมฤทธ์ิจากการใช ้LS-based MLUX นกัศึกษาท่ีเรียนวชิาการเขียนโปรแกรมภาษา C# 
ผลสัมฤทธ์ิจากการใช้ LS-based MLUX ได้จากการทดลองคร้ังท่ี  1 ซ่ึงเป็นกลุ่ม

นักศึกษาท่ีเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา C# จ านวน 161 คน ตามรูปแบบเรียนรู้ โดยใช้
แบบทดสอบก่อนและหลงัจากท่ีไดเ้รียนรู้ผา่น LS-based MLUX โดยไดผ้ลดงัตารางท่ี 4.3 
 
ตารางที่ 4.3 ผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ LS-based MLUX ตามรูปแบบการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีเรียน
วชิาการเขียนโปรแกรมภาษา C# 
 
รูปแบบการ
เรียนรู้ 

จ านวน ผลการทดสอบ
ก่อน 

ผลการทดสอบ
หลงั 

t sig อตัรา%
เพิม่ขึน้ 

mean s.d mean s.d 

Active 42 61.2381 13.159 86.0476 17.604 7.839* 0.000 16.84 

Sensing 84 45.583 22.918 80.714 18.353 10.903* 0.000 27.82 

Sequential 10 34.666 28.683 81.111 12.693 4.214* 0.003 40.12 
Visual 25 44 24.135 85 15.604 5.771* 0.000 31.78 

ภาพรวม 161 46.37   86.22       28.43 

 
หมายเหตุ. * หมายความวา่ มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
 จากตารางท่ี 4.3 ผลสัมฤทธ์ิจากการใชง้าน LS-based MLUX ของนกัศึกษาท่ีเรียนวชิาการ
เขียนโปรแกรมภาษา C# จ านวน 161 คน พบวา่ นกัศึกษามีผลการเรียนรู้ท่ีดีข้ึนกวา่ก่อนการใชง้าน 
LS- based MLUX โดยอตัราเปอร์เซ็นตค์่าเฉล่ียเพิ่มข้ึนร้อยละ 28.43 ในทุกรูปแบบการเรียนรู้อยา่งมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และนอกจากน้ีเม่ือพิจารณาในแต่ละรูปแบบการเรียนรู้พบว่า 
รูปแบบการเรียนรู้แบบ Sequential มีอตัราการเพิ่มข้ึนสูงท่ีสุด โดยคิดเป็นร้อยละ 40.12 รองลงมา
คือ รูปแบบการเรียนรู้แบบ Visual คิดเป็นอตัราการเพิ่มข้ึนร้อยละ 31.78 
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4.1.4 ผลสัมฤทธ์ิจากการใช ้LS-based MLUX นกัศึกษาท่ีเรียนวชิาการเขียนโปรแกรม
ภาษา Java 

ผลสัมฤทธ์ิจากการใช ้LS-based MLUX ไดจ้ากการทดลองคร้ังท่ี 2 ซ่ึงเป็นกลุ่มนกัศึกษา
ท่ีเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา Java จ านวน 161 คน ตามรูปแบบเรียนรู้ โดยใช้แบบทดสอบ
ก่อนและหลงัจากท่ีไดเ้รียนรู้ผา่น LS-based MLUX โดยไดผ้ลดงัตารางท่ี 4.4 
 
ตารางที่ 4.4 ผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ LS-based MLUX ตามรูปแบบการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีเรียน
วชิาการเขียนโปรแกรมภาษา Java 
 
รูปแบบการ

เรียนรู้ 

จ านวน ผลการทดสอบ

ก่อน 

ผลการทดสอบ

หลงั 

t sig อตัรา%

เพิม่ขึน้ 

mean s.d mean s.d 

Active 42 64 16.287 89.286 9.726 9.291 0.000 16.50 

Sensing 84 45.429 22.918 83.452 14.353 13.625 0.000 29.50 

Sequential 10 30.222 22.521 91.111 7.817 6.96 0.000 50.18 

Visual 25 51.36 18.319 84.8 10.456 8.324 0.000 24.56 

ภาพรวม 161 47.75   87.16       29.21 

 
 

จากตารางท่ี 4.4 ผลสัมฤทธ์ิจากการใช้ LS-based MLUX ของนกัศึกษาท่ีเรียนวิชาการ
เขียนโปรแกรมภาษา Java จ านวน 161 คน พบว่า นักศึกษามีผลการเรียนรู้ท่ีดีข้ึนกว่าก่อนการใช้
งาน LS- based MLUX โดยอตัราเปอร์เซ็นต์ค่าเฉล่ียเพิ่มข้ึนร้อยละ 29.21 ในทุกรูปแบบการเรียนรู้
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และนอกจากน้ีเม่ือพิจารณาในแต่ละรูปแบบการเรียนรู้พบวา่ 
รูปแบบการเรียนรู้แบบ Sequential มีอตัราการเพิ่มข้ึนสูงท่ีสุด โดยคิดเป็นร้อยละ 50.18 รองลงมา
คือ รูปแบบการเรียนรู้แบบ Sensing คิดเป็นอตัราการเพิ่มข้ึนร้อยละ 29.50 

4.1.5 ผลการยนืยนัการใช ้LS-based MLUX คร้ังท่ี 1 
การยืนยนัการใช ้LS-based MLUX คร้ังท่ี 1 เป็นการน าเอาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ท่ี

ไดท้ดลองใช้ LS-base MLUX ตามรูปแบบการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม
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ภาษา C# และ ตามรูปแบบการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา Java มา
เปรียบเทียบเพื่อยนืยนัรูปแบบการใช ้LS-based MLUX ดงัตารางท่ี 4.5 
 
ตารางที ่4.5 ผลการยนืยนัการใช ้LS-based MLUX คร้ังท่ี 1 
 

รูปแบบการเรียนรู้ 
ตัวแปร 

จ านวน
ตัวอย่าง 

ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t sig 

Active 
วชิา C# 

42 
89.29 9.73 

1.407 .163 
วชิา Java 86.45 8.70 

Sensing 
วชิา C# 

84 
 83.45   14.35  

1.633 .104 
วชิา Java  80.12   12.00  

Sequential 
วชิา C# 

10 
90.60 7.55 

1.338 .198 
วชิา Java 86.60 5.70 

Visual 
วชิา C# 

25 
84.62 10.29 

1.502 .139 
วชิา Java 80.62 8.87 

 
จากตารางท่ี 4.5 ผลการทดสอบความแตกต่างระหว่างกลุ่มการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ี

เรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา C# กับ กลุ่มการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีเรียนวิชาการเขียน
โปรแกรมภาษา Java เพื่อยนืยนัรูปแบบการใช ้LS-based MLUX โดยใชว้ธีิการวิเคราะห์ขอ้มูลแบบ 
Independent t-test ผลการศึกษาพบว่า ทุกรูปแบบการเรียนรู้ของกลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม มีผลการ
เรียนรู้ท่ีไม่แตกต่างกนัทุกรูปแบบการเรียนรู้ ซ่ึงแสดงให้เห็นว่า LS-based MLUX สามารถน าไป
ปรับใชไ้ดก้บัวชิาการเขียนโปรแกรมภาษา Java และวชิาอ่ืนๆ 
 
4.2 ผลการศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน 
(LS-based MLUX) ทีเ่รียนวชิาด้านคอมพวิเตอร์ กลุ่มที ่2 เพ่ือสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ในขั้นตอนน้ี เป็นการศึกษารูปแบบของประสบการณ์ผูใ้ช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือ
ถือตามรูปแบบการเรียนรู้ของผู ้เรียน (LS-based MLUX) จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีเรียนวิชาดา้นคอมพิวเตอร์ ปีการศึกษา 2560 จ านวน 81 คน โดยแบ่งการทดลองออกเป็น 
2 คร้ัง ประกอบด้วย การทดลองคร้ังท่ี 1 คือ ทดลองใช้ LS-base MLUX ในการเรียนวิชา C# และ 
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การทดลองท่ี 2 คือ ทดลองใช ้LS-base MLUX ในการเรียนวิชา Java ทั้งน้ีการทดลองทั้ง 2 คร้ังเป็น
กลุ่ตวัอยา่งเดียวกนั ซ่ึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้จากการทดลองทั้ง 2 คร้ัง น าไปใชย้ืนยนั LS-base 
MLUX โดยน าเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลตามล าดบั ดงัน้ี 

4.2.1 ผลการวเิคราะห์คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
ผลการวิเคราะห์คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มทดลอง ผูว้ิจยัไดเ้ลือกกลุ่ม

ตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling ) โดยผูว้ิจยัเลือกกลุ่มตวัอย่าง คือ นักศึกษาท่ีเรียนวิชา
ทางดา้นคอมพิวเตอร์ จ านวน 81 คน ดงัแสดงรายละเอียดในตารางท่ี 4.6 
 
ตารางที ่4.6 ผลการวเิคราะห์คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
 

คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
1. เพศของผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
 1) ชาย 
 2) หญิง 

รวม 

 
45 
36 
81 

 
55.56 
44.44 
100 

2. ช่วงอาย ุ
               1)18-20ปี 
               2) 21-25ปี 

รวม 

 
81 
- 
81 

 
100 

- 
100 

3. ก าลงัศึกษาอยูร่ะดบัปริญญาตรี 
 1) ชั้นปีท่ี 1 
 2) ชั้นปีท่ี 2 
 3) ชั้นปีท่ี 3 
 4) ชั้นปีท่ี 4 

รวม 

 
81 
- 
- 
- 
81 

 
100 

- 
- 
- 

100 
4. สาขา 
 1) IT 
 2) MT 
 3) BI 

รวม 

 
25 
50 
6 

81 

 
30.86 
61.73 
7.41 
100 
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คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
5.ตอนมธัยมปลายเรียนจบสายอะไรมา 
 1) วทิย ์
 2) ศิลป์ 
 3) ปวช. 

รวม 

 
48 
33 
- 
81 

 
59.26 
40.74 

- 
100 

6.เรียนจบโรงเรียน 
 1) รัฐบาล 
 2) เอกชน 

รวม 

 
60 
31 
81 

 
74.07 
38.27 
100 

7.ภูมิล าเนา 
 1) กรุงเทพหรือปริมณฑล 
 2) ภาคเหนือ 
 3) ภาคกลาง 
 4) ภาคใต ้
 5) ภาคตะวนัออกฉียงเหนือ 

รวม 

 
64 
5 
1 
8 
3 
81 

 
79.01 
6.17 
1.23 
9.88 
3.70 
100 

8. จ  านวนพี่นอ้ง (รวมตวัเองดว้ย) 
 1) มีพี่นอ้ง > 3 คน  
 2) มีพี่นอ้ง 3 คน  
 3) มีพี่นอ้ง 2 คน  
 4) ลูกคนเดียว 

รวม 

 
6 

15 
28 
32 
81 

 
7.41 

18.52 
34.57 
39.51 
100 

9. ท่ีพกัอาศยัระหวา่งเรียน 
 1)  บา้นญาติ 
 2) บา้นตวัเอง 
 3) หอพกัหรือคอนโด 

รวม 

 
5 

40 
36 
81 

 
6.17 

49.38 
44.44 
100 

10. มี Notebook ส่วนตวัหรือไม่ 
 1) มี 

 
70 

 
86.42 
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คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
 2) ไม่มี 

รวม 
11 
81 

13.58 
100 

 
11. ใชมื้อถือระบบปฏิบติัการอะไร 
 1) IOS (Iphone) 
 2) Andriod 

รวม 

 
28 
53 
81 

 
34.57 
65.43 
100 

12. กิจกรรมท่ีชอบท าบนมือถือ(มากท่ีสุด) 
 1) โซเชียล 
 2) เล่นเกม 
 3) ดูหนงั 
 4) ฟังเพลง 
 5) อ่านข่าว 

รวม 

 
22 
32 
15 
10 
2 
81 

 
27.16 
39.51 
18.52 
12.35 
2.47 
100 

 
จากตารางท่ี 4.6 ผลการวิเคราะห์คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มทดลองท่ี 2 

พบดงัน้ี  
1) เพศ พบวา่ กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชายมากท่ีสุด จ านวน 45 คน คิดเป็นร้อย

ละ 55.56 รองลงมาคือเพศหญิง จ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 44.44 
2) ช่วงอายุ พบว่า กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีช่วงอายุระหวา่ง 18-20 ปี มากท่ีสุด จ านวน 

81 คน คิดเป็นร้อยละ100  
3) ระดบัการศึกษา พบวา่ ก าลงัศึกษาอยู่ระดบัปริญญาตรีชั้นปี 1 มากท่ีสุด จ านวน 81 

คน คิดเป็นร้อยละ 100  
4) สาขาท่ีเรียน พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็น สาขา MT มากท่ีสุดจ านวน 50 คน คิด

เป็นร้อยละ 61.73 รองลงมาคือ สาขา IT จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 7.41  
5) แผนการศึกษาในระดบัมธัยมปลาย พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็น สายวิทย ์มาก

ท่ีสุดจ านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 59.26 รองลงมาคือ สายศิลป์ จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 40.74 
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6) เรียนจบโรงเรียนอะไร พบวา่ กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นโรงเรียนรัฐบาล มากท่ีสุด
จ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 74.07 รองลงมาคือ โรงเรียนเอกชน จ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 
38.27 

7) ภูมิล าเนา พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นคนกรุงเทพหรือปริมณฑลมากท่ีสุด
จ านวน 64 คน คิดเป็นร้อยละ 79.01 รองลงมาคือ ภาคใต ้จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 9.88 
  8) จ  านวนพี่น้อง (รวมตวัเองดว้ย) พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นลูกคนเดียว มาก
ท่ีสุดจ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 39.51 รองลงมาคือ มีพี่นอ้ง 2 คน จ านวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 
34.57 
  9) ท่ีพกัอาศยัระหว่างเรียน พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นบา้นตวัเอง จ านวน 40 
คน คิดเป็นร้อยละ 49.38 รองลงมาคือ หอพกัหรือคอนโด จ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 44.44 
  10) มี Notebook ส่วนตวัหรือไม่ พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นมี จ านวน 70 คน 
คิดเป็นร้อยละ86.42 รองลงมาคือ ไม่มี จ  านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 13.58 
  11) ระบบปฏิบัติการมือถือ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็น ระบบปฏิบัติการ 
Android จ านวน 53 คน คิดเป็น ร้อยละ 65.43 รองลงมาคือ iOS (iPhone) จ านวน 28 คน คิดเป็นร้อย
ละ 34.57 
  12) กิจกรรมท่ีชอบท าบนมือถือ (มากท่ีสุด) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเล่นเกม 
จ านวน 32 คน คิดเป็น ร้อยละ 39.75 รองลงมาคือ โซเชียล จ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 27.16 

4.2.2 ผลสัมฤทธ์ิจากการใช้ LS-based MLUX กลุ่มทดลองท่ี 2 ท่ีเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม
ภาษา Java 

ผลสัมฤทธ์ิจากการใช้ LS-based MLUX ได้จากการทดลองคร้ังท่ี  3 ซ่ึงเป็นกลุ่ม
นักศึกษาท่ีเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา Java จ านวน 81 คน ตามรูปแบบเรียนรู้ โดยใช้
แบบทดสอบก่อนและหลงัจากท่ีไดเ้รียนรู้ผา่น LS-based MLUX โดยไดผ้ลดงัตารางท่ี 4.7 
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ตารางที่  4.7 ผลสัมฤทธ์ิจากการใช้ LS-based MLUX กลุ่มทดลองท่ี  2 ท่ี เรียนวิชาการเขียน
โปรแกรมภาษา Java 
 
รูปแบบการ

เรียนรู้ 

จ านวน ผลการทดสอบ

ก่อน 

ผลการทดสอบ

หลงั 

t sig อตัรา%

เพิม่ขึน้ 

mean s.d. mean s.d. 

Active 6 48.33 11.67 90.00 8.94 6.231* .002 30.12 

Sensing 6 55.17 11.36 86.67 12.11 3.866* .012 22.21 

Sequential 6 57.83 13.78 88.33 11.69 3.615* .015 20.87 

Visual 63 64.57 14.98 81.11 15.87 5.421* .000 11.35 

ภาพรวม 81             21.02 

 
หมายเหตุ. * หมายความวา่ มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.7 ผลสัมฤทธ์ิจากการใช้งาน LS-based MLUX ของนักศึกษาท่ีเรียน
วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา Java จ านวน 81 คน พบวา่ หลงัการใช ้LS-based MLUX  นกัศึกษามี
ผลการเรียนรู้ท่ีดีข้ึนกวา่ก่อนการใช ้LS-based MLUX โดยอตัราเปอร์เซ็นตค์่าเฉล่ียเพิ่มข้ึนโดยรวม
คิดเป็นร้อยละ 21.02 ในทุกรูปแบบการเรียนรู้อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และนอกจากน้ี
เม่ือพิจารณาในแต่ละรูปแบบการเรียนรู้พบวา่ รูปแบบการเรียนรู้แบบ Active มีอตัราการเพิ่มข้ึนสูง
ท่ีสุด โดยคิดเป็นร้อยละ 30.12 รองลงมาคือ รูปแบบการเรียนรู้แบบ Sensing คิดเป็นอัตราการ
เพิ่มข้ึนร้อยละ 22.21 

4.2.3 ผลการยนืยนัการใช้ LS-based MLUX คร้ังท่ี 2 
การยืนยนัการใช ้LS-based MLUX คร้ังท่ี 2 เป็นการน าเอาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ท่ี

ไดท้ดลองใช้ LS-base MLUX ตามรูปแบบการเรียนรู้ของนักศึกษาท่ีเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม
ภาษา Java กลุ่มท่ี 1 และ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ท่ีไดท้ดลองใช ้LS-base MLUX ตามรูปแบบการ
เรียนรู้ของนักศึกษาท่ีเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา Java กลุ่มท่ี 2 มาเปรียบเทียบเพื่อยืนยนั
รูปแบบการใช ้LS-based MLUX ดงัตารางท่ี 4.8 
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ตารางที ่4.8 ผลการยนืยนัการใช ้LS-based MLUX คร้ังท่ี 2 
 
รูปแบบการ
เรียนรู้ 

ตัวแปร 
จ านวน
ตัวอย่าง 

ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t sig 

Active 
กลุ่มทดลองท่ี 1 42 89.29 9.73 

-0.18 0.86 
กลุ่มทดลองท่ี 2 6 90.00 8.94 

Sensing 
กลุ่มทดลองท่ี 1 84 83.45 14.35 

-0.62 0.56 
กลุ่มทดลองท่ี 2 6 86.67 12.11 

Sequential 
กลุ่มทดลองท่ี 1 9 91.11 7.82 

0.56 0.59 
กลุ่มทดลองท่ี 2 6 88.33 11.69 

Visual 
กลุ่มทดลองท่ี 1 24 85.00 10.63 

1.11 0.27 
กลุ่มทดลองท่ี 2 63 81.11 15.87 

  
จากตารางท่ี 4.8 ผลการยืนยนัการใช้ LS-based MLUX คร้ังท่ี 2 เป็นการทดสอบความ

แตกต่างระหวา่งกลุ่มท่ี 1 ท่ีเรียนวชิาการเขียนโปรแกรมภาษา Java ปีการศึกษา 2559 กบั กลุ่มท่ี 2 ท่ี
เรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา Java ปีการศึกษา 2560  เพื่อยืนยนัรูปแบบการใช้ LS-based 
MLUX โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ขอ้มูลแบบ Independent t-test ผลการศึกษาพบว่า ทุกรูปแบบการ
เรียนรู้ของกลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม มีผลการเรียนรู้ท่ีไม่แตกต่างกนัในทุกรูปแบบการเรียนรู้ ซ่ึงแสดง
ให้เห็นว่า LS- based MLUX มีความคงท่ีซ่ึงสามารถน าไปปรับใช้ได้กบัวิชาการเขียนโปรแกรม
ภาษา Java และวชิาอ่ืนๆ 

4.2.4 ผลการทดลองเพื่อทดสอบรูปแบบของ Momile learning ประเภท AR 
เพื่อให้รูปแบบของ LS-based MLUX มีความหลากหลายในการเรียนรู้ ผูจ้ยัจึงไดน้ ามา

บูรณาการในการสร้างส่ือการสอนใหเ้ขา้กบัเทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented reality: AR) ให้
ผูเ้รียนไดรั้บประสบการณ์การเรียนรู้แบบใหม่ ดงัแสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้จากการทดลองใน
ตารางท่ี 4.9 
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ตารางที ่4.9 ผลการทดลองเพื่อทดสอบรูปแบบของ Mobile learning ประเภท AR 
 
รูปแบบการ

เรียนรู้ 

จ านวน ผลการทดสอบ

ก่อน 

ผลการทดสอบ

หลงั 

t sig อตัรา%

เพิม่ขึน้ 

mean s.d. mean s.d. 

Active 6 4.80 1.87 8.17 0.98 3.905 .011 25.98 

Sensing 6 5.08 1.20 7.50 1.05 5.579 .003 19.24 

Sequential 6 3.38 2.36 8.50 1.52 5.081 .004 43.10 

Visual 63 4.76 2.62 7.65 1.60 7.593 .000 23.29 

ภาพรวม 81             27.90 

 
หมายเหตุ. * หมายความวา่ มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 

จากตารางท่ี 4.9 ผลการทดลองเพื่อทดสอบรูปแบบของ Momile learning ประเภท AR 
ของนักศึกษาท่ีเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา Java จ านวน 81 คน พบว่า นักศึกษามีผลการ
เรียนรู้ท่ีดีข้ึนกว่าก่อนการใช้งานรูปแบบของ Momile learning ประเภท AR โดยอตัราเปอร์เซ็นต์
ค่าเฉล่ียเพิ่มข้ึนโดยรวมคิดเป็นร้อยละ 27.90 ในทุกรูปแบบการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 และนอกจากน้ีเม่ือพิจารณาในแต่ละรูปแบบการเรียนรู้พบว่า รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
Sequential มีอตัราการเพิ่มข้ึนสูงท่ีสุด โดยคิดเป็นร้อยละ 43.10 รองลงมาคือ รูปแบบการเรียนรู้
แบบ Active คิดเป็นอตัราการเพิ่มข้ึนร้อยละ 25.98 

ในการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของงานวิจยัน้ีทั้งหมดใช้การวิเคราะห์ขอ้มูลทาง
สถิติดว้ย Paired Sample t-test ซ่ึงเป็นวิธีการท่ีใช้วดัความแตกต่างในการเรียนรู้ระหว่างก่อนและ
หลงัการเรียน ซ่ึงกระบวนการจะน าเอาค่าเฉล่ียทั้งสองค่ามาเปรียบเทียบก่อนและหลงั เพื่อทดสอบ
ค่า t วา่มีความแตกต่างกนัหรือไม่ ตามค่าความน่าเช่ือถือท่ีเราตั้งไวท่ี้ 95% หรือมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั 0.05 นอกจากน้ีการเปรียบเทียบโดยวธีิน้ี ปัจจุบนัไดรั้บการยอมรับและถูกน าไปประยกุตใ์ช้
กบัหลายรูปแบบ ไม่วา่จะเป็น ใชเ้พื่อบ่งช้ีประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ ใชเ้พื่อบ่งช้ีประสิทธิภาพการ
เรียน ใชเ้พื่อบ่งใชป้ระสิทธิภาพของคู่มือการอบรบ ใชเ้พื่อบ่งใชพ้ฒันาการทางการเรียนรู้ เป็นตน้ 
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4.3 ผลการวเิคราะห์องค์ประกอบปัจจัยเชิงส ารวจ 

การวิเคราะห์องค์ประกอบ (นงลกัษณ์ วิรัชชยั, 2538) เป็นวิธีการทางสถิติท่ีช่วยคน้หา
ลกัษณะของตวัแปรหลายๆ ตวัแปร ท่ีสัมพนัธ์ซ่ึงกนัและกนั นอกจากน้ียงัสามารถท าให้ลดตวัแปร
ให้น้อยลงเพื่อให้ง่ายต่อการเขา้ใจ ท าให้สามารถมองเห็นโครงสร้างและแบบแผนของตวัแปรใน
ลกัษณะของความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปร ซ่ึงจะช่วยอธิบายความหมายและลกัษณะของตแัปรท าให้
สามารถให้ค  าจ  ากัดความของตัวแปรได้ชัดเจนยิ่งข้ึน ซ่ึงในงานวิจัยน้ี  เลือกใช้การวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis) เพื่อลดจ านวนข้อค าถามให้น้อยลงและ
ส ารวจหรือคน้หาตวัแปรแฝงท่ีซ่อนภายใตต้วัแปรสังเกตหรือวดั ซ่ึงจะท าให้ไดอ้งคป์ระกอบใหม่
เกิดข้ึน 

4.3.1 คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
ผลการศึกษาคุณลักษณะทางประชากรศาสตร์ เพื่ อน ามาวิ เคราะห์ ปัจจัย ท่ี มี

ความสัมพนัธ์ในทิศทางเดียวกนั โดยศึกษาจากกลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นนกัศึกษาท่ีเรียนวชิาคอมพิวเตอร์ 
จ านวน 233 คน ซ่ึงเป็นกลุ่มตัวอย่างใหม่ได้จากนักศึกษาปีการศึกษา 2562 คณะเทคโนโลยี
สารสนเทศทั้งหมด ดงัตารางท่ี 4.10 
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ตารางที ่4.10 ผลการวเิคราะห์คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
 

คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
1. เพศของผูใ้หส้ัมภาษณ์ 
 1) ชาย 
 2) หญิง 

รวม 

 
66 

167 
233 

 
28.33 
71.67 
100 

2. ช่วงอาย ุ
               1)18-20ปี 
               2) 21-25 ปี 

รวม 

 
195 
38 

233 

 
83.69 
16.31 
100 

3. ก าลงัศึกษาอยูร่ะดบัปริญญาตรี 
 1) ชั้นปีท่ี 1 
 2) ชั้นปีท่ี 2 
 3) ชั้นปีท่ี 3 
 4) ชั้นปีท่ี 4 

รวม 

 
89 
68 
66 
- 

233 

 
38.20 
29.18 
28.33 

- 
100 
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ตารางที ่4.10 (ต่อ) 
 

คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
4. สาขา 
 1) IT 
 2) MT 
 3) BI 

รวม 

 
- 

233 
- 

233 

 
- 

100 
- 

100 
5.ตอนมธัยมปลายเรียนจบสายอะไรมา  
 1) วทิย ์
 2) ศิลป์ 
 3) ปวช. 

รวม 

 
125 
92 
6 

233 

 
53.65 
39.48 
2.58 
100 

6.เรียนจบโรงเรียน 
 1) รัฐบาล 
 2) เอกชน 

รวม 

 
158 
65 

233 

 
67.81 
27.90 
100 

7.ภูมิล าเนา 
 1) กรุงเทพหรือปริมณฑล 
 2) ภาคเหนือ 
 3) ภาคกลาง 
 4) ภาคใต ้
 5) ภาคตะวนัออกฉียงเหนือ 

รวม 

 
144 

7 
35 
29 
8 

233 

 
61.80 

3 
15.02 
12.45 
3.43 
100 

8. จ  านวนพี่นอ้ง 
 1) มีพี่นอ้ง >3 คน (รวมตวัเองดว้ย) 
 2) มีพี่นอ้ง 3 คน (รวมตวัเองดว้ย) 
 3) มีพี่นอ้ง 2 คน (รวมตวัเองดว้ย) 
 4) ลูกคนเดียว 

รวม 

 
5 

12 
35 

181 
233 

 
2.15 
5.15 

15.02 
77.68 
100 
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ตารางที ่4.10 (ต่อ) 
 
9. ท่ีพกัอาศยัระหวา่งเรียน 
 1)  บา้นญาติ 
 2) บา้นตวัเอง 
 3) หอพกัหรือคอนโด 

รวม 

 
7 

155 
71 

233 

 
3 

66.52 
30.47 
100 

10. มีNotebookส่วนตวัหรือไม่ 
 1) มี 
 2) ไม่มี 

รวม 

 
210 
23 

233 

 
90.13 
9.87 
100 

11. ใชมื้อถือระบบปฏิบติัการอะไร 
 1) IOS (Iphone) 
 2) Andriod 

รวม 

 
88 

145 
233 

 
37.77 
62.23 
100 

12. กิจกรรมท่ีชอบท าบนมือถือ(มากท่ีสุด) 
 1) โซเชียล 
 2) เล่นเกม 
 3) ดูหนงั 
 4) ฟังเพลง 
 5) อ่านข่าว 

รวม 

 
72 

120 
31 
8 
2 

233 

 
30.90 
51.50 
13.30 
3.43 
0.86 
100 

 
จากตารางท่ี 4.10 ผลการศึกษาคุณลกัษณะประชากรศาสตร์ เพื่อเพื่อน ามาวิเคราะห์

ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์ในทิศทางเดียวกนั พบวา่  
1) เพศ พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากท่ีสุด จ านวน 167 คน คิดเป็น

ร้อยละ 71.67 รองลงมาคือเพศชาย จ านวน 66 คน คิดเป็นร้อยละ 28.33 
2) ช่วงอายุ พบว่า กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีช่วงอายุระหวา่ง 18-20 ปี มากท่ีสุด จ านวน 

195 คน คิดเป็นร้อยละ83.69 รองลงมาคือ 21-25 ปี จ  านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 16.31 
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  3) ระดบัการศึกษา พบว่า ก าลงัศึกษาอยู่ระดบัปริญญาตรีชั้นปีท่ี 1 มากท่ีสุด จ านวน 
89 คน คิดเป็นร้อยละ 38.20 รองลงมาคือชั้นปีท่ี2 จ านวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 29.18 
  4) สาขาท่ีเรียน พบว่ากลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็น สาขา MT มากท่ีสุดจ านวน 233 คน 
คิดเป็นร้อยละ 100  
  5) แผนการศึกษาในระดบัมธัยมปลาย พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็น สายวิทยม์าก
ท่ีสุดจ านวน 125 คน คิดเป็นร้อยละ 53.65 รองลงมาคือ สายศิลป์ จ านวน 92 คน คิดเป็นร้อยละ 
39.48 
  6) เรียนจบโรงเรียนอะไร พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นโรงเรียนรัฐบาล มากท่ีสุด
จ านวน 158 คน คิดเป็นร้อยละ 67.81 รองลงมาคือ โรงเรียนเอกชน จ านวน 65 คน คิดเป็นร้อยละ 
27.90 
  7) ภูมิล าเนา พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นคนกรุงเทพหรือปริมณฑลมากท่ีสุด
จ านวน 144 คน คิดเป็นร้อยละ 61.80 รองลงมาคือ ภาคกลาง จ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 15.02 
  8) จ  านวนพี่น้อง (รวมตวัเองดว้ย) พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นลูกคนเดียว มาก
ท่ีสุดจ านวน 181 คน คิดเป็นร้อยละ 77.68 รองลงมาคือ มีพี่นอ้ง 2 คน จ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 
15.02  
  9) ท่ีพกัอาศยัระหว่างเรียน พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นบา้นตวัเอง จ านวน 155 
คน คิดเป็นร้อยละ 66.52 รองลงมาคือ หอพกัหรือคอนโด จ านวน 71 คน คิดเป็นร้อยละ 30.47 
  10) มี Notebook ส่วนตวัหรือไม่ พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นมี จ านวน 210 คน 
คิดเป็นร้อยละ 90.13 รองลงมาคือ ไม่มี จ  านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 9.87 
  11) ระบบปฏิบัติการมือถือ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็น ระบบปฏิบัติการ 
Android จ านวน 145 คน คิดเป็น ร้อยละ 62.23 รองลงมาคือ iOS (iPhone) จ านวน 88 คน คิดเป็น
ร้อยละ 37.77 
  12) กิจกรรมท่ีชอบท าบนมือถือ (มากท่ีสุด) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเล่นเกม 
จ านวน 120 คน คิดเป็น ร้อยละ 51.50 รองลงมาคือ โซเชียล จ านวน 72 คน คิดเป็นร้อยละ 30.90 

4.3.2 ผลการวเิคราะห์องคป์ระกอบปัจจยัเชิงส ารวจ 
ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบปัจจยัเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) 

เพื่อการพัฒนาตัวแบบท านาย LS-based MLUX ท่ีสร้างผลสัมฤทธ์ทางการเรียน โดยมีผลการ
วเิคราะห์ขอ้มูลตามล าดบัขั้นตอนดงัน้ี 
 4.3.2.1 ขั้นตอนการวิเคราะห์องคป์ระกอบ 

ขั้นตอนการวิเคราะห์องคป์ระกอบมีขั้นการทดสอบดงัน้ี  
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ขั้นท่ี 1 ก าหนดปัญหาการวิจยั ทบทวนองคป์ระกอบตวัแปรจากทฤษฎี เก็บขอ้มูล และ
เลือกวิธีวิเคราะห์องค์ประกอบตามวตัถุประสงค์การวิจยั โดยการวิจยัคร้ังน้ีเป็นการสกดัขอ้ค าถาม
หรือตวัแปรท่ีไดจ้ากแบบสอบถามรูปแบบการเรียนรู้ของ Felder-Silverman Model จ านวน 44 ขอ้ 
เพื่อลดค าถามในแต่ละรูปแบบการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) รูปแบบการเรียนรู้แบบ Active 2) 
รูปแบบการเรียนรู้แบบ Sensing 3) รูปแบบเรียนรู้แบบ Sequential และ 4) รูปแบบการเรียนรู้แบบ 
Visual  

ทั้ ง น้ี  การสกัดข้อค าถามจึงเลือกใช้วิ ธีการวิ เคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ 
(Exploratory Factor Analysis: EFA) ซ่ึงจะใช้ในกรณีท่ีผูศึ้กษาไม่มีความรู้ หรือมีความรู้น้อยมาก
เก่ียวกบัโครงสร้างความสัมพนัธ์ของตวัแปรเพื่อศึกษาโครงสร้างของตวัแปร และลดจ านวนตวัแปร
ท่ีมีอยูเ่ดิมใหมี้การรวมกนัได ้(บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 

ขั้นท่ี 2 ตรวจสอบขอ้มูลท่ีใช้วิเคราะห์ว่าเป็นไปตามขอ้ตกลงหรือไม่ และสร้างเมท
ริกซ์ สหสัมพนัธ์ (Correlation Matrix) ในขั้นตอนน้ี เป็นการวิเคราะห์ปัจจยัเชิงส ารวจควรเร่ิมตน้
ดว้ยการตรวจสอบหาค่าสัมประสิทธ์ิสัมพนัธ์ของตวัแปรสังเกตได ้ว่ามีความสัมพนัธ์กนัหรือไม่ 
โดยค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ควรมีค่าอยา่งนอ้ย 0.3 (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2556) เน่ืองจากตวัแปร
ในการศึกษาคร้ังน้ีมีจ  านวนมากซ่ึงยากต่อการพิจารณาความสัมพนัธ์ ผูว้จิยัจึงใชส้ถิติทดสอบ KMO 
(Kaiser-Meyer-Olkin) ในการตรวจสอบ ผลการตรวจสอบขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ 

ขั้นท่ี 3 สกดัองค์ประกอบ (Extraction Factor Analysis : Factor Extraction หรือ Initial 
Factors) เป็นการน าเอาตวัแปรท่ีมีสหสัมพนัธ์กบัตวัแปรอ่ืนอยา่งมีนยัส าคญั ไปสกดัส่วนประกอบ 
(Factor Extraction) ซ่ึงได้ทดลองสกัดด้วยวิธีองค์ประกอบหลัก (Principal Component Analysis: 
PCA) และวิธีความเป็นไปได้สูงสุด (Maximum Likelihood Method: MLM) เพื่อเทียบผลลัพธ์ทั้ง
สองวิธีเพื่อดูว่าวิธีใดท่ีอธิบายความผนัแปรของตวัแปรไดม้ากท่ีสุด จึงเลือกเอามาใช้ในการสกดั
ปัจจยัในคร้ังน้ี 

ขั้นท่ี 4 เลือกวิธีการหมุนแกน (Factors Rotation) แบบมุมฉาก (Orthogonal Rotation) 
ดว้ยวิธีแวริแมกซ์ (Varimax Method) โดยพิจารณาองคป์ระกอบตามเกณฑ์ดงัน้ี คือ องคป์ระกอบท่ี
ส าคัญนั้ นต้องมีค่าไอเกน (Eigen Values) มากกว่าหรือเท่ากับ  1 และมีค่าตัวแปรท่ีอธิบาย
องคป์ระกอบนั้น ๆ ตั้งแต่ 3 ตวัแปรข้ึนไป และตวัแปรแต่ละตวัตอ้งมีค่าน ้ าหนกัองคป์ระกอบตั้งแต่ 
0.5 ข้ึนไป 

ขั้นท่ี 5 เลือกค่าน ้าหนกัองคป์ระกอบ (Factors Score) จากการหมุนแกนแบบมุมฉาก
ดว้ยวธีิแวริแมกซ์ เลือกเฉพาะค่าน ้าหนกัองคป์ระกอบท่ีมีค่าน ้าหนกัตั้งแต่ 0.5 ขั้นไป 
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ขั้นท่ี 6 ตั้งช่ือองคป์ระกอบท่ีวเิคราะห์ได ้ขั้นตอนสุดทา้ยเป็นการตั้งช่ือองคป์ระกอบ
หรือค าถามท่ีไดจ้ากการคดัเลือกค่าน ้าหนกัท่ีมีค่าตั้งแต่ 0.5 ข้ึนไป โดยตั้งค  าถามตามวตัถุประสงค์
ของรูปแบบการเรียนรู้ในแต่ละรูปแบบใหส้อดคลอ้งและตอบวตัถุประสงค ์

4.3.2.2 ผลการวเิคราะห์ปัจจยัเชิงส ารวจ (EFA) ของตวัแปรปัจจยัเชิงสาเหตุ 
การวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจผู ้วิจ ัยได้ใช้วิธีการสกัดหาองค์ประกอบหลัก หรือ 

Principal Component Analysis เพื่อหาองคป์ระกอบของตวัแปร จากนั้นจึงน าองคป์ระกอบท่ีมีค่าไอ
เก็น (Eigenvalue) เกิน 1 มาใช้ในการหมุนแกนดว้ยวิธี Varimax เพื่อลดจ านวนตวัแปรและเพื่อให้
ไดม้าซ่ึงตวับ่งช้ีท่ีดีท่ีสุด ผูว้ิจยัจึงคดัเลือกเฉพาะตวัแปรท่ีมีค่าน ้ าหนกัองค์ประกอบตั้งแต่ 0.50 ข้ึน
ไปและทดสอบ KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) เพื่อตรวจสอบขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ในภาพรวม 

ผลการหมุนแกนหลงัการสกดัตวัแปร เม่ือน าตวัแปรปัจจยัเหตุทั้งหมดเข้าวิเคราะห์
พร้อมกนั ผลปรากฏว่ามีค่าไอเก็นเกิน 1 ทั้งหมด 4 องค์ประกอบ 44 ตวัแปร มีค่าความแปรปรวน
สะสมร้อยละ 55.562, 57.718, 48.787 และ 53.030 ตามล าดบั โดยมีตวัแปรท่ีมีน ้ าหนกัองคป์ระกอบ
ไม่ถึง 0.50 จ านวน 6 ตวัแปร ผูว้ิจยัจึงไดท้  าการตดัตวัแปรดงักล่าวออกไป และมีค่า Kaiser-Meyer-
Olkin (KMO) เท่ากบั .664, .574, .539  และ .700 ตามล าดบั ถือว่าอยูใ่นระดบัท่ีดี ดงัท่ีไดแ้สดงใน
ตารางท่ี 4.11-4.14 
 
ตารางที ่4.11 ค่าไอเก็นและร้อยละของความแปรปรวนสะสมในการตดัตวัแปร 
 

องค์ประกอบ 
ค่า 

KMO 
จ านวนตัว
แปรทั้งหมด 

ร้อยละของ
ความ

แปรปรวน 

จ านวนตัว
แปรทีต่ัด
ออก 

หมายเหตุ 

Active .664 11 55.562 2 
ตดัตวัแปรท่ีมีน ้าหนกั
องคป์ระกอบนอ้ยกวา่ 
0.50 ออก 

Sensing .574 11 57.718 2 
ตดัตวัแปรท่ีมีน ้าหนกั
องคป์ระกอบนอ้ยกวา่ 
0.50 ออก 

Sequential .539 11 48.787 1 
ตดัตวัแปรท่ีมีน ้าหนกั
องคป์ระกอบนอ้ยกวา่ 
0.50 ออก 
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องค์ประกอบ 
ค่า 

KMO 
จ านวนตัว
แปรทั้งหมด 

ร้อยละของ
ความ

แปรปรวน 

จ านวนตัว
แปรทีต่ัด
ออก 

หมายเหตุ 

Visual .700 11 53.030 1 
ตดัตวัแปรท่ีมีน ้าหนกั
องคป์ระกอบนอ้ยกวา่ 
0.50 ออก 

 
 การวเิคราะห์ปัจจยัเชิงส ารวจควรเร่ิมตน้ดว้ยการตรวจสอบหาค่าสัมประสิทธ์ิสัมพนัธ์ของ
ตวัแปรสังเกตได ้ว่ามีความสัมพนัธ์กนัหรือไม่ โดยค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ควรมีค่าอยา่งน้อย 
0.3 (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2556) เน่ืองจากตวัแปรในการศึกษาคร้ังน้ีมีจ  านวนมากซ่ึงยากต่อการ
พิจารณาความสัมพนัธ์ ผูว้ิจยัจึงใชส้ถิติทดสอบ KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) ในการตรวจสอบ ผล
การตรวจสอบขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ในภาพรวม ดงัปรากฏในตารางท่ี 4.12 
 
ตารางที่ 4.12 ผลการตรวจสอบข้อตกลงเบ้ืองต้นความเหมาะสมของเมตริกซ์สหสัมพันธ์ใน
ภาพรวมดว้ย KMO และ Barlett’s Test 
 

Active 

KMO และ Bartlett’s Test 
.664 

Measure of Sampling Adequacy (MSA) 
Bartlett’s Test of 
Sphericity 

Approx. Chi-Square 324.882 
df 55 

Sig. .000 

Sensing 

KMO และ Bartlett’s Test 
.574 

Measure of Sampling Adequacy (MSA) 
Bartlett’s Test of 
Sphericity 

Approx. Chi-Square 125.455 
df 55 

Sig. .000 
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ตารางที ่4.12 (ต่อ) 
 

Sequential 

KMO และ Bartlett’s Test 
.539 

Measure of Sampling Adequacy (MSA) 
Bartlett’s Test of 
Sphericity 

Approx. Chi-Square 120.472 
df 55 

Sig. .000 

Visual 

KMO และ Bartlett’s Test 
.700 

Measure of Sampling Adequacy (MSA) 
Bartlett’s Test of 
Sphericity 

Approx. Chi-Square 227.980 
df 55 

Sig. .000 
 

จากผลการทดสอบตามตารางท่ี 4.6 พบว่า ค่า MSA ตามวิธี  Kaiser-Meyer-Olkin 
(KMO) ของรูปแบบการเรียนรู้ 4 รูปแบบ ประกอบดว้ย 1) Active 2) Sensing 3) Sequential และ 4) 
Visual  มีค่าเท่ากบั .664, .574, .539 และ .700 ตามล าดบั ซ่ึงจากเกณฑ์การพิจารณาของ Cerny & 
Kaiser (1977) และ Kaiser (1974) กล่าวได้ว่าขนาดของกลุ่มตวัอย่างท่ีศึกษา ถือว่าอยู่ในระดบัท่ีดี 
(Meritorious) และผลการทดสอบด้วย Bartlett's Test พบว่ามีค่า χ2 (55) = 324.882, 125.455, 
120.472 และ 227.980 ตามล าดบั, p < .001 อธิบายไดว้า่ตวัแปรท่ีน ามาศึกษามีความสัมพนัธ์อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติ กล่าวไดว้า่ขอ้มูลท่ีน ามาวิเคราะห์น้ีมีความเหมาะสมท่ีจะวิเคราะห์องคป์ระกอบ
ของปัจจยัในล าดบัต่อไป จากนั้นจึงน าตวัแปรทั้งหมดมาสกดัองคป์ระกอบดว้ยวธีิหาองคป์ระกอบ
หลัก  (Principal Component Analysis) ได้ค่ าไอ เก็ น  (Eigenvalue) ร้อยละความแปรปรวน 
(Percentage of Variance) และ ร้อยละความแปรปรวนสะสม (Cumulative Percentage of Variance) 
รายละเอียดดงัตารางท่ี 4.13 
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ตารางที ่4.13 ค่าไอเก็น ร้อยละความแปรปรวน และร้อยละของความแปรปรวนสะสม 

 

Va
ria

ble
 Initial Eigenvalues 

Extraction Sums of Squared 
Loadings 

Rotation Sums of Squared 
Loadings 

Total 
% of 

Variance 
Cumulative 

% 
Total 

% of 
Variance 

Cumulative 
% 

Total 
% of 

Variance 
Cumulative 

% 

Active 

1 2.533 23.027 23.027 2.533 23.027 23.027 1.932 17.565 17.565 

2 1.356 12.329 35.356 1.356 12.329 35.356 1.441 13.104 30.669 

3 1.191 10.829 46.185 1.191 10.829 46.185 1.432 13.016 43.684 

4 1.032 9.378 55.562 1.032 9.378 55.562 1.307 11.878 55.562 

Sensing 

1 1.811 16.461 16.461 1.811 16.461 16.461 1.694 15.399 15.399 

2 1.314 11.945 28.406 1.314 11.945 28.406 1.315 11.951 27.350 

3 1.112 10.111 38.517 1.112 10.111 38.517 1.204 10.946 38.296 

4 1.078 9.804 48.321 1.078 9.804 48.321 1.072 9.746 48.042 

5 1.034 9.397 57.718 1.034 9.397 57.718 1.064 9.676 57.718 

Sequential 

1 1.664 15.126 15.126 1.664 15.126 15.126 1.439 13.079 13.079 

2 1.496 13.602 28.729 1.496 13.602 28.729 1.436 13.051 26.130 

3 1.115 10.134 38.863 1.115 10.134 38.863 1.254 11.402 37.532 

4 1.092 9.925 48.787 1.092 9.925 48.787 1.238 11.256 48.787 

Visual 

1 2.379 21.627 21.627 2.379 21.627 21.627 1.891 17.192 17.192 

2 1.247 11.333 32.960 1.247 11.333 32.960 1.559 14.173 31.365 

3 1.166 10.597 43.558 1.166 10.597 43.558 1.279 11.629 42.993 

4 1.042 9.472 53.030 1.042 9.472 53.030 1.104 10.036 53.030 

 
จากตารางท่ี 4.13 พบวา่ผลการสกดัองคป์ระกอบดว้ยวธีิการ PCA องคป์ระกอบท่ีมีค่า

ไอเก็นตั้งแต่ 1.00 ข้ึนไป มีจ านวน 17 ปัจจยัยอ่ย จาก 4 องคป์ระกอบ มีร้อยละของความแปรปรวน
สะสมเท่ากบั ละ 55.562, 57.718, 48.787 และ 53.030 ตามล าดบั จากนั้นจึงน าองคป์ระกอบท่ีมีค่า
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ไอเก็น (Eigen value) มากกว่า 1 มาใช้ในการหมุนแกนออโธกอนอล ด้วยวิธีการ Varimax โดย
คดัเลือกเฉพาะขอ้ค าถามมีค่าน ้ าหนกัองคป์ระกอบตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไปเป็นเกณฑ์ในการพิจารณาขอ้
ค าถามในแต่ละองคป์ระกอบ 

ผลการหมุนแกนหลังจากการสกัดตัวแปรของรูปแบบการเรียนรู้ประกอบด้วย 4 
องคป์ระกอบปัจจยัยอ่ย รายละเอียดดงัตารางท่ี 4.14 
 
ตารางที ่4.14 แสดงค่าหนกัองคป์ระกอบเม่ือหมุนแกนองคป์ระกอบแลว้ 
 

รูปแบบการเรียนรู้ ปัจจัย 
องค์ประกอบ 

1 2 3 4 5 

Active 

1.ฉนัเขา้ใจบางส่ิงบางอยา่ง
ไดดี้ข้ึนหลงัจากท่ีฉนั...  

.785 
  

 

5.เม่ือฉนัก าลงัเรียนรู้ส่ิง
ใหม่ๆ มนัจะช่วยใหฉ้นั...    

.538 
 

9.ในการเรียนท่ีตอ้งท างาน
เป็นกลุ่มในหวัขอ้ท่ียากฉนั
มกัท่ีจะ... 

.648 
   

 

13.ในหอ้งเรียนท่ีฉนัเขา้
เรียน ... 

.762 
   

 

17.เม่ือฉนัเร่ิมตน้แกปั้ญหา
การบา้น ฉนัมีแนวโนม้ท่ีจะ    

.799 
 

21.ฉนัชอบเรียนแบบ.. .467  
   

 

25.ฉกัมกัจะเร่ิมตน้ดว้ยการ 
 

.707 
  

 
29.ฉนัจะจดจ าไดง่้าย 

 
0.356 

  
 

33.เม่ือฉนัตอ้งท างานโป
รเจค็กลุ่ม ความตอ้งการแรก
ของฉนัคือ 

   
.509 

 

37.ฉนัมกัจะถูกเห็นวา่เป็น
คนท่ี... 

.739 
   

 



95 
 

รูปแบบการเรียนรู้ ปัจจัย 
องค์ประกอบ 

1 2 3 4 5 
41.ความคิดในการท า
การบา้นเป็นกลุ่มและจะได้
คะแนนเท่ากนัทั้งกลุ่ม 

  
.872 

 

 

Sensing 

2.ฉนัจะพิจารณาอยา่งถ่ีถว้น
กบั... 

 0.413    

6.ถา้ฉนัเป็นครู ฉนัอยากจะ
สอนเก่ียวกบัอะไร 

  -0.414   

10.ฉนัพบวา่มนัเป็นส่ิงท่ีง่าย
กวา่ 

    
-

.529 
14.ในการอ่านหนงัสือท่ี
เขียนมาจากเร่ืองจริง ฉนั
ตอ้งการ.. 

 .511    

18.ฉนัชอบความคิดท่ี... .526     
22.ฉนัมีแนวโนม้ท่ีจะตอ้ง
พิจารณา 

  .559   

26.เม่ือฉนัอ่านหนงัสือเพื่อ
ความเพลิดเพลิน ฉนัชอบ
นกัเขียนท่ี... 

 .525    

30.เม่ือฉนัตอ้งปฏิบติังาน 
ฉนัชอบมากกวา่ 

    .669 

34.ฉนัคิดวา่การยกยอ่งบาง
คนอยา่งสูง 

   .834  

38.ฉนัชอบวชิาท่ีเนน้ใน
เร่ืองของ... 

.531     

42.เม่ือฉนัก าลงันัง่คิด
ค านวณนานๆ 

  .528   

Sequential 4.ฉนัมีแนวโนม้ท่ีจะ... .736     
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รูปแบบการเรียนรู้ ปัจจัย 
องค์ประกอบ 

1 2 3 4 5 
8.เม่ือฉนัเขา้ใจ.... .656     
12.เม่ือฉนัแกปั้ญหา
คณิตศาสตร์ 

.608    
 

16.เม่ือฉนัวเิคราะห์เร่ืองราว
หรือนวนิยาย 

 .642   
 

20.มนัส าคญัมากส าหรับฉนั
ท่ีอาจารยผ์ูส้อน 

 .622   
 

24.ฉนัเรียนรู้วา่  .535    
28.เม่ือพิจารณาเน้ือหา
ขอ้มูล ฉนัมีแนวโนม้ท่ีจะ... 

 0.622   
 

32.เม่ือตอ้งเขียนบทความ 
ฉนัชอบท่ีจะ 

  .666  
 

36.เม่ือฉนัก าลงัเรียนรู้เร่ือง
ใหม่ๆ ฉนัชอบท่ีจะ... 

  .634  
 

40.ครูบางคนเร่ิมตน้บรรยาย
ดว้ยโครงสร้างของส่ิงท่ีจะ
สอนทั้งหมด 

  .590  
 

44.เม่ือตอ้งแกปั้ญหาใน
กลุ่ม ฉนัมีแนวโนม้ท่ีจะ 

   .717 
 

Visual 

3.เม่ือฉนันึกถึงส่ิงท่ีฉนัท า
เม่ือวานน้ี ฉนัมกัจะนึกได้
ในรูปแบบของ... 

   .752 
 

7.ฉนัตอ้งการท่ีจะไดรั้บ
ขอ้มูลใหม่ๆในรูปแบบของ 

.698    
 

11.ในหนงัสือท่ีมีรูปภาพ
และแผนภูมิจ านวนมาก ฉนั
มีแนวโนม้ท่ีจะ... 

.659    
 



97 
 

รูปแบบการเรียนรู้ ปัจจัย 
องค์ประกอบ 

1 2 3 4 5 
15.ฉนัชอบครูแบบท่ี...  .598    
19.ฉนัจะจ าไดดี้เม่ือ..   .531   
23.เม่ือฉนัไดรั้บเส้นทางไป
ยงัสถานท่ีใหม่ ฉนัชอบ
รูปแบบ.. 

.590    
 

27.เม่ือฉนัเห็นแผนภาพหรือ
แบบร่างในชั้นเรียน ฉนั
มกัจะจดจ า... 

 .673   
 

31.เม่ือมีคนแสดงขอ้มูลให้
ฉนัดู ชั้นชอบรูปแบบ.. 

.585    
 

35.เม่ือฉนัเจอผูค้นในงาน
ปาร์ต้ี ส่ิงท่ีฉนัมกัจะจ าได.้.. 

   .560 
 

39.เม่ือตอ้งการความบนัเทิง 
ฉนัชอบท่ีจะ 

  .729  
 

43.ฉนัอธิบายใหเ้ห็นภาพถึง
สถานท่ีท่ีฉนัเคยไป 

0.348    
 

 
จากตารางท่ี 4.14 แสดงผลจากการหมุนแกนองคป์ระกอบแบบตั้งฉากดว้ยวิธี Varimax 

เพื่อให้ได้มาซ่ึงองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ ซ่ึงคัดเลือกเฉพ าะตัวแปรท่ีมีค่าน ้ าหนัก
องค์ประกอบ (Factor Loading) ตั้งแต่ 0.50 เป็นเกณฑ์ในการพิจารณาคดัเลือกตวัแปร และแต่ละ
องค์ประกอบปัจจยัเหตุจ าตอ้งมีตวัแปรสังเกตไดอ้ย่างน้อย 3 ขอ้ค าถาม จากตารางขา้งบนพบว่ามี
ทั้งหมด 4 องคป์ระกอบ รวม 17 ปัจจยั และมีรายละเอียดดงัน้ี 
 1) รูปแบบการเรียนรู้แบบ Active สกดัองคป์ระกอบได ้4 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 
  องคป์ระกอบรูปแบบการเรียนรู้ Active 1 ประกอบดว้ยตวัแปร A3, A4 และ A10 
  องคป์ระกอบรูปแบบการเรียนรู้ Active 2 ประกอบดว้ยตวัแปร A1 และ A7 
  องคป์ระกอบรูปแบบการเรียนรู้ Active 3 ประกอบดว้ยตวัแปร A11 
  องคป์ระกอบรูปแบบการเรียนรู้ Active 4 ประกอบดว้ยตวัแปร A2, A5 และ A9 
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 2) รูปแบบการเรียนรู้แบบ Sensing สกดัองคป์ระกอบได ้5 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 
  องคป์ระกอบรูปแบบการเรียนรู้ Sensing 1 ประกอบดว้ยตวัแปร A16 และ A21 
  องคป์ระกอบรูปแบบการเรียนรู้ Sensing 2 ประกอบดว้ยตวัแปร A15 และ A18 
  องคป์ระกอบรูปแบบการเรียนรู้ Sensing 3 ประกอบดว้ยตวัแปร A17 และ A22 
  องคป์ระกอบรูปแบบการเรียนรู้ Sensing 4 ประกอบดว้ยตวัแปร A20 
  องคป์ระกอบรูปแบบการเรียนรู้ Sensing 5 ประกอบดว้ยตวัแปร A14 และ A19 
 3) รูปแบบการเรียนรู้แบบ Sequential สกดัองคป์ระกอบได ้4 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 
  องค์ประกอบรูปแบบการเรียนรู้ Sequential 1 ประกอบด้วยตวัแปร A23, A24 และ 
A25 
  องค์ประกอบรูปแบบการเรียนรู้ Sequential 2 ประกอบด้วยตวัแปร A26, A27 และ 
A28 
  องค์ประกอบรูปแบบการเรียนรู้ Sequential 3 ประกอบด้วยตวัแปร A03, A31 และ 
A32 
  องคป์ระกอบรูปแบบการเรียนรู้ Sequential 4 ประกอบดว้ยตวัแปร A33 
 4) รูปแบบการเรียนรู้แบบ Visual สกดัองคป์ระกอบได ้4 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 
  องค์ประกอบรูปแบบการเรียนรู้ Visual 1 ประกอบดว้ยตวัแปร A35, A36, A39 และ 
A41 
  องคป์ระกอบรูปแบบการเรียนรู้ Visual 2 ประกอบดว้ยตวัแปร A37 และ A41 
  องคป์ระกอบรูปแบบการเรียนรู้ Visual 3 ประกอบดว้ยตวัแปร A38 และ A43 
  องคป์ระกอบรูปแบบการเรียนรู้ Visual 4 ประกอบดว้ยตวัแปร A42 
 4.3.3 ผลการสร้างแบบสอบถาม LS-based MLUX  

จากการผลการวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจของแบบสอบถาม Felder&Silverman 
Learning Style การหารูปแบบการเรียนรู้ 44 ปัจจัย สามารถจัดกลุ่มปัจจยัท่ีมีความสัมพันธ์ใน
ทิศทางเดียวกนัได้ 17 ปัจจยั โดยศึกษาจากกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นนักศึกษาท่ีเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ 
จ านวน 233 คน จากนั้นจึงตั้งค  าถามและใหค้งความหมายเดิม ดงัตารางท่ี 4.15 
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ตารางที่ 4.15 ผลการสร้างแบบสอบถาม LS-based MLUX โดยการสังเคราะห์ออกมาเป็นค าถาม
ใหม่ 
 

รูปแบบการ
เรียนรู้ 

องค์ประกอบ 
ค าถามจาก Felder&Silverman 

Learning Style 

ค าถามทีสั่งเคราะห์ใหม่
จากการหา feature 

selection 

ACTIVE 1 9.ในการเรียนท่ีตอ้งท างานเป็นกลุ่ม
ในหวัขอ้ท่ียากฉนัมกัท่ีจะ 
a. แสดงความเห็น 
b. นัง่ฟังเฉยๆ 

1.ในก าร เข้า เรียนห รือ
ท างานกลุ่ม ฉันมกัจะถูก
มองว่าเป็นคนเข้าสังคม
ไดง่้าย 
a ใช่ 
b ไม่ใช่ 
 

ขอ้ 13 มีค่าความสัมพนัธ์ท่ี.762 
13.ในหอ้งเรียนท่ีฉนัเขา้เรียน ...  
a.ท าความรู้จกัเพื่อนจ านวนมาก 
b.ไม่ค่อยจะรู้จกัเพื่อนร่วมห้องสัก
เท่าไหร่ 
ขอ้ 21 มีค่าความสัมพนัธ์ท่ี .467 
21.ฉนัชอบเรียนแบบ.. 
a. กลุ่ม 
b. คนเดียว 
ขอ้ 37 มีค่าความสัมพนัธ์ท่ี .739 
37.ฉนัมกัจะถูกเห็นวา่เป็นคนท่ี... 
a.เขา้สังคมไดง่้าย 
b.เก็บตวั 

2 1.ฉนัเขา้ใจบางส่ิงบางอยา่งไดดี้ข้ึน
หลงัจากท่ีฉนั... 
a.ลงมือท า 
b.คิดอยา่งรอบคอบ 

2.ฉั น จ ะ เข้ า ใจบ าง ส่ิ ง
บางอย่างก็ต่อเม่ือฉันได้
ลงมือท าจริง 
a ใช่ 
b ไม่ใช่ 
 

25.ฉกัมกัจะเร่ิมตน้ดว้ยการ... 
a.ทดลองท า 
b. คิดวา่จะท าอยา่งไร 
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รูปแบบการ
เรียนรู้ 

องค์ประกอบ 
ค าถามจาก Felder&Silverman 

Learning Style 

ค าถามทีสั่งเคราะห์ใหม่
จากการหา feature 

selection 
29.ฉนัจะจดจ าไดง่้าย 
a.ในส่ิงท่ีฉนัไดท้  า 
b.บางอยา่งท่ีฉนัคิดมาอยา่งถว้นถ่ี 

3 41.ความคิดในการท าการบา้นเป็น
กลุ่มและจะไดค้ะแนนเท่ากนัทั้ง
กลุ่ม 
a.ดีงดูดใจฉนั 
b.ไม่ดึงดูดใจฉนั 

3. ฉัน คิดว่าการท างาน
ร่วมกนัควรจะได้คะแนน
เท่ากนัทั้งกลุ่ม 
a ใช่ 
b ไม่ใช่ 

4 5.เม่ือฉนัก าลงัเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ มนั
จะช่วยใหฉ้นั... 
a. พูดถึง 
b. คิดถึง 

4. ในการท างานเม่ือเจอ
ปัญหา ฉนัมกัจะแกปั้ญหา
โดยท่ีไม่ไดมี้การวางแผน
มาก่อน 
a ใช่ 
b ไม่ใช่ 
 

17.เม่ือฉนัเร่ิมตน้แกปั้ญหาการบา้น 
ฉนัมีแนวโนม้ท่ีจะ... 
a.เร่ิมตน้กบัการแกปั้ญหาทนัที 
b. พยายามท าความเขา้ใจปัญหา
อยา่งเตม็ท่ีก่อน 
33.เม่ือฉนัตอ้งท างานโปรเจค็กลุ่ม 
ความตอ้งการแรกของฉนัคือ 
a.ใชว้ธีิระดมความคิด ใหทุ้กคนมี
ส่วนช่วยในการคิด 
b.ใหเ้สนอความคิดของแต่ละคน 
จากนั้นจึงมารวมกนัเป็นกลุ่มเพื่อ
เปรียบเทียบความคิด 

SENSING 1 18.ฉนัชอบความคิดท่ี... 
a.เป็นส่ิงท่ีแน่นอน 
b.เป็นทฤษฎี 

1.ฉันจะยอมรับในข้อมูล
บ างอ ย่ า ง ไ ด้ ก็ ต่ อ เม่ื อ
ขอ้มูลนั้นสามารถพิสูจน์
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รูปแบบการ
เรียนรู้ 

องค์ประกอบ 
ค าถามจาก Felder&Silverman 

Learning Style 

ค าถามทีสั่งเคราะห์ใหม่
จากการหา feature 

selection 
38.ฉนัชอบวชิาท่ีเนน้ในเร่ืองของ... 
a.ขอ้มูลและความจริง 
b.ทฤษฎีและแนวคิด 

ขอ้เทจ็จริงได ้
a ใช่ 
b ไม่ใช่ 

2 2.ฉนัจะพิจารณาอยา่งถ่ีถว้นกบั... 
a.ความจริง 
b.นวตักรรม 

2.ฉั น ช อบท าง าน ต าม
แนวทางท่ีก าหนดไวช้ัด
มากกว่าหาวิธีการใหม่ๆ
ดว้ยตนเอง 
a ใช่ 
b ไม่ใช่ 
 

14.ในการอ่านหนงัสือท่ีเขียนมา
จากเร่ืองจริง ฉนัตอ้งการ... 
a.บางส่ิงท่ีสอนเร่ืองใหม่ๆ และ
บอกฉนัวา่ตอ้งท ายงัไง 
b.บางส่ิงท่ีท าใหฉ้นัไดคิ้ดในส่ิง
ใหม่ๆ 
26.เม่ือฉนัอ่านหนงัสือเพื่อความ
เพลิดเพลิน ฉนัชอบนกัเขียนท่ี... 
a.พูดอยา่งชดัเจนวา่พวกเขา
หมายถึงอะไร 
b.พูดในส่ิงท่ีสร้างสรรคด์ว้ยวธีิท่ี
น่าสนใจ 

3 6.ถา้ฉนัเป็นครู ฉนัอยากจะสอน
เก่ียวกบัอะไร 
a.ความเป็นจริงและสถานการณืใน
ชีวติจริง 
b.แนวความคิดและทฤษฎี 

3.ห ลั ง ก า รท า ง าน ฉั น
มั ก จ ะ ท บ ท ว น แ ล ะ
ตรวจสอบความถูกต้อง
ของงานทุกคร้ัง 
a ใช่ 
b ไม่ใช่ 
 

22.ฉนัมีแนวโนม้ท่ีจะตอ้งพิจารณา 
a.ระมดัระวงัเก่ียวกบัรายละเอียด
ของงาน 
b.ความคิดสร้างสรรคเ์ก่ียวกบั
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รูปแบบการ
เรียนรู้ 

องค์ประกอบ 
ค าถามจาก Felder&Silverman 

Learning Style 

ค าถามทีสั่งเคราะห์ใหม่
จากการหา feature 

selection 
วธีิการท างานของฉนั 

42.เม่ือฉนัก าลงันัง่คิดค านวณนานๆ 
a.ฉนัมีแนวโนม้ท่ีจะทวนซ ้ า
ขั้นตอนทั้งหมด และตรวจสอบการ
ท างานของฉนัอยา่งระมดัระวงั 
b.ฉนัพบวา่การตรวจสอบการ
ท างานของฉนัน่าเบ่ือและตอ้ง
บงัคบัใหต้วัเองท ามนั 

4 34.ฉนัคิดวา่การยกยอ่งบางคนอยา่ง
สูง 
a.เป็นเร่ืองเหมาะสม 
b.เป็นเร่ืองเพอ้ฝัน 

4. ฉั น คิ ด ว่ า ค น ท่ี ท า
ผล งาน ดี ท่ี สุ ดส มควร
ไดรั้บการยกยอ่ง 
a ใช่ 
b ไม่ใช่ 

5 10.ฉนัพบวา่มนัเป็นส่ิงท่ีง่ายกวา่ 
a.การเรียนรู้จากความจริง 
b.การเรียนรู้จากแนวคิด 

5.ฉัน คิดว่ าก ารท าต าม
แนวทางของคนท่ีประสบ
ความส าเร็จแล้วจะท าให้
ฉันประสบความส าเร็จ
ดว้ยเช่นกนั 
a ใช่ 
b ไม่ใช่ 

30.เม่ือฉนัตอ้งปฏิบติังาน ฉนัชอบ
มากกวา่... 
a.มีหน่ึงวธีิหลกัในการท างาน 
b.คิดหาวธีิใหม่ๆท่ีจะท างาน 

SEQUENTI
AL 

1  40.ครูบางคนเร่ิมตน้บรรยายดว้ย
โครงสร้างของส่ิงท่ีจะสอนทั้งหมด 
a.มนัค่อนขา้งจะมีประโยชน์กบัฉนั 
b.มนัมีประโยชน์มากกบัฉนั 

1.ฉั น จ ะ เข้ า ใจบ าง ส่ิ ง
บางอย่างได้ก็ต่อเม่ือ ฉัน
ไ ด้ ท า ค ว าม เข้ า ใ จ ใน
รายละเอียดแต่ละขั้นตอน 



103 
 

รูปแบบการ
เรียนรู้ 

องค์ประกอบ 
ค าถามจาก Felder&Silverman 

Learning Style 

ค าถามทีสั่งเคราะห์ใหม่
จากการหา feature 

selection 
4.ฉนัมีแนวโนม้ท่ีจะ...  
a.เขา้ใจรายละเอียดของเร่ือง แต่
อาจจะไม่ชดัเจนเก่ียวกบัภาพรวม 
b.เขา้ใจภาพรวมแต่อาจไม่ชดัเจน
เก่ียวกบัรายละเอียด 

a ใช่ 
b ไม่ใช่ 
 

 8.เม่ือฉนัเขา้ใจ.... 
a.ส่วนต่างๆทั้งหมด ท าใหฉ้นัเขา้ใจ
ภาพรวม 
b.ภาพรวมท าใหฉ้นัเห็นวา่ส่วน
ต่างๆท างานอยา่งไร 

2 32.เม่ือตอ้งเขียนบทความ ฉนัชอบ
ท่ีจะ 
a.ลงมือท า (คิดหรือเขียน) ตั้งแต่เร่ิม
และไล่ล าดบัไปเร่ือยๆ 
b.ลงมีอท า (คิดหรือเขียน) แต่ละ
ส่วนแลว้ค่อยน ามาเรียงล าดบัทีหลงั 

2.เม่ื อ มี ปั ญ ห าใน ก าร
ท างาน ฉันตอ้งใช้เวลาใน
การศึกษารายละเอียดแต่
ละขั้นตอนเพื่อแก้ปัญหา
นั้น 
a ใช่ 
b ไม่ใช่ 
 

12.เม่ือฉนัแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ 
a.ฉนัมกัจะพยายามแกปั้ญหาทีละ
ขั้นตอน 
b.หลายๆคร้ังท่ีฉนัมองเห็นถึงทาง
แก ้แต่ฉนัก็ตอ้งพยายามคิดถึง
ขั้นตอนในการไดม้นัมา 
28.เม่ือพิจารณาเน้ือหาขอ้มูล ฉนัมี
แนวโนม้ท่ีจะ... 
a.เนน้รายละเอียดอละหลีกเล่ียง
ภาพรวม 
b.พยายามท าความเขา้ใจภาพรวม 
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รูปแบบการ
เรียนรู้ 

องค์ประกอบ 
ค าถามจาก Felder&Silverman 

Learning Style 

ค าถามทีสั่งเคราะห์ใหม่
จากการหา feature 

selection 
ก่อนท่ีจะเขา้สู่รายละเอียด 

24.ฉนัเรียนรู้วา่ 
a.เป็นเร่ืองปกติวา่ ถา้ฉนัตั้งใจศึกษา
มากๆ ฉนัจะท าได ้
b.ในการเตรียมและเร่ิมตน้. ฉนัจะ
เป็นคนท่ีไม่เขา้ใจอะไรเลยแต่อยู่ๆ  
ทุกอยา่งก็จะเขา้ใจไดข้ึ้นมาไดเ้อง 

3 36.เม่ือฉนัก าลงัเรียนรู้เร่ืองใหม่ๆ 
ฉนัชอบท่ีจะ... 
a.มุ่งเนน้ในเร่ืองท่ีเรียน เรียนรู้
เก่ียวกบัเร่ืองน้ีใหม้ากท่ีสุดเท่าท่ีจะ
ท าได ้
b.พยายามเช่ือมโยงวชิาน้ีกบัวชิาท่ี
เก่ียวขอ้ง 

3.ฉันจะเขา้ใจเร่ืองราวได้
ดี เม่ื อฉันได้ เรียงล าดับ
เหตุการณ์ทั้งหมด 
a ใช่ 
b ไม่ใช่ 
 

20.มนัส าคญัมากส าหรับฉนัท่ี
อาจารยผ์ูส้อน... 
a.จดัวางเน้ือหาในการสอน
ตามล าดบัขั้นตอนท่ีชดัเจน 
b.ใหภ้าพรวมและความเก่ียวขอ้งกบั
เน้ือหาในวชิาอ่ืนๆ 
16.เม่ือฉนัวเิคราะห์เร่ืองราวหรือนว
นิยาย 
a.ฉนัคิดถึงเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนและ
พยายามท่ีจะรวบรวมเขา้ดว้ยกนั
เพื่อหาใจความส าคญั 
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รูปแบบการ
เรียนรู้ 

องค์ประกอบ 
ค าถามจาก Felder&Silverman 

Learning Style 

ค าถามทีสั่งเคราะห์ใหม่
จากการหา feature 

selection 
b.ฉนัเพิ่งรู้วา่ใจความส าคญัเป็น
อยา่งไรเม่ืออ่านเสร็จแลว้ และตอ้ง
ยอ้นกลบัไปหาเหตุการณ์ท่ีแสดงให้
เห็นถึงส่ิงนั้น 

4 44.เม่ือตอ้งแกปั้ญหาในกลุ่ม ฉนัมี
แนวโนม้ท่ีจะ 
a.คิดถึงขั้นตอนการแกปั้ญหา 
b.คิดถึงผลลพัธ์ท่ีเป็นไปไดห้รือการ
ประยกุตใ์ชว้ธีิการแกปั้ญหาในส่วน
ต่างๆ 

4.ฉันชอบแก้ปัญหาอย่าง
เป็นขั้นเป็นตอนมากกว่า
แก้ปัญหาตามวิธีการของ
ตวัเอง 
a ใช่ 
b ไม่ใช่ 

Visual 1 7.ฉนัตอ้งการท่ีจะไดรั้บขอ้มูล
ใหม่ๆในรูปแบบของ... 
a.รูปภาพ แผนภาพ กราฟสถิติ และ
แผนท่ี 
b.การเขียนค าแนะน าหรือบอกเล่า
ขอ้มูล 

1.ฉันสามารถเรียนรู้และ
เขา้ใจบางส่ิงบางอยา่งจาก
การดูรูปภาพได้ง่ายกว่า
การอ่านขอ้มูล 
a ใช่ 
b ไม่ใช่ 
 11.ในหนงัสือท่ีมีรูปภาพและ

แผนภูมิจ านวนมาก ฉนัมีแนวโนม้
ท่ีจะ... 
a.ดูภาพและแผนภูมิ 
b.มุ่งเนน้ไปท่ีขอ้ความ 
23.เม่ือฉนัไดรั้บเส้นทางไปยงั
สถานท่ีใหม่ ฉนัชอบรูปแบบ.. 
a.แผนท่ี 
b.การเขียนอธิบายเส้นทาง 
31.เม่ือมีคนแสดงขอ้มูลใหฉ้นัดู ชั้น
ชอบรูปแบบ.. 
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รูปแบบการ
เรียนรู้ 

องค์ประกอบ 
ค าถามจาก Felder&Silverman 

Learning Style 

ค าถามทีสั่งเคราะห์ใหม่
จากการหา feature 

selection 
a.แผนภูมิและกราฟ 
b.ขอ้ความเพื่อสรุปผล 
43.ฉนัอธิบายใหเ้ห็นภาพถึงสถานท่ี
ท่ีฉนัเคยไป 
a.ไดอ้ยา่งง่ายดายและค่อนขา้ง
ถูกตอ้ง 
b.ยากล าบากและไม่มีรายละเอียด
มากนกั 

2 15.ฉนัชอบครูแบบท่ี... 
a.เขียนแผนผงับนกระดานเพื่อ
อธิบาย 
b.ใชเ้วลาอยา่งมากในการอธิบาย 

2.ฉันชอบการเรียนรู้ด้วย
แ ผ น ผั ง ห รื อ รู ป ภ าพ
มากกว่าการอธิบายด้วย
ขอ้ความ 
a ใช่ 
b ไม่ใช่ 
 

27.เม่ือฉนัเห็นแผนภาพหรือแบบ
ร่างในชั้นเรียน ฉนัมกัจะจดจ า... 
a.รูปภาพ 
b.ส่ิงท่ีอาจารยบ์อกเก่ียวกบัเร่ืองน้ี 

3 19.ฉนัจะจ าไดดี้เม่ือ.. 
a.ส่ิงท่ีฉนัเห็น 
b.ส่ิงท่ีฉนัไดย้นิ 

3.ฉนัเรียนรู้และจดจ าไดดี้
จากรูปภาพมากกว่าการ
อ่านหนงัสือ 
a ใช่ 
b ไม่ใช่ 
 

39.เม่ือตอ้งการความบนัเทิง ฉนั
ชอบท่ี 
จะ 
a.ดูทีวี 
b.อ่านหนงัสือ 

4 3.เม่ือฉนันึกถึงส่ิงท่ีฉนัท าเม่ือวานน้ี 
ฉนัมกัจะนึกไดใ้นรูปแบบของ... 
a.รูปภาพ 

4.ฉันมกัจดจ าส่ิงต่างๆได้
จากรูปลักษณ์ภายนอกท่ี
เห็น 
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รูปแบบการ
เรียนรู้ 

องค์ประกอบ 
ค าถามจาก Felder&Silverman 

Learning Style 

ค าถามทีสั่งเคราะห์ใหม่
จากการหา feature 

selection 
b.ขอ้ความ a ใช่ 

b ไม่ใช่ 
 

35.เม่ือฉนัเจอผูค้นในงานปาร์ต้ี ส่ิง
ท่ีฉนัมกัจะจ าได.้.. 
a.ส่ิงท่ีพวกเคา้ดูเหมือนจะเป็น 
b.ส่ิงท่ีพวกเขากล่าวเก่ียวกบัตวัเอง 

 
จากตารางท่ี 4.15 ผลจากการสร้างแบบสอบถาม LS-based MLUX โดยตั้งค  าถามจาก

กลุ่มของปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์ในทิศทางเดียวกนัพบวา่  
รูปแบบการเรียนรู้แบบ Active จากเดิมมีทั้งหมด 11 ขอ้ค าถาม หลงัจากสกดัปัจจยัได้

ขอ้ค าถามใหม่จ  านวน 4 ขอ้ค าถาม โดยลดค าถามลงจ านวน 7 ค าถาม 
รูปแบบการเรียนรู้แบบ Sensing จากเดิมมีทั้งหมด 11 ขอ้ค าถาม หลงัจากสกดัปัจจยัได้

ขอ้ค าถามใหม่จ  านวน 5 ขอ้ค าถาม โดยลดค าถามลงจ านวน 6 ค าถาม 
รูปแบบการเรียนรู้แบบ Sequential มีจากเดิมมีทั้ งหมด 11 ข้อค าถาม หลังจากสกัด

ปัจจยัไดข้อ้ค าถามใหม่จ  านวน 4 ขอ้ค าถาม โดยลดค าถามลงจ านวน 7 ค าถาม 
รูปแบบการเรียนรู้แบบ Visual จากเดิมมีทั้งหมด 11 ขอ้ค าถาม หลงัจากสกดัปัจจยัได้

ขอ้ค าถามใหม่จ  านวน 4 ขอ้ค าถาม โดยลดค าถามลงจ านวน 7 ค าถาม 
4.3.4 การหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity)  

จากการสกดัค าถามท่ีไดท้ั้งหมด 17 ขอ้ค าถาม แลว้น ามาหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา
ซ่ึงเป็นการหาค่าความเท่ียงตรงท่ีให้ผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาขอ้ค าถามแต่ละขอ้ค าถาม สามารถวดัได้
ตรงตามส่ิงท่ีต้องการวดัเน้ือหาหรือวตัถุประสงค์การเรียนรู้มากน้อยเพียงใด โดยใช้เกณฑ์การ
ประเมิน ดงัน้ี 

ใหค้ะแนน +1 หมายถึง แน่ใจวา่ขอ้ค าถามวดัจุดประสงค/์เน้ือหา 
ใหค้ะแนน 0 หมายถึง ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามไม่วดัจุดประสงค/์เน้ือหา 
ใหค้ะแนน -1 หมายถึง แน่ใจวา่ขอ้ค าถามไม่วดัจุดประสงค/์เน้ือหา 
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จากนั้นน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญ มาท าการหาค่าความสอดคลอ้ง
ระหว่างขอ้ค าถามแต่ละขอ้กบัจุดประสงค์หรือเน้ือหา (Index of item-Objective Congruence หรือ 
IOC) โดยผลท่ีได้ตดัสินค่า IOC ตั้ งแต่ 0.50 ข้ึนไป แสดงว่าข้อค าถามนั้นวดัได้ตรงจุดประสงค์/
เน้ือหา ดงัตารางท่ี 4.16 
 
ตารางที ่4.16 ผลการประเมินความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัจุดประสงคข์องแบบสอบถาม 
LS- based MLUX 
 

ค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญคนที่ คะแนน

รวม 
IOC 

1 2 3 4 5 
1.ฉนัจะเขา้ใจบางส่ิงบางอยา่งก็ต่อเม่ือฉนั
ไดล้งมือท าจริง 
 a. ใช่ 
 b. ไม่ใช่ 

+1 +1 +1 +1 -1 3 0.60 

2.ฉนัชอบท างานตามแนวทางท่ีก าหนดไว้
ชดัมากกวา่หาวธีิการใหม่ๆดว้ยตนเอง 
 a. ใช่ 
 b. ไม่ใช่ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

3.ฉนัจะเขา้ใจบางส่ิงบางอยา่งไดก้็ต่อเม่ือ 
ฉนัไดท้  าความเขา้ใจในรายละเอียดแต่ละ
ขั้นตอน 
 a. ใช่ 
 b. ไม่ใช่ 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.60 

4.ฉนัเรียนรู้และจดจ าไดดี้จากรูปภาพ
มากกวา่การอ่านหนงัสือ 
 a. ใช่ 
 b. ไม่ใช่ 

+1 -1 +1 +1 +1 3 0.60 
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ตารางที ่4.16 (ต่อ) 

 

ค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญคนที่ คะแนน

รวม 
IOC 

1 2 3 4 5 
5.ในการเขา้เรียนหรือท างานกลุ่ม ฉนัมกัจะ
ถูกมองวา่เป็นคนเขา้สังคมไดง่้าย 
 a. ใช่ 
 b. ไม่ใช่ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

6.ฉนัจะเขา้ใจเร่ืองราวไดดี้เม่ือฉนัได้
เรียงล าดบัเหตุการณ์ทั้งหมด 
 a. ใช่ 
 b. ไม่ใช่ 

+1 +1 -1 +1 +1 3 0.60 

7.ฉนัมกัจดจ าส่ิงต่าง ๆ ไดจ้ากรูปลกัษณ์
ภายนอกท่ีเห็น 
 a. ใช่ 
 b. ไม่ใช่ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

8. ฉนัคิดวา่คนท่ีท าผลงานดีท่ีสุดสมควร
ไดรั้บการยกยอ่ง 
 a. ใช่ 
 b. ไม่ใช่ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

9. ในการท างานเม่ือเจอปัญหา ฉนัมกัจะ
แกปั้ญหาโดยท่ีไม่ไดมี้การวางแผนมาก่อน 
 a. ใช่ 
 b. ไม่ใช่ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 
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ตารางที ่4.16 (ต่อ) 
 

ค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญคนที่ คะแนน

รวม 
IOC 

1 2 3 4 5 
10.เม่ือมีปัญหาในการท างาน ฉนัตอ้งใช้
เวลาในการศึกษารายละเอียดแต่ละขั้นตอน
เพื่อแกปั้ญหานั้น 
 a. ใช่ 
 b. ไม่ใช่ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

11.ฉนัชอบการเรียนรู้ดว้ยแผนผงัหรือ
รูปภาพมากกวา่การอธิบายดว้ยขอ้ความ 
 a. ใช่ 
 b. ไม่ใช่ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

12.หลงัการท างานฉนัมกัจะทบทวนและ
ตรวจสอบความถูกตอ้งของงานทุกคร้ัง 
 a. ใช่ 
 b. ไม่ใช่ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

13. ฉนัคิดวา่การท างานร่วมกนัควรจะได้
คะแนนเท่ากนัทั้งกลุ่ม 
 a. ใช่ 
 b. ไม่ใช่ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 

14.ฉนัสามารถเรียนรู้และเขา้ใจบางส่ิง
บางอยา่งจากการดูรูปภาพไดง่้ายกวา่การ
อ่านขอ้มูล 
 a. ใช่ 
 b. ไม่ใช่ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 
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ตารางที ่4.16 (ต่อ) 
 

ค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญคนที่ คะแนน

รวม 
IOC 

1 2 3 4 5 
15.ฉนัคิดวา่การท าตามแนวทางของคนท่ี
ประสบความส าเร็จแลว้จะท าใหฉ้นัประสบ
ความส าเร็จดว้ยเช่นกนั 
 a. ใช่ 
 b. ไม่ใช่ 

0 +1 0 +1 +1 3 0.60 

16.ฉนัจะยอมรับในขอ้มูลบางอยา่งไดก้็
ต่อเม่ือขอ้มูลนั้นสามารถพิสูจน์ขอ้เทจ็จริง
ได ้
 a. ใช่ 
 b. ไม่ใช่ 

+1 +1 0 +1 0 3 0.60 

17.ฉนัชอบแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นเป็นตอน
มากกวา่แกปั้ญหาตามวธีิการของตวัเอง 
 a. ใช่ 
 b. ไม่ใช่ 

+1 +1 -1 +1 +1 3 0.60 

 
จากตารางท่ี4.16 ผลการประเมินความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัจุดประสงคข์อง

แบบสอบถาม LS-based MLUX พบว่า ขอ้ค าถาม มีค่า IOC 0.60 ข้ึนไป แสดงว่าแบบสอบถามท่ี
วเิคราะห์ไดน้ั้น มีความเหมาะสมท่ีจะน าไปหา LS- based MLUX ได ้
 
4.4 ผลการวิเคราะห์โดยใช้ตัวแบบท านาย LS-based MLUX ที่ช่วยสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ให้กบัผู้เรียน 

การวิเคราะห์ LS-based MLUX ท่ีช่วยสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้กบัผูเ้รียนเป็น
การวิเคราะห์จากการใช้อลักอริทึมในการหากฎพื้นฐานในการท านายรูปแบบ LS-based MLUX 
ของผูเ้รียน ซ่ึงในขั้นตอนแรกไดเ้ปรียบเทียบหาอลักอริทึมท่ีมีความถูกต้องแม่นย  ามากท่ีสุดจาก 3
อลักอริทึม โดยแบ่งขอ้มูลตามตารางท่ี 4.17 
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ตารางที่ 4.17 เปรียบเทียบค่าความถูกตอ้งแม่นย  าของอลักอริทึมในการท านายรูปแบบรูปแบบ LS -
based MLUX ของผูเ้รียน 
 
ล าดบั อลักอริทึม ความถูกตอ้งแม่นย  า(%) 

1 Decision Tree (J48) 93.15% 
2 Naïve Bayes 91.59% 
3 NBTree 91.90% 

  
จากการเปรียบเทียบผลความถูกต้องแม่นย  าของอลักอริทึมแต่ละตวัตามตารางขา้งตน้ 

จะเห็นวา่ อลักอริทึมท่ีมีเปอร์เซ็นต์ความถูกตอ้งแม่นย  ามากท่ีสุดคือ อลักอริทึม Decision Tree ท่ีมี
ความถูกตอ้งแม่นย  าท่ี 94.45%  รองลงมาคือ NBTree ท่ีมีความถูกตอ้งแม่นย  าท่ี 91.90% และNaïve 
Bayes ความถูกต้องแม่นย  าท่ี 91.59% ตามล าดับซ่ึงจากผลการเปรียบเทียบน้ีจึงเลือกอลักอริทึม 
Decision Tree ซ่ึงมีเปอร์เซ็นตค์วามถูกตอ้งแม่นย  ามากท่ีสุด มาใชใ้นการวิเคราะห์หากฎพื้นฐานใน
การท านายรูปแบบ LS-based MLUX ของผูเ้รียน โดยน าขอ้มูลเขา้โปรแกรม Weka เพื่อช่วยในการ
วิเคราะห์หารูปแบบจากการใช้อลักอริทึม Decision Tree รูปแบบท่ีวิเคราะห์ไดอ้ยู่ในลกัษณะของ 
Decision Tree  ดงัแสดงในภาพท่ี 4.1 
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ภาพที ่4.1 ภาพรวมของอลักอริทึม Decision Tree (J48)
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จากแผนผงั Decision Tree ท่ีไดต้ามภาพท่ี 4.1–4.5 สามารถน ามาแปลงเป็นกฎพื้นฐาน
ไดท้ั้งหมด 28กฎพื้นฐาน ซ่ึงเป็นเง่ือนไขเพื่อน าไปท านายรูปแบบรูปแบบ LS-based MLUX ของ
ผูเ้รียน โดยน ากฎพื้นฐานเหล่าน้ีไปใช้ในระบบท่ีพฒันาข้ึน มีรายละเอียดกฎพื้นฐานดงัแสดงใน
ตารางท่ี 4.18 
 
ตารางที ่4.18 รายละเอียดกฎพื้นฐานท่ีแปลงจากแผนผงั Decision Tree 
 
ล าดับ กฎพืน้ฐาน LS-based MLUX 
1 if (Q2 = yes and Q16=no and Q8 and Q11=yes) Sensing 
2 if (Q2 = yes and Q16=no and Q10=yes) Sequential 
3 if (Q2 = yes and Q16=no and Q10=no) Active 
4 if (Q2 = yes and Q16=yes and Q8=no and Year <= 2) Sequential 

5 if (Q2 = yes and Q16=yes and Q8=no and Year > 2) Active 

6 if (Q2 = yes and Q16=yes and Q8=yes and Q11=no and 
sibling=1 and Q17=yes) 

Sensing 

7 if (Q2 = yes and Q16=yes and Q11=no and Q8=yes and 
Q11=no and sibling=1 and Q17=no) 

Sequential 

8 if (Q2 = yes and Q16=yes and Q8=yes and Q11=no and 
sibling=2คน) 

Sensing 

9 if (Q2 = yes and Q16=yes and Q8=yes and Q11=no and 
sibling = 3 คน) 

Sensing 

10 if (Q2 = yes and Q16=yes and Q8=yes amd Q11=no  and 
sibling >= 3คน) 

Sequential 
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ตารางที ่4.18 (ต่อ) 
 
ล าดับ 

 
กฎพืน้ฐาน LS-based MLUX 

11 if (Q2 = yes and Q17=yes and Q14=yes  and Q10 = yes and 
Q12=yes ) 

Sequential 

12  if (Q2 = no and Q17=yes and Q14=yes  and Q10 = yes and Q12 = 
no) 

Visual 

13 if (Q2 = no and Q17=yes and Q14=yes  and Q10 =no) Visual 
14 if (Q2 = no and Q17=yes and Q14=no  and Q11= yes) Visual 
15 if (Q2 = no and Q17=yes and Q14=no  and Q11 =no and Q5=yes) Visual 
16 If(Q2=no and Q17=yes and Q14 = no and Q11 =no and Q5=no) Sequential 
17 If(Q2=no and Q17=no and Q10 = yes and SchoolType = รัฐบาล ) Sequential 
18 If(Q2=no and Q17=no and Q10 = yes and SchoolType = เอกชน) Visual 
19 If(Q2=no and Q17=no and Q10 = no) Active 
 

จากกฎพื้นฐานทั้ งหมด 19 กฎ ดังท่ีแสดงในตารางข้างต้น ซ่ึงเป็นกฎพื้นฐานท่ีจะ
น าไปใชใ้นระบบโดยน าขอ้มูลท่ีผูเ้รียนกรอกขอ้มูลซ่ึงเก็บไวใ้นฐานขอ้มูลของระบบ มาใช้ในการ
เปรียบเทียบ เง่ือนไขกบักฎพื้นฐานน้ีและได้ผลลพัธ์เป็น LS-based MLUX ของผูเ้รียน ซ่ึงผลการ
ท านายท่ีไดจ้ากกฎพื้นฐานน้ีจะเป็นส่วนส าคญัในระบบเลือกบทเรียนตาม LS-based MLUX Model 
ท่ีไดอ้อกแบบไว ้ตวัอยา่งขอ้มูลท่ีจะน ามาวเิคราะห์นั้นประกอบดว้ยขอ้มูล ดงัแสดงในตารางท่ี 4.19 
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ตารางที ่4.19 แสดงตวัแปรท่ีใชใ้นการวจิยั 
 
ล าดับที ่ ช่ือตัวแปร ค าอธิบาย 

1 Birthplace ภูมิล าเนา 
2 Sibling พี่นอ้งก่ีคน 
3 CurrentAddress ท่ีพกัอาศยั 
4 LS รูปแบบการเรียนรู้ 
5 Gender เพศ 
6 StudyField แผนการศึกษา 
7 SchoolType ประเภทของโรงเรียน 
8 Notebook มีคอมพิวเตอร์พกพา 
9 SmartphoneOS ระบบปฏิบติัการมือถือ 

10 ActivityonMobile กิจกรรมท่ีชอบท าบนมือถือ 
11 Q1-Q17 ค าถามท่ีไดจ้ากการการวเิคราะห์ปัจจยัเชิงส ารวจ 

 
หมายเหตุ. *ชุดของขอ้มูล (Data Set) แสดงในภาคผนวก จ. 
 

จากตารางท่ี 4.19 แสดงให้เห็นว่าชุดของขอ้มูลท่ีน ามาใช้วิเคราะห์เพื่อสร้างตวัแบบ
ท านายเป็นตวัแบบ Categorical ชนิด  Nominal Variable คือขอ้มูลท่ีมีการอา้งถึงแบบไม่มีล าดบั 

นอกจากน้ีการวิเคราะห์ LS-based MLUX ท่ีช่วยสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้กบั
ผูเ้รียนเป็นการวิเคราะห์จากการใช้อลักอริทึมท่ีในการหากฎพื้นฐานในการท านายรูปแบบ LS-
based MLUX ของผูเ้รียน ไดมี้การทดลองสร้างจากอลักอริทึม 2 ประเภทคือ Decision Tree, Naïve 
Bays , NBTree ซ่ึงแต่ละประเภทจะใหค้่าความถูกตอ้งแม่นย  าท่ีแตกต่างกนั   
 
ตวัอยา่งการหารูปแบบในการท านายดว้ยเทคนิค J48 

การหารูปแบบในการท านายโดยใช้อลักอริทึมJ48ซ่ึงเป็นเทคนิคต้นไมต้ดัสินใจ จะ
แบ่งองคป์ระกอบออกเป็น3ส่วนหลกัๆคือส่วนของNodeซ่ึงเป็นส่วนในการตดัสินใจวา่ควรไป ใน
ทิศทางใด ส่วนของ Branch เป็นส่วนท่ีแยกออกจากNodeท่ีน าไปสู่เส้นทางถดัไปและส่วนของ Leaf 
เป็นผลลพัธ์สุดทา้ยหรือเป็น Node สุดทา้ยโดยในการแบ่งNode และในการเลือกเส้นทาง Branch 
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นั้นจะใช้ค่าเกน (Gain) เพื่อหาว่าแอททริบิวต์ใดควรเป็นRoot Node (Node เร่ิมตน้) และแอททริ
บิวต์ใดควรเป็นNode ถดัไปซ่ึงจะใช้การหาค่าเกน (Gain) ไปเร่ือยๆจนกว่าจะได้Leaf หรือ Node
สุดท้ายท่ีเป็นผลลัพธ์ในการหาค่าเกน (Gain)จะต้องค านวณหาข้อมูล 2 อย่างเสียก่อนคือค่า 
คาดคะเนกลุ่มตวัอย่าง (Information Gain) และค่าคาดคะเนของของมูล (Entropy) มีตวัอย่างการ 
ค านวณดงัน้ี 
 
การหาค่าคาดคะเนกลุ่มตวัอยา่ง (Information Gain) มีสูตรคือ 
 
 

 
 
 

โดยSi แทนดว้ยจ านวนขอ้มูลของแต่ละคลาสท่ีมีอยูใ่นฐานขอ้มูลหรือจ านวนผล แต่ละ
อนัในงานวจิยัคร้ังน้ีผลลพัธ์ท่ีไดคื้อ LS based MLUX ท่ีมีทั้งหมด 4 รูปแบบ  คือ Active , Sensing , 
Sequential และ Visual 
 
ตารางที ่ 4.20    จ านวนข้อมูลของแต่ละคลาสในฐานข้อมูล   
 

คลาส Active Sensing Sequential Visual 
จ านวน 69 64 57 43 

 
ส่วนของ S แทนด้วยจ านวนข้อมูลทั้งหมดตามจ านวนแถวท่ีมีในฐานข้อมูล ซ่ึงใน 

งานวิจยัคร้ังน้ีไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลของผูเ้รียนทั้งหมดจ านวน 233 คนจึงมีจ านวนขอ้มูลทั้งหมด494 

ขอ้มูล และส่วนของn คือจ านวนคลาสท่ีมีอยูใ่นฐานขอ้มูลหรือผลลพัธ์ในงานวิจยั คร้ังน้ีผลลพัธ์ท่ี

ได้คือ  LS based MLUX ท่ี มีทั้ งหมด 4 รูปแบบ (Active, , Sensing , Sequential , Visual) เม่ือน า

ขอ้มูลทั้งหมดมาแทนค่าในสูตรการหาค่าคาดคะเนกลุ่มตวัอยา่ง(Information Gain)จะมีขอ้มูลตาม

การแทนค่าดา้นล่างน้ี 
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เม่ือไดค้่าคาดคะเนกลุ่มตวัอย่าง (Information Gain) เรียบร้อยจะน าค่าน้ีใน การหาค่า
เกนทุกคร้ังแต่ในขณะเดียวกันทุกคร้ังท่ี มีการหาNodeจะต้องมีการหาค่าคาดคะเนข้อมูล 
(Entropy)ของแต่ละแอททริบิวตทุ์กคร้ังตวัอยา่งในการหาแต่ละNodeมีดงัน้ี 

การหา Nodeเร่ิมตน้ จะน าทุกแอททริบิวต์ท่ีจะน ามาใช้ในการประมวลผล มา แทนค่า
ในการค านวณหาค่าคาดคะเนขอ้มูล(Entropy)ซ่ึงในงานวจิยัคร้ังน้ีมีแอททริบิวตท่ี์น ามาใชใ้น การะ
ประมวลผลทั้งหมด 27 แอททริบิวต์ คือ ภูมิล าเนา , พี่น้องก่ีคน , ท่ีพกัอาศยั , รูปแบบการเรียนรู้ , 
เพศ , แผนการศึกษา , ประเภทของโรงเรียน , มีคอมพิวเตอร์พกพา , ระบบปฏิบัติการมือถือ , 
กิจกรรมท่ีชอบท าบนมือถือ และค าถามท่ีไดจ้ากกาวเิคราะห์องคป์ระกอบปัจจยัเชิงส ารวจ 17ค าถาม 
โดยตอ้งหาค่าคาดคะเนขอ้มูล (Entropy)ของแอททริบิวตทุ์กตวัซ่ึงสูตรในการหาค่าคาดคะเนขอ้มูล
(Entropy) คือ 

 
 

เม่ือ A คือแอททริบิวตแ์ต่ละตวัท่ีน ามาหาค่าคาดคะเนขอ้มูล ส่วน แทนดว้ย กลุ่มขอ้มูล

แต่ละตวัในแอททริบิวต์นั้นๆและSij คือจ านวนขอ้มูลแต่ละคลาสท่ีมีอยูใ่น โดยเอาค่าท่ี ค  านวณได้

คูณกับค่าคาดคะเนกลุ่มตวัอย่างของแต่ละกลุ่มขอ้มูลในแอททริบิวตตวัอย่างการแทนค่า หาค่า

คาดคะเนขอ้มูลและการค านวณหาค่าเกนของแต่ละแอททริบิวต ์ดงัตารางท่ี 4.21 

ตารางที่ 4.21 การหาค่าเกน (Gain) ของแอททริบิวตเ์พศ 

เพศ จ านวน Active Sensing Sequential Visual 
ชาย 66 21 22 18 5 
หญิง 167 48 42 39 38 
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จากขอ้มูลตามตารางท่ี 4.21 จะสามารถแทนในสูตรหาค่าคาดคะเนขอ้มูล (Entropy) ไดด้งัน้ี  

 
 

 
 

ดงันั้นเม่ือน ามาหาค่า Gain (Sex) =  I ( Active , Sensing ,Sequential , Visual) – E(Sex) 
                                                     = 1.98 – 1.95  = 0.03 
 

จากการหาค่าเกน (Gain) ของแอททริบิวต์ทั้งหมดจะได้ขอ้สรุปว่าแอททริบิวต์ท่ีมีค่า

เกน (Gain) มากท่ีสุดคือแอททริบิวตใ์ด จากนั้นจะใหแ้อททริบิวตน์ั้นเป็น Nodeเ ร่ิมตน้แลว้จึงน าแอ

ททริบิวตอ่ื์นมาหาค่าเกน (Gain) ต่อไปเร่ือยๆเพื่อหา Node ถดัไป 

ตวัอยา่งการหารูปแบบในการท านายดว้ยเทคนิค Naïve Bayes  

การหารูปแบบในการท านายโดยใชอ้ลักอริทึม Naïve Bayes เป็นการน าเร่ือง ของ

ทฤษฎีความน่าจะเป็น (Probability) เป็นหลกัซ่ึงในการหาความน่าจะเป็นมีสูตรสมการดงัน้ี 

 

 
 

เม่ือP(A|B)คือค่าความน่าจะเป็นท่ีเกิดเหตุการณ์ Bข้ึ นก่อนแลว้จึงมีเหตุการณ์ A เกิด
ตามข้ึนในภายหลงัส่วนP(A B)แทนค่าความน่าจะเป็นท่ีเหตุการณ์Aและเหตุการณ์ B จะ เกิดข้ึน
ร่วมกนัไดสุ้ดทา้ย P(B) คือความน่าจะเป็นท่ีอาจเกิดเหตุการณ์B ข้ึนหรือหากตอ้งการหาค่า น่าจะ
เป็นท่ีจะเกิดเหตุการณ์ A ข้ึนก่อนแลว้จึงมีเหตุการณ์Bตามสามารถเขียนเป็นสมการคือ 

 

 
 

ซ่ึงในค่าของP (A) คือความน่าจะเป็นท่ีอาจเกิดเหตุการณ์ A ข้ึนแต่จะเห็นไดว้า่ ทั้งสอง
สมการมีการหาP(A B) เหมือนกนัทั้งสองสมการคือการหาความน่าจะเป็นท่ีเกิดเหตุการณ์ A และ
เหตุการณ์ B ร่วมกนัดงันั้นจึงสามารถแยกวธีิการหาเหตุการณ์ A และB ท่ีเกิดข้ึนร่วมกนัน้ี ออกเป็น
อีกสมการหน่ึงซ่ึงเรียกวา่ Bayes Theorem หรือทฤษฎีของเบยมี์สมการดงัน้ี 
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โดยแทนค่า B เป็นคลาสในขอ้มูลท่ีตอ้งการท านายและA แทนแอททริบิวต์แต่ละตวัท่ี

ตอ้งการหากบัคลาสนั้นๆโดยในสมการของเบยส์ามารถแบ่งไดอ้อกเป็น 3 ส่วนคือ 
Posterior Probability หรือ P(B|A) คือความน่าจะเป็นท่ีขอ้มูลท่ีมีในแอททริบิวต ์

A จะเกิดคลาสข้ึน 
Likelihood หรือP(A|B) คือความน่าจะเป็นท่ีขอ้มูล Training Data มีทั้งใน คลาสและมี

ในแอททริบิวตแ์ต่ละตวัในฐานขอ้มูลซ่ึงอาจจะมีมากหรือนอ้ยก็ไดข้ึ้นอยูก่บัขอ้มูลในการ ท านายซ่ึง
สามารถเขียนเป็นสมการไดเ้ป็น 

 
P(A|B)  =  P(a1|C) x P(a2|C) x … x P(an|C) 
 

PriorProbability หรือ P(B) คือความนา้จะเป็นท่ีจะเกิดคลาสนั้นๆข้ึน 
 

เม่ือน ามาเปรียบเทียบกบัขอ้มูลในงานวิจยัแล้วในขั้นตอนจะตอ้งหาความน่าจะเป็นท่ี 
เกิดแต่ละคลาสข้ึนก่อนเพื่อน าค่าความน่าจะเป็นของคลาสเหล่านั้นไปค านวณหาความน่าจะเป็นท่ี 
เกิดข้ึนระหวา่งคลาสกบัแอททริบิวตใ์นการท านายต่อไปโดยมีทั้งหมด8คลาสและมีความน่าจะเป็น 
ดงัน้ี 

 
ตารางที ่4.22 ความน่าจะเป็นท่ีสามารถเกิดคลาสแต่ละคลาส 
 
ล าดบั คลาส จ านวน ความน่าจะเป็นของคลาส 

1 Active 69 0.30 
2 Sensing 64 0.27 
3 Sequential 57 0.24 
4 Visual 43 0.18 
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หลงัจากท่ีค านวณหาความน่าจะเป็นของแต่ละคลาสเรียบร้อยแลว้ จากนั้นจึงน า แอทท

ริบิวตแ์ต่ละตวัมาหากบัคลาสทั้งหมด โดยจะยกตวัอยา่งในการหาความน่าจะเป็นระหวา่ง แอททริ

บิวตเ์พศท่ีเป็นผูช้ายกบัคลาสทั้งหมด 

ค านวณหาความน่าจะเป็นของแอททริบิวตเ์พศเม่ือคลาสเป็นActive เม่ือเพศ (Sex) =ชาย (Male)และ

คลาส = (Active) 

P(sex=male|class = active)  =  P(sex=male class = active) / P(class = active) 
       = 21/69 = 0.30 

ค านวณหาความน่าจะเป็นของแอททริบิวตเ์พศเม่ือคลาสเป็นSensing เม่ือเพศ (Sex) = ชาย (Male) 

และคลาส = (Sensing) 

P(sex=male|class = sensing)  =  P(sex=male class = sensing) / P(class = sensing) 
       = 22/64 = 0.34 

ค านวณหาความน่าจะเป็นของแอททริบิวตเ์พศเม่ือคลาสเป็นSequential เม่ือเพศ (Sex) = ชาย (Male) 

และคลาส = (Sequential) 

P(sex=male|class = sequential)  =  P(sex=male class = sequential) / P(class = sequential) 
                 = 18/57 = 0.32 

ค านวณหาความน่าจะเป็นของแอททริบิวตเ์พศเม่ือคลาสเป็น Sequential เม่ือเพศ (Sex) = ชาย  

(Male  ) และคลาส = (Visual) 

P(sex=male|class = visual)  =  P(sex=male class = visual) / P(class = visual) 
                 = 5/43 = 0.12 

โดยเม่ือหาความน่าจะเป็นระหวา่งแอททริบิวตเ์พศท่ีเป็นผูช้าย กบัคลาสทั้ง หมดแลว้ 

จึงค านวณหาความน่าจะเป็นระหวา่งแอททริบิวตเ์พศท่ีเป็นผูห้ญิง กบัคลาสทั้งหมด เหมือนกนักบั

การหาความน่าจะเป็นระหวา่งแอททริบิวตเ์พศท่ีเป็นผูช้ายกบัคลาสทั้งหมด ซ่ึงเม่ือหา ความน่าจะ

เป็นของแอททริบิวตเ์พศครบแลว้ จึงหาความน่าจะเป็นของแอททริบิวตต์วัถดัไปเร่ือยๆ จนครบแอ

ททริบิวตห์มดทุกตวัเม่ือหาความน่าจะเป็นของแอททริบิวตก์บัคลาสครบทั้งหมดแลว้จึงได ้รูปแบบ

ในการน าขอ้มูลเหล่านั้นไปท านายต่อไดอ้อกมาเป็นตารางรูปแบบดงัน้ี 
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ตารางที่ 4.23 รูปแบบจากการหาความน่าจะเป็นระหวา่งแอททริบิวต ์เพศ = ผูช้าย กบัคลาสทั้งหมด 

Attribute คลาส 
Active Sensing Sequential Visual 

เพศ = ผูช้าย 0.30 0.34 0.32 0.12 
 

จากตารางท่ี 4.23 ตารางรูปแบบจากการหาความน่าจะเป็นซ่ึงเป็นค่าความน่าจะเป็น

ของ แอททริบิวต์ เพศ = ผูช้าย กบัคลาสทั้งหมดท่ีมีในฐานขอ้มูล โดยวธีิในการท านายคือน าข้อมูล

ท่ียงัไม่ทราบผลลพัธ์ ของคลาสมาแทนค่าสมการของP(B|A)ความน่าจะเป็นท่ีจะเกิดแอททริบิวต์น้ี

ข้ึนแลว้ไดผ้ลเหตุการณ์ เป็นคลาสตามมาซ่ึงตอ้งน ามาค านวณหาความน่าจะเป็นของทุกคลาส โดย

คลาสใดท่ีมีค่าความน่าจะ เป็นมากกวา่กนัผลลพัธ์การท านายจะเป็นคลาสนั้น 

ตวัอยา่งเช่นมีขอ้มูลนกัศึกษา 

ตารางที ่4.24 แต่ยงั ไม่ทราบผลลพัธ์วา่อยูใ่นคลาสใด 

Birthplace Bangkok 
Sibling 1 
Address home 

Sex Male 
Study Art 
School Gov 

Notebook Yes 
OS Andriod 

Activity Game 
Q1 Yes 
Q2 No 
Q3 Yes 
Q4 No 
Q5 Yes 
Q6 Yes 
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ตารางที ่4.24  (ต่อ) 
 

Birthplace Bangkok 
Q7 No 
Q8 No 
Q9 Yes 

Q10 No 
Q11 Yes 
Q12 Yes 
Q13 No 
Q14 No 
Q15 No 
Q16 Yes 
Q17 No 
Class ? 

 

ค านวณหาค่าความน่าจะเป็นหากขอ้มูลดงักล่าวจะมีโอกาสเกิดคลาส Active  

 P(class=active|A) = P(bplace=bangkok|class=active) x P(sibling=1| class=active) xP( add =h|  

                             class=active) x P(sex=male| class=active) x P(studyf=G| class=active) x    

                                  P(notebook=yes| class=active) x P(Q1 = Y| class=active) x P(Q2 = N  

                             class=active) x P(Q3=Y| class=active) x P(Q4=N| class=active) x P(Q5=Y|  

                             class=active) x P(Q6=Y| class=active) x P(Q7=N| class=active) x P(Q8=N|   

                             class=active) x P(Q9= Y| class=active) x P(Q10= N| class=active) x  

                                  P(Q11=Y| class=active x P(Q12=Y| class=active) x P(Q13=N |class=active) 

                                  x P(Q14= N| class=active) x P(Q15= N| class=active) x P(Q16= Y|  

                             class=active) P(Q17= N|  class=active) x P(class=active)  = 0 .71  x 0 .43  x  

                                  0.48 x 0.25 x 0.80 x 0.38 x 0.41 x 0.38 x 0.39 x 0.39 x 0.50 x 0.38 x 0.11 x  

                                  0.25 x 0.11 x 0.12 x 0.22 x 0.40 x 0.33 x 0.20 x 0.15 x 0.11 x 0.14 x 0.65 x  

                                  0.18 x 0.22 x 0.30 = 0.00001451 
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จากการค านวณหาค่าความน่าจะเป็นจากตวัอย่างขอ้มูลแอททริบิวต์ในคลาส Active 

ในการหาค่าความน่าจะเป็นจะใช้วิธีดงักล่าวกบัทุกคลาสเพื่อเปรียบเทียบและหาว่าคลาสท่ีมีค่า

ความน่าจะเป็นมากท่ีสุดคือคลาสใด  ซ่ึงผลลพัธ์ท่ีไดคื้อ LS based MLUX ท่ีเหมาะกบัผูเ้รียนแต่ละ

คน ซ่ึงหากมีขอ้มูลของนกัศึกษา คนอ่ืนเขา้มาก็ใชว้ธีิการหาแบบเดียวกนัแต่ส าหรับช่องขอ้มูลใดท่ีมี

ค่าความน่าจะเป็นเท่ากับ 0 ซ่ึงมี ผลให้ค่าผลคูณตามสูตรออกมามีค่าเท่ากับศูนย์จะมีการเพิ่ม

ค่าความถ่ีให้กบัแอททริบิวตอี์กคร้ังแล้ว น าขอ้มูลนั้นมาหาค่าความน่าจะเป็นดว้ยวิธีแบบเดิมอีก

รอบหน่ึง 

ตวัอยา่งการหารูปแบบในการท านายดว้ยเทคนิค Naïve Bayes Tree (NBTree) 

การหารูปแบบในการท านายโดยใช้อลักอริทึม Naïve Bayes Tree (NBTree) เป็นการ

รวมกนัระหว่างอลักอริทึมตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision Tree) และNaïve Bayes ซ่ึงมีขั้นตอน เร่ิมตน้

เหมือนวธีิการหาแผนผงัตน้ไมต้ดัสินใจโดยใช้ค่าเกน(Gain)ท่ีมากท่ีสุดเป็นnodeเร่ิมตน้โดย หาจาก

ค่าเกน (Gain) ของแอททริบิวต์ทั้งหมดซ่ึงการใชค้่าเกน(Gain)หาnodeเร่ิมตน้ไดอ้ธิบายไว ้ในหวัขอ้

ตวัอย่างการหารูปแบบในการท านายดวยเทคนิคJ48โดยท่ีค่าเกน(Gain)ท่ีมากท่ีสุดจะเป็น node

เร่ิมตน้จากนั้นจึงใชค้่าเกน(Gain)จากnodeเร่ิมตน้ในการหาnodeถดัไปซ่ึงเป็นส่วนของ ก่ิง(branch) 

ของแผนผงัต้นไมจ้นกว่าจะมีแอททริบิวต์ท่ีมีผลลพัธ์เป็น0จึงถือเป็นnode สุดทา้ย (leaf node) แต่

ส าหรับNBTree ซ่ึงมีการน าNaïve Bayes เข้ามาใช้ในการหารูปแบบการท านาย ด้วยท าให้node

สุ ด ท้ า ย ก ล า ย เป็ น ส่ ว น ใ น ก า ร ใ ช้ เท ค นิ ค  Naïve Bayesใ น ก า ร ห า ผ ล ลั พ ธ์ แ ท น
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ตารางที่ 4.25 ตารางเปรียบเทียบผลจากการใชอ้ลักอริทึมประเภทต่างๆในแต่ละรูปแบบการเรียนรู้ 
 

Technic 
 
 
 

Learning Style 

Decision Tree (J48) Naive Bayes NBTree 

Precision Recall F1 Precision Recall F1 Precision Recall F1 

Sensing 94.2% 94.2% 94.2% 88.7% 91.3% 90% 88.6% 89.9% 89.2% 

Visual 97.5% 93.7% 95.5% 95.3% 96.8% 96.1% 93.8% 95.2% 94.5% 

Sequential 80% 98.2% 88.2% 84.2% 84.2% 84.2% 84.1% 93% 88.3% 

Active 98.4% 87% 92.3% 93.8% 88.4% 91% 100% 91.9% 93% 

Accuracy Rate 93.15% 91.59% 91.90% 

125 
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จากตารางท่ี 4.20 แสดงให้เห็นว่าการใช้อลักอริทึมประเภท Decision Tree จะให้ค่า
ความถูกตอ้งแม่นย  ามากท่ีสุดคือ 93.15%ล าดบัรองลงมาคือ NBTree ซ่ึงค่าความถูกตอ้งแม่นย  าอยูท่ี่ 
91.90% และNaïve Bayes ซ่ึงค่าความถูกต้องแม่นย  าอยู่ท่ี  91.59% และเม่ือพิจารณาจากค่า F 
measure ซ่ึงเป็นตวัวดัประสิทธิภาพของโมเดล แสดงให้เห็นวา่การใช้อลักอริทึมประเภท Decision 
Tree มีประสิทธิภาพสูงท่ีสุดในทุกรูปแบบการเรียนรู้ ยกเวน้ประเภท Sequential  ท่ีมีค่าน้อยกว่า
อลักอริทึมอีก 2 ประเภทเล็กนอ้ย ซ่ึงเม่ือพิจารณาจากขอ้มูลทั้งหมดสามารถสรุปไดว้า่ควรเลือกใช้
อลักอริทึม Decision Treeในการสร้างตวัแบบท านาย LS-based MLUX มากท่ีสุด เน่ืองจากมีค่า
ความถูกต้องแม่นย  าโดยรวม และค่าประสิทธิภาพของโมเดล (F1) มีค่ามากท่ีสุดในเกือบทุก
ประเภท ซ่ึงจะท าใหก้ารท านายมีความแม่นย  ามากยิง่ข้ึน 

ทั้ งน้ี  ผลการท างานสอดคล้องกับงานวิจัยของ S Rahmadani จาก University of 
Sumatera Utara สาธารณรัฐอินโดนีเซีย ท่ีท างานวิจยัเก่ียวกบัการ เปรียบเทียบผลของการใช้งาน 
Decision Tree และ  Naïve Bayes ส าห รับงานทางด้าน ขั้ น ตอนวิ ธี เชิ งพัน ธุกรรม  (Genetic 
Algorithm) โดยท่ีผลของการปรับใช้งาน Decision Tree ให้ผลดีกว่าการใช้งาน Naïve Bayes เป็น
อยา่งมาก โดยสามารถอา้งอิงจากผลและการสรุปผลงานวจิยัดงักล่าว (Rahmadani, 2017) 

ในทางเดียวกันนั้น ผลท่ีได้ก็ยงัสอดคล้องกับงานวิจยัของ A Min Tjoa จาก Vienna 
University of Technology สาธารณรัฐออสเตรีย ท่ีท าการทดสอบขีดความสามารถของการใช้งาน 
Naïve Bayes, Decision Tree และ k-Nearest Neighbor กบั ออกแบบเคร่ืองมือท่ีใชจ้  าลองการใชง้าน
พลงังาน (Energy Simulation Tool) ผลการทดลองแสดงให้เห็นไดช้ดัวา่ การใชง้าน Decision Tree 
ส่งผลท่ีดีท่ีสุดในทุกๆดา้น เม่ือเปรียบเทียบกบั Naïve Bayes และ k-Nearest Neighbor (A Min Tjoa, 
2013) 

จากการศึกษาพบว่า ชนิดของข้อมูลท่ีใช้วิเคราะห์จะส่งผลต่อผลการทดลองในเชิง
คุณภาพของการใช้งานโมเดลต่างๆ เน่ืองจาก งานวิจยัท่ีใช้ Decision Tree ซ่ึงเป็น Discriminative 
model จะท าให้การใชง้านโมเดลดงักล่าวไม่ตอ้งสนใจ การกระจายตวัของขอ้มูล ส่งผลให้มีการใช้
งานทรัพยากรในการค านวณน้อยกวา่ตอนน าไปใชท้  านาย หากแต่ Naïve Bayes เป็นการท างานใน
ลกัษณะ Generative model ท่ีตอ้งเลือกค่าการกระจายในการสร้างโมเดลให้ถูกตอ้ง โดยมกัจะตอ้ง
ใช้ทรัพยากรในการค านวณมากกว่าตอนน าไปใช้ท านาย เพราะรูปแบบการท างานนั้นจะมีความ
ซบัซอ้นกวา่  

จึงสรุปไดว้า่ การวิจยัเร่ือง การบูรณาการประสบการณ์ผูใ้ช้มือถือแบบปรับเปล่ียนได้
ส าหรับเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนน้ี จึงควรเลือกใช้ Decision Tree เพราะ สามารถให้ค่าความ
ถูกต้องแม่นย  าได้มากกว่า Naïve Bayes จากการใช้ข้อมูล (Dataset) ในชุดปัจจุบัน ซ่ึงมีค่าใน
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ลกัษณะของ Discriminative model ท่ีมีการยนืยนัจากผลงานวจิยัขา้งตน้ ท่ีมีการใชข้อ้มูลในลกัษณะ
คลา้ยกนันั้น การใช ้Decision Tree จะส่งผลดีกวา่ในทุกดา้น 
 



 
 

บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
 ผลการวิจยัเร่ือง การบูรณาการประสบการณ์ผูใ้ชมื้อถือแบบปรับเปล่ียนไดส้ าหรับเพิ่ม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีได้ก าหนดแนวทางการวิจัยโดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง 
(Experimental Research) เพื่อสร้างตวัแบบท านายรูปแบบประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์
มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน โดยผลลัพธ์ของการวิจยัดังกล่าวได้น ามาอภิปรายผล
ตามล าดบัดงัน้ี 

5.1 สรุปและอภิปรายผลการวจิยั 
5.2 ประโยชน์ท่ีไดจ้ากการวจิยั 
5.3 การน าไปใช ้
5.4 ขอ้เสนอแนะส าหรับการวจิยัอนาคต 

 
5.1 สรุปและอภิปรายผลการวจัิย 

5.1.1 สรุป 
จากการศึกษารูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนเพื่อหาประสบการณ์ผูใ้ช้ส่ือการสอนบน

อุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน ซ่ึงเหมาะกบัผูเ้รียนแต่ละประเภท และน าไปสร้าง
ตวัแบบท านายประสบการณ์ผูใ้ช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
สามารถตอบไดต้ามวตัถุประสงคด์งัน้ี 

วตัถุประสงคท่ี์ 1 เพื่อศึกษารูปแบบของประสบการณ์ของผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์
มือถือ (LS based MLUX) ท่ีสามารถสร้างความพึงพอใจและผลสัมฤทธ์ิในการเรียนของผูเ้รียน ซ่ึง
ไดผ้ลการวจิยัจากขั้นตอนต่างๆ ดงัน้ี 

ขั้นตอนท่ี 1 เก็บขอ้มูลทางประชากรศาสตร์และใช้แบบสอบถาม Felder-Silverman 
Learning Style เพื่อหารูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนของกลุ่มทดลองท่ี 1 หลงัจากนั้นจึงเก็บรวบรวม
ขอ้มูลไปวิเคราะห์เพื่อออกแบบประสบการณ์ผูใ้ช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการ
เรียนรู้ของผูเ้รียน โดยก่อนการใชง้านไดใ้ห้ผูเ้รียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนวชิาการเขียนโปรแกรม
ภาษา C#  
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ขั้นตอนท่ี 2 ออกแบบและพฒันารูปแบบประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือ
ถือของวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา C#  ตามรูปแบบการเรียนรู้ทั้ง 4 ประเภท ไดแ้ก่  Active Visual 
Sensing และ Sequential เพื่อน าไปวดัผลในขั้นตอนท่ี 3 

ขั้นตอนท่ี 3 น ารูปแบบของประสบการณ์ผูใ้ช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือของ
วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา C# มาให้กลุ่มทดลองท่ี 1 ใช้งาน และวัดผลสัมฤทธ์ิโดยใช้
แบบทดสอบหลงัเรียน โดยจากการทดลองพบวา่ นกัศึกษามีผลการเรียนรู้ท่ีดีข้ึนกวา่ก่อนการใชง้าน 
LS-based MLUX โดยอตัราเปอร์เซ็นตค่์าเฉล่ียเพิ่มข้ึนร้อยละ 28.43 ในทุกรูปแบบการเรียนรู้อยา่งมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และนอกจากน้ีเม่ือพิจารณาในแต่ละรูปแบบการเรียนรู้พบว่า 
รูปแบบการเรียนรู้แบบ Sequential มีอตัราการเพิ่มข้ึนสูงท่ีสุด โดยคิดเป็นร้อยละ 40.12 

ขั้นตอนท่ี 4  ยืนยนัรูปแบบประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือถือ โดยน าไป
ทดลองใช้ในวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา Java (กลุ่มทดลองเดิม) ตามรูปแบบการเรียนรู้ทั้ ง 4 
ประเภท ไดแ้ก่  Active Visual Sensing และ Sequential เพื่อยืนยนัรูปแบบประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการ
สอนบนอุปกรณ์มือถือ คร้ังท่ี 1 พบวา่ นกัศึกษามีผลการเรียนรู้ท่ีดีข้ึนกวา่ก่อนการใชง้าน LS based 
MLUX โดยอตัราเปอร์เซ็นตค์่าเฉล่ียเพิ่มข้ึนร้อยละ 29.21 ในทุกรูปแบบการเรียนรู้อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และนอกจากน้ีเม่ือพิจารณาในแต่ละรูปแบบการเรียนรู้พบว่า รูปแบบการ
เรียนรู้แบบ Sequential มีอตัราการเพิ่มข้ึนสูงท่ีสุด โดยคิดเป็นร้อยละ 50.18 

ขั้นตอนท่ี 5 ยืนยนัรูปแบบประสบการณ์ผูใ้ช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ คร้ังท่ี 2 
โดยการน าไปทดลองกบักลุ่มทดลองท่ี 2  ซ่ึงเป็นนกัศึกษาท่ีเขา้เรียนในปีการศึกษา 2561 ในวชิาการ
เขียนโปรแกรมภาษา Java และวดัผลสัมฤทธ์ิโดยใช้แบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน  พบว่า หลงั
การใช้ LS based MLUX  นักศึกษามีผลการเรียนรู้ท่ีดีข้ึนกว่าก่อนการใช้ LS based MLUX โดย
อตัราเปอร์เซ็นต์ค่าเฉล่ียเพิ่มข้ึนโดยรวมคิดเป็นร้อยละ 21.02 ในทุกรูปแบบการเรียนรู้อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และนอกจากน้ีเม่ือพิจารณาในแต่ละรูปแบบการเรียนรู้พบว่า 
รูปแบบการเรียนรู้แบบ Active มีอตัราการเพิ่มข้ึนสูงท่ีสุด โดยคิดเป็นร้อยละ 30.12  แสดงใหเ้ห็นวา่
รูปแบบประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน สามารถ
น าไปประยกุตใ์ชเ้พื่อช่วยสร้างผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้ไดก้บัทุกวชิาและทุกกลุ่มผูเ้รียน 

ขั้นตอนท่ี 6 ทดลองใชรู้ปแบบประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือถือเพิ่มเติม 
โดยการน าเทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality : AR)  มาพฒันาร่วมกบัวิชาการเขียน
โปรแกรมภาษา Java กบัรูปแบบประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือถือกบักลุ่มทดลองท่ี 2  
และวดัผลสัมฤทธ์ิโดยใชแ้บบทดสอบก่อนและหลงัเรียน พบวา่ นกัศึกษามีผลการเรียนรู้ท่ีดีข้ึนกวา่
ก่อนการใช้งานรูปแบบของ Momile learning ประเภท AR โดยอตัราเปอร์เซ็นต์ค่าเฉล่ียเพิ่มข้ึน
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โดยรวมคิดเป็นร้อยละ 27.90 ในทุกรูปแบบการเรียนรู้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และ
นอกจากน้ีเม่ือพิจารณาในแต่ละรูปแบบการเรียนรู้พบวา่ รูปแบบการเรียนรู้แบบ Sequential มีอตัรา
การเพิ่มข้ึนสูงท่ีสุด โดยคิดเป็นร้อยละ 43.10 รองลงมาคือ รูปแบบการเรียนรู้แบบ Active คิดเป็น
อตัราการเพิ่มข้ึนร้อยละ 25.98 ซ่ึงส่ือการเรียนรู้ประเภทมีความสอดคล้องกับความสนใจทั้ ง2
ประเภท คือ มีการเรียนรู้เป็นล าดบัขั้นตอนโดยหลงัจากสแกนAR ท่ีบทเรียนจะมีวิธีการท าอธิบาย
เป็นขั้นตอน เพื่อให้ผูเ้รียนตอบค าถาม ซ่ึงเป็นไปตามลกัษณะการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ของ
ประเภทSequential นอกจากนั้นการใชเ้ทคโนโลยAีRยงัเป็นการให้ผูเ้รียนไดท้ดลองปฏิบติัจริง ตาม
ลกัษณะการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ของประเภทActive 

จากขั้นตอนท่ี 1-6  ท าให้สามารถสรุปผลของรูปแบบของประสบการณ์ของผูใ้ช้ส่ือ
การสอนบนอุปกรณ์มือถือ (LS based MLUX) ท่ีสามารถสร้างความพึงพอใจและผลสัมฤทธ์ิในการ
เรียนของผูเ้รียนได้ 4 รูปแบบ คือ Active Visual Sensing และ Sequential ซ่ึงแบ่งตามรูปแบบการ
เรียนรู้ และจากการทดลองพบวา่รูปแบบของประสบการณ์ของผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือถือ
เม่ือน ามาใชใ้หเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนในแต่ละรูปแบบ สามารถสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดอ้ยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติในทุกรูปแบบการเรียนรู้ 

วตัถุประสงคท่ี์ 2 เพื่อสังเคราะห์ตวัแบบท านายประสบการณ์ของผูใ้ชส่ื้อการสอนบน
อุปกรณ์มือถือ (LS based MLUX) ซ่ึงไดผ้ลการวจิยัจากขั้นตอนต่างๆ ดงัน้ี 

ในการหาประสบการณ์ของผูใ้ช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือ (LS based MLUX) ให้
เหมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละคน มีขั้นตอนค่อนขา้งมากและใช้เวลานาน ดงันั้นการลดขอ้ค าถามของ
แบบสอบถาม เพื่อให้เกิดความรวดเร็วในการเลือกส่ือการสอน LS-based MLUX ของนกัศึกษา แต่
ยงัคงประสิทธิภาพของแบบสอบถามท่ีครอบคลุมเน้ือหาเดิม โดยใชก้ารวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิง
ส ารวจ (Exploratory Factor Analysis) เพื่อลดจ านวนตวัแปรโดยศึกษาโครงสร้างของความสัมพนัธ์
และสร้างตัวแปรใหม่เรียกว่าองค์ประกอบ หลังจากนั้ นจึงน าข้อค าถามท่ีได้และข้อมูลทาง
ประชากรณ์ศาสตร์ของผูเ้รียนมาสร้างตวัแบบท านายประสบการณ์ของผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์
มือถือ (LS based MLUX) ดงัขั้นตอนต่อไปน้ี ขั้นตอนท่ี 7 ลดขอ้ค าถามในการหารูปแบบการ
เรียนรู้ Felder-Silverman โดยใชก้ารวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis 
: EFA) เพื่อลดจ านวนข้อค าถาม โดยศึกษาโครงสร้างของความสัมพนัธ์และสร้างตวัแปรใหม่
เรียกวา่องคป์ระกอบ  

ขั้นตอนท่ี 8 น าองค์ประกอบท่ีได้จากขั้นตอนท่ี 7 และขอ้มูลทางประชากรศาสตร์มา
สร้างตวัแบบท านายรูปแบบประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้
ของผูเ้รียน ท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละคนโดยใช้เทคนิคการจ าแนกประเภทขอ้มูลดว้ยอลักอริธึม
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ตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision Tree) และ การจ าแนกประเภทขอ้มูลด้วยอลักอริธึมนาอีฟเบย ์(Naïve 
Bayes) 

จากขั้นตอนท่ี 7-8  ท าให้สามารถสรุปผลในการสร้างการสร้างตวัแบบท านายเพื่อ
แนะน า LS-based MLUX ให้เหมาะสมกับผูเ้รียน ผลปรากฎว่าอัลกอริทึมท่ีมีเปอร์เซ็นต์ความ
ถูกตอ้งแม่นย  ามากท่ีสุดในการน ามาสร้างตวัแบบท านายคือเทคนิคการจ าแนกประเภทขอ้มูลดว้ย
อลักอริธึมตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision Tree) มีความถูกตอ้งแม่นย  าท่ี 93.15% 

5.1.2 อภิปรายผลการวจิยั 
จากผลการทดลองทั้ง 8 ขั้นตอนท่ีท าให้ได้ ตวัแบบท านายรูปแบบประสบการณ์ผูใ้ช้

ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน สามารถอภิปรายดงัน้ี 
ผลการศึกษารูปแบบการเรียนรู้ท าให้ทราบถึงประเภทของรูปแบบการเรียนรู้ 4 

ประเภท ประกอบด้วย 1) Active 2) Visual 3) Sensing 4) Sequential แสดงให้ เห็นว่าผู ้เรียนมี
หลากหลายวิธีในการเรียนรู้ ซ่ึงแต่ละรูปแบบมีความสนใจและวิธีการเรียนรู้ท่ีต่างกนัสอดคลอ้งกบั
งานวิจยัของ Richard M. Felder (1988) ท่ีไดศึ้กษาว่านักเรียนมีการเรียนรู้ในรูปแบบท่ีแตกต่างกนั
และความแตกต่างในวิธีการสอนของผูส้อน ร่วมกบัความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียนท่ี
แตกต่างกนัส่งผลให้กระบวนการเรียนรู้และการสอนไม่มีประสิทธิภาพ และงานวิจยัของ Hawkar 
Akram Awla (2014) ได้กล่าวว่าการเข้าใจรูปแบบการเรียนรู้และความชอบของนักเรียนจะเป็น
ประโยชน์ต่อทั้งนกัเรียนและครูผูส้อน เม่ือนกัเรียนเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ เป็นไปไม่ไดท่ี้จะเปล่ียน
รูปแบบการเรียนรู้ของนกัเรียนแต่ละคนในห้องเรียน แต่ครูอาจปรับเปล่ียนรูปแบบการสอนเพื่อให้
สอดคล้องกบัรูปแบบการเรียนรู้ของนกัเรียนมากข้ึนนอกจากน้ีรูปแบบการเรียนรู้ จากงานวิจยัยงั
สามารถน ามาสร้างรูปแบบประสบการณ์ผูใ้ช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้
ของผูเ้รียน ท่ีเหมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละคนได ้4 ประเภท ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าการศึกษารูปแบบการ
เรียนรู้ของผูเ้รียนแต่ละคนจะช่วยให้สามารถสร้างส่ือการสอนท่ีเหมาะสมกบัลกัษณะการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียนแต่ละรุปแบบได ้และช่วยสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

การสร้างรูปแบบประสบการณ์ผูใ้ช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการ
เรียนรู้ของผูเ้รียนโดยออกแบบและพฒันาตามประเภทของรูปแบบการเรียนรู้ทั้ง 4 ประเภท โดยน า
ข้อมูลของลักษณะรูปแบบการเรียนรู้แต่ละประเภทมาประยุกต์ร่วมกับหลักการออกแบบ
ประสบการณ์ผูใ้ช ้เพื่อออกแบบและพฒันาส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้ให้
เหมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละประเภท อาทิ  1) ผูเ้รียนประเภท Active มีลกัษณะการเรียนรู้ท่ีชอบการ
ทดลอง จึงเหมาะกบัส่ือการสอนในรูปแบบของเกม ท่ีมีการลงมือทดลองหรือปฏิบติัจริงเพื่อหา
ค าตอบ 2)ผูเ้รียนประเภท Visual ลกัษณะการเรียนรู้ท่ีชอบการเรียนรู้ดว้ยภาพในรูปแบบต่างๆ จึง
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เหมาะกับส่ือการสอนในรูปแบบของภาพน่ิงหรือภาพเคล่ือนไหว 3) ผูเ้รียนประเภท Sensing  มี
ลกัษณะการเรียนรู้ท่ีชอบการเรียนรู้โดยการอา้งอิงเปรียบเทียบกบัความจริง จึงเหมาะกบัส่ือการ
สอนในรูปแบบของการน าโลกความเป็นจริงมาเปรียบเทียบหรือใชร่้วมดว้ย และ 4) ผูเ้รียนประเภท 
Sequential  มีลกัษณะการเรียนรู้ท่ีชอบการเรียนรู้โดยการเรียนตามล าดบัขั้นตอนจึงเหมาะกบัส่ือการ
สอนในรูปแบบท่ีมีการเรียงล าดบัขอ้มูลตามขั้นตอนอยา่งชดัเจน  ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการพฒันาส่ือการ
สอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้ ท าให้ผูเ้รียนมีความพึงพอใจในการใช้งาน ซ่ึง
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของงานวิจยัของ Moushir (2018)ไดแ้สดงความสอดคลอ้งระหว่างหลกัสูตร
และรูปแบบการเรียนรู้เพื่อช่วยให้ครูปรับปรุงการสนบัสนุนหลกัสูตรของพวกเขาส าหรับรูปแบบ
การเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ผลลัพธ์ของการศึกษาน าร่องได้ตรวจสอบความถูกต้องของเคร่ืองมือ
วเิคราะห์หลกัสูตรเน่ืองจากมีศกัยภาพในการปรับปรุงการออกแบบหลกัสูตรในอนาคตและช่วยให้
เขา้ใจการท างานของนกัเรียนโดยรวมไดม้ากข้ึน ผลการวิจยัพบวา่หลกัสูตรท่ีออกแบบดว้ยรูปแบบ
การเรียนรู้บางอย่างในใจสามารถปรับปรุงการเรียนรู้ของนักเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้เฉพาะ
เหล่านั้นทั้ งน้ีสามารถน าหลักการน้ีไปประยุกต์ใช้กับวิชาอ่ืนๆได้ และTee, T. K (2015) ส ารวจ
รูปแบบการเรียนรู้ของนกัศึกษาชั้นปีท่ี 2 สาขาการจดัการธุรกิจและการบริการโปรแกรมหน่ึงใน
วิทยาลยัอาชีวศึกษาในเขตภาคเหนือประเทศมาเลเซีย และแนะน าว่าอาจารยว์ิทยาลยัควรจดัแนว
ทางการสอน รวมถึงกลยุทธ์วิธีการและเทคนิคท่ีมีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบการเรียนรู้ท่ีโดดเด่น 
ส าหรับแต่ละมิติของนกัเรียน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนของนกัเรียนเสริมสร้างความรับรู้
ของนักเรียนเก่ียวกับการเรียนรู้ส่ิงใหม่ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยน้ีท่ีมีการออกแบบรูปแบบ
ประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน เพื่อช่วยเพิ่มความ
สนใจในบทเรียนและสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

การยืนยนัรูปแบบประสบการณ์ผูใ้ช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการ
เรียนรู้ของผูเ้รียน โดยการน ารูปแบบประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบ
การเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีสร้างข้ึนไปทดลอง 3 คร้ัง ประกอบดว้ย คร้ังท่ี 1 ทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งเดิม
แต่เปล่ียนวิชาเป็นการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา คร้ังท่ี 2 ทดลองกบักลุ่มตวัอย่างใหม่ในวิชาเดิม 
และคร้ังท่ี 3 ทดลองโดยการน าเทคโนโลยีความจริงเสริมมาประยุกตร่์วมดว้ย ผลจากการวิจยัพบวา่ 
การทดลองทั้ง 3 คร้ัง ผูเ้รียนมีผลการเรียนดีข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ซ่ึงแสดงให้เห็นวา่รูปแบบ
ประสบการณ์ผูใ้ช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน สามารถน าไป
ประยุกตใ์ชเ้พื่อช่วยสร้างผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้ไดก้บัทุกวชิาและทุกกลุ่มผูเ้รียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
งานวิจยัของ  นอกจากน้ียงัพบวา่ในการหารูปแบบประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือถือ
ตามรูปแบบการเรียนรู้ของผู ้เรียน ท่ีเหมาะสมกับผู ้เรียนแต่ละคนนั้ น ยงัมีขั้นตอนท่ีใช้เวลา
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ค่อนขา้งมาก ซ่ึงจะท าให้ผูเ้รียนเสียเวลาในการท าแบบทดสอบเพื่อหารูปแบบการเรียนรู้ Felder-
Silverman ดงันั้นผูว้จิยัจึงไดน้ าวธีิการลดขอ้ค าถามมาใชใ้นงานวจิยัน้ี 

การลดขอ้ค าถามของแบบสอบถาม เพื่อให้เกิดความรวดเร็วในการเลือกส่ือการสอน 
LS-based MLUX ของนักศึกษา แต่ยงัคงประสิทธิภาพของแบบสอบถามท่ีครอบคลุมเน้ือหาเดิม 
โดยใชก้ารวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis) เพื่อลดจ านวนขอ้ค าถาม
โดยศึกษาโครงสร้างของความสัมพนัธ์และสร้างตวัแปรใหม่เรียกว่าองค์ประกอบ ผลจากการ
วเิคราะห์พบวา่จากเดิมค าถามมีทั้งหมด 44 ขอ้ค าถาม ลดจ านวนลงเหลือ 17 ขอ้ค าถาม หลงัจากนั้น
น าไปหา ดชันีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและวตัถุประสงค์ (Item-Objective Congruence 
Index : IOC) จากผู ้เช่ียวชาญจ านวน 5 คน พบว่า ข้อค าถาม มีค่า IOC มากกว่า 0.50  แสดงว่า
แบบสอบถามท่ีวิเคราะห์ไดน้ั้น มีความเหมาะสมท่ีจะน าไปหา LS-based MLUX ได ้สอดคลอ้งกบั
งานวิจยัของ วีร์ พวงเพิกศึก และ ปรีดา ศรีนฤวรรณ (2562) ท่ีศึกษาการพฒันาเคร่ืองมือการวดัทุน
ทางปัญญาขององคก์รในวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยอ่ม กลุ่มผลิตอาหารของประเทศไทย โดย
ได้น าหลักการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis : EFA) มาใช้เพื่อ
สกดัองคป์ระกอบและค าถาม เพื่อให้ไดก้ลุ่มค าถามท่ีมีความสัมพนัธ์กนัและเกิดองคป์ระกอบใหม่
ข้ึน ก่อนการน าตวัแปรท่ีสกดัไดไ้ปวิเคราะห์หาค่าน ้ าหนกัต่อไป และ ทิชากร  เกสรบวั (2559) ได ้
ท าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ โดยใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจดว้ยวิธีสกดั
องคป์ระกอบหลกัเพื่อศึกษาองคป์ระกอบท่ีส าคญัของการตดัสินใจซ้ือโทรทศัน์ผ่านดาวเทียม ของ
ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

การสร้างตวัแบบท านายเพื่อแนะน า LS-based MLUX ให้เหมาะสมกบัผูเ้รียนโดยการ
น าข้อมูลทางด้านประชากรศาสตร์และองค์ประกอบใหม่ท่ีวิเคราะห์ได้จากรูปแบบการเรียนรู้ 
Felder-Silverman มาสร้างตวัแบบท านายโดยใชก้ารเปรียบเทียบความถูกตอ้งแม่นย  าของอลักอริทึม 
2 วิธี ประกอบด้วย Decision Treeและ Naïve Bayes ผลปรากฏว่า ทั้ ง 2 วิธีให้ค่าความแม่นย  าสูง 
โดยอลักอริทึมท่ีมีเปอร์เซ็นตค์วามถูกตอ้งแม่นย  ามากท่ีสุดคือเทคนิคการจ าแนกประเภทขอ้มูลดว้ย
อลักอริธึมตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision Tree) มีความถูกตอ้งแม่นย  าท่ี 93.15%  รองลงมาคือ เทคนิค
การจ าแนกประเภทขอ้มูลดว้ยอลักอริธึมนาอีฟเบยท์รี(NBTree) ความถูกตอ้งแม่นย  าท่ี 91.90% และ
ล าดบัสุดทา้ยคือ เทคนิคการจ าแนกประเภทขอ้มูลดว้ยอลักอริธึมนาอีฟเบย์ (Naive Bayes) ความ
ถูกตอ้งแม่นย  าท่ี 91.59%  ซ่ึงจะเห็นไดว้า่ รูปแบบท่ีเหมาะสมท่ีสุดท่ีจะน ามาใชใ้นการสร้างตวัแบบ
ท านายเพื่อแนะน า LS-based MLUX ให้เหมาะสมกบัผูเ้รียน คือ เทคนิคการจ าแนกประเภทขอ้มูล
ด้วยอัลกอริธึมต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Brahim Hmedna 
(2019)ไดมี้การใช้ตน้ไมต้ดัสินใจส าหรับการท านายรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนในการแสดงและ
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การมีส่วนร่วมของผูเ้รียนในระหว่างการโตต้อบกบัแพลตฟอร์ม MOOCโดยมีเป้าหมายช่วยเหลือ
ครูและผู ้สอนในการปรับปรุง ให้เหมาะสมกับผู ้เรียนมากข้ึน และ R. R. Kabra (2011) ได้ใช้
อลักอริธึมแผนผงัการตดัสินใจท่ีสามารถใช้ส าหรับท านายการแสดงของนกัเรียนในปีแรกของการ
สอบวิศวกรรมในการระบุนกัเรียนท่ีมีแนวโนม้จะลม้เหลว เพื่อท่ีนกัเรียนเหล่าน้ีสามารถไดรั้บการ
พิจารณาส าหรับการใหค้  าปรึกษาท่ีเหมาะสมเพื่อปรับปรุงผลการเรียนของนกัเรียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
งานวิจยัน้ีท่ีมีการสร้างตวัแบบท านายเพื่อแนะน า LS-based MLUX ให้เหมาะสมกบัผูเ้รียน จะช่วย
ให้สามารถแนะน าส่ือการสอนท่ีเหมาะกบัผูเ้รียนแต่ละคน ท าให้เกิดความสะดวกรวดเร็วและช่วย
สร้างผลสัมฤทธ์ิในการเรียน 

ในการวิจยัน้ีมีประเด็นท่ีคน้พบเพิ่มเติมในการสร้างส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือตาม
รูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน คือ การสร้างส่ือการเรียนบนมือถือประเภท Native App และ Web 
App สร้างความพึงพอใจท่ีแตกต่างกนั โดยในกลุ่มผูเ้รียนท่ีสนใจในการเรียนรู้โดยการทดลอง เช่น
ประเภท Active จะมีความสนใจในบทเรียนมากข้ึน ในบทเรียนประเภท Native App ท่ีมีการน า
เทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) มาประยุกตส์ร้างส่ือการสอน ซ่ึงช่วยสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
มากข้ึน 

 
5.2 ประโยชน์ทีไ่ด้จากการวจัิย 

จากผลการวิจยัพบวา่ตวัแบบท านายรูปแบบประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์
มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนสามารถใช้ในการแนะน าส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือท่ี
เหมาะสมกบัผูเ้รียนไดอ้ยา่งแม่นย  า ซ่ึงสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ได ้2 ส่วนดงัน้ี 

ประโยชน์ในเชิงวิชาการ สามารถน าองค์ความรู้ในการวิจยัน้ีไปใช้ประโยชน์ในเชิง
วชิาการโดยการสร้างเป็นตน้แบบส่ือการสอนท่ีมีการปรับใหมี้ความเหมาะสมกบัรูปแบบการเรียนรู้
ของผูเ้รียน เพื่อสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยหน่วยงานท่ีสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้
โดยตรงคือ หน่วยงานทางดา้นการศึกษา โดยเฉพาะอยา่งยิ่งสถาบนัการศึกษาในระดบัอุดมศึกษาท่ี
ตอ้งใชส่ื้อการสอนท่ีมีความหลากหลายและทนัสมยั  ซ่ึงจะท าให้ผูเ้รียนไม่เกิดความเบ่ือหน่ายและ
สามารถสร้างประสิทธิผลในการเรียนรู้ นอกจากน้ีตวัแบบท านายรูปแบบประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการ
สอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนยงัสามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บัหน่วยงานท่ี
ตอ้งการเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เช่น การจดัหลักสูตรการฝึกอบรม  การจดัท าคู่มือการใช้
ระบบต่าง ๆ เป็นตน้  

ประโยชน์ในเชิงปฏิบติั สามารถน าตวัแบบท านายรูปแบบประสบการณ์ผูใ้ช้ส่ือการ
สอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน ในการวจิยัน้ีไปใชใ้นการสร้างส่ือการสอน
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ในรายวิชาท่ีมีลกัษณะท่ีแตกต่างกนั โดยผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะท าให้ทราบถึงส่ือการสอนท่ีเหมาะสมกบั
ผูเ้รียนแต่ละประเภท ซ่ึงจะส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้ นอกจากน้ีรูปแบบและวิธีการดงักล่าว
ยงัสามารถน าไประยกุตใ์ชใ้หเ้หมาะสมกบับริบทของหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน 
 
5.3 การน าไปใช้ 

การน าตวัแบบท านายรูปแบบประสบการณ์ผูใ้ช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือตาม
รูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนไปใชใ้นหน่วยงานอ่ืน อาทิ คณะวิศวกรรมศาสตร์สามารถน าตวัแบบ
ท านายไปใชใ้นรายวิชาของคณะเพื่อเลือกรูปแบบส่ือการสอนท่ีมีความสอดคลอ้งและเหมาะสมกบั
นกัศึกษาในคณะ  นอกจากน้ีตวัแบบท านายรูปแบบประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือถือ
ตามรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนยงัสามารถน าไปใช้กบัหน่วยงานท่ีมีความหลากหลายทางการ
เรียนรู้ เช่น กรมแรงงานอุตสาหกรรม กระทรวงพาณิชย์ กรมพฒันาฝีมือแรงงาน  ท่ีตอ้งมีการจดั
ฝึกอบรมใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนในรูปแบบออนไลน์มากข้ึน  
 
5.4 ข้อเสนอแนะส าหรับการวจัิยอนาคต 

งานวิจยัน้ีอาจมีการศึกษาเพิ่มเติมในอนาคต เน่ืองจากการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี
และปัจจัยต่าง ๆ ท่ีอาจส่งผลต่อประสิทธิภาพในการเรียนรู้ เพื่อให้ตัวแบบท านายรูปแบบ
ประสบการณ์ผูใ้ช้ส่ือการสอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนมีความถูกตอ้ง
แม่นย  ามากข้ึน ซ่ึงจะสามารถน าตวัแบบท านายไปใช้ไดอ้ย่างหลากหลายรูปแบบมากข้ึน และจาก
การเก็บขอ้มูลทางดา้นประชากรศาสตร์ในงานวิจยัน้ีค่อนขา้งหลายค าถามซ่ึงในอนาคตผูว้ิจยัจะ
น ามาพิจารณาต่อยอดเพื่อหาว่าปัจจยัด้านประชากรณ์ศาสตร์ในหัวขอ้ใดท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนมากหรือน้อย และศึกษาเพิ่มเติมว่าตวัแบบท านายรูปแบบประสบการณ์ผูใ้ช้ส่ือการ
สอนบนอุปกรณ์มือถือตามรูปแบบการเรียนรู้สามารถน าไปประยกุตใ์ชไ้ดก้บันกัเรียนในทุกช่วงอายุ
หรือไม่ 

อยา่งไรก็ตาม ตวัแบบท านายรูปแบบประสบการณ์ผูใ้ชส่ื้อการสอนบนอุปกรณ์มือถือ
ตามรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียนยงัสามารถน าไปพฒันาต่อยอดไดห้ลากหลายรูปแบบในส่ือการ
สอนในลกัษณะอ่ืน ๆ อาทิ การน าเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality) และส่ือเชิงโตต้อบ
(Interactive Media) มาบูรณาการร่วมกบัตวัแบบท านาย เพื่อเพิ่มความน่าสนใจให้กบับทเรียนมาก
ข้ึน และสามารถน าไปปรับใชใ้ห้เหมาะสมกบัลกัษณะของบทเรียนในแต่ละหน่วยงาน เพื่อให้เกิด
ประสิทธิภาพมากข้ึน 
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