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บทคัดยอ 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1)*การพัฒนาและหาประสิทธิภาพชุดฝกปฏิบัติการ แบบเสริมแรงเชิง

บวก ดวย การสรางการตูนแอนิเมช่ัน 2) เพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนหลังจากเรียนดวยชุดฝก

ปฏิบัติการ แบบเสริมแรงเชิงบวก ดวย การสรางการตูนแอนิเมช่ัน สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปท่ี 3 คณะ

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา การออกแบบและพัฒนาสื่อผสม กลุมตัวอยางในงานวิจัยช้ินน้ี 

เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปท่ี 3 คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา การออกแบบและ

พัฒนาสื่อผสมมีท้ังหมดจํานวน 56 คน โดยเลือกกลุมตัวอยางแบบสุม (Random sampling) จากประชากรท้ังหมด 

65 คน  

 ผลการวิเคราะหขอมูลการจัดกลุมผูเรียนจากคะแนนแบบทดสอบระหวางบทเรียน ดวย เทคนิค K-means 

Cluster สามารถสรุปไดวา ผูเรียนแบงไดเปน 2 กลุม กลุมท่ี 1 จํานวน 50 กลุมท่ี 2 จํานวน 6 คน คา Mean 

Square Error ต่ําสุด คือ .083 และ สูงสุด คือ .255 โดย ผูเรียนจํานวน  6 คน ท่ีมีการจัดกลุมแตกตางจากกลุมน้ัน 

ไมถนัดการเรียนรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเนนทักษะปฏิบัติการ 

 ผลวิจัยสามารถสรุปไดวา ชุดฝกปฏิบัติการ แบบเสริมแรงเชิงบวก ดวย การสรางการตูนแอนิเมช่ันมี

ประสิทธิภาพเทากับ 88.19 /83.39 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดคือ 80.00/80.00 และพบวาผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 จากการเรียนดวยชุดฝกปฏิบัติการ แบบเสริมแรงเชิงบวก 

ดวย การสรางการตูนแอนิเมช่ัน 

คําสําคัญ : ชุดฝกปฏิบัติการ การเสริมแรงเชิงบวก การตูนแอนิเมช่ัน เทคนิค K-means Cluster 

 

 

 

Abstract 
 The*purposes*of*this*study*were*1)*to*develop*and*to*find*out*the*efficiency*of*positive*reinforcement 

computer – assisted instructional program: animation development. 2) to compare the learners achievements 

before and after using the positive reinforcement computer – assisted instructional program: animation 



 

-2-  
 

development.*The samples of this study were 56 students selected from the information and technology 

program ’s Faculty of Science and Technology. 

 The K-means Clustering technique was used to analyze the scores of the exercise. After that the students 

were adapted two groups. There were 50 students in group 1, and 6 students in group 2. The Minimum Mean 

Square Error was 0.083, and maximum was 0.255. The research showed that 6 students had no aptitude in the 

instruction model which focused on drill and practices. 

 The experimental result could be concluded that the effectiveness proposed the positive reinforcement 

computer–assisted instructional program: animation development was at 88.19/83.39 which was higher than the 

predefined*criteria*as*80.00/80.00.*The*learners*achievements*after*learning*with*the*positive*reinforcement 

computer – assisted instructional program: animation development was higher than before learning at the 

significant level .05. 

Keywords : computer – assisted instructional, reinforcement, animation, K-means Clustering technique 

 

บทนํา/ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 งานวิจัยช้ินน้ี เปนการนําเทคนิคการเสริมแรงเชิงบวกเปนทฤษฏีทางจิตวิทยา*เรียกวา*หลักจิตวิทยา*       

S-R*Theory*เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก*ทฤษฏี Operant*Conditioning*ของ B.F.Skinner* 

คือ*การเสริมแรง*(Reinforcement) เปนการกระตุนเรยีนการรูของนักศึกษา เพ่ือนําสูพฤติกรรมการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมการเรียนเพ่ือสงเสริมการพัฒนาการเรียนรูของนักศึกษา ซึ่งจะแตกตางจากสื่อท่ัวไป และใกลเคียงกับการ

เรียนการสอนจริงในช้ันเรียน จึงเปนแนวทางใหมในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการภายในมหาวิทยาลัย       

ราชภัฏสุราษฎรธานี ใหมีความกาวหนามากยิ่งข้ึนเปนการพัฒนานวัตกรรมทางการเรียนการสอน และ               

หาประสิทธิภาพของนวัตกรรม น้ันคือชุดฝกปฏิบัติการแบบเสริมแรงเชิงบวก ดวย การสรางการตูนแอนิเมช่ัน ซึ่ง

หลังจากนํานวัตกรรมไปใชงานแลว ก็จะหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา หลังจากเรียนดวยชุดฝกปฏิบัติการ

แบบเสริมแรงเชิงบวก เพ่ือตรวจสอบวานวัตกรรมทางการเรียนการสอน มีประสิทธิภาพ และสามารถเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการเรียนรูของนักศึกษาไดหรือไม มีการประยุกตใชทฤษฏีทางจิตวิทยามาพัฒนาเปนชุดฝก

ปฏิบัติการ ในลักษณะของการเรียนการสอนท่ีเนนการฝกทักษะกระบวนการและทักษะปฏิบัติการของนักศึกษา 

ผูวิจัยมีความตั้งใจพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบใหมๆ จึงไดใชนําการเสริมแรงเชิงบวกเขามาประยุกตใช 

ตั้งแตการเสริมแรงกอนเขาบทเรียน เสริมแรงระหวางเรียน และเสริมแรงทายบทเรียน เพ่ือใหเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรชวยสอนมีความแตกตางออกไป นอกจากน้ันในงานวิจัยช้ินน้ีไดวิเคราะหขอมูลการจัดกลุมผูเรียนจาก

คะแนนแบบทดสอบระหวางบทเรียน ดวย เทคนิค K-means Cluster เพ่ือแบงกลุมผูเรียน ท่ีมีความแตกตางจาก

กลุมน้ัน และไมถนัดการเรียนรูปแบบการเรยีนการสอนท่ีเนนทักษะปฏิบัติการ 

 
วัตถุประสงค 

1. เพ่ือพัฒนา และหาประสิทธิภาพชุดฝกปฏิบัตกิารแบบเสรมิแรงเชิงบวก ดวย การสรางการตูนแอนิเมช่ัน 
2. เพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาหลังจากเรียนดวยชุดฝกปฏิบัติการแบบเสริมแรงเชิงบวก 

ดวย การสรางการตูนแอนิเมช่ัน 

 
วิธีการวิจัย 

1. กําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
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            1.1 ประชากร เปนนักศึกษาระดับปริญญาตร ีช้ันปท่ี 3 คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ท่ีลงทะเบียน

เรียนวิชา การออกแบบและพัฒนาสื่อผสม มีท้ังหมดจํานวน 65 คน 

  1.2 กลุมตัวอยาง เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ช้ันปท่ี 3 คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ท่ี

ลงทะเบียนเรียนวิชา การออกแบบและพัฒนาสื่อผสมมีท้ังหมดจํานวน 56 คน โดยเลือกกลุมตัวอยางแบบสุม 

(Random sampling)  

            1.3 วิธีการกําหนดกลุมตัวอยางใชตารางเครจซี่ และมอรแกนกําหนดขนาดของกลุมตัวอยาง 

       1.4 วิธีการสุมตัวอยาง โดยนําประชากรท้ังหมดมาเรียงลําดับจากเกรดเฉลีย่ ทําการสุมเลือกโดยวิธีการ

จับฉลาก ลําดับหมายเลขคี่จะไดผูเรียนเทากับ 31 คน เพ่ือใหไดผูเรยีนท้ังกลุมออนและกลุมเกง จากลาํดับหมายเลข

คี่ หมายเลขคู อีก 26 คน เพ่ือใหได ขนาดของกลุมตัวอยางเทากับ 56 คน  

  2. การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

   2.1 วิเคราะหผูเรียน คือ นักศึกษาท่ีจบการศึกษาท่ีจบการศึกษามาจากระดับมัธยมศึกษาตอนปลายมี

ความรูในกระบวนการและข้ันตอนในการทําการตูนแอนิเมช่ัน*แตในสวนนักศึกษาท่ีจบการศึกษามาจากระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพจะไมมีความรูในกระบวนการและข้ันตอนในการทําการตูนแอนิเมช่ัน และถนัดในการเรียน

แบบปฏิบัติการมากกวาการเรียนแบบทฤษฏี 

   2.2*ศึกษาขอมูลและวิเคราะหเน้ือหา  

    2.2.1*กําหนดวัตถุประสงคท่ัวไป (Define general objective) ในการนําเสนอเน้ือหา  

    2.2.2*การวิเคราะหงานหรือภารกิจ (Task Evaluation) รวบรวมหัวขอของเน้ือหา และรวมไวใน

ฟอรมการวิเคราะหงานหรือภารกิจ (Task Evaluation Sheet) และเริ่มตนดวยการวิเคราะหงาน เรยีงลําดับตั้งแต

เน้ือหาเริ่มตน จนถึงเน้ือหาสุดทาย  

 

 

    2.2.3 ประเมินความสําคัญของงานจากเกณฑในการพิจารณา ไดแก การสงเสริมการแกปญหา

ทางการเรียน (Promotes Problem Solving) การสงเสริมการแกปญหาการทํางานให ถูกตอง (Promotes 

Learning Skill) และการสงเสริมใหมีเจตคติท่ีดี (Promotes Transfer Value) และพิจารณาจากเกณฑยอมรับ โดย

ใชมาตราสวนประเมินคา*X,*I,*O*  

    2.2.4*กําหนดวัตถุประสงค เชิงพฤติกรรม (Behavioral Analysis) วิ เคราะห วัตถุประสงค               

เชิงพฤติกรรม โดย บงบอกถึงพฤติกรรมคาดหวังโดยใชกริยาท่ีวัดไดน้ัน  

    2.2.5*วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีได*จะนําไปวิเคราะหเน้ือหา*กําหนดยุทธวิธีในการสอน  

    2.2.6*วิเคราะหเน้ือหาและกลยุทธการสอน ใหพิจารณาจาก วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  

    2.2.6.1 เขียนเน้ือหาใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ผูวิจัยไดการเขียนเน้ือหาท่ี

จะนําเสนอในชุดฝกอบรม โดยใชวิธีปะการัง (Coral Pattern) เพ่ือแบงหัวเรื่องใหญ ออกเปนหัวเรื่องยอย 

    2.2.6.2 ประเมินความสําคัญของหัวเรื่อง โดยใชแบบฟอรม Topic Evaluation Sheet  

    2.2.6.3*หัวเรื่องท่ียอมรับ  (Accepted Topic) กับ วัต ถุประสงค เชิงพฤติกรรมซึ่ งมี

ความสัมพันธกัน เพ่ือสรุปความสัมพันธระหวางหัวเรื่องกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  

    2.2.6.4*แผนภูมิโครงขาย (Network Diagram) เพ่ือแสดงลําดับความสัมพันธของหัวเรื่อง 

และขอบขายเน้ือหา โดยแสดงความตอเน่ืองของเน้ือหาแตละบท  
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   2.3 พัฒนาชุดฝกปฏิบัติ โดยศึกษาเครื่องมือสําหรับการสรางชุดฝกปฏิบัติการ และโปรแกรมตางๆท่ี

สนับสนุนการสรางชุดฝกปฏิบัติการ พัฒนาชุดฝกปฏิบัติการแบบเสริมแรงเชิงบวก ดวย การสรางการตูนแอนิเมช่ัน 

  2.4 นําชุดฝกปฏิบัติการท่ีสรางเสร็จเรียบรอยแลวไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานการผลิตสื่อ 

ตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหา และประเมินคุณภาพของสื่อ  

  2.5*ทดลองใชในข้ันแอลฟา (Alpha Stage) ผูวิจัยไดทําการตรวจสอบการทํางานของชุดฝกปฏิบัติการ 

ดวยตนเอง 

  2.6*ทดลองใชในข้ันเบตา (Beta Stage) ผู วิจัยนําชุดฝกปฏิบัติการ ท่ีแกไข ปรับปรุงแลวทําการ

ประเมินความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ 2 กลุม จํานวน 6 ทาน ไดแก ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน และ

ผูเช่ียวชาญดานเทคนิค จํานวน 3 ทาน โดยใชเกณฑการคาประเมินคุณภาพชุดฝกปฏิบัติการ กําหนดคาคะแนน

ออกเปน 5 ระดับ  

  2.7 วิธีการนําเครื่องมือไปทดลองใชกอนนําไปใชจริง (Try Out) 

  2.7.1*ทําการทดลองเปนรายบุคคล ทดลองครั้งท่ี 1 เพ่ือศึกษาขอบกพรองตาง ๆ ทางดานเน้ือหา

และการใชงาน เพ่ือนําขอมูลท่ีไดมาปรับปรุงแกไข  

  2.7.2*ทําการทดลองกลุมยอย ทดลองครั้งท่ี 2 จํานวน 3 คน ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง ซึ่งมีสภาพ

เดียวกันกับกลุมตัวอยาง เพ่ือศึกษาขอบกพรองตางๆ ทางดานเน้ือและการใชงาน รวมถึงเวลาท่ีใชในการเรียน เพ่ือ

นําขอมูลท่ีไดมาปรับปรุงแกไขและหาประสิทธิภาพ อยูในชวง 60/60 หรือ70/70  

  2.7.3*ทําการทดลองกลุมยอยอีกครั้ง ทดลองครั้งท่ี 3 ใชกลุมทดลองท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 

30 คน ซึ่งมีสภาพเดียวกันกับกลุมตัวอยาง แตไมใชกลุมเดียวกันกับท่ีทดลองครั้งท่ี 2 เพ่ือหาประสิทธิภาพ  

  3. การสรางแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 

   3.1 ศึกษาและรวบรวมขอมูลเก่ียวกับการวัดประเมินผลการศึกษา เพ่ือนําไปใชเปนแนวทางในการสราง

ขอสอบ 

   3.2 สรางแบบทดสอบใหสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยในงานวิจัยช้ินน้ีมี

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท้ังหมด 15 ขอ ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบสามขอตอหน่ึงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม รวม

ท้ังสิ้น 30 ขอ โดยเปนแบบทดสอบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก และแบงแบบทดสอบเปน 2 ชุด  

   3.2 การหาคุณภาพของแบบทดสอบ ในกระบวนการของการสรางแบบทดสอบ จะตองนําแบบทดสอบ

ไปทดลองใชกอนนําไปใชจริง สําหรับแบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัดทายบทเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 

   3.4 นําแบบทดสอบไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมตามเกณฑ นํามา

ปรับปรุงแกไข 

   3.5 วิเคราะหแบบทดสอบจากผูเช่ียวชาญ 3 ทาน เพ่ือหาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ใหคาอยูระหวาง 

0.61-1.00 

  3.6 นําแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแกไขแลว ไปทดสอบ (Try-out) มีท้ังหมดมีจํานวนประมาณ 30 คน ซึ่ง

ไมใชกลุมตัวอยางจริงแตไดผานการเรียนเน้ือหามาครบถวนแลว เพ่ือวิเคราะหหาคาความยากงาย (Level of 

Difficulty) คาอํานาจจําแนก (Discrimination Power) คาความเช่ือมั่น (Reliability) กรณีขอสอบไมถึงเกณฑ

นํามาปรับปรุงแกไขใหไดตามเกณฑท่ีกําหนด  
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  3.7 คัดเลือกแบบทดสอบท่ีมีคาความยากงาย (P) และอํานาจจําแนก (D) อยูในขอบเขตท่ีกําหนด

ขอบเขตของคาความยากงาย (P) ของแบบทดสอบควรอยูประมาณท่ี 0.20 – 0.80 และขอบเขตของคาอํานาจ

จําแนก (D) ซึ่งคาอํานาจจําแนก (D) ท่ียอมรับไดคือ ตั้งแต 0.20 ข้ึนไป 

  3.8 การวิเคราะหคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน  

 4. วิธีดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

  4.1*ทําการเตรียมหองคอมพิวเตอร อธิบายวิธีการใชงาน และอธิบายวิธีการบันทึกขอมูลผลการเรียน 

และดําเนินการทดลอง 

  4.2*นําขอมูลท่ีไดมาทําการวิเคราะหขอมูล โดยการหาประสิทธิภาพของชุดฝกปฏิบัติการ โดยใชเกณฑ

มาตรฐาน*E1/E2 และหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยการทดสอบนัยสําคัญ ทดสอบคาที (t-test) สําหรับกลุม

ตัวอยางท่ีไมเปนอิสระตอกัน 

 

 

 

 5. วิธีการวิเคราะหขอมูล 

      5.1*สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมลู  

     5.1.1*การหาคาเฉลี่ยเลขคณิต*(Arithmetic*Mean)* 

     5.1.2*การหาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: SD) ของคะแนน  

  5.2 สถิติท่ีใชในการทดสอบสมมตฐิาน 

     5.2.1 การหาประสิทธิภาพของชุดฝกปฏิบัติการ โดยใชเกณฑมาตรฐาน E1/E2  

     5.2.2 การทดสอบนัยสําคัญโดยการทดสอบคาที (t-test) สําหรับกลุมตัวอยางท่ีไมเปนอิสระตอกัน  

     5.2.3*เกณฑการประเมินคาคุณภาพชุดฝกปฏิบัติการกําหนดคาคะแนนออกเปน 5 ระดับ  

  5.3*สถิติท่ีใชในการวิเคราะหคณุภาพของเครื่องมือ 

     5.3.1 หาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  

     5.3.2*การวิเคราะหหาความยากงาย (Difficulty) คาความยากงายของแบบทดสอบ อยูระหวาง 

0.20-0.80 ถือวายอมรับได 

     5.3.3 คาอํานาจจําแนก (Discrimination) คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ ท่ียอมรับได คือ

ตั้งแต 0.2 ข้ึนไป 

     5.2.4 วิเคราะหหาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ*(Reliability) ใชสูตร*KR-20 ของ คูเดอร- 

ริชารดสัน แบบทดสอบท่ีมีคุณภาพควรมีคาความเช่ือมั่นตั้งแต .70 ข้ึนไป 

     5.2.5 คาความแปรปรวน  

 6. จัดกลุมผูเรียนจากคะแนนแบบทดสอบระหวางบทเรียน ดวย เทคนิค K-means Cluster 
     ชุดฝกปฏิบัติการประกอบไปดวยเน้ือหาท้ังหมด 5 บทเรียน บทท่ี 1-3 เน้ือหาจะเนนทักษะกระบวนการ 

ในสวนของบทท่ี 4-5 เนนทักษะปฏิบัติการ เมื่อโครงสรางคะแนนเปนมีความแตกตาง จึงนําคะแนนจากทํา

แบบฝกหัดทายบทเรียนในแตละบทมาทําการมาทําการวิเคราะห เพ่ือจําแนกกลุมผูเรียน ซึ่งมีข้ันตอนดังน้ี 

    6.1 กําหนดผลลัพธท่ีตองการจากการวิเคราะหขอมูลการทําแบบฝกหัดทายบทเรียน 

    6.2 รวมรวมขอมูลการทําแบบฝกหัดทายบทเรียน จากแฟมขอมูลในคอมพิวเตอร 
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    6.3 จัดรูปแบบขอมูลการทําแบบฝกหัดทายบทเรียน ใหอยูในรูปแบบตัวแปรเชิงตัวเลขเพ่ือใหสามารถ

วิเคราะหดวยโปรแกรมประยุกตได และแปลงใหเปนรูปแบบขอมูลการทําแบบฝกหัดทายบทเรียน เพ่ือการการ

วิเคราะห 

    6.5 พิจารณาโมเดล K-means Cluster เพราะจะไดกลุมท่ีหนาแนน ขอมูลการทําแบบฝกหัดทาย

บทเรียนจะเกาะกลุมกันเปนกลุมมากกวาระยะระหวางจุดในขอมูลนอยกวาจึงนาเช่ือถือมากกวา 

    6.6 กําหนดจํานวนกลุม K กลุม และกําหนดจุดศูนยกลางเริ่มตนจํานวน K จุด  

    6.7 นําขอมูลการทําแบบฝกหัดทายบทเรียนท้ังหมดจัดเขากลุมท่ีมีจุดศูนยกลางท่ีอยูใกลศูนยกลางมาก

ท่ีสุด โดยคํานวณจากการวัดระยะหางระหวางจุดท่ีนอยท่ีสุด   

    6.8 คํานวณจุดศูนยกลาง K จุดใหม โดยหาจากคาเฉลี่ยทุกวัตถุท่ีอยูในกลุม ทําซ้ํา จนกระท่ังจุด

ศูนยกลางไมเปลี่ยนแปลง 

    6.9 จัดรูปขอมูลหรือตัวแปรเปนขอมูลชนิดท่ีสามารถใชเทคนิค K-means Cluster 

    6.10*ประเมินและวัดประสิทธิภาพจากคา Sum of square error (SSE) น้ันคือ คาระยะหาง 

(distance) ท่ีตางจกจุดศูนยกลาง (Center) ของแตละคลัสเตอร 

    6.11 อภิปรายผลขอมูลการทําแบบฝกหัดทายบทเรียน 

 

ผลการวิจัยและอภิปราย 
 1. ผลการสรางชุดฝกปฏิบัติการแบบเสริมแรงเชิงบวก ดวย การสรางการตูนแอนิเมช่ัน  

  1.1*กระบวนการเสริมแรงเชิงบวก (Reinforcement) ในชุดฝกปฏิบัติการ ไดแก การนําเขาสูชุดฝก

ปฏิบัติการ (Motivation) การลงทะเบียนเขาสูชุดฝกปฏิบัติการ การยืนยันการเขาสูชุดฝกปฏิบัติการ การช้ีแจง

เก่ียวกับการใชงานชุดฝกปฏิบัติการ และการจัดการเรียนการสอนชุดฝกปฏิบัติการ 

  1.2 การเสริมแรงระหวางบทเรียน โดยจะมีตัวการตูนอาจารยมากลาวกระตุนใหผูเรียนตั้งใจเรียน 

  1.3 การเสริมแรงระหวางทําแบบทดสอบ โดยกรณีการตอบแบบทดสอบกอนเรียนถูกตอง จะมีตัว

การตูนอาจารยมากลาวคําช่ืนชมแสดงความยินดี ในสวนของกรณีการตอบแบบทดสอบผิดพลาดจะมีตัวการตูน

อาจารยมากลาวคําใหกําลังใจ ใหพยายามลองทําใหม 

 2. ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน เมื่อนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ไดคา E1 เทากับ 

83.39 และ ไดคา E2 เทากับ 88.19  

 3. ผลการวิเคราะหหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนท่ีระดับนัยสําคัญ .05 โดยการเปรียบเทียบ

คะแนนระหวางคะแนนสอบกอนเรียน (Pretest) และคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest)  

 ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ปรากฏผลการทดสอบกอน

เรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 8.95 ต่ํากวาผลการทดสอบหลังเรียนท่ีมีคาเฉลี่ย 12.73 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของการ

ทดสอบกอนเรียนเทากับ 1.10 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของการทดสอบหลังเรียนเทากับ 0.96 ซึ่งมีการกระจาย

ของคะแนนการทดสอบกอนเรียนสูงกวาการกระจายของคะแนนการทดสอบหลังเรียน 

 เมื่อนําคาเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบกอนเรียนมาเปรียบเทียบกับคาเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบ

หลังเรียน  ทําใหทราบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และนํามาทดสอบสมมติฐานท่ีตั้งไวโดย

ใชวิธี T-test แบบ Dependent Sample  
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 ขอมูลจากตาราง t ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 และคา df เทากับ 56 จึงไดคา คา t ท่ีไดจากการเปดตาราง 

เทากับ 2.0032 นอยกวาคา t ท่ีไดจากการคํานวณคือ 35.298 จึงสรุปไดวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนหลัง

เรียนดวยชุดฝกปฏิบัติการสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว 

 จากการทดลองท่ีระดับนัยสําคัญแอลฟาเทากับ .05 พบวาคา Sig. (2 Tail) เทากับ .000 ซึ่งนอยกวา

จุด .05 จึงสรุปไดวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ 

 4. จัดกลุมผูเรียนจากคะแนนแบบทดสอบระหวางบทเรียน ดวย เทคนิค K-means Cluster 

  จากผลการวิเคราะหขอมูลการจัดกลุมผูเรียนจากคะแนนแบบทดสอบระหวางบทเรียน ดวย เทคนิค K-

means Cluster สามารถสรุปไดวา ผู เรียนแบงไดเปน 2 กลุม กลุมท่ี 1 จํานวน 50 กลุมท่ี 2 จํานวน 6 คน                  

คา Mean Square Error ต่ําสุด คือ .083 และ สูงสุด คือ .255 ซึ่ง ผลการวิเคราะหขอมูลเช่ือถือได ซึ่งผลการ

วิเคราะหขอมูลแสดงในรูปแบบของกราฟ (Plot Metric)  

 
สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 1. ผลการวิจยั 

  1.1 การพัฒนาชุดฝกปฏิบัติการแบบเสริมแรงเชิงบวก*ดวย การสรางการตูนแอนิเมช่ัน ซึ่งไดผานการ

ประเมินและตรวจสอบ โดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา และผูเช่ียวชาญดานเทคนิค แลววาชุดฝกปฏิบัติการแบบ

เสริมแรงเชิงบวกมีคุณภาพ อยูระดับดีมาก   

  1.2 ผลการวิจัยพบวาการพัฒนาชุดฝกปฏิบัติการ มีประสิทธิภาพ 89.59/84.68 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ี

กําหนดไวในสมมติฐาน (80.00/80.00) 

  1.3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน หลังจากไดรับการเรียนดวยการพัฒนาชุดฝกปฏิบัติการ สูงข้ึน

อยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 ตามสมมติฐานท่ีกําหนดไว 

  1.4 ผลการวิเคราะหขอมูลคะแนนแบบทดสอบระหวางบทเรียน ดวย เทคนิค K-means Cluster 

สามารถสรุปไดวา ผูเรียนจํานวน 6 คน ท่ีมีการจัดกลุมแตกตางจากกลุมน้ัน มีผลการทําแบบทดสอบใน บทท่ี 5 

นอยกวา ผูเรียนสวนใหญ แปลความไดวา ผูเรียนท้ัง 6 คน ไมถนัดการเรียนรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเนนทักษะ

ปฏิบัติการ 

 2. ขอเสนอแนะ ในการพัฒนาคอมพิวเตอรสอนเพ่ือใชเปนเครื่องมือในการทําวิจัย ผูวิจัยควรไดมีการ

ทดลองเครื่องมือภายใตสภาวะแวดลอมท่ีครอบคลุมทุกดาน เพราะปจจัยท่ีเก่ียวบางอยางอยูนอกเหนือการควบคุม

โดยผูวิจัย เชน แพลทฟอรมท่ีใชงานในการทดลองเพ่ือปองกันการแสดงผลท่ีคาดเคลื่อนจากการออกแบบ สําหรับ

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในครั้งตอไป ควรมีการนําสมการพยากรณ เชน สมการการถดถอยเขามาประยุกตใช 

เพ่ือใหคอมพิวเตอรชวยสอนมีความฉลาดในการคํานวณคาหรือทํานายได เชน การทํานายผลคาดหวังจากผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของผูเรียนจากคะแนนกอนเรียน  

 

 

 

การนําผลการวิจัยไปใชประโยชน 
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 ชุดฝกปฏิบัติการ แบบเสริมแรงเชิงบวก ดวย การสรางการตูนแอนิเมช่ัน ไดมีการสําเนาเผยแพร                   

ในรูปแบบสื่อการเรียนการสอน เขาสูระบบยืม คืน ใหกับหอสมุดกลางมหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานี เพ่ือให

นักศึกษาและบุคคลท่ัวไปท่ีสนใจ ไดทําการศึกษา ในเน้ือหาท่ีเก่ียวของกับ ความรู เทคนิค และการใชโปรแกรม

ประยุกตในการพัฒนาการตูนแอนิเมช่ัน 
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