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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

ปจจุบันการพัฒนาการเรียนรูดวยการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเขามามี
บทบาทและมีความสําคัญอยางยิ่งตอการพัฒนาประเทศ  โดยเฉพาะอยางยิ่งเทคโนโลยีที่สนับสนุน
การเรียนการสอนผานทางไกล ทําใหสามารถจัดการเรียนการสอนสําหรับผูสอนและผูเรียนที่อยู
หางไกลกันได  ซ่ึงเปนการลดขอจํากัดทางดานเวลาและระยะทางอันเปนปญหาหนึ่งของการเรียนรู  
ปจจุบันไดมีการพัฒนาในเรื่องของการศึกษาทางไกล (Distance Learning) กันอยางมาก เพื่อให
กรอบของเวลาและระยะทางไมเปนอุปสรรคตอการเรียนรู และเปนการเพิ่มโอกาสการเรียนรูใหกับ
ผูสนใจที่จะมาเขาสูบทเรียน   ทั้งนี้การศึกษาทางไกลยังมีการพัฒนาอยางกวางขวางใน
สถาบันการศึกษาเกาแกและบริษัทขนาดใหญ [1]  

หลักการของการศึกษาทางไกล  สามารถแบงออกเปน  2 แบบ  คือ แบบซิงโครนัส 
(Synchronous) และแบบอะซิงโครนัส (Asynchronous) [1, 2] โดยการเรียนทางไกลแบบซิงโครนัส
นั้นจะมีกําหนดการ นัดหมายใหผูเรียนมาเรียนในเวลาเดียวกัน ทําใหสามารถเรียนรูและสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันไดอยางทันทีทันใดแมจะอยูตางที่กัน แตก็ยังมีขอจํากัดทางดานเวลา  
สวนแบบอะซิงโครนัสนั้นจะไมมีขอกําหนดในเรื่องของเวลา ซ่ึงผูเรียนสามารถเขาเรียนในเวลา
หรือสถานที่ใดก็ได ทําใหมีความยืดหยุนในการประยุกตใชงาน ดังนั้นแนวโนมการพัฒนา
การศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส จึงไดรับความนิยมกันอยางแพรหลาย  ซ่ึงไดรับการสนับสนุน
จาก V. Singh และคณะ [3] ที่ไดประเมินทางเลือกของระบบการเรียนสําหรับบทเรียนทางวิศวกรรม 
ทั้ง 3 แบบคือ แบบอะซิงโครนัส  ซิงโครนัส และการเรียนในหองเรียน ทําใหพบวาการเรียน
แบบอะซิงโครนัสนั้นมีขอดีและจุดเดนที่ผูเรียนสามารถเรียนไดโดยไมตองเดินทางมาที่หองเรียน
และสามารถติดตามบทเรียนไดอยางตอเนื่อง   ดังนั้นในงานวิจัยนี้จึงไดเนนการพัฒนากระบวนการ
ศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส นอกจากนี้ การเรียนทางไกลแบบอะซิงโครนัสยังชวยใหบรรลุ
เปาหมายหลักดังนี้ 

• เปรียบเสมือนอุปกรณการเรียนการสอนที่มีความยืดหยุนสูง 
• สามารถดัดแปลงใหเขากับสังคมและวัฒนธรรมที่แตกตางกันได 
• เปรียบเสมือนอุปกรณการเรียนการสอนที่นักเรียนเขาไปใชได 



 2 

• สามารถแลกเปลี่ยนความรูจากระบบอารทิฟเชียลคอมพิวเตอรไปยังผูเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 

การเรียนทางไกลเปนการเพิ่มโอกาสทางการศึกษาใหกับผูเรียน และยังสงเสริมใหผูเรียนสามารถ
วางแผนกระบวนการเรียนของตนเอง  นั่นหมายความวาการเรียนทางไกลจะชวยใหเกิดการพัฒนา
ความสามารถทางความคิดริเร่ิมและสรางสรรคสําหรับผูเรียนอีกดวย [1] 

นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยดานการพัฒนาระบบการศึกษาทางไกลที่ถูกตีพิมพอยางมากมาย 
ตัวอยางเชน  G. Hillesheim [4] ไดศึกษาถึงอุปสรรคของการศึกษาทางไกล ซ่ึงสามารถใชเปน
แนวทางในการแกไขอุปสรรคตางๆ เพื่อกอใหเกิดการพัฒนาระบบการศึกษาผานทางไกลที่มี
คุณภาพ  K. Aleksic-Maslac และ B. Jeren [5] ศึกษาการพัฒนาโมเดลการศึกษาผานทางไกล
แบบอะซิงโครนัส ซ่ึงพบวาการศึกษาระบบนี้ทําใหเกิดการพัฒนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
อยางรวดเร็ว นอกจากนี้ผูเรียนยังมีความตื่นตัวที่จะเรียนอยางตอเนื่อง และการศึกษาทางไกลยังเปน
สวนสําคัญใหเกิดการเรียนรูตลอดชีวิตอีกดวย Albert lp, Ric Canale [6] ไดนําเสนอการพัฒนาการ
เรียนผานทางไกลดวย SCORM (Sharable Content Object Reference Model) ซ่ึงเปนโมเดลที่
ประสบผลสําเร็จและใชกันอยางแพรหลายในการสนับสนุนการศึกษาทางไกล และผานเกณฑ
มาตรฐานของ IEEE โดย SCORM ถูกพัฒนาโดย ADL (Advanced Distributed Learning Network) 
การศึกษาแบบ e-Learning สําหรับบทเรียนทางวิศวกรรมเคมีดวย SCORM ไดถูกพัฒนาโดย A.M. 
Josceanu และคณะ [7]   ตอมา Jun-Ming Su และคณะ [8] ไดศึกษาการสรางบทเรียนผาน SCORM 
บน High-Level Petri Nets และ O. Zaikin [1] พัฒนาโมเดลของการสราง knowledge domain ใน
การศึกษาทางไกล ดวยมาตรฐาน SCORM  D. Francescato และคณะ [9] ทําการเปรียบเทียบผลของ
การเรียนรวมกัน (Collaborative learning) แบบ face-to-face และแบบกลุมออนไลน  นอกจากนี้
งานวิจัยดาน CSCL (Computer-supported collaborative learning) ยังมีผูวิจัยอีกดังนี้ Hichang Cho 
และคณะ [10], T. Schellens และคณะ[11], C. Bravo และคณะ[12], และ  S. Dewiyanti และคณะ 
[13] เปนตน 

งานวิจัยนี้เสนอวิธีการเรียนการสอนผานทางไกล โดยมีการออกแบบและพัฒนาระบบ
สนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส(Asyncronous Distance Learning Supporting 
System : ADLSS) ที่สามารถทําใหผูเรียนสามารถเรียนไดทั้งในขณะออนไลนและออฟไลน โดยที่
ระบบจะมีการจัดเก็บพฤติกรรมการใชงานตางๆของผูเรียน เชน วันที่และเวลาที่เรียน บทเรียนที่ได
ทําการศึกษาทบทวน การแลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูเรียนคนอื่นๆ เปนตน สําหรับขั้นตอนและวิธีการ
วิจัยนั้นประกอบดวยสองขั้นตอนหลัก ไดแก การวิเคราะหระบบการเรียนการสอนเดิมที่มีอยู เพื่อ
สรางเปนระบบการเรียนการสอนแบบใหมที่มีเครื่องมือชวยเหลือที่จําเปนตอผูใช   และการนําเอา
วิธีการเรียนการสอนแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ มาสรางเปนโมเดลการจัดการเรียนรู แลวจึงทําการ
ทดลองใชงานจริง เพื่อแสดงใหเห็นวาระบบที่ไดออกแบบและพัฒนาขึ้นมานั้นสามารถใชงานได 
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1.2 วัตถุประสงค 
 

เพื่อออกแบบและพัฒนาระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส ที่ทําใหผูใช
สามารถใชไดทั้งออนไลนและออฟไลน โดยมีการจัดเตรียมเครื่องมือชวยเหลือและศึกษาวิจัยถึง
แนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ และประสิทธิผลของการเรียนใน
ระยะทางไกล 

 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
 

1. สรางโปรแกรมสนับสนุนการเรียนในเครื่องคอมพิวเตอรของฝงไคลแอนท (ADLSS-
Client) ใหใชงานไดบนระบบปฏิบัติการ Windows XP โดยมีคุณสมบัติดังตอไปนี้ 

1.1 สามารถแสดงผลบทเรียนไดทั้ ง  ขอความ , รูปภาพ , เสียง , มัลติมี เดีย , 
ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) ได 

1.2 สามารถบันทึกพฤติกรรมการใชงานของผูเรียนไดอยางอัตโนมัติ ทั้งในขณะ
ออนไลนและออฟไลน ในรูปแบบของ Log File โดยมีการจัดเก็บขอมูล วันที่
และเวลาที่เรียน รายละเอียดของไฟลบทเรียนที่ไดรับชม และรูปแบบการ
ทํางาน เชน การกดแปนพิมพ, การใชงานโปรแกรมอื่นๆในระหวางเรียน 

1.3 สามารถเลนบทเรียนทั่วไปและบทเรียนตามมาตรฐานของ SCORM ได 
2. สรางโปรแกรมสนับสนุนการเรียนในฝงเซิรฟเวอร (ADLSS-Server) ใหผูใชโปรแกรม 

ADLSS-Client ที่ออนไลนอยูสามารถใชงาน  และเขาศึกษาบทเรียนที่อยูในเครื่อง
เซิรฟเวอรผานทาง Web Browser ได โดยโปรแกรม ADLSS-Server มีคุณสมบัติดังตอไปนี้ 

2.1 สามารถเพิ่มบทเรียนทั่วไปและบทเรียนตามมาตรฐานของ SCORM ได 
2.2 สามารถจัดเก็บโครงสรางรายวิชาและมีการจัดลําดับการนําเสนอบทเรียนได 
2.3 สามารถใชเปนชองทางการติดตอส่ือสารแบบอะซิงโครนัส ที่ผูเรียนสามารถ

เขามาแลกเปลี่ยนเรียนรูกันไดตลอดเวลา 
2.4 สามารถจัดการเพิ่ม แกไข อัพเดทขอมูลผูเรียน ดูรายละเอียดการใชงานและ

ผลการเรียนของผูเรียนได 
2.5 สามารถบันทึกพฤติกรรมการใชงานจากผูใชโปรแกรม ADLSS-Client ได 

3. มีการทดลองการใชงานกับนิสิตสาขาวิชาการพัฒนาซอฟตแวร โครงการขยายโอกาส
อุดมศึกษาแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 2 กลุม 

4. มีการสรางสมการพยากรณ สําหรับใชในการจัดเตรียมระบบที่มีผูเรียนประมาณ 500 คน 
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5. ประเมินการใชงาน จากการวัดประสิทธิภาพ(Effeciency) ดวยแบบจําลอง KLM 
(Keystroke Level Model) ที่จะทําใหทราบถึงเวลาที่ใชไป ในการใชงานและการทําภารกิจ
ตางๆ เชน การเขาสูระบบ การเลือกบทเรียน เปนตน และประเมินประสิทธิผล
(Effectiveness) ของการใชงาน จากคาสถิติที่ไดจากผลการทดลอง และการออกแบบ
สอบถาม เพื่อสอบถามความคิดเห็นจากผูเรียน 

 

1.4 ขั้นตอนการดําเนินการวจัิย 
 

1. ศึกษาความเปนมาของระบบการศึกษาทางไกล ทฤษฎีการเรียนรู มาตรฐานและวิธีการ
จัดการองคความรู ที่มีการใชงานจริงในปจจุบัน 

2. ออกแบบและพัฒนาระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส 
3. ทําการทดลองเพื่อวัดประสิทธิภาพและประสิทธิผลจากการใชโปรแกรม 
4. ประเมินผลและสรุปผลจากการทดสอบโปรแกรม 

 

1.5 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 

จากงานวิจัยนี้จะไดระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัสที่ผูสอนสามารถ
นําไปใชในการเรียนการสอนผานทางไกลไดจริง   โดยระบบการศึกษาทางไกลนี้สามารถติดตาม
พฤติกรรมการใชงานของผูเรียนไดทั้งขณะออนไลนและออฟไลน 



บทที่ 2 
 

งานวิจัยและทฤษฎีที่เก่ียวของ 

 

2.1 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
 นักวิจัยที่ทํางานวิจัยดานการศึกษาทางไกลมีมากมาย ตัวอยางเชน การศึกษาทางไกลทั้ง
แบบซิงโครนัสและอะซิงโครนัส   การพัฒนาบทเรียนสําหรับการศึกษาทางไกล   ปฏิสัมพันธ
ระหวางมนุษยและคอมพิวเตอร  การลดชองวางระหวางผูเรียนและผูสอนผานทางไกล  เปนตน  ซ่ึง
เปนตัวบงชี้ใหเห็นถึงความสําคัญและวิวัฒนาการของการศึกษาผานทางไกลไดอยางชัดเจน  ดังจะ
กลาวถึงบางสวนของงานวิจัยที่เกี่ยวของดังนี้ 

Saddik และคณะ [14]  ออกแบบเนื้อหาที่เปนสวนของสื่อมัลติมีเดีย (Multimedia Content) 
ใหสามารถนําไปใชซํ้าและใชรวมกับการสรางสื่ออิเล็กทรอนิกสในบทเรียนอ่ืนหรือรายวิชาอ่ืนได 
ซ่ึงจากผลการนําไปใชงานจริงพบวาการทําใหส่ือสวนยอย (Metadata) สามารถใชกับบทเรียนอ่ืนได  
ซ่ึงทําใหสามารถพัฒนาบทเรียนเดิมเพิ่มเติมไดอยางสะดวก และยังสามารถนําไปใชในการตอยอด
รายวิชาอ่ืนไดอีกดวย 

Kinshuk และคณะ [15]  นําแนวทางการนําเสนอขอมูลใหมีความหลากหลาย (Multiple 
Representation Approach) และการจัดเก็บขอมูลใหอยูในรูปของ XML (Extensible Markup 
Language) มาพัฒนาใหเนื้อหา และสื่อมัลติมีเดียบนเว็บสามารถเปนไปตามความตองการในการใช
งานได ซ่ึงสามารถชวยลดความซับซอนในการใชงาน และเปนระบบที่ไมไปกาวกายการใชงานของ
ผูใช 

Tay และคณะ [16]  พฒันาระบบสนบัสนุนการเรียนรูแบบรวมมอืกัน (Collaborative 
Learning) โดยทําเปนแหลงสนทนาในวชิาหนึ่ง ที่สามารถรองรับสื่อมัลติมีเดียได ซ่ึงผลการวิจัย
พบวาเมื่อติดตามดูพฤติกรรมของผูเรียนแลว จากเริ่มแรกที่ผูเรียนไมคอยสนใจ ก็คอยๆมีการพูดคุย
กันในเรื่องผิวเผิน และคอยๆนําเรื่องการเรียนมาพูดคยุกัน จนมีการนําขอมูลที่สําคัญมาแลกเปลี่ยน
เรียนรู และมกีารแสดงความคิดเห็นอยางอสิระบนเหตแุละผลของความรูที่มี 

Harper และคณะ [17]  แสดงใหเห็นวาเทคโนโลยีการสื่อสารทางขอมูลมีผลตอการศึกษา
ทางไกลและวชิาครู  และชวยครูและนกัเรยีนในการสอนใหหองเรียนเสมือนจริงอยางไร นอกจากนี้
ยังเสนอการปรับปรุงของพื้นที่เฉพาะ 4 ดาน คอื การเปลี่ยนแปลงหลักสูตรการเรียนการสอน  
รูปแบบใหมของการปฏิสัมพันธ  การเปลีย่นแปลงในโครงสรางทางองคกร และ บทบาทและหนาที่
ของผูที่มีสวนรวมในดานการศึกษาผานทางไกลทั้งเชิงธุรกิจและวิชาการ 
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Del Moral และ Cernea  [18] ออกแบบบทเรียนในโครงรางใหมของ sementic seb. ซ่ึง
ตองการใหมีลักษณะของบรรยากาศการเรยีนเสมือนจริงดวยรูปแบบการพัฒนาใหมคีวามสามารถ
รอบตัว ความยืดหยุน  และดัดแปลงไดงายมากขึ้น  นอกจากนีย้ังเสนอแนวคดิใหมของ sementic 
seb. หมายถึงการออกแบบการใชงานทาง “Machine-understandable”  

Josceanu และคณะ [7]  ออกแบบ e-learning platform ที่ใชใน “University, Politehnica’ of 
Bucharest“ ตามมาตรฐาน SCORM  เครื่องมือของ SCORM ในการพัฒนา e-learning platform 
พิจารณาโครงสรางขอมูลดังนี้  

• ขอมูลที่เกี่ยวของกับองคกร ซ่ึงประกอบดวย ความสามารถบังคับได (Navigability)  
การรวมกัน (Aggregation)  และ ความสามารถนํากลับมาใชไดอีก (Reusability) ของ
สารบัญทางการศึกษา (Educational Content) 

• ขอมูลของผูใชงาน 
• ขอมูลแสดงลักษณะของทรพัยากรทางการศึกษา (Educational Resource) 
• ขอมูลที่เกี่ยวของกับปฏิสัมพันธระหวางผูใชและวัสดุทางการศึกษา(Educational 

Material) 
จากการศึกษาพบวาการออกแบบ e-learning platform รวมกับ SCORM ทําใหเกิดบรรยากาศที่เปน
มิตรกันของการเรียนและการสอน  และนําไปสูการจัดการทางการศึกษาอยางมีประสิทธิภาพ 
 Zaikin และคณะ [1] อธิบายโมเดลและอัลกอลิธึมของการสรางหลักการสําหรับขอบเขต
ทางความรู (Knowledge domain) ในการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส วิธีการที่ตั้งอยูบนพื้นฐาน
โมเดลทางความรูที่ไดวางหลักเกณฑไวนั้นสามารถพัฒนาหลักสูตรการศึกษาทางไกลสําหรับ
ความรูพื้นฐาน  นอกจากนี้ยังมีการเปรียบเทียบอัลกอลิธึมที่ออกแบบกับความตองการตาม
มาตรฐาน SCORM ซ่ึงเมื่อทําการทดสอบใชอัลกอลิธึมของโมเดลทางความรูนั้นพบวาเปนที่
ยอมรับ 
 Burgstahler และคณะ [19]  ทํากรณีศึกษาเรื่องการสรางหลักสูตรการศึกษาทางไกลให
เขาถึงผูเรียนและผูสอนที่พิการ  (Disabilities) ได เนื่องจากโปรแกรมการศึกษาทางไกลเปนการ
สรางโอกาสทางการศึกษาและอาชีพใหกับผูที่สามารถเขาถึงคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตได 
อยางไรก็ตามก็มีเพียงบางสวนของผูเรียนและผูสอนที่มีศักยภาพพอที่จะเขาถึงเทคโนโลยีเหลานี้ก็
ไมสามารถมีสวนรวมไดอยางเต็มที่เพราะวาการออกแบบที่เขาไมถึงของหลักสูตร  ยกตัวอยางเชน 
ผูที่บกพรองทางมองเห็นและไดยิน ดวยสาเหตุดังกลาวทําใหเกิดโปรแกรม university of 
washington distance learning ซ่ึงไดจัดเตรียมคอมพิวเตอรใหสามารถใชไดกับผูพิการ และจัดตั้งทีม 
DO-IT (Disabilities, Opportunities, Internetworking, and Technology) นอกจากนี้ศูนยแหงชาติ 
(National center) ไดใหการสนับสนุนการใชเทคโนโลยีที่สามารถเขาถึงได เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการเขาถึงได (Accessibility) ของหลักสูตรการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัย 



 7 

 Xenos [20] เสนอวิธีการที่อางถึง Bayesian (Belief) Networks สําหรับการทําโมเดล
คุณสมบัติของนักศึกษาปริญญาตรีหลักสูตรคอมพิวเตอรในมหาวิทยาลัยเปดที่เรียนผานระบบ
ทางไกล  การใชงานของโมเดลเปนที่ยอมรับทั้งดานการทํานายพฤติการณของนักศึกษาที่อางกับ
ประสบการณคร้ังกอน และดานการประเมินผล กลาวคือ การหาเหตุผลที่นํานักศึกษามาสูสภาวะ
ปจจุบัน  วิธีการที่นําเสนอนั้นแสดงใหเห็นถึงแนวทางอันเปนประโยชนในการจําลองประสบการณ
เดิม  ซ่ึงสามารถชวยในการตัดสินใจพิจารณากระบวนการทางการศึกษา นอกจากนี้โมเดลยังชวย
ประเมินขอผิดพลาดในปจจุบันเพื่อหลีกเลี่ยงไมใหเกิดขึ้นอีกในอนาคต และแสดงผลที่ประสบ
ความสําเร็จเพื่อนํากลับมาทําใหมอีกครั้ง  ซ่ึงผลการทดสอบพบวาโมเดลมีความเปนไปไดถึงแมวา
ขอมูลจะมีปริมาณมากก็ตาม 
 นอกจากนี้ยังมีนักวิจัยหลายคนไดนําบทเรียนบางวิชามาเปนกรณีศึกษาเรื่องการศึกษา
ทางไกล รวมถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้นในการเรียนผานทางไกล ตัวอยางเชน Jönsson [21] ทํา
กรณีศึกษาดานการเรียนแบบ e-learning โดยทําหลักสูตรการศึกษาทางไกลในวิชา medical physics   
Silverdale และ Katz [22] ศึกษาผลกระทบของการเรียนทางไกลในวิชา Death and Dying  รวมถึง 
Josceanu และคณะ [7]  ประยุกตการศึกษาทางไกลสําหรับการเรียนวิศวกรรมเคมี 
 จากงานวิจัยขางตนที่กลาวมาผูวิจัยไดใชเปนตัวอยางและแนวทางในการมองทิศทางรวมถึง
วิธีวิจัยเพื่อเปนการพัฒนาและสงเสริมการศึกษาทางไกลโดยเนนการศึกษาทางไกลแบบอะ
ซิงโครนัส 
 

2.2  สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน [23] 

ประเทศไทยนาํคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการสรางสื่อการเรียน การถายทอด
ความรูมานานพอสมควร นับไดวา จุดเริ่มตนตั้งแตการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนการ
สอน วิชาคอมพิวเตอร จากนั้นก็มกีารสรางสื่อการเรียนการสอนรูปแบบใหม แทนการใชเอกสาร
หนังสือ กลาวคือ ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI (Computer Aided Instruction) ซ่ึงมี
ซอฟตแวรที่เปนเครื่องมือใหเลือกใชงานไดหลากหลาย ทั้งที่ทํางานบนระบบปฏิบัติการดอส เชน 
โปรแกรมจุฬาซีเอไอ (Chula CAI) ที่พัฒนาโดยแพทยจากคณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย, โปรแกรม ThaiTas ไดรับการสนับสนุนจาก ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและ
คอมพิวเตอรแหงชาต ิ รวมถึงซอฟตแวรสําเร็จรูปจากตางประเทศ เชน ShowPartnet F/X, 
ToolBook, Authorware 

ในปจจุบนัเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและอนิเทอรเน็ตไดพัฒนาเติบโตอยางรวดเรว็ และมี
บทบาทอยางมากในการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนการสอน การฝกอบรม รวมทั้งการถายทอด
ความรู โดยพฒันา CAI เดิมๆ ใหเปน WBI (Web Based Instruction) หรือการเรียนการสอนผาน
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บริการเว็บเพจ สงผลใหขอมูลในรูปแบบ WBI สามารถเผยแพรไดรวดเร็ว และกวางไกลกวาสื่อ 
CAI ปกติ ทั้งนี้ก็มาจากประเด็นสําคัญอีก 2 ประการ 

• ประเด็นแรกไดแก สามารถประหยัดเงินที่ตองลงทุนในการจัดหาซอฟตแวรสรางสื่อ 
(Authoring Tools) ไมจําเปนตองซื้อโปรแกรมราคาแพงๆ มาใชเปนเครื่องมือในการ
สรางสื่อการเรียนการสอน เพราะสามารถใช NotePad ที่มาพรอมกับ Microsoft 
Windows ทุกรุน หรือ Text Editor ใดๆ ก็ไดลงรหัส HTML (HyperText Markup 
Language) สรางเอกสาร HTML ที่มีลักษณะการถายทอดความรูดานการศึกษา  

• ประเด็นที่สองเนื่องจากคุณสมบัติของเอกสาร HTML ที่สามารถนําเสนอขอมูลไดทั้ง
ขอความ ภาพ เสียง VDO และสามารถสรางจุดเชื่อมโยงไปตําแหนงตางๆ ไดตาม
ความตองการของผูพัฒนา  

สงผลใหการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบ WBI เปนที่นิยมอยางสูง และไดรับการพัฒนา
ปรับปรุงรูปแบบมาเปนสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบ e-Learning (Electronic Learning) ซ่ึงกําลัง
ไดรับความนิยมอยางสูงในปจจุบัน 

2.3  Web Based Learning และ E-Learning [23] 

ส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบ e-Learning สามารถกลาวไดวาเปนรูปแบบที่พัฒนาตอ
เนื่องมาจาก WBI โดยมีจุดเริ่มตนจากแผนเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาของชาติ สหรัฐอเมริกา (The 
National Educational Technology Plan'1996) ของกระทรวงศึกษาธิการสหรัฐอเมริกา ที่ตองการ
พัฒนารูปแบบการเรียนของนักเรียนใหเขากับศตวรรษที่ 21 การพัฒนาระบบการเรียนรูจึงมีการนํา
เทคโนโลยีอินเทอรเน็ตมาชวยเสริมอยางเปนจริงเปนจัง ดังนั้นสามารถกลาวไดวา e-Learning คือ 
การนําเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต โดยเฉพาะบริการดานเว็บเพจเขามาชวยในการเรียนการสอน การ
ถายทอดความรู และการอบรม ทั้งนี้สามารถแบงยุคของสื่ออิเล็กทรอนิกสได ดังนี้ 

• ยุคคอมพิวเตอรชวยสอนและฝกอบรม (Instructor Led Training Era) เปนยุคที่อยู
ในชวงเริ่มใชคอมพิวเตอรในวงการศกึษา จนถึงป ค.ศ. 1983  

• ยุคมัลติมีเดีย (Multimedia Era) อยูในชวงป ค.ศ. 1984 - 1993 ตรงกับชวงที่มีการใช 
Microsoft Windows 3.1 อยางกวางขวาง มีการใชซีดีรอมในการเก็บบันทึกขอมูล มกีาร
ใชโปรแกรม PowerPoint สรางสื่อนําเสนอ ทั้งทางธุรกิจ และการศึกษา โดยนํามา
ประยุกตสรางสื่อการสอน บทเรียน พรอมบันทึกในแผนซีดี สามารถนําไปใชสอน
และเรียนไดตามเวลาและสถานที่ที่มีความสะดวก  
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• ยุคเว็บเริ่มตน (Web Infancy) อยูในชวงป ค.ศ. 1994 - 1999 มีการนําเทคโนโลยีเว็บเขา
มาเปนบริการหนึ่งของอินเทอรเน็ต มีการประยุกตใชเทคโนโลยีเว็บสรางบทเรียนชวย
สอนและฝกอบรม รวมทั้งเทคโนโลยีมัลติมีเดียบนเว็บ  

• ยุคเว็บใหม (Next Generation Web) เร่ิมตั้งแตป ค.ศ. 2000 เปนตนไป มีการนํา
ส่ือขอมูล  และเครื่องมือตางๆ  มาประยุกตสรางบทเรียน  เปนการกาวสูระบบ  
e-Learning อยางแทจริง  

การจัดระบบการเรียนการสอนทางไกลในประเทศไทยในปจจุบัน ไดกาวเขาสูการใช
เทคโนโลยีอินเทอรเน็ตเปนสื่อในการนําเสนอ โดยมีรูปแบบการนําเสนอผลงานแบงได 2 รูปแบบ
ใหญๆ คือ  

• การนําเสนอในลักษณะ Web Based Learning  

• การนําเสนอในลักษณะ e-Learning  

WBI เปนรูปแบบหนึ่งของการศึกษาที่ใชเทคโนโลยีเว็บเพจเปนส่ือในการนําเสนอ และ
เปนรูปแบบที่ ไดรับการพัฒนาอยางหลากหลายทั้งจากหนวยงานและสวนบุคคล ทั้งที่เปนบุคลากร
ดานการศึกษาโดยตรงและบุคลากรที่ไมใชครูอาจารยแตมีความสนใจเปนสวนตัว โดยสามารถแบง
ลักษณะของเนื้อหาที่นําเสนอได 3 รูปแบบใหญ คือ 

• Text Online เปนลักษณะของเว็บไซต WBI ที่นําเสนอดวยขอความทั้งที่อยูในรูปของ 
Text หรือเอกสาร PDF หรือ PPT เพื่อใหดาวนโหลดไปเรียกดู เชนเว็บไซต  

• Low Cost Multimedia Online เปนลักษณะของเว็บไซต WBI ที่นําเสนอดวยส่ือตางๆ 
ทั้งรูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว ตลอดจน Flash แตยังไมมีระบบสมาชิก และWeb 
Programming ควบคุม เชนเว็บไซต  

• Full Multimedia Online จัดเปน WBI ที่ใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย รวมท้ังการใช Web 
Programming มาควบคุมการนําเสนอ เชน ระบบสมาชิก, ระบบทดสอบและรายงาน
ผล แตยังขาดระบบติดตาม, ตรวจสอบและรายงานผลการใชงานและบริหารจัดการ
เนื้อหา (Course/Learning Management System: CMS/LMS) เชนเว็บไซต  

e-Learning เปนเทคโนโลยีการเรียนรูรูปแบบใหมลาสุดที่ไดรับการพูดถึงมากที่สุด และ
หลายๆ หนวยงานในประเทศไทยตางก็สนใจที่จะนํามาพัฒนาเปนระบบการเรียนการสอนของ
หนวยงานนั้นๆ โดยเปนระบบที่พัฒนาตอเนื่องมาจาก WBI และเพิ่มเติมระบบจัดการ/บริหาร
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หลักสูตรและการเรียนรู(Course/Learning Management System: CMS/LMS) เขามาเพื่อใหสามารถ
บริหารเนื้อหาและติดตามการเรียนรูของผูเรียน 

สําหรับประเทศไทย มีการพัฒนา e-Learning จากหนวยงานใหญๆ 3 หนวยงาน ไดแก  

• e-Learning ของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ภายใตช่ือโครงการ ChulaOnline มี URL ใน
การเรียกดูคือ www.chulaonline.com โดยปจจุบันเปดบริการใหความรูหลากหลายวิชา 
ทั้งสําหรับนักศึกษาและบุคคลภายนอก 

• e-Learning ของสํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช.) ภายใต
ช่ือโครงการ NOLP มี URL ในการเรียกดูคือ www.thai2learn.com ปจจุบันรวมกับ
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เปดบริการใหความรูในวิชา English for Office Staff 
เว็บไซตโครงการการเรียนรูแบบออนไลนแหง สวทช. (NOLP : NSTDA Online 
Learning Project) www.thai2learn.com เปนโครงการที่จัดตั้งขึ้นโดย สํานักงานพัฒนา
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช.) - National Science and Technology 
Development Agency (NSTDA) โครงการมีหนาที่ในการวิจัย พัฒนาเทคโนโลยี
สารสนเทศทางการศึกษา และใหบริการการเรียนรูรูปแบบใหมผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต ผูเรียนจะเรียนผาน Web Browser ซ่ึงจะเรียกการเรียนรูรูปแบบใหมนี้วา 
"การเรียนรูแบบออนไลน" มีความมุงหมายที่จะเปนผูนําศูนยบริการทางการศึกษา การ
ฝกอบรม และการพัฒนาสื่อการสอนดวยการนําคอมพิวเตอรมาพัฒนาเพื่อใชในการ
ผลิตและใหบริการ จึงถือเปนการเรียนแบบออนไลน อีกทั้งยังไดรวมกับ
สถาบันการศึกษา หนวยงานภาคเอกชน บุคคลและกลุมบุคคลที่มีความสนใจและ
ตองการนําเอาความรูทั้งทางวิชาการ วิชาชีพและอื่นๆที่มีอยู มาพัฒนาและเผยแพรใน
ระบบการเรียนแบบออนไลน ผานอินเทอรเน็ตเพื่อตอบสนองความตองการที่จะพัฒนา
ความรู ความสามารถของประชาชนโดยทั่วไป ปจจุบันใหบริการวิชาภาษาอังกฤษ 
English for Office Staff และทีมพัฒนาไดทําการออกแบบและพัฒนาระบบจัดการ
บริหารหลักสูตร ภายใตช่ือ "ระบบบริหารการเรียนแบบออนไลน (e-Learning 
Management System)" ขึ้นมาเอง 

• e-Learning ของสํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช.) ภายใต
ช่ือโครงการ LearnOnline มี URL ในการเรียกดูคือ www.learn.in.th โดยเปดวิชาตางๆ 
10 วิชา โดยเปนวิชาเลือกของนักศึกษาสายวิทยาศาสตรระดับปริญญาโทและเอก ของ
ทุกมหาวิทยาลัย เปนเว็บไซตที่ดําเนินงานโดย สถาบันบัณฑิตวิทยาศาสตรและ
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เทคโนโลยีไทย สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ ที่เกิดขึ้นจาก
การประชุมระดมสมอง "Virtual Education Workshop" เมื่อวันที่ 3 ธันวาคม 2542 ณ 
โรงแรมเซ็นจูร่ี ปารค กรุงเทพฯ โดยมีจุดประสงคเพื่อเปนศูนยรวมของหลักสูตรวิชาที่
สอนผานเครือขายอินเตอรเน็ตจากสถาบันการศึกษา และหนวยงานตางๆ ที่เกี่ยวของ 
ทั้งที่เปนสมาชิกและไมไดเปนสมาชิกของ Thailand Virtual Education Consortium 
(TVEC) ปจจุบันไดดําเนินการเปดสอนหลักสูตรตางๆ รวม 10 วิชา ไดแก FPGA for 
Synthesis and Verification, CMOS IC Layout Design, ความหลากหลายทางชีวภาพ
ในประเทศไทย, การเขียนแผนธุรกิจ Business Plan Online, Bioinformatics, 
เทคโนโลยีวัสดุกอสรางงานคอนกรีตสมัยใหม : การใชเถาลอยจากถานหิน 
(Construction Materials Technology of Modern Concrete : Coal Fly Ash Usage), การ
ออกแบบระบบดิจิตอล ดวยภาษา VHDL ( Digital Design with VHDL), Cybertools 
for Research, ความเสี่ยงและอันตราย จากวัตถุเคมี (Risks and Dangers of Chemical 
Products) และวิชา GMOs และลายพิมพดีเอ็นเอ จัดเปนเว็บไซต e-Learning ที่มีระบบ
บริหารจัดการหลักสูตร (Course Management System) ที่ดีเว็บหนึ่ง 

อยางไรก็ตามการพัฒนา WBI และ e-Learning ในประเทศไทย ตางก็ประสบปญหาตางๆ 
ซ่ึงสามารถสรุปไดดังนี ้

• ปญหาการสนบัสนุนดานงบประมาณและบุคลากร และการสนับสนุนจากผูบริหาร  

• ปญหาการขาดความรูดานเทคโนโลยี e-Learning และเทคโนโลยีที่เกี่ยวของ  

• ปญหาเรื่องราคาของซอฟตแวร CMS/LMS และการละเมิดลิขสิทธิ์  

• ปญหาเรื่องทีมงานดําเนนิการ ทั้งดานความรู, การคิดสรางสรรค และเงินสนับสนุน  

• ปญหาเกี่ยวกับเนื้อหาที่จะนําเสนอ ทั้งแหลงที่มา, ผลตอบแทน และการละเมิดเมื่อ
เผยแพรผานเวบ็ไซต  

• ปญหาเกี่ยวกับ Infrastructure ของประเทศ ที่ยังขาดความพรอม  

• ปญหาเกี่ยวกับมาตรฐานการพัฒนาเว็บภาษาไทย ทั้งการเขารหัส, การใชฟอนต และ
รูปแบบ  

• ปญหาเกี่ยวกับมาตรฐานการจัดทําระบบ CMS/LMS  
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2.4 การเรียนการสอนผานเว็บ [23] 

การเรียนการสอนผานเว็บมีลักษณะโดดเดน คือ ผูเรียนสามารถเรียนเวลาใดและสถานที่ใด
ก็ได ที่มีความพรอมดานการเชื่อมตอระบบ สามารถใชเครื่องมือตางๆ เชน E-Mail, Chat, Web 
board, Newsgroup ส่ือสารกับเพื่อนๆ ผูสอน หรือบุคคลอื่นๆ ที่สนใจและผูเช่ียวชาญตางๆ แต
ผูเรียนไมตองเขาชั้นเรียนหรือเขาโรงเรียน เพราะถือวาเว็บไซตเปนเสมือนหองเรียน หรือโรงเรียน 
หนังสือเนื้อหาการเรียนถูกแทนที่ดวยเนื้อหาดิจิตอลลักษณะตางๆ ทั้งขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน ตามแตลักษณะของเว็บไซต สําคัญที่สุดคือผูเรียนที่ไมกลา
แสดงออกในหองเรียนปกติ จะกลาแสดงออก และแสดงความคิดเห็นไดมากกวาเดิม 

ทั้งนี้มีผูวิจัยเกี่ยวกับทฤษฏีการเรียนรูและรูปแบบการเรียนการสอน ที่เกี่ยวของกับการเรียน
การสอนผานเว็บ ไวดังนี้ 

• การเรียนรูโดยการคนพบ - การเรียนการสอนผานเว็บ นับไดวาเปนกระบวนการเรียนรู
ที่สอดคลองกับแนวคิดพื้นฐานของทฤษฏีการคนพบของ Brooner เนื่องจากผูเรียน
จะตองศึกษาและคนควาดวยตนเอง จะตองสรางปฏิสัมพันธกับผูสอน ผูเรียนรวม 
ผูสนใจ และบุคคลอื่นๆ ในระบบไดทั่วโลก  

• ทฤษฏีการเรียนรูดวยการนําตนเอง - การเรียนการสอนผานเว็บ ผูเรียนจะตอง
รับผิดชอบตนเอง นําตัวเอง ศึกษาคนควาดวยตนเอง  

• ทฤษฏีการสอนรายบุคคล - เนื่องจากผูเรียนจะตองศึกษาเรียนรูดวยตนเอง มีอิสระเลือก
เนื้อหา เวลา และกิจกรรม ซ่ึงเปนรูปแบบของผูเรียนเฉพาะราย  

• ทฤษฏีการสอนแบบรวมมือ (Collaborative Learning) - เนนวาผูเรียนมีอิสระในการ
เรียน แตดวยเครื่องมือส่ือสารตางๆ เชน e-Mail, Webboard, Chat, Newsgroup ทําให
ผูเรียนกับผูสอน เพื่อนรวมชั้นเรียน ผูเชี่ยวชาญตางๆ มีสวนรวมกันและกันในการเรียน
ได เชน ชวยในการตั้งคําถาม ช้ีแนะแนวทางการหาคําตอบเปนตน  

• รูปแบบการสอนของกาเย (Gagne) - การเรียนการสอนผานเว็บ นับไดวามีรูปแบบที่
สอดคลองกับรูปแบบการสอนของกาเย ไดแก  

o สรางแรงจูงใจใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน  

o แจงจุดประสงค บอกใหผูเรียนทราบถึงผลการเรียน เห็นประโยชนในการ
เรียน ใหแนวทางการจัดกจิกรรมการเรียน  
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o กระตุนใหผูเรยีนทบทวนความรูเดิมที่จําเปนตอการเชื่อมโยงไปหาความรูใหม  

o เสนอบทเรียนใหมๆ ดวยส่ือตางๆ ที่เหมาะสม  

o ใหแนวทางการเรียนรู ผูเรียนสามารถทํากิจกรรมดวยตนเอง ผูสอนแนะนํา
วิธีการทํากิจกรรม แนะนําแหลงคนควาตางๆ  

o กระตุนใหผูเรยีนลงมือทําแบบฝกปฏิบัติ  

o ใหขอมูลยอนกลับ ผูเรียนทราบถึงผลการปฏิบัติกิจกรรมตางๆ  

o การประเมินผลการเรียนตามจุดประสงค  

o สงเสริมความแมนยํา การถายโอนการเรียนรู โดยการสรุป การย้ํา การทบทวน  

ดังนั้นรูปแบบการเรียนการสอนผานเว็บ จึงมีความยืดหยุนสูง ผูเรียนจะตองมีความ
รับผิดชอบ มีความกระตือรือรนในการเรียนมากกวาปกติ มีความตั้งใจใฝหาความรูใหมๆ ตรงกับ
ระบบการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยมีผูสอนเปนเพียงผูแนะนํา ที่ปรึกษา และแนะนํา
แหลงความรูใหมๆ ที่เกี่ยวของกับการเรียน ผูเรียนสามารถทราบผลยอนกลับของการเรียนรู
ความกาวหนาไดจาก E-Mail การประเมินผลควรแบงเปน การประเมินยอย โดยใชเว็บไซตเปนที่
สอบ และการประเมินผลรวม ที่ใชการสอบแบบปกติในหองเรียน เพื่อเปนการยืนยันวาผูเรียนเรียน
จริงและทําขอสอบจริงไดหรือไม อยางไร 

อยางไรก็ตามการเรียนการสอนผานเว็บก็มีทั้งขอดีและขอเสียดังนี้ 

ขอดี 

• เอื้ออํานวยใหกับการติดตอส่ือสารที่รวดเร็ว ไมจํากดัเวลา สถานที่ และบุคคล  

• ผูเรียนและผูสอนไมตองการเรียนและสอนในเวลาเดียวกนั  

• ผูเรียนและผูสอนไมตองมาพบกันในหองเรียน  

• ตอบสนองความตองการของผูเรียน และผูสอนที่ไมพรอมดานเวลา ระยะทางในการ
เรียนไดเปนอยางด ี 

• ผูเรียนที่ไมมีความมั่นใจ กลัวการตอบคําถาม ตั้งคําถาม ตั้งประเด็นการเรียนรูใน
หองเรียน มีความกลามากกวาเดิม เนื่องจากไมตองแสดงตนตอหนาผูสอน และเพื่อน
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รวมชั้น โดยอาศัยเครื่องมือ เชน E-Mail, Web board, Chat, Newsgroup แสดงความ
คิดเห็นไดอยางอิสระ  

ขอเสีย 

• ไมสามารถรับรูความรูสึกปฏิกิริยาที่แทจริงของผูเรียนและผูสอน  

• ไมสามารถสื่อความรูสึกอารมณในการเรียนรูไดอยางแทจริง  

• ผูเรียนและผูสอน จะตองมีความพรอมในการใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต ทั้งดาน
อุปกรณ ทักษะการใชงาน  

• ผูเรียนบางคน ไมสามารถศึกษาดวยตนเองได  

ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนผานเว็บ ควรคํานึงถึงประเด็นตางๆ ตอไปนี้ 

• ความพรอมของอุปกรณและระบบเครือขาย 

เนื่องดวยการเรียนการสอนผานเว็บ เปนการปรับเนื้อหาเดิมสูรูปแบบใหม จําเปนตองมี
เครื่องมือ อุปกรณ และระบบเครือขายที่พรอมและสมบูรณ เพื่อใหไดบทเรียนดิจิตอลที่มีคุณภาพ 
และทันตอความตองการเรียน ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดทุกชวงเวลาตามที่ตองการ ซ่ึงใน
ประเทศไทยพบวามีปญหาในดานนี้มาก โดยเฉพาะในเขตนอกเมืองใหญ  

• ทักษะการใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต 

ผูเรียนและผูสอน ตองมีความรูและทักษะทั้งดานคอมพิวเตอรและเครือขาย
อินเทอรเน็ตพอสมควร โดยเฉพาะผูสอนจําเปนตองมีทักษะอื่นๆ ประกอบเพื่อสรางเว็บไซตการ
สอนที่นาสนใจใหกับผูเรียน  

• ความพรอมของผูเรียน 

ผูเรียนจะตองมีความพรอมทั้งทางจิตใจ และความรู คือ จะตองยอมรับในเทคโนโลยี
รูปแบบนี้ ยอมรับการเรียนดวยตนเอง มีความกระตือรือรน ตื่นตัว ใฝรู มีความรับผิดชอบ กลาแสดง
ความคิดเห็นและศึกษาหาความรูใหมๆ  

• ความพรอมของผูสอน 

 ผูสอนจะตองเปลี่ยนบทบาทจากผูแนะนํา มาเปนผูอํานวยความสะดวก ยึดผูเรียนเปน
ศูนยกลาง กระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น อยากเรียนรู กระตุนการทํากิจกรรม เตรียม
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เนื้อหาและแหลงคนควาที่มีคุณภาพ รวมทั้งความพรอมดานการใชคอมพิวเตอร การผลิตบทเรียน
ออนไลน และการเผยแพรบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  

• เนื้อหา บทเรียน 

เนื้อหาบทเรียนจะตองเหมาะสมกับผูเรียนใหมากกลุมที่สุด มีหลากหลายใหผูเรียน 
แตละกลุมเลือกเรียนไดดวยตนเอง มีกิจกรรมวัตถุประสงคที่ชัดเจน เลือกใชส่ือการสอนที่เหมาะสม
กับความพรอมของเทคโนโลยี การลําดับเนื้อหาไมซับซอน ไมกอใหเกิดความสับสน ระบุแหลง
คนควาอ่ืนๆ ที่เหมาะสม  

 

2.5 การเรียนการสอนแบบอะซิงโครนัส [23] 

การจัดการเรยีนการสอนผานเว็บ โดยเฉพาะ e-Learning เปนการเรียนการสอนที่ใช
เทคโนโลยีแบบอะซิงโครนัส (Asynchronous) ที่ทําใหการเรียนการสอนสามารถดําเนินไปไดโดย
ไมจํากัดเวลา สถานที่ หรือ "การเรียนไมพรอมกัน" โดยใชเครือ่งมือตางๆ ที่มีอยูในเครือขาย
อินเทอรเน็ต และเว็บ เชน Web board, e-Mail, Conference, Chat เปนตน 

อยางไรก็ตาม "การเรียนไมพรอมกันนี้" มีความหมายกวางกวาการเรยีนในระบบ Anyone 
Anywhere Anytime Anything เพราะการเรียนรูเพือ่สรางความรูใหเกดิขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ 
จะตองมีสวนปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน ผูสอนและผูเชี่ยวชาญอื่นๆ ดวยเสมอ โดยเฉพาะหาก
ผูเรียนมีโอกาสถาม อธิบาย สังเกต รับฟง และตรวจสอบความคิดที่ไดรับจากผูอ่ืน 

"การเรียนไมพรอมกัน Asynchronous Learning" จึงมีความหมายถึง กรรมวิธีจัดสรรระบบ
การเรียนรู ที่ชวยใหการเรียนรูมีปฏิสัมพันธ (Interactive Learning) รวมกับการเรียนรูแบบรวมกัน 
(Collaborative Learning) โดยใชทรัพยากรที่อยูหางไกล (Remote Resource) ที่สามารถเขาถึงตาม
เวลา และสถานที่ที่ผูเรียนมีความสะดวกหรือตองการ เปนการเรียนที่เกี่ยวของกับการใชเทคโนโลยี
การสื่อสารทางไกล เพื่อขยายการเรียนการสอนออกไปนอกเหนือจากชั้นเรียนหรือในหองเรียน 
และไมตองพบกันโดยตรง [23, 24] 

การเรียนรูอยางมีปฏิสัมพันธ หมายถึงการเรียนที่ผูเรียนเปนผูควบคุมในสิ่งที่ตองการจะ
ศึกษา และมีการสื่อสารกัน 2 ทางระหวางผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูสอน กับบุคคลอื่นที่
เกี่ยวของ สวนการเรียนรูรวมกัน มีความหมายถึงวิธีการเรียนที่ผูเรียนทํางานดวยกันเปนคูหรือเปน
กลุมเล็กเพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายรวมกัน ผูเรียนแตละคนรับผิดชอบการเรียนรูของผูอ่ืนเทากับของ
ตนเอง ความสําเร็จของผูเรียนคนหนึ่งชวยใหคนอื่นประสบความสําเร็จดวย [24]  
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การเรียนรูรวมกัน หมายถึง การเรียนรูที่ผูเรียนที่มีระดับความสามารถในการเรียนรูที่
ตางกัน ทํางานรวมกัน ดวยส่ือ e-Learning เชน การแลกเปลี่ยนความรู ความคิดเห็นรวมกันดวย
กระดานขาว การแสดงความคิดเห็นดวยกระทูทางวิชาการ การมอบหมายงานเปนกลุม เปนตน 

 จากการเรียนการสอนออนไลนพบวากอให เกิดประโยชนมากมายกลาวคือ  เพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนการสอน  สนับสนุนการเรียนการสอน  เกิดเครือขายความรู เนนการเรียน
แบบผูเรียนเปนศูนยกลาง ตรงตามหัวใจของการปฏิรูปการศึกษา และลดชองวางการเรียนรูระหวาง
เมืองและทองถ่ิน  

2.6 ระบบการบริหารจัดการเรียนการสอน [23] 

ระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS: Learning Management System) นับเปนหัวใจ
สําคัญของการเรียน e-learning เพราะเปนระบบที่พัฒนาสําหรับ จัดการและบริหารทรัพยากรตางๆ 
ที่เกี่ยวของกับผูเรียน สามารถสรางสภาพแวดลอม เปรียบเสมือนกับการเรียนในหองเรียนปกติ เชน 
สามารถตรวจสอบ การเขาเรียน ความกาวหนาในการเรียน ช่ือผูที่เขาเรียน บทเรียนที่เรียน เวลาที่
เรียน ช่ือผูที่ลงทะเบียนเรียน การสมัครเรียน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การถามตอบ ระบบ
ประเมินผล หองสมุดอิเล็กทรอนิกสสําหรับคนควา เอกสารอางอิง และ ระบบติว ระบบพี่เล้ียง  
แตละบริษัทไดพัฒนาระบบของตนเอง และมีองคกรสากลไดกําหนดมาตรฐาน ทั้งในสวนของ
ระบบและมาตรฐานการสรางเนื้อหา 

 

รูปที่ 2.1 ระบบการจัดการเรยีนการสอน[23]
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2.7 การศึกษาทางไกล [7, 23] 

การจัดการศึกษาทางไกลเปนการศึกษาทางเลือกรูปแบบหนึ่งที่เกิดครั้งแรกในประเทศ
อังกฤษ โดยเปดโอกาสใหบุคคลเขาเรียนในมหาวิทยาลัย โดยไมตองมีการสอบคัดเลือกที่
มหาวิทยาลัยลอนดอน ในป 1836 โดยใชส่ือไปรษณีย เพื่อแกปญหาที่ไมสามารถบริการจัด
การศึกษา ใหแกประชาชนในระบบโรงเรียนปกติ ไดอยางทั่วถึง ตอมาป 1880 การเปดสอนทาง
ไปรษณียไดแพรหลายทั้งในยุโรป และอเมริกา จนกระทั่งไดเปลี่ยนมาใชส่ือวิทยุกระจายเสียง ในป 
1920   การจัดการศึกษาทางไกล เปนการจัดการเรียนการสอน โดยใชส่ือตางๆ เนนการศึกษาดวย
ตนเอง ผูเรียนเปนผูกําหนดเวลาศึกษาหาความรูจากสื่อตางๆ ที่หลากหลายดวยตนเอง กําหนด
สถานที่เรียนเอง กําหนดเวลาหยุดพักเอง นับวาเปนการจัดการศึกษาตลอดชีวิต  หัวใจสําคัญในการ
เรียนระบบนี้ก็คือ ส่ือตองมีความหลากหลายและมีการจัดเตรียมอยางเปนระบบ ตองอาศัย
นวัตกรรม และเทคโนโลยีทางการศึกษาที่เหมาะสมมาชวยเสริม 

ดังนั้น "การศึกษาทางไกล" สามารถสรุปไดดังนี ้ การถายทอดความรู ทักษะ และ
ประสบการณตางๆ ผานสื่อ โดยผูเรียนและผูสอนไมตองพบกันเปนประจํา แตผูสอนจะถายทอด
เนื้อหาวิชา ความรู และประสบการณไปทางสื่อ ซ่ึงอาจจะเปน ส่ือหนังสือพิมพ วิทย ุโทรทัศน เทป
เสียง วีดิทัศน คอมพิวเตอร และอ่ืนๆ ทั้งนี้ผูเรียนสามารถศึกษาในลกัษณะการเรยีนรูดวยตนเอง 
และบริหารการเรียนเอง และสามารถมีการพบปะกับอาจารยผูสอน และผูเรียนตามโอกาส โดยมี
จุดมุงหมายเพือ่ทบทวน และซักถามประเด็นปญหาในสิ่งที่เรียน หรือเปนการสรุปเนือ้หาที่เรียน 

ปจจัยสําคัญทีส่งผลใหการศึกษาทางไกล เปนที่ยอมรับในปจจุบนัก็คือ การพัฒนาของ
เทคโนโลยีการสื่อสารและสารสนเทศ (ICT) โดยเฉพาะการใชเครื่องคอมพิวเตอรรูปแบบ Personal 
Computer โดยเริ่มมีการนํา PC มาใชกบัการศึกษาทางไกลประมาณป 1982 และดวยเทคโนโลยี
อินเทอรเน็ต ก็ยิ่งทําใหรูปแบบการจัดการศกึษาทางไกล มีรูปแบบที่หลากหลายมากขึ้น 
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ตารางที่ 2.1 ประวัติความเปนมาของการศึกษาทางไกล[17]

 
 
 
2.8 ระบบการเรียนการสอน 
 
 ทิศนา แขมมณี [25] ไดกลาวถึง “ระบบ” ซ่ึงมีความสําคัญในการชวยใหการดําเนินงาน
ตางๆ เกิดสัมฤทธิผลตามเปาหมายจึงไดเกิดความคิดและนวัตกรรมในดานนี้ขึ้นเรื่องหนึ่งที่เรียกกัน
วา “System Approach” หรือ “วิธีการเชิงระบบ” ซ่ึงไดแพรหลายไปในวงการตางๆ รวมทั้งวงการ
ศึกษา   ระบบจะตองประกอบไปดวยส่ิงสําคัญอยางนอย 3 ส่ิงดวยกันคือ 
 1. องคประกอบสําคัญๆ ของระบบ 
 2. ความสัมพันธขององคประกอบตางๆ ของระบบนั้น 
 3. เปาหมายหรือจุดหมายของระบบนั้น 
 วิธีการเชิงระบบ เปนแนวคิดที่ใชในการจัดส่ิงตางๆ ใหเปนระเบียบเพื่อนําไปสูเปาหมายที่
ตองการ ซ่ึงตองอาศัยความสามารถในการจําแนกแยกแยะองคประกอบที่สําคัญของสิ่งนั้น และการ
จัดความสัมพันธขององคประกอบเหลานั้นใหสงเสริมกันอยางเปนระเบียบโดยมองวา ระบบควร
ประกอบไปดวยสวนสําคัญอยางนอย 3 สวนคือ 
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 1. ตัวปอน (input) 
 คือองคประกอบตางๆ ของระบบนั้นหรืออีกนัยหนึ่งก็คือส่ิงตางๆ ที่เกี่ยวของกับระบบนั้น 
องคประกอบตางๆ ของระบบใดระบบหนึ่งจะมีจํานวนและความสําคัญมากนอยเพียงใด มักขึ้นอยู
กับความรู  ความคิด และประสบการณของผูจัดระบบ 
 2. กระบวนการ (process) 
 หมายถึงการจัดความสัมพันธขององคประกอบตางๆ ของระบบ ใหมีลักษณะที่เอ้ืออํานวย
ตอการบรรลุเปาหมาย ระบบใดระบบหนึ่งอาจมีองคประกอบเหมือนกัน แตอาจมีลักษณะของการ
จัดความสัมพันธแตกตางกันได แลวแตความคิด ความรู และประสบการณของผูจัดระบบ 
 3. ผลผลิต (product) 
 ผลผลิตคือผลท่ีเกิดขึ้นจากกระบวนการดําเนินงาน หากผลที่เกิดขึ้นเปนไปตามเปาหมายที่
กําหนดไว แสดงวา ระบบนั้นมีประสิทธิภาพ หากผลที่เกิดขึ้นไมเปนไปตามที่คาดหวังแสดงวา
ระบบนั้นยังมีจุดบกพรอง ควรที่จะพิจารณาแกไขปรับปรุงกระบวนการหรือตัวปอนซ่ึงเปนเหตุให
เกิดผลนั้น 
 สวนประกอบทั้ง 3 สวนนี้ ถือวาเปนสวนประกอบเบื้องตนของระบบ ระบบที่สมบูรณ ควร
จะมีสวนสําคัญเพิ่มขึ้นอีก 2 สวนคือ 
 4. กลไกควบคุม (control) 
 คือกลไกหรือวิธีการที่ใชในการควบคุมหรือตรวจสอบกระบวนการใหเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 5. ขอมูลปอนกลับ (feedback) 
 หมายถึงขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหความสัมพันธระหวางผลผลิตกับจุดมุงหมายซึ่งจะเปน
ขอมูลปอนกลับไปสูการปรับปรุงกระบวนการและตัวปอน ซ่ึงสัมพันธกับผลผลิตและเปาหมายนั้น 
 ระบบที่สมบูรณแบบมีลักษณะดังแสดงในรูปที่ 2.2 

กลไกควบคุม 

ผลผลิต กระบวนการ ตัวปอน 

ขอมูลปอนกลับเพื่อการปรับปรุงแกไข 

 
รูปที่ 2.2 องคประกอบของระบบที่สมบูรณ[25]
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2.9 โมเดลซิปปา (CIPPA Model)  [26] 
  

โมเดลซิปปาเปนหลักการซึ่งสามารถนําไปใช เปนหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนรูตางๆ 
ใหแกผูเรียน การจัดกระบวนการเรียนการสอนตามหลัก “CIPPA” นี้สามารถใชวิธีการและ
กระบวนการที่หลากหลาย ซ่ึงอาจจัดเปนแบบแผนไดหลายรูปแบบ มีขั้นตอนดังนี้ ขั้นที่ 1 การ
ทบทวนความรูเดิม  นั่นคือดึงความรูเดิมของผูเรียนในเรื่องที่จะเรียน เพื่อชวยใหผูเรียนมีความ
พรอมในการเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมของตน ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรูใหม  โดยผูเรียน
แสวงหาขอมูลความรูใหมจากแหลงความรูตางๆ   ขั้นที่ 3 การศึกษาทําความเขาใจขอมูลและความรู
ใหม  และเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม   ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจกับกลุม    
ผูเรียนอาศัยกลุมเปนเครื่องมือในการตรวจสภาพความรู ความเขาใจของตน   ขั้นที่ 5  การสรุปและ
การจัดระเบียบความรู   ผูเรียนสรุปความรูที่ไดรับทั้งหมด ทั้งความรูเดิมและ ความรูใหม  ขั้นที่ 6  
การปฏิบัติ และ / หรือการแสดงผลงานผูเรียนลงมือปฏิบัติและแสดงผลงานที่ไดปฏิบัติ   ขั้นที่ 7  
การประยุกตใชความรู     โดยผูเรียนนําความรูความเขาใจของตนเองไปใชในสถานการณตาง ๆ   
ขั้นตอนที่ 1 – 6 เปนกระบวนการของการสรางความรู ( Construction of knowledge ) ซ่ึงผูสอน
สามารถจัดกิจกรรมใหผูเรียนมีโอกาสปฏิสัมพันธและแลกเปลี่ยนเรียนรู ( Interaction ) และฝกฝน
ทักษะกระบวนการตาง ๆ ( Process learning ) อยางตอเนื่อง เนื่องจากขั้นตอนแตละขั้นตอนชวยให
ผูเรียนไดทํากิจกรรมหลากหลาย มีลักษณะใหผูเรียนไดมีการเคลื่อนไหวทางกาย ทางสติปญญา ทาง
อารมณ และทางสังคม อยางเหมาะสม อันชวยใหผูเรียนตื่นตัว ( Active ) สามารถรับรูและเรียนรูได
อยางดี จึงกลาวไดวา ขั้นตอนทั้ง 6 มีคุณสมบัติตามหลัก “CIPPA” สวนขั้นตอนที่ 7 เปนขั้นตอนที่
ชวยใหผูเรียนนําความรูไปใช ( Application ) จึงทําใหไดรูปแบบที่มีคุณสมบัติครบตามหลัก  
“CIPPA” 
 
2.10 ปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร (Human Computer Interaction: HCI) 
 

องคประกอบหลักของการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร  [27] 
การปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร พิจารณาได  5  กลุมความสัมพันธ  กลาวคือ  

N :  แสดงลักษณะของการปฏิสัมพันธระหวางคนกับคอมพิวเตอร    U : แสดงผูใชและ
สภาพแวดลอมของคอมพิวเตอร     H : แสดงลักษณะเฉพาะของคน   C : แสดงระบบคอมพิวเตอร 
และรูปแบบการสรางสวนติดตอกับผูใช และ D : แสดงการพัฒนากระบวนการ 

ความหมายและที่มาของการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร 
การปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร เปนการศึกษาเกี่ยวกับ การออกแบบ  การ

ประเมินผล และการดําเนินการของการปฏิสัมพันธระหวางคนกับระบบคอมพิวเตอร รวมถึง
การศึกษาสิ่งตางๆ ที่เกิดขึ้นกับระบบ  ซ่ึงพิจารณาปฏิสัมพันธระหวางคนหนึ่งคนกับคอมพิวเตอร
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หนึ่งเครื่องหรืออาจมากกวานี้   ทั้งนี้ในขณะที่คนใชคอมพิวเตอรยอมเกิดชองวางของการใชงานขึ้น
ได   การออกแบบสวนตอประสานกับผูใช (interface) สําหรับการใชงานจึงเปนสิ่งสําคัญ และควร
คํานึงถึงการออกแบบรูปแบบการทํางาน  ลักษณะของงาน และความพึงพอใจของผูใชงานดวย  
[27]   นอกจากนี้ความสําคัญของการพัฒนาสวนตอประสานกับผูใช คือ  [28] 

• เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการใชงาน 
• เพื่อลดความผิดพลาดในการใชงาน 
• เพื่อเพิ่มความพึงพอใจในการใชงาน 
• เพื่อลดอุปสรรคในการใชงาน  
 

รูปที่ 2.3  ปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร 
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2.11 มาตรฐาน SCORM [29, 30] 

 ยังคงมีการขยายตัวอยางตอเนื่อง วิธีการและเครื่องมือจําเปนใน
การสรา

มายของการกําหนดมาตรฐาน คือการจัดใหมีแบบแผนหรือโครงสรางขอมูลจําเพาะ 
และเกณ

จจุบันมาตรฐาน e-Learning  สามารถจัดออกเปนหมวดหมูไดดังนี้  
earning เนื้อหาและ

รายการ
ง

g : เปาหมายของเกณฑและมาตรฐานในการทํา Content Packaging คือ
การชวย

ตกตางกัน สามารถ
แลกเปล

 
อุตสาหกรรม e-Learning 
งและรักษาเนื้อหา และโครงสรางโปรแกรมมีความซับซอนมากขึ้น เพื่อใหไดมาตรฐาน  

e-Learning 
เปาห
ฑวิธีในการสื่อสารของสื่อการเรียนในรูปแบบ e-Learning  กับระบบงาน cross-system ซ่ึง

เปนการชวยใหเกิดการใชงานรวมกันระหวางโปรแกรม applications  เชน LMS และ โปรแกรม 
third party หรือเนื้อหาที่พัฒนาใชเองในองคกร (In-house developed content) โดยการใหแนวทาง
แบบแผนสําหรับการสื่อสารที่สามารถใชไดกับรูปแบบ การพัฒนา และการเผยแพรส่ือการเรียน 
เมื่อมาตรฐานเหลานี้ถูกรวมเปนผลิตภัณฑสําเร็จรูป ผูพัฒนาจะสามารถตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ โดย
พิจารณาจากคุณภาพและความเหมาะสม มากกวาการดูจากความใกลเคียงเขากันไดเทานั้น  แตเปน
ที่นาเสียดายที่สวนประกอบสําคัญตางๆของสภาพแวดลอมการเรียนรู(Learning Environment) มีอยู
มากมายในหลายผลิตภัณฑจากผูคาที่หลากหลาย จึงไมนาแปลกใจเลย ที่สวนประกอบ e-Learning 
จะมีความแตกตางกันไปตามบริษัทผูคา ซ่ึงเปนการยากและมีคาใชจายสูงในการรวมสิ่งเหลานี้เขา
ดวยกัน  

ป
Metadata : ผูพัฒนาหลายคนถกเถียงวา metadata คือหัวใจของ e-L
การเรียนที่นําเสนอจะตองมีปายหรือฉลากที่สอดคลองกันเพื่อสงเสริมการทําดัชนี การ

จัดเก็บ การคนหา และการกูส่ือการเรียน (Learning Object)  ดวยเครื่องมือมากมายจากแหล หรือ
คลังความรูที่หลายหลาก  

Content Packagin
ใหองคกรสามารถยายเนื้อหาจากระบบหนึ่งไปยังอีกระบบหนึ่ง ซ่ึงเปนสิ่งที่จําเปนอยางยิ่ง  

เนื่องจากเนื้อหาอาจถูกผลิตจากเครื่องมืออันหนึ่ง แกไขเพิ่มเติมดวยเครื่องมืออีกอันหนึ่ง จัดเก็บใน
คลังขอมูลภายใตการดูแลของผูคารายหนึ่ง และนําสูสาธารณะดวยซัพพลายเออรอีกรายหนึ่ง ชุด
เนื้อหาหรือ content packages ประกอบดวยทั้งสื่อการเรียน (Learning objects) และขอมูลเกี่ยวกับ
วิธีการในการรวมสื่อเหลานั้นเขาดวยกัน เพื่อตั้งเปนหนวยการเรียนรูที่ใหญกวา นอกจากนีก้ฏเกณฑ
และมาตรฐานดังกลาว ยังสามารถกําหนดกฎในการนําเนื้อหาสูผูเรียนไดดวย  

Learner Profiles : มาตรฐานนี้ชวยใหสวนประกอบของระบบที่แ
ี่ยนขอมูลเกี่ยวกับผูเรียนขามสวนประกอบระบบที่หลากหลายได ขอมูลประวัติผูเรียนอาจ

รวมขอมูลเกี่ยวกับ ขอมูลสวนตัว แผนการเรียน ประวัติการเรียน ความตองการในการเขาถึงระบบ 
ประกาศนียบัตร/ปริญญา และการประเมินความรู (ทักษะ/ความสามารถ) นอกจากนี้ ระบบยังมี



 23 

ความจําเปนในการเชื่อมขอมูลผูเรียนเขากับเนื้อหา ยกตัวอยางเชน ผลคะแนนหรือ สถานะภาพการ
สําเร็จการศึกษาการรับรองมาตรฐานองคกร   

ปจจุบัน มาตรฐาน e-Learning ไดรับการพัฒนาโดยสี่องคกรหลัก ไดแก AICC, IEEE, IMS 
และ AD

CC  คือ กลุมผูเช่ียวชาญสากลดานการฝกอบรมบนฐานเทคโนโลยี ซ่ึงไดสรางระบบ 
CBT เป

กรสากลที่พัฒนามาตรฐานเทคนิคและขอแนะนํา สําหรับระบบไฟฟา 
อิเล็กทร  

การอธิบ

L 
AI
นแนวทางใหกับอุตสาหกรรมการบิน    AICC เผยแพรขอช้ีแนะมากมายและหลากหลาย แต

มาตรฐานของ AICC ที่สงผลกระทบสําคัญที่สุดตอวงการ  e-Learning คือ CMI (Computer-
Managed Instruction)  

IEEE คือ องค
อนิกส คอมพิวเตอรและการสื่อสาร ภายใน IEEE มีคณะกรรมการกําหนดมาตรฐาน

เทคโนโลยีการเรียนรู (Learning Technology Standard Committee- LTSC) เปนผูใหขอกําหนดที่
อธิบายแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุด ซ่ึงสามารถตรวจสอบเพื่อใหไดผลที่สอดคลอง  ขอกําหนดของ 
IEEE LTSC ที่ไดรับการยอมรับอยางกวางขวางที่สุดคือ LOM (Learning Object Metadata) ซ่ึงได
นิยามสวนประกอบสําคัญของกลุม และสวนประกอบสําคัญอ่ืนๆที่อธิบายแหลงขอมูลการเรียนรู 
โดยทั้ง IMS และ ADL ใชสวนประกอบสําคัญและโครงสราง LOM ในขอกําหนดของพวกเขาดวย  

IMS Global Consortium คือสมาคมซัพพลายเออร ที่ใหความสําคัญกับการใช metadata ใน
าย Content Packaging   ขอกําหนดถูกใชเพื่ออธิบายวิธีการที่ LMS เชื่อมตอกับซอฟตแวร

หลัก (back-end applications) และ Content Objects หรือหองสมุด มาตรฐานหลายตัวของ IMS 
สามารถใชไดฟรีจากเวปไซดของพวกเขา   

ADL คือ องคกรที่ไดรั สนุนจากรัฐบาลสหรัฐ ทําหนาที่ในการวิจัยและพัฒนา
ขอกําหน

ะความ
ตองการ

ั้
า

บการสนับ
ดเพื่อกระตุนการใชและความกาวหนาของ e-Learning ผลงานของ ADL ที่ไดรับการ

ยอมรับมากที่สุดคือ SCORM (Shareable Content Object Reference Model) ซ่ึงขอกําหนดของ 
SCORM ไดรวมเอาขอกําหนดสําคัญที่ดีที่สุดของ IEEE, AICC และ IMS เขาเปนหนึ่งเดียว  

กระบวนการสรางมาตรฐานอีเลิรนนิงเริ่มมาจากแนวคิดของการวิจัยและพัฒนา  แล
ของผูบริโภค บริษัทผูผลิตจึงรวมตัวกัน กอตั้งเปนสมาคมหรือชมรม (Consortium) เชน 

AICC, IMS, หรือ ARIADNE เพื่อรวมกันรางขอกําหนดทางเทคนิค (Draft Technical 
Specification) ขึ้น   จากนั้นไดจัดตงหนวยงานเปนกลาง ซ่ึงสวนใหญจะเปนหนวยงานของรัฐ
ดําเนินการนําร งขอกําหนดมาทดสอบ (Test-based) และทดลองสรางรูปแบบตั้งตน (Prototype) 
และจึงออกขอกําหนดที่ถือวาอางอิงได (คือทดสอบเปนผล สําเร็จแลว) เรียกวา Reference Model 
หนวยงานดังกลาวไดแก ADL ของรัฐบาลสหรัฐฯ เปนตน จากนั้นหนวยงานที่เปนกลางระหวาง 
ประเทศ เชน IEEE หรือ ISO จึง approve ออกมาเปนมาตรฐานตอไป ตามรูปที่  2.4 
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รูปที่ 2.4  กระบวนการสรางมาตรฐาน [30]

เนื่องจาก SCORM เป ที่สุดตออุตสาหกรรม e-
Learnin

า จ

วนคือ Learning Management Systems 
(LMSs)

ูใ

 

 
นเอกสารมาตรฐานซึ่งสงผลกระทบมาก

g  แรกเริ่มนั้น SCORM (Shareable Content Object Reference Model) ไดรับการพัฒนาโดย
กระทรวงกลาโหม สหรัฐฯ (DOD) เพื่อจัดการกับปญหาพัฒนาการการฝกอบรมและการนําความไร
ประสิทธิภาพสูสาขาตางๆ เนื้อหา e-Learning  ถูกพัฒนาบนแฟลตฟอรมที่ตางกัน มีการใช
มาตรฐานและขอกําหนดที่ต งกัน และเผยแพรดวยระบบที่ตางและเขากันไมได ในการ ัดการกับ
ปญหานี้ กระทรวงกลาโหมสหรัฐฯไดรวมเอาขอกําหนด e-Learning  เดิมที่ดีที่สุดเขาดวยกัน ซ่ึง
ขอกําหนดดังกลาวไดรับการพัฒนากอนหนานี้โดย AICC ผลลัพธจากความพยายามครั้งนี้ คือ
โมเดลอางอิงการทดสอบภาคสนาม เผยแพรโดย ADL  

มาตรฐาน SCORM มีองคประกอบหลักสองส
  และ Sharable Content Objects (SCOs) ดังแสดงในรูปที่ 2.5   มาตรฐาน SCORM ให

ความสําคัญกับการชวยทําใหระบบ plug-and-play ของเนื้อหาการเรียนรูบนเว็บ (web-based 
learning) สามารถใชงานรวมกันได มีความสะดวกในการเขาถึงและนํากลับมาใชไดใหมอีก จาก
การตั้งอยูบนฐานของมาตรฐานเทคโนโลยีที่เปนที่ยอมรับ ไดแก XML และ JavaScript ทําให 
SCORM กลายเปนมาตรฐานเทคโนโลยี e-Learning  ที่ไดรับการยอมรับและถูกนํามาใชอยาง
แพรหลายและรวดเร็ว อีกทั้งยังไดรับการตอบรับและสนับสนุนจากกลุมบริษัทชั้นนําของโลก 
มหาวิทยาลัยตางๆ กลุมผ หบริการระบบ และกลุมผูใหบริการเนื้อหา 
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รูปที่ 2.5  องคประกอบสองสวนของมาตรฐาน SCORM [31]

 
มาตรฐาน SCORM ประกอบดวยสวนประกอบหลัก 4 สวน สวนแรกเรียกวา Book 1 เปน

สวนของเนื้อหาในภาพรวม ประกอบดวยขอมูลดานแนวคิดระดับสูง ประวัติ สถานะภาพปจจุบัน 
และทิศทางสําหรับอนาคตของ ADL และ SCORM พรอมทั้งบทแนะนําใหรูจักกับแนวคิดสําคัญ
ของ SCORM  สวนตอมาคือ Book 2  แสดงโมเดลการรวมเนื้อหา หรือที่เรียกวา Content 
Aggregation Model ซ่ึงอธิบายสวนประกอบที่ใชในประสบการณการเรียนรู วิธีการในการจัดชุด
สวนประกอบดังกลาวเพื่อวัตถุประสงคในการแลกเปลี่ยนระหวางระบบ วิธีการในการอธิบาย
สวนประกอบเพื่อชวยในการคนหา (search and discovery) และวิธีการในการจัดลําดับกฎตางๆ
สําหรับสวนประกอบดังกลาว โมเดลที่วานี้ไดรวมเอา พจนานุกรม metadata ของ IEEE  แนวทาง
การจัดชุดเนื้อหา (content packaging guidelines) และ XML เขาดวยกัน และยังไดรวมแนวทาง
ปฏิบัติที่ดีที่สุดจาก IMS และลักษณะโครงสรางเนื้อหาจาก AICC เขาไปดวย  ADL ไดใหความ
ชวยเหลือการพัฒนาในสวนนี้ ดวยการใหคําอธิบายแนวทางดังกลาว จากหลากหลายมาตรฐานที่
สอดคลองกัน  Book 3  ซ่ึงกําเนิดมาจากแนวทางของ IMS เปนการสรุปวิธีการเรียงลําดับและหา
ตําแหนงส่ือการเรียนรู (learning objects)  เปนการอธิบายวิธีการที่เนื้อหา SCORM-conformant อาจ
ไดรับการจัดลําดับสูผูเรียนผานเหตุการณที่ริเร่ิมโดยผูเรียน (learner-initiated) หรือ ริเร่ิมโดยระบบ 
(system-initiated)   และทายสุด Book 4 ครอบคลุมสภาพแวดลอม run-time อธิบายความตองการ
ของ LMS ในการจัดการ สภาพแวดลอม run-time ยกตัวอยางเชน ขั้นตอน content launch   การ
ปรับการเชื่อมตอระหวางเนื้อหาและ LMSs ใหเปนมาตรฐาน และ การปรับโมเดลสวนประกอบ
ขอมูลใหเปนมาตรฐาน เพื่อใชในการสงขอมูลที่เกี่ยวของไปยังผูเรียนพรอมเนื้อหา ดังรูปที่ 2.6 

ประโยชนที่ไดจากการประยุกตใชมาตรฐาน e-Learning  โดยเฉพาะการนําขอกําหนดของ 
SCORM มาใชในหนวยงาน ทําใหระบบมีประสิทธิภาพมากขึ้น คาใชจายนอยลง ลดความเสี่ยงของ
การลงทุน เพิ่มประสิทธิภาพ การเรียนรูในภาพรวม และทําใหผลตอบแทนการลงทุนดีขึ้น (ROI)  
ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
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1.  เพิ่มประสทิธิภาพและลดคาใชจาย เนือ่งจาก SCORM ทําใหธุรกิจและการพัฒนาระบบมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น และคุมคาตอ การลงทุน   เพราะ 

• นําเนื้อหามาใชไดใหม (Reuse Content) ทําใหการพัฒนาเนื้อหารวดเร็วขึ้น โดยเมื่อ

พัฒนาขึ้นเรื่องหนึ่งสามารถนําไปใชกับผูเรียน ที่ตางกนั หรือวิชาอ่ืนๆ ได ทําใหลด
ระยะเวลาในการพัฒนา 

• เนื้อหาสามารถใชรวมกันระหวางระบบได (Share Content) การใชขอกําหนด 

SCORM ทําใหการ Integrate ระบบงายขึ้นทั้ง ในปจจุบนัและในอนาคต ชวยปองกนั

การลงทุนในโครงสรางพื้นฐาน และคาใชจายในการเปนเจาของ (Cost of Ownership) 

ถูกลงบทเรียน ตามขอกําหนด SCORM สามารถใชรวมกบัระบบที่เขากนัได 

(Compliant) กับ SCORM ทั้งในปจจุบนัและอนาคต 

• ลดคาใชจายในการบํารุงรักษาบทเรียน (Content Maintenance) โดยที่องคกรสามารถ

ปรับปรุงเนื้อหาบทเรียนไดเอง(in-house) สามารถเลือกใชเครื่องมือไดหลากหลาย โดย

ไมติดกับซอฟตแวรใดๆ หรือผูผลิตรายใด ก็ทําใหคาใชจายในการบํารุงรักษาบท เรียน
ขององคกรถูกลง 

• ทําใหการลงทนุในเทคโนโลยีเกิดประโยชนสูงสุด (Maximize Technology 

investment) เพราะจากเนื้อหาบทเรียน ในมาตรฐาน SCORM สามารถใชงานไดดกีับ 

LMS ใดๆ ตามมาตรฐาน SCORM ดวยกนั ทําใหผูใชสามารถเลือกซื้อทั้ง Content และ 

LMS จากผูผลิตรายใดก็ไดทีไ่ดมาตรฐาน  

• สามารถหลีกเลี่ยงซอฟตแวรที่ใชสรางเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจง (Proprietary Authoring 

Tools) เนื่องจาก Content ตามขอ กําหนด SCORM เปน Web based Content จึง

สามารถใช HTML tool ไปสราง Content ได เปนการหลีกเลี่ยงการใชซอฟตแวร 

เฉพาะเจาะจงใดๆ สราง Content 

• ฝกหัดผูพัฒนา Content ไดเร็วกวา (Train developer faster) เนื่องจาก การนํา 

SCORM ไปใชเติบโตขึ้นอยางรวดเร็วทําให ในอนาคตเราสามารถหาผูผลิต ผูพัฒนา 

Contentไดโดยงาย พรอมกบัใน ความรู และทักษะของ SCORM ก็จะเผยแพรออกไป

อยางกวางขวางงายตอการหาคูมือ ตํารา และเอกสารการฝกอบรม  

2.  เพิ่มประสทิธิภาพของผูเรียน เพราะเนือ้หา SCORM และ LMS ชวยทําใหองคกรสามารถสราง

เนื้อหาที่มีประสิทธิภาพในการเรียน โดยใชเทคนิคใหมๆ  ในการออกแบบ เนื้อหาและความสามารถ
ของ LMS เชน ระบบการติดตามผลการเรียน ระบบนําสงเนื้อหาที่เหมาะสม การออกแบบเนื้อหา

เชิงวัตถุ ฯลฯ 

• หลักสูตรสามารถปรับใหเหมาะสมกับบุคลิกของผูเรียนได 
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• เพิ่มความสามารถการใชงานของผูเรียน 

• สามารถใชขอมูลของผลการเรียนเพื่อเพิ่มแรงจูงใจแกผูเรยีน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.6 สวนประกอบมาตรฐาน SCORM[32]

 
2.12  ทฤษฎีการออกแบบโดยคํานึงถึงผูใชงานเปนสําคัญ (User-Centered Design: UCD) 
 

ทฤษฎีการออกแบบโดยคํานึงถึงผูใชงานเปนสําคัญ (User-centered design) กลาวถึงการ
ออกแบบที่คํานึงถึงพฤติกรรมของผูใชงานเปนสําคัญ ซ่ึงการออกแบบนี้จะบรรลุผลสําเร็จได 
ผูออกแบบจะตองทราบถึงผูใชงานและความตองการของผูใชงานเปนอยางดี เพื่อนําส่ิงตาง ๆ นี้มา
ใชในการออกแบบวิธีการปฏิบัติงาน โดยมีหลักสําคัญบางประการในการออกแบบที่ควรพิจารณา 
ดังนี้ 

• พิจารณาที่ผูใชงาน และความตองการของผูใชงานเปนหลัก เพื่อใชในการออกแบบ
วิธีการปฏิบัติงาน มากกวาทีจ่ะพิจารณาถึงปจจัยทางเทคนิค 

• วิเคราะหรายละเอียดของงานที่ผูใชงานทํา และปจจยัแวดลอมตาง ๆ ที่เกี่ยวของเพื่อให
ไดขอมูลที่เขาใจงาย และสามารถแยกไดวาขั้นตอนใดเปนขั้นตอนที่จําเปน หรือไม
จําเปนอยางไร เพื่อจะไดเตรยีมการสําหรับการทํางานในขั้นตอนนั้น ๆ  

• ทดสอบและประเมินผลการออกแบบวาตรงกับความตองการของผูใชงานหรือไมใน
ชวงแรกของการออกแบบ 

• ตองมีความเขาใจวา การออกแบบนั้น จะไมไดทําเพยีงครั้งเดียวแลวถูกใจผูใชงาน 
• ตองมีการเตรียมการออกแบบ ทดสอบรวมกับผูใชงาน เปนระยะและทําเชนนี้ซํ้าไป

เร่ือยๆ จนกระทั่งตรงกับความตองการใชงาน 
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2.13  การใชงานได (Usability)  [33] 
 

จุดมุงหมายของผูใชงานคือตองการใหระบบมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีความพึง
พอใจ รวมเรียกวา การใชงานได (Usability) นอกจากนี้ผูใชยังสามารถติดตอกับคอมพิวเตอรได
อยางดีสามารถเรียนรูงาย และสามารถใชงานไดงาย ซ่ึงเปนจุดสําคัญของการปฏิสัมพันธระหวาง
มนุษยกับคอมพิวเตอร  ซ่ึงมีปจจัยสําคัญ ดังนี้ 

• ความสามารถในการเรียนรู  (Learnability) : การออกแบบอยางไรใหผูใชที่เพิ่งเริ่มใช
งานสามารถเรียนรูไดงาย  สามารถที่จะทํางานไดตั้งแตเร่ิมตนใชงาน 

• ประสิทธิภาพ (Efficiency) : พิจารณาวาทําอยางไรใหสามารถลดระยะเวลาในการ
ทํางานลงได  สามารถทํางานไดโดยไมมีอุปสรรค 

• ความสามารถในการจํา (Memorability) : พิจารณาความถี่ที่ผูใชจะตองมาเรียนรูและ
ทําความเขาใจวิธีการใชซํ้า ซ่ึงควรออกแบบใหผูใชสามารถจําวิธีการใชงานไดรวดเร็ว
และถูกตอง 

• ขอผิดพลาด (Errors) : พิจารณาความถี่ที่ผูใชเกิดความผิดพลาดในขณะทํางาน  อัตรา
การเกิดขอผิดพลาดสัมพันธกับรูปแบบของสวนติดตอกับผูใช  ดังนั้นทําอยางไรจึง
สามารถลดขอผิดพลาด 

• ความพอใจ (Satisfaction) : พิจารณาความพอใจหรือความประทับใจของผูใชเมื่อใช
งาน  ผูใชรูสึกกดดันหรือไมเมื่อใชงาน 

• ความสามารถในการผลิต (Productivity) : พิจารณาการเพิ่มความสามารถในการผลิต
โดยยังสามารถรักษาระดับความพอใจของผูใชได 

• ระยะเวลาในการฝกใชงาน (Training Time) : ผูใชสวนใหญตองการที่จะใชงานไดโดย
ไมตองมีการฝกอบรม 

• ความเร็วในการปอนขอมูลและการอธิบายขอมูล (Data input speed and interpretation 
of data)  :  ผูใชตองการความรวดเร็วในการใชงานและสามารถเขาใจวิธีการใชงานได
งายและรวดเร็ว 

สวนที่ชวยพิจารณาและพัฒนาความสามารถในการใชงานได  คือวงจรชีวิตวิศวกรรมการ
ใชงานได (Usability Engineering Life Cycle) ที่มี 4 ขั้นตอนหลัก คือ การออกแบบ  การสราง  การ
ประเมิน และการวิเคราะห อยางเปนวงจร [34]    ดังรูปที่ 2.7 
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รูปที่ 2.7   วงจรชีวิตวิศวกรรมการใชงานได (Usability Engineering Life Cycle) [34]

 
 การพิจารณาความสามารถใชงานไดเปนหลักการของการวัดสมรรถภาพเชิงระบบซึ่งผู
ศึกษาตองตั้งวัตถุประสงคเพื่อสนับสนุนการสามารถใชงานไดกอน เชน ตองการใหระบบมีการ
เรียนรูไดงาย สามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ  มีความยืดหยุนในการใชงาน  แลวพิจารณาสิ่ง
ที่ตองการวัด เชน ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  และความพอใจ   ดังตารางที่ 2.2 ไดแสดงใหเห็นการ
วัดสมรรถภาพตามวัตถุประสงคที่กําหนด 
 
ตารางที่ 2.2  การวัดสมรรถภาพเชิงระบบ 

 
วัตถุประสงคของ

ความสามารถใชงานได 
การวัดประสิทธิผล การวัดประสิทธิภาพ การวัดความพอใจ 

1.  ความเหมาะสม
สําหรับการใชงาน 

รอยละของเปาหมายที่
ทําสําเร็จ 

เวลาที่ใชในการทําให
สําเร็จ 

ระดับความพอใจ 

2. ความสามารถในการ
เรียนรู 

รอยละของฟงกชันที่
ตองเรียนรู 

เวลาที่ใชในการเรียนรู 
ระดับความงาย
สําหรับการเรียนรู 

3.  ความคลาดเคลื่อนจาก
ขอผิดพลาด 

รอยละของ
ขอผิดพลาดที่ตอง
แกไขใหสําเรจ็ 

เวลาที่ใชในการแกไข
ใหถูกตอง 

ระดับที่สามารถ
ควบคุมขอผิดพลาด

ได 
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2.14  การประเมินคุณสมบัติของการใชงานดวยแบบจําลอง (Formal Evaluation)  [35, 36]  
 

การประเมินคณุสมบัติของการใชงานดวยแบบจําลองเปนวิธีในการประเมินคณุสมบัติบาง
ตัวของการใชงานเชน เวลาในการทําภารกจิ  และความเหมาะสมของสวนประสานกับผูใช เปนตน 

การประเมินดวยแบบจําลองจะเหมาะสมมากในชวงของการออกแบบสวนตอประสานกับ
ผูใชเพราะสามารถประเมินไดรวดเร็วอีกทั้งยังสามารถประเมินการออกแบบที่ทําไวในกระดาษได 
ดวย ตัวอยางแบบจําลองเชน GOMS (Goals, Operators, Methods and Selection Rules) 

Keystroke Level Model (KLM)  เปนแบบจําลองพื้นฐานของ GOMS เสนอโดย Card, 
Moran และ Newell ใชทํานายเวลากระทําภารกิจ (Task Execution Time) โดยเวลาเฉลี่ยในแตละ
งานยอยไดจากการทดลองจับเวลากับผูใชจริง แบบจําลองนี้มีความคลาดเคลื่อน RMS (Root Mean 
Square) ของเวลาเฉลี่ยจากการทดลอง = 21% ของเวลาเฉลี่ยที่คํานวณไดจากแบบจําลอง ซ่ึงไดผล
การทดสอบความถูกตองของแบบจําลองดังรูปที่ 2.8 

การคํานวณเวลากระทําภารกิจทําไดโดยแยกงานออกเปนสวนยอย ๆ หลังจากนั้นก็ให
คาเฉลี่ยของเวลาในการงานยอยนั้น ๆ แลวรวมเวลาทั้งหมด ก็จะไดเวลาที่คาดวาจะตองใชในการ
กระทําภารกิจ มีสมการคือ 
เวลาในการทําภารกิจ = เวลาที่ใชในสวนตอประสาน + เวลาในการคิด +เวลาตอบสนองของระบบ 

หรือ             T execute = (TK + TB + TBB + TP + TH) + TM +TR   
โดยรายละเอยีดของเวลาเฉลี่ยของงานยอยแสดงในตารางที่ 2.3  

รูปที่ 2.8 เวลาในการทํางานที่ไดจากแบบจําลองเทียบกบัเวลาที่ไดจากการทดสอบ 
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ตารางที่ 2.3 เวลาเฉลี่ยของงานยอยทีใ่ชในแบบจําลอง KLM 
 

งานยอย ความหมายของงานยอย เวลาเฉลี่ย (วินาที) 
TK การพิมพอักขระ 1 ตัว 0.28* 
TB การกดหรือปลอยปุมเมาส 0.1 
TBB การคลิกเมาส 0.2 
TP การเคลื่อนเมาสไปยังจุดหมาย 1.1** 
TH การเคลื่อนมือไปยังอุปกรณนําเขาขอมูล 0.4 
TM การคิดตัดสินใจของผูใช 1.2*** 
TR การตอบสนองของระบบ - 

 
หมายเหตุ * ในกรณีของการพิมพตัวอักษรที่ตองยกแคร ตองเพิ่ม TK อีก 1 คร้ังเชน พมิพ "ธ" จะตอง
ใชเวลาเทากับ 2(Tk) 

**  ในกรณีที่ตองการเวลาในการเคลื่อนเมาสที่เที่ยงตรงมากขึ้นใหใช  Fitt's Law ดังนี้ 
  T = k log2 (D/S + 0.5) , k ~ 100 msec 
  เมื่อ  T = เวลาที่ใชในการเคลื่อนที ่
   D = ระยะทางระหวางจุดเริ่มตนกับเปาหมาย 

  S = ขนาดของเปาหมาย 
*** ในกรณีทีม่ีการเลือกเชน การเลือกจากเมนูไอเทม การเลือกเครื่องมือที่ตองการใช ก็

อาจใช Hick's Law  ในการประมาณเวลาที่เลือกได โดยมรูีปแบบสมการคือ 
(1) T = k log2 (n+1) 

(2) T = k Σ pi log2 (1/pi + 1) 
เมื่อ T = เวลาที่ใชในการเลือก 

  n = จํานวนทางเลือก ในกรณีที่แตละทางเลือกมีความนาจะเปนเทาๆกนั 
pi = ความนาจะเปนของทางเลือก i ใน n ทางเลือก ในกรณีที่แตละ

ทางเลือกมีความนาจะเปนไมเทากัน 
k ~ 150 msec 

 
กฎในการแทรกคา TM มีกฎขอที่ 0 ถึง 3 ดังนี้ 

 กฎขอที่ 0 : เติม TM ขางหนา TK , TB , TBB และ TP ทั้งหมด 
กฎขอที่ 1 : ลบ TM ถา TM อยูระหวางการกระทําที่คาดเดาได 
กฎขอที่ 2 :  ลบ TM ที่อยูระหวางชุดของอักขระที่เปนคํา 
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กฎขอที่ 3 : ลบ TM ที่อยูขางหนาคําส่ังจบการทํางาน 
 

ตัวอยางการคํานวณเวลาในการทําภารกิจดวยแบบจําลอง KLM 
 ในตัวอยางนี้จะขอสมมติกรณีตัวอยางขึ้นมาคือการเปดแฟมขอมูลช่ือ klm.txt จาก
โปรแกรม notepad โดยมีลําดับขั้นตอนของงานยอยดังนี้ 
 

1. เล่ือนมือไปจับเมาส TH

2. ลากไปชี้ที่คําส่ัง file TP

3. คลิกเมาสที่คําส่ัง file TBB

4. ลากไปชี้ที่คําส่ัง open TP

5. คลิกเมาสที่คําส่ัง open TBB

6. เล่ือนมือไปที่คียบอรด TH

7. พิมพคําวา klm.txt 7TK

8. กดปุม Enter TK

 
 

เมื่อนํางานยอยทั้งหมดมาเรียงลําดับจะไดสมการดังนี้คือ 
T execute = TH + TP + TBB + TP + TBB + TH +7TK + TK  

 
จากกฎขอที่ 0 จะไดสมการคือ 

T execute = TH + (TM +TP )+ (TM +TBB )+ (TM +TP )+ (TM +TBB )+ TH +7(TM +TK ) + (TM +TK ) 
 

จากกฎขอที่ 1 จะลบ TM ที่อยูระหวาง TP และ TBB ซ่ึงไดสมการคือ 
T execute = TH+(TM +TP )+(TBB)+(TM +TP )+ (TBB )+TH+7(TM +TK ) + (TM +TK ) 

 
จากกฎขอที่ 2 จะลบ TM ที่อยูระหวางชุดของคํา klm.txt ซ่ึงไดสมการคือ 

T execute = TH + (TM +TP )+ (TBB )+ (TM +TP )+ (TBB )+TH+TM +(7TK ) + (TM +TK ) 
 

จากกฎขอที่ 3 จะลบ TM ที่อยูขางหนาการกดคําส่ังจบการทํางานคือการกด Enter ซ่ึงได
สมการคือ 
T execute = TH + (TM +TP )+ (TBB )+ (TM +TP )+ (TBB )+ TH +TM +(7TK ) +TK  
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หลังจากนี้ใหแทนคาเวลาในการทําภารกิจยอยแตละชนิดลงไปในสมการจะได 
T execute = 0.4 + (1.2+1.1) + (0.2) +(1.2+1.1) +(0.2) +0.4+1.2+(7x0.28) +0.28 
 = 9.24 วินาที 
ดังนั้นงานในการทําภารกิจนี้จะใชเวลาประมาณ 9.24 วินาที 

 
ขอดีของแบบจําลอง  
• สามารถคํานวณเวลาในการทําภารกิจไดอยางรวดเร็ว 
• มีความแมนยําสูง ซ่ึงเหมาะที่จะใชในการเปรียบเทียบเวลาในการทําภารกิจระหวาง

สวนตอประสานกับผู ใชที่มีการทํางานเหมือนกัน 
 
ขอเสียของแบบจําลอง   
• เปนแบบจําลองของผูใชที่มีความชํานาญ และไมมีขอผิดพลาดในการใชงาน 
• ปฏิสัมพันธที่ซับซอนบางอยางอาจคํานวณเวลาเฉลี่ยในแตละงานยอยไดไมตรงนกั 

 
2.15  ทฤษฎีเกม (Game Theory) [37, 38, 39] 
 
  ทฤษฎีเกม มีพื้นฐานเกี่ยวกับการนําพฤติกรรมของมนุษยที่มีความคิดอยางมีเหตุผล 
(Rational) ภายใตสถานการณที่จะถูกผลกระทบอันเนื่องมาจากการกระทําของผูอ่ืน เพื่อมาสรางเปน
กลยุทธในการตัดสินใจทางธุรกิจไดอยางเปนระบบ  ทําใหการวางแผนกลยุทธหรือการแสวงหา
วิธีดําเนินการเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคและเปาหมายทางธุรกิจเปนไปไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 ในขอบขายของแนวคิดนี้ เกม ก็คือสถานการณที่ผูเกี่ยวของจะตองเลือกใชกลยุทธหรือ
วิธีการใดๆ ที่คิดไวกอนลวงหนา โดยท่ีผลลัพธสุดทายที่จะเกิดขึ้นจะแปรผันไปตามกลยุทธหรือ
วิธีการที่ถูกเลือกใช นั่นเอง 

ผูคิดคน ทฤษฎีเกม ขึ้นมาคือ John Von Neumann ซ่ึงเปนนักวิทยาศาสตรและนักคิดชาว
ฮังการี ซ่ึงอพยพมาอาศัยอยูที่สหรัฐอเมริกาในชวงสงครามโลกครั้งที่ 2     ทฤษฎีเกมมีพื้นฐานมา
จากคณิตศาสตรและตอมาไดถูกนําไปประยุกตใชกับวิชาเศรษฐศาสตรโดย Oskar Morgenstern 
เนื่องจากสามารถนําคณิตศาสตรของทฤษฎี เกมไปประยุกตใชในการทํานายพฤติกรรม
ความสัมพันธของมนุษย (Human Interaction) ที่เปนพื้นฐานของระบบเศรษฐกิจไดเปนอยางดี  ทั้ง 
Neumann และ Morgenstern จึงไดรับเกียรติยกยองวาเปนบิดาแหงทฤษฎีเกมทั้ง 2 ทาน 

ทฤษฎีเกมจะใชเปนเครื่องมือสําหรับตัดสินใจ ระหวางการแขงขัน (เกม “Game” ) ของ
บุคคล (ผูเลนเกม “Players” ) ตั้งแต 2 ฝายขึ้นไป โดยที่ผูเลนแตละฝายจะเลนเกมไดเปรียบ หรือ
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เสียเปรียบฝายตรงขาม ก็ดวยการอาศัยเครื่องมือนี้ประเมินแนวทางการเลน วาจะใช  “กลยุทธหรือ
กลวิธี (Strategies)” อยางไรสําหรับการตัดสินใจ ซ่ึงมีได  2  แนวทาง  คือ 

1. การใชกลยุทธแท (Pure  strategies)  ผูเลนเกมที่เลือกใชกลวิธีประเภทนี้ จะเลือกเลน
เกมโดยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดเวลา 

2. การใชกลยุทธผสม (Mixed  strategies ) ผูเลนเกมที่เลือกใชกลวิธีประเภทนี้  จะเลือก
เลนเกมโดยเลนหลายวิธีผสมกัน 

  สําหรับการประเมินเพื่อหากลยุทธนั้น จะนําผูเลนทั้งสองฝายมาเปรียบเทียบกลวิธี
ตางๆ วา แตละวิธีไดเปรียบหรือเสียเปรียบคูแขงอยางไร ดวยคาเปรียบเทียบ โดยสามารถตั้งกลวิธี
ไดหลายวิธีและไมจําเปนวาผูเลนทั้งสองฝายตองใชวิธี หรือจํานวนกลวิธีเทากัน ดังตารางที่ 2.4 

 

ตารางที่ 2.4  ตารางสําหรับเปรียบเทียบหากลยุทธ 
 

ผูเลนฝายที่ 2 
ผูเลนฝายที่ 1 

กลวิธีที่ 1 กลวิธีที่ 2 กลวิธีที่ 3 

กลวิธีที่ 1 คาเปรียบเทียบ คาเปรียบเทียบ คาเปรียบเทียบ 

 กลวิธีที่ 2 คาเปรียบเทียบ คาเปรียบเทียบ คาเปรียบเทียบ 

 

ดังนั้นสามารถหากลวิธีที่ดีทีสุ่ดของผูเลนเกมทั้งสองฝายไดจากคณุสมบัติดังตอไปนี ้

1. แมกซิมิน (Maximin Strategy)   เปนคาตอบแทนสูงสุดจากบรรดาคาตอบแทน
ต่ําสุด  หาไดจากคา  MIN ในทุกๆ แถวแลวเลือกคามากที่สุดจากบรรดาคาต่ําสุดใน
ทุกๆ แถวนั้น 

2. มินนิแมกซ (Minimax  Strategy)  เปนคาตอบแทนต่ําสุดจากบรรดาคาตอบแทน
สูงสุด  หาไดจากคา  MAX ในทุก ๆ Column     แลวเลือกคานอยสุดจากบรรดาคา
มากสุดในทุกๆ Column นั้น 

3. เมื่อ  แมกซิมิน   =  มินนิแมกซ   จะเปนกลยุทธแท   คือกลวิธีที่ผูเลนเกมเลือกเลน
เกมเพียงกลวิธีใดกลวิธีหนึ่งเพียงกลวิธีเดียว 
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4. เมื่อคา แมกซิมิน   =  มินนิแมกซ   ณ  ตําแหนงดังกลาว   เรียกวา จุดดุลยศูนยถวง 
(Saddle  point) 

5. คาของเกม (Value  of  game) คือ คาตอบแทนที่ทั้งสองฝายไดรับ  เปนคา
เดียวกับ  คา แมกซิมิน  และ มินนิแมกซ 

 เมื่อใชคุณสมบัติตางๆเหลานี้พิจารณาคาเปรียบเทียบแลว จะทําใหผูเลนแตละฝายไดกล
ยุทธที่ตนจะใชในการเลน ซ่ึงถาหาก แมกซิมิน   =  มินนิแมกซ   จะทําใหผูเลนแตละฝายไดกลยุทธ
ที่ดีที่สุดวิธีเดียวที่จะใชเลนเกม ซ่ึงก็คือการใชกลยุทธแท  ดังตารางที่ 2.5 

 

ตารางที่ 2.5 ตารางแสดงเปรียบเทียบหากลยุทธที่ดีที่สุดสําหรับผูเลนทั้งสองฝาย 
 

ผูเลนฝายที่ 2 ผูเลนฝายที่ 1 

กลวิธีที่ 1 กลวิธีที่ 2 กลวิธีที่ 3 

กลวิธีที่ 1 3 -3 -1 

 กลวิธีที่ 2 1 -1 5 

กลวิธีที่ 3 -7 -5 -3 

MAX 3     -1     5 

                         

MIN 

 -3 

-1 

-7 

MINIMAX 

MAXIMIN 

 จากตารางขางตนแสดงใหเห็นวามีคา  “แมกซิมิน   =  มินนิแมกซ”  ทําใหไดกลวิธีที่ดีที่สุด
ของผูเลนที่มีคาของเกม (Value  of  game)  คือ -1 จุดศูนยถวงคือ (2,2) จึงทําใหผูเลนฝายที่ 1      
และผูเลนฝายที่ 2 เลือกเลนเกมดวยกลวิธีที่ 2  ซ่ึงการเลนเกมครั้งนี้ ผูเลนฝายที่ 1 เปนฝายเสียเปรียบ
 และในกรณีที่ผูเลนทั้งสองฝายไดคา “แมกซิมิน   ไมเทากับ  มินนิแมกซ” ก็คือตองใชกล
ยุทธแบบผสม ซ่ึงสามารถคํานวณหาสัดสวนในการเลือกแตละกลวิธีที่ดีที่สุดของทั้งสองฝายไดดวย
วิธีทางคณิตศาสตร 

ตัวอยางการนําทฤษฎีเกมมาใชโดย เรวัต ตันตยานนท [38] ซ่ึงจะทําใหมองเห็นกลไกการ
ทํางานของตัวทฤษฎีไดชัดเจนขึ้น 
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The Rational Pigs Game - หนู 2 ตัว ตองวิ่งไปกระดกคานกระเดื่องเพื่อจะไดอาหารจํานวนหนึ่งที่
จะหลนมาที่อีกปลายดานหนึ่งของคาน   
 ในเกมนี้ จะมีหนู 2 ตัว ตัวหนึ่งเปนหนูตัวใหญ อีกตัวหนึ่งเปนหนูตัวเล็ก โดยมีขอแมวา 

• หนูตัวใหญเมื่อเปนผูกระดกคานจะวิ่งไปถึงอีกปลายดานหนึ่งชากวาหนูตัวเล็ก  แตเมือ่
วิ่งไปถึงจะสามารถแยงอาหารจากหนูตัวเล็กได   

• สวนเมื่อหนูตัวเล็กเปนผูกระดกคาน ถึงแมมันจะวิ่งไปที่อีกปลายดานหนึ่งไดเร็วกวา 
แตหนูตัวใหญจะรออยูกอนแลวและจะกินอาหารที่หลนออกมาเสียจนหมดไปกอนที่
หนูตัวเล็กจะวิ่งไปถึง  

เพื่อใหการวิเคราะหเปนไปไดงายขึ้น จึงเปรียบเทียบผลลัพธของเกมใหเห็นเปนตัวเลข 

 1. การกดคานกระเดื่องแตละครั้ง สมมติใหมีอาหารหลนลงมา 6 เม็ด 
 2. ถาเจาหนูตัวใหญตัดสินใจเปนผูกดคานกระเดื่อง เจาหนูตัวเล็กจะจองกินอาหารที่หลน
มาทันที และจะกินไปไดถึง 5 เม็ดกอนที่เจาหนูตัวใหญจะวิ่งมาถึงและไลมันออกไปเพื่อกินอาหาร 
1 เม็ดที่เหลือไวให 
 3. ถาเจาหนูทั้ง 2 ตัวรวมมือรวมใจกันกดคานกระเดื่อง แลววิ่งแขงกันไปเพื่อกินอาหาร เจา
หนูตัวเล็กจะถึงกอนและกินอาหารไปไดเพียง 2 เม็ดกอนที่เจาหนูตัวใหญจะมาถึงและจัดการกิน
อาหาร 4 เม็ดที่เหลือ 
 4. ถาไมมีใครตัดสินใจกดคานกระเดื่อง ก็จะอดกินทั้งคู 
 เพื่อใหสภาพการณใกลเคียงกับเรื่องจริงในการทําธุรกิจมากยิ่งขึ้น ใหสมมติวาการที่เจาหนู
ตัวใดตัวหนึ่งจะตองออกแรงกดคานกระเดื่องจะวิ่งไปกินอาหารที่อีกปลายดานหนึ่งจะตองมีการ
ลงทุนหรือตองมีการสูญเสียคาใชจายเปนมูลคาเทากับการสูญเสียอาหารไปครึ่งเม็ด ดังนั้น อาหารที่
ไดกินก็จะมีตนทุนครึ่งเม็ด ถาไดกิน 6 เม็ดก็จะเทียบไดเทากับวาไดผลตอบแทนเพียง 5 เม็ดครึ่ง 
หรือ 5.5 เม็ดเทานั้น 

 โจทยของเกมนี้ก็คือ หนูตวัใหญ หรือ หนตูัวเล็ก ควรจะเปนผูตัดสินใจเปนผูกระดกคาน 

 หรือพูดอีกอยางหนึ่งก็คือ ทานผูอานจะเลอืกเปนหนูตัวใหญหรือหนูตวัเล็กจึงจะได
ผลตอบแทนที่นาพอใจที่สุด   
 ในการวิเคราะหเพื่อใหไดคําตอบภายใตการใชทฤษฎีเกม ซ่ึง ตรรกในทฤษฎีเกมจะเกดิจาก
การหยั่งความคิดของฝายตรงขามวาจะคดิอยางไรภายใตสถานการณที่เปนไปไดเสยีกอน   
 ทานผูอานเชื่อหรือไมครับวา ผลลัพธของเกมนี้ปรากฏวา เจาหนูตวัใหญตองจํายอมที่จะ
เปนผูกระดกคานโดยที่ตนเองไดกินอาหารนอยกวาเจาหนูตัวเล็ก ซ่ึงไมตองทําอะไรเลยเพียงแตอยู
เฉยๆ รอกินอาหารที่หลนมาจากการกดคานของหนูตวัใหญ   
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 เกมนี้เปนตัวอยางของกรณีทีเ่รียกวา “Weakness is Strength” หรือเกมที่ผูเลนที่ดอยกวาจะ
ไดเปรียบ 
 ดังนั้นลองมาวเิคราะหดวูาทําไมผลลัพธของเกมจึงนํามาสูขอสรุปดังกลาวที่ได โดยเริ่มจาก
การสรุปทางเลือกและผลลัพธที่จะเกดิขึ้นในรูปของตาราง pay-off table ดังตารางที่ 2.6 
 
ตารางที่ 2.6 ทางเลือกและผลลัพธของตัวอยางทฤษฎีเกม 
 

  หนูตัวใหญ 
  กด ไมกด 

กด 
[ตัวใหญ]  ไดกิน 3.5 เม็ด 
[ตัวเล็ก]    ไดกิน 1.5 เม็ด 

[ตัวใหญ]  ไดกิน 6 เม็ด 
[ตัวเล็ก]    ติดลบ 0.5 เม็ด 

หนูตัวเล็ก 
ไมกด 

 [ตัวใหญ]  ไดกิน 0.5 เม็ด 
[ตัวเล็ก]    ไดกิน 5 เม็ด 

[ตัวใหญ]  ไมไดกิน 
[ตัวเล็ก]    ไมไดกิน 

  
 ถาเปนหนูตัวเล็กก็ตองประเมินสถานการณไดวา หากคิดวาเจาหนูตัวใหญจะเปนผูกดคาน
กระเดื่อง แลวหนูตัวเล็กไปชวยกด หนูตัวเล็กจะได 1.5 เม็ด แตถาหนูตัวเล็กเลือกไมกดแตจะไปรอ
อยู หนูตัวเล็กจะไดกิน 5 เม็ด แตหากหนูตัวเล็กคิดวาเจาหนูตัวใหญจะไมกดคาน หนูตัวเล็กตองเปน
ผูกด หนูตัวเล็กจะติดลบ 0.5 เม็ด เพราะเมื่อวิ่งไปถึงปลายคาน เจาหนูตัวใหญจัดการกินอาหารเรียบ
ไปทั้ง 6 เม็ดแลว แตถาหนูตัวเล็กไมยอมกด ก็จะเสมอตัวคือไมไดกิน แตก็ไมเหนื่อย 
 คิดดังนี้แลว เจาหนูตวัเล็กจะตองเลือกอยูเฉยๆ เปนแนแท เพราะอยางไรก็ไดผลลัพธที่
ดีกวาการเลือกเส่ียงที่จะเปนผูกดกระเดื่อง 

 หากเปนหนูตวัใหญบางละ เจาหนูตวัใหญก็จะตองคดิวา หากหนูตัวใหญคิดวาเจาหนตูัว
เล็กจะมากดกระเดื่อง หนูตัวใหญอยูเฉยๆ ไมไปชวยกด หนูตัวใหญจะไดกิน 6 เม็ดเตม็ๆ แตถาหนู
ตัวใหญไปชวยกด หนูตวัใหญจะไดกินเพียง 3.5 เม็ด แตหากหนูตัวใหญคิดวาเจาหนตูัวเล็กจะไม
ยอมกดกระเดือ่ง ถาหนูตัวใหญเปนผูกดเอง หนูตวัใหญจะไดกิน 3.5 เม็ด แตถาหนูตวัใหญไมกด ก็
อดกินทั้งคู 
 เจาหนูตวัใหญเกิดปญหาในการตัดสินใจทนัทีวาจะกดหรือไมกด ตางกับเจาหนูตัวเล็กที่
ตัดสินใจไดงายกวาวาจะไมเปนผูกดกระเดือ่งแนๆ  

 เจาหนูตัวใหญตองกลับมาทําการบานอีก 1 รอบเพื่อประเมินวา เจาหนูตัวเล็กจะคิดอยางไร 
และในที่สุดเมื่อใชวิธีสลับความคิดเอาตัวเองไปแทนที่เจาหนูตัวเล็ก ก็จะมองเห็นไดทันทีวาเจาหนู
ตัวเล็กจะตองไมยอมเปนผูกดกระเดื่องแนๆ 
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 เจาหนูตัวใหญจึงจําเปนตองตัดสินใจเปนผูกดกระเดื่องเอง และยอมไดกินอาหารเพียงครั้ง
ละ 0.5 เม็ดในขณะที่เจาหนูตัวเล็กที่แทบไมตองลงทุนลงแรงอะไรเลยจะไดกินอาหารไปถึง 5 เม็ด
ดีกวาที่จะอดไมไดกินอาหารเลย  
  วากันวา มีการทดลองนําผลของทฤษฎีเกมในเรื่องนี้ไปทดลองทํากับหนูจริงๆ ภายใต
สภาวะที่กําหนด และผลที่ปรากฏขึ้นสามารถยืนยันไดวา ทฤษฎีเกม ไดทํานายพฤติกรรมไดอยาง
แมนยํา กลาวคือ หนูตัวใหญจะเปนตัวที่ตัดสินใจไปกดกระเดื่องกอนทุกครั้ง หลังจากที่มีการลอง
ผิดลองถูกของเจาหนูทั้ง 2 ตัว เพียงไมกี่ครั้ง พฤติกรรมสุดทายที่เกิดขึ้นเปนไปในทิศทางดังที่กลาว
มาแลว 
 หากเปรียบกับในชีวิตจริงในแงของโลกธุรกิจ ก็สามารถมองเห็นตัวอยางไดหลายๆ กรณีที่
ผูเลนรายใหญกลายเปนผูที่จะตองลงทุนลงแรงเพื่อสนับสนุนธุรกิจของตนเองไปอยางมากใน
ขณะที่ผูเลนรายเล็กๆ ที่แทบจะไมตองลงทุนอยางใดเลย กลับกลายเปนผูที่ไดอานิสงสไปมากที่สุด 
 เมื่อมีการจัดงานมหกรรมตางๆ ไมวาจะเปนงานแสดงสินคา หาบเร แผงลอย รถกระบะ 
หรือ พลพรรคเปดทายขายของจะยกขบวนมารวมงานอยางคับคั่งโดยไมตองเชื้อเชิญ หรือลอง
สังเกตรานสะดวกซื้อประเภทที่เปดขาย 24 ช่ัวโมง ในชวงเวลากลางคืนตองลงทุนเปดไฟใหสวาง
ไสวไปทั่วจนถึงเชา เหมาะอยางยิ่งสําหรับรถเข็นขายบะหมี่ติดปายสีเหลืองเล็กที่มักจะไปอาศัย
ความสวางไสวนั้นๆ แลวทํายอดขายทั้งคืนที่อาจจะไดมากกวายอดของรานใหญที่เปนผูออกคา
ไฟฟาเสียดวยซํ้าไป 
 
2.16  การแกปญหาทางวิศวกรรม [40] 
 

 ในการแกปญหาตางๆ จะตองมีการพิจารณาปญหานั้นๆอยางถ่ีถวน (look at the problem 
carefully) และหาคําจํากัดความของปญหาใหถูกตองอยางไมอคติ (redefine it to eliminate bias) 
จากนั้นชี้ถึงขอจํากัดและตั้งขอเฉพาะเจาะจงสําหรับวิธีการแกปญหา (identify constraints and set 
specifications for solution) และทําการระดมสมองเพื่อหาทางเลือกของวิธีการแกปญหา 
(brainstorm alternative solutions) และวิเคราะหทางเลือกตางๆ (analyze the alternatives) ดวย
วิธีการของ Problem Solving Matrix เพื่อดูลําดับความสําคัญของทางเลือก และเลือกวิธีการ
แกปญหาที่มีศักยภาพสูงสุดและทําการทดสอบ (select the best potential solution and test it)  และ
ในขั้นตอนสุดทายใหยอนกลับไปพิจารณาถึงปญหาเริ่มตน เพื่อตัดสินวาปญหานั้นถูกแกไขแลว
หรือยัง (look at the original problem statement and decided whether or not you have solved the 
problem) ตามวงจรของการแกปญหา ดังรูปที่ 2.9 
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รูปที่ 2.9  วงจรของการแกปญหา  

(The Problem Solving Cycle as conceived by (C) 1993 Carl Mehrbanc. ) 
 

 นอกจากนี้ยังสามารถหาลําดับความสําคัญของทางเลือก (alternative) ดวย Problem 
Solving Matrix ดังรูปที่ 2.10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.10  Problem - Solving Matrix 
 
 แตละทางเลือก (idea) สามารถใหเสกลในแตละเกณฑเฉพาะ (spec)กลาวคือ good (+), 
bad(-) และ neutral (0) ได   หรือจะใหน้ําหนักเฉพาะแตละเกณฑเฉพาะ (spec) ที่ตั้งขึ้นมาก็ได โดย
ที่ + มีคาเปน 1 ,   - มีคาเปน -1    และ 0 มีคาเปนศูนย และรวมผลไวในชอง Totals จากนั้นจึงเลือก 
idea ที่ไดคะแนนสูงสุดมาแกปญหา 
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 โดยในสวนของขอจําเปน (Constraints) ของเกณฑเฉพาะ (Spec) ที่ควรพิจารณา ไดแก       
ความเปนไปได (feasible), ความนาเชื่อถือ (reliable), ความประหยัดคุมคา (economical), ความ
สวยงาม (aesthetic), ศีลธรรม (moral), ความปลอดภัย (safe), ผลกระทบตอส่ิงแวดลอม 
(environmentally sound), ใชการไดจริง (practical), ถูกตองเปนไปตามมาตรฐาน (ethical), มี
ประสิทธิภาพ (efficient), และเหมาะกับสถานการณ (timely) 
 
2.17  การเสริมแรง (Reinforcement)  [41] 
 
 จากความเชื่อวาพฤติกรรมของบุคคลจะเพิ่มขึ้นหรือลดลงเปนผลเนื่องมาจากผลกรรมของ
พฤติกรรมนั้น ถาพฤติกรรมใดไดรับผลกรรมที่เปนตัวเสริมแรงทางบวก พฤติกรรมนั้นก็จะมี
แนวโนมที่จะเกิดขึ้นไดอีกในอนาคต ในทางกลับกันถาพฤติกรรมใดไดรับผลกรรมที่เปนตัวลงโทษ 
พฤติกรรมนั้นก็จะลดลงหรือยุติในอนาคต  
 ทั้งนี้ไดมีการแบงส่ิงที่มีศักยภาพเปนตัวเสริมแรง ไว 5 ประเภทดวยกัน  คือ ตัวเสริมแรงที่
เปนสิ่งของ (Material Reinforcers), ตัวเสริมแรงทางสังคม (Social Reinforcers), ตัวเสริมแรงที่เปน
กิจกรรม (Activity Reinforcers), ตัวเสริมแรงที่เปนเบี้ยอรรถกร (Token Reinforcers), ตัวเสริมแรง
ภายใน (Convert Reinforcers) 
 สําหรับการเสริมแรงที่ใชในการออกแบบเทคโนโลยีเกมเพื่อการศึกษา ตองอาศัยตัว
เสริมแรงทั้ง 5 ประเภทดังที่กลาวมา โดยผูวิจัยจะอาศัยแนวคิดตางๆสําหรับนําตัวเสริมแรงเหลานี้มา
ใช คือ   การปรับพฤติกรรมทางปญญา (Cognitive Behavior Modification) ซ่ึงมีความหมายวาเปน
กระบวนการเปลี่ยนพฤติกรรมภายนอกโดยการเปลี่ยนความคิด การตีความ การตั้งขอสันนิษฐาน 
หรือกลวิธีในการสนองตอบหรืออีกนัยหนึ่งคือ การเปลี่ยนตัวแปลทางปญญาเพื่อใหเกิดการเปลี่ยน
พฤติกรรมนั่นเอง ซึ่งปจจัยที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงนั้นนาจะมาจาก 3 ปจจัยใหญดังตอไปนี้  
 1. ปจจัยทางดานจิตวิทยาทางปญญา (Cognitive Psychology) ซ่ึงงานทางดานจิตวิทยาทาง
ปญญาที่มีผลกระทบตอการเปลี่ยนแปลงของกระบวนการปรับพฤติกรรมมีอยู 3 รูปแบบ คือ 

1.1 การเสนอตัวแบบ (Modeling)  คือการเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ  นั่นคือการเรียนรู
โดยการสังเกตนั้นจะตองประกอบดวยกระบวนการตั้งใจ กระบวนการเก็บจํา และกระบวนการจูง
ใจ จะเห็นไดวากระบวนการตั้งใจและกระบวนการเก็บจํานั้นเปนกระบวนการทางปญญา 

1.2 การฝกการสอนตนเอง (Self – Instruction Training)  ซ่ึงมีการศึกษาถึงพัฒนาการของ
ความสัมพันธระหวาง ภาษา ความคิด และพฤติกรรม โดยพวกเขาไดเสนอวาพัฒนาการของการ
ควบคุมพฤติกรรมของบุคคลนั้นจะเริ่มจากการไดรับกฎเกณฑจากบุคคลที่สําคัญ เชน ผูปกครอง 
หรือครู เปนตน จากนั้นจึงนํามาสูการกํากับตนเองซึ่งเปนการบอกกับตนเองภายในใจ  และเปนที่
สนใจของ Meichenbaum  ซ่ึงไดฝกใหคนไขจิตเภทพูดตามที่เขาพูดแลวพบวาพฤติกรรมของคนไข
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เหลานั้นดีขึ้น เขาจึงเสนอวาพฤติกรรมภายในนั้นมีกระบวนการเชนเดียวกับพฤติกรรมภายนอก 
และพฤติกรรมภายในสามารถที่  จะเปลี่ยนแปลงได โดยใชกลวิธีเดียวกับการเปลี่ยนพฤติกรรม
ภายนอก  จึงเกิดความคิดใหคนทั่วไปพูดภายในใจของตนเอง ซ่ึงมีผูนําไปใชแลวพบวาไดผลดี เชน 
นําไปใชในการลดพฤติกรรมกาวราว ลดพฤติกรรมการอยูไมเปนสุข  ลดความกลัว เพิ่มผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และฝกความสามารถในการเขาสังคมใหกับเด็ก  

1.3 เทคนิคการแกปญหา (Problem - Solving) พัฒนาขึ้นในป 1971 โดย D’Zurilla & 
Goldfriend เปนเทคนิคที่สอนใหผูเขารับการบําบัดมีทักษะในการแกปญหา ซ่ึงเปนการฝกให
สามารถแกปญหาไดดวยตนเองตามวิธีทั้ง  5 ขั้นตอน คือ 

• ใหการแนะนําเกี่ยวกับกระบวนการแกปญหา 
• กําหนดปญหา 
• เสนอทางเลือกในการแกปญหาหลายๆทาง 
• ตัดสินใจเลือกทางเลือกเหลานั้น 
• ทดสอบทางเลือกเหลานั้น 

 2. ปจจัยทางการควบคุมตนเอง (Self - Control) เปนแนวคิดที่อยูในขอบเขตของการปรับ
พฤติกรรมของ Skinner และไดรับความสนใจจากนักจติวิทยากลุมพฤติกรรมนิยม อยางเชน 
Bandura & Perloff ไดเสนอวา การเสริมแรงตนเองนาจะเปนกลไกที่สําคัญที่จะใชในการควบคุม
ตนเอง และมผีลตอการเรียนรูทางปญญาของบุคคลดวย ซ่ึงมีอยูหลายเทคนิค เชน การบําบัดแบบ
พิจารณาเหตุผล และอารมณ (Rational-Emotive Therapy หรือ RET) การบําบัดทางปญญา 
(Cognitive Therapy) และเทคนิคการฝกการสอนตนเอง (Self Instructional Training) 
 3. ปจจัยทางดานการบําบัดทางปญญา (Cognitive - Therapy) เปนแนวคิดที่วา กระบวนการ
ปรับตัวทางปญญาที่ไมเหมาะสมนั้น กอใหเกิดความผิดปกติทางจิต ซ่ึง Ellis   นั้นไดเสนอเทคนิคที่
เรียกวาการบําบัดแบบพิจารณาเหตุผลและอารมณ (Rational-Emotive Therapy หรือ RET) โดยทีเ่ขา
เชื่อวาพฤติกรรมที่ปรับตัวไมไดของคนเรานั้น เปนเพราะวาเราคิดอยางไมมีเหตุผล ไมใชเปน
เพราะวามีอะไรหรือใครทําอะไรกับเรา หากแตขึ้นอยูกับความคิดที่เราคิดถึงส่ิงที่เกิดขึ้นกับเรา
มากกวา วิธีการบําบัดก็คือเปล่ียนแปลงความคิดของเราจากไมมีเหตุผลใหมีเหตุผลนั่นเอง 



บทที่ 3 
 

การออกแบบและพัฒนา 
 
 
3.1  การออกแบบระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส(ADLSS) 
 

ในการออกแบบระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส ผูวิจัยไดคํานึงถึง
ผูใชงานเปนสําคัญ จึงไดวิเคราะหความตองการและภารกิจหนาที่ของผูใชงาน การวิเคราะห
ปฏิสัมพันธของการศึกษาทางไกล ประเภทและคุณสมบัติของอุปกรณที่ใชในการจัดระบบ
สนับสนุนการศึกษาทางไกลใหมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
 

3.1.1  วิเคราะหความตองการและภารกิจหนาที่ของผูใชงาน 
การดําเนินโครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มีผูเรียน

ศึกษาที่กรุงเทพมหานคร เปนการศึกษาในหองเรียนตามปกติ และมีศูนยการเรียนรูที่จังหวัดนาน 
โดยเปนการศึกษาทางไกลผานระบบวิดีโอคอนเฟอรเรนซ  สําหรับสิ่งแวดลอมในการเรียนอ่ืนๆ ก็มี
เว็บเรียน CU Flexible Learning (http://161.200.80.142/bb/www/) ที่รวบรวมบทเรียนตางๆไวให
ผูเรียนสามารถเขาศึกษาไดตลอดเวลา  เว็บของนิสิตโครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหง
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย(http://www.softwarecu.com) ซ่ึงเปนเว็บรุนที่ผูเรียนไดรวมกันสรางขึ้นมา 
เว็บสํานักทะเบียนและประเมินผล(http://www.reg.chula.ac.th/) ที่ผูเรียนใชในการดูเกรดของแตละ
รายวิชาเรียน ซ่ึงเกรดจะออกประมาณสองสัปดาหหลังจากสอบปลายภาคเสร็จแลว  

การเรียนการสอนสวนใหญจะเปนการเรียนในหองเรียน และเรียนทางไกลผานระบบวีดีโอ
คอนเฟอรเรนซ ซ่ึงเปนการเรียนการสอนแบบซิงโครนัสที่ผูเรียนและผูสอนอยูในสถานที่หรือใน
เวลาเดียวกัน ทําใหเกิดความสะดวกนอยกวาการเรียนแบบอะซิงโครนัสที่สามารถเรียนรูในเวลาใด
ก็ได ซ่ึงถึงแมวาจะมีเว็บเรียนที่ผูเรียนใชงานกันแบบอะซิงโครนัสอยูแลว แตจากการที่ผูวิจัยเปน
ผูชวยสอน ซ่ึงมีความใกลชิดกับทางผูเรียนและผูสอน จึงทราบความตองการของอาจารยผูสอน และ
ผูเรียนในโครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย วาตองการระบบสนับสนุน
ระบบหนึ่งที่มีฟงกชันการใชงานมากกวาเว็บเรียนเดิม มีอิสระในการแลกเปลี่ยนเรียนรู มีซอฟตแวร
ที่ชวยจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพกวาเดิม โดยใชคอมพิวเตอรเปนอุปกรณการเรียนการ
สอนทางไกลเพราะปจจุบันมีเครื่องคอมพิวเตอรไวใหบริการแกผูเรียนอยูแลว นอกจากนี้นักเรียนที่
มีเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล(PC) จะสามารถเขาเรียนทางไกลไดทั้งที่บานหรือหอพัก โดยใช
การสื่อสารทางอินเทอรเน็ตไดสะดวกและรวดเร็ว สําหรับอาจารยผูสอนก็มีความตองการติดตามผล
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การเรียน และพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนไดตลอดเวลา และก็ตองการใหผูเรียนไดมีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูกันดวยเชนกัน 

ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหภารกิจหนาที่ของผูใชงานในการจัดการศึกษาทางไกลแบบ 
อะซิงโครนัส ตามวิธีการเชิงระบบ (system approach) โดยใชหลักการโมเดล CIPPA พบวา อาจารย
ผูสอนมีภารกิจหนาที่เตรียมแผนการสอน เตรียมสื่อการเรียนรู และแหลงขอมูลการเรียน จัดทํา
บทเรียนและกิจกรรมตางๆ ผูชวยสอนทําหนาที่จัดการนําเอาบทเรียนไปจัดการเรียนการสอนไวใน
ระบบการบริหารจัดการการเรียนรู และติดตามผลการเรียน พฤติกรรมการใชงาน ความคิดเห็นของ
ผูใช  ดานผูเรียนมีหนาที่ในการเรียนรวมถึงการแสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูเรียน
คนอื่นๆ  และสรางผลงานตางๆ ตามที่ไดรับมอบหมายจากผูสอนดวย โดยกลไกที่ควบคุมการทํา
กิจกรรมของผูเรียนใหดําเนินการเรียนรูไปตามเปาหมายได คือ  การกําหนดกรอบเวลาในการทํา
กิจกรรม (Time Frame) และการใหคะแนน (Score) ดังรูปที่ 3.1 

 
 
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

1. ขั้นเตรียมการ(ผูสอน) 
 
1.1 เตรียมแผนการสอน  
1.2 เตรียมสื่อการเรียนรู และ
แหลงขอมูลการเรียน 
1.3 จัดทําบทเรียนและ
กิจกรรมตางๆ ใน ระบบ
บริหารจัดการการเรียนรู ตาม
แผนการสอน 

2. ขั้นดาํเนินการ(ผูเรียน) 

 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูใหผูเรียน 
2.1 คนหา และสรางความรูดวยตนเอง  (C) 
2.2 มีปฏิสัมพันธกับผูเรียน ผูสอน และ
แหลงขอมูลการเรียนรูที่จัดเตรียมไว      (I) 
2.3 มีการยกตัวอยางที่เหมาะสมใหเกิดการ
คิดและทดลองตามระดับความสนใจ    (P) 
2.4 ไดเรียนรูตามกระบวนการความคิด 
ความเขาใจในขั้นตอนตางๆดวยตนเอง (P) 
2.5 นําความรูไปประยุกตใชใน
สถานการณตางๆที่หลากหลายได        (A) 

3. ขั้นประเมินผล(ผูสอน) 

 

วัดและประเมินผลตาม
สภาพจริง 
3.1 จากทัศนคติและการ
แสดงความคิดเห็น 
3.2 จากคะแนนและการเขา
รวมกิจกรรม 
3.3 จากรายงานผลการเรียน 

C  =  Construct 

I  =  Interaction  

P =  Physical  Participation 

P =  Process  Learning        

A =  Application 

 

 

กลไกควบคุมการเรียนการสอน 
- กรอบเวลาในการทํากิจกรรม  การใหคะแนน 

ขอมูลปอนกลบั(ผูชวยสอน) 
- ผลการเรียน  พฤติกรรมการใชงาน  ความคิดเห็นของผูใช 

รูปที่ 3.1  การจัดการเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
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แนวทางในการทําใหผูเรียน ผูสอนและผูชวยสอน สามารถทํากิจกรรมการเรียนการสอน
ไดตามขั้นตอนการจัดการเรียนรูที่ไดคิดคนขึ้นนั้น ผูวิจัยไดมีการออกแบบเว็บเรียนใหมขึ้นมา โดย
ดําเนินการออกแบบตามสโลแกนที่วา เปล่ียนความรูเปนความเขาใจ เพื่อใหนักเรียนสามารถ
แลกเปลี่ยนเรียนรูกัน และดําเนินการเรียนการสอนตามโมเดลที่คิดคนขึ้นได โดยส่ิงแวดลอมในการ
เรียนรูของผูเรียน และโครงสรางเว็บเรียนใหมจะเปนดังรูปที่ 3.2  และ รูปที่ 3.3 ตามลําดับ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

เว็บรุนของนิสิตโครงการขยายโอกาสฯ 

เว็บสํานักทะเบียนและประเมินผล ที่พัก 

หองวีดีโอคอนเฟอรเรนซ 

ผูเรียน 

หองเรียน เว็บเรียน CU Flexible Learning 

เว็บเรียนใหม e-Knowledge.org/moodle  
(สโลแกน: เปลี่ยนความรูเปนความเขาใจ) 

รูปที่ 3.2  ส่ิงแวดลอมในการเรียนรูของผูเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รายวิชาเรียน 

เนื้อหารายวิชา 
แบงหมวดรายสัปดาห 

กระดานสนทนา 
(Forum) 

ขาวและประกาศ 

(สําหรับบุคคลทั่วไป) 

สมัครสมาชิก เขาสูระบบ 

หนาหลัก 
(www.e-knowledge.org/moodle)  

หองสนทนา  
(Chat room) 

รูปที่ 3.3  โครงสรางเว็บเรียนใหม (http://www.e-knowledge.org/moodle) 
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3.1.2  การออกแบบโปรแกรมฝงไคลแอนทและเซิรฟเวอร 
โดยเมื่อมีการนําเอาเว็บเรียนใหมมาใหผูเรียนใชในการเรียนการสอน จึงมีการสํารวจ

การใชงานดวยแบบสอบถามเพื่อประเมินผลการใชงาน นอกจากนั้นก็ไดทําการออกแบบเพิ่มเติม
ความสามารถของเว็บเรียนใหม ใหใชงานรวมกันกับคอมพิวเตอรสวนบุคคลของผูเรียน กลาวคือ
เมื่อผูเรียนมีการใชงานดานการเรียนการสอนในวิชาเรียนตางๆ เครื่องคอมพิวเตอรของผูเรียนก็จะ
บันทึกการใชงานเก็บเปนโครงสรางขอมูลการใชงานไวในรูปแบบของ XML และเมื่อผูเรียน
ออนไลน เครื่องคอมพิวเตอรของผูเรียนก็จะทําการติดตอสงขอมูลกับ Server ที่ติดตั้งระบบบริหาร
จัดการเรียนการสอน MOODLE ทําใหผูสอนสามารถติดตามการใชงานของผูเรียนไดตลอดเวลา
อยางแทจริง และยังไดมีการเพิ่มความสามารถให MOODLE สามารถใชงานบทเรียนตามมาตรฐาน
ของ SCORM ไดดียิ่งขึ้น โดยออกแบบ APIWrapper ที่ใชในบทเรียน SCORM ดวย JavaScriptให
ติดตอกับ scormAPI.php ใน MOODLE เพื่อใหมีการเก็บรายงานผลการใชบทเรียน SCORM ของ
ผูเรียนไดดวย ซ่ึงไดแรเงาซอฟตแวรในสวนที่พัฒนาขึ้นเอง ดังรูปที่ 3.4 

 
 
 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

HttpRequest 

MOODLE 
e-Learning MySQL database 

PHP/MySQL 

Browser 

ScormAPI.php 

Scorm Content 
APIWrapper.js 

api.LMSGetValue(name) 

โปรแกรมฝงเซิรฟเวอร 

Moodle Log file 

โปรแกรมฝงไคลแอนท 

XML Log file 

XML Log file 
Client Application 

Server Application 

ADLSSProtocol 

รูปที่ 3.4  โปรแกรมในฝงไคลแอนทและเซริฟเวอร 
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การทํางานของโปรแกรมฝงไคลแอนทและเซิรฟเวอรที่พัฒนาขึ้นนั้น เมื่อส่ัง start server ที่ 
Server Application โปรแกรมจะเปด Socket ไวตามหมายเลขพอรตที่เรากําหนด ตัวอยางเชน หาก
ตองการใหรองรับไคลแอนทได 8 เครื่อง โปรแกรมก็จะตองเปด socket เปนจํานวน 8 socket 
พรอมๆ กัน เมื่อเปด Client Application และไดทําการ login โปรแกรมก็จะนํารหัสผาน(Login 
name) และพาสเวิรด(Password) ไปเปรียบเทียบกับฐานขอมูลผูใช หากผูใชปอนไดถูกตอง
โปรแกรมก็จะอนุญาตใหเชื่อมตอไปยัง Server Application เมื่อไคลแอนท จะเชื่อมตอไปยัง
เซิรฟเวอร ก็จะตองเปด socket ขึ้นมากอน และส่ังให connect ไปยัง IP ของเซิรฟเวอร และพอรต
ตามที่ไดกําหนดไว 

ระหวางที่ Client Application ทํางาน โปรแกรมจะกําหนด timer ทุกๆ 1 วินาที เมื่อครบ
กําหนดทุกๆ 1 วินาที โปรแกรมจะเรียกฟงกชันสําหรับตรวจจับ task ที่กําลังรันอยูทั้งหมดบนเครื่อง
นั้นๆ เพื่อตรวจวาผูใชกําลังเปดโปรแกรมอะไรอยูบาง โดยใช Windows API ที่ช่ือ 
EnumWindows() เมื่อไดรายช่ือโปรแกรมแลว ก็ดําเนินการสงรายชื่อโปรแกรมนั้นไปใหกับ  
เซิรฟเวอร ผานทาง socket ที่เปดไว 

 
สําหรับโปรโตคอลที่ใชในการสื่อสารจะมีลักษณะดังนี ้

// Protocol 
         typedef struct _ADLSSProtocol 
         { 
              int type;               // Message Type 
              char strUserName[ADL_MAX_STRING_IN_PROTOCOL];     // User Name 
              char strparam[ADL_MAX_STRING_IN_PROTOCOL];          // String 
         } ADLSSProtocol 

 
รายละเอียดตัวแปร 
type   : สําหรับกําหนดหนาที่และชนิดของโปรโตคอลนั้น ถาหากเปนการสงรายชื่อ  
                              task ตัวแปรนี้จะมีคาเปนคาคงที่ ADL_ADLSS_TASK_ADD 
strUserName  : สําหรับเก็บชือ่ผูใช เพื่อให server ระบุไดวา packet นี้ใครเปนคนสงมา 
strParam  : สําหรับเก็บรายชื่อ task ทั้งหมด คั่นดวยรหัส Cariage Return และ New Line 
 

และเมื่อเซิรฟเวอร ไดรับ Packet จากไคลแอนท ก็จะถอดเอาขอมูลใน Packet ออกมา โดย
อิงจาก ADLSSProtocol ตามที่กลาวไว แลวนําขอมูลนั้นไปแสดงผลบนหนาจอ สําหรับในกรณีที่
ผูใชกําหนดการ block โปรแกรม โปรแกรมก็จะนํารายชื่อโปรแกรมที่ผูใชตองการ block มา
เปรียบเทียบกับขอมูลใน strparam ถาหากเจอ ก็จะสงขอความออกมาเตือนผูใช ทุกครั้งที่เซิรฟเวอร 
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รับขอมูลจากไคลแอนท เครื่องเซิรฟเวอร จะดึงเอา task ลําดับแรกออกมาพิจารณา เพราะ task 
อันดับแรกคือ task ที่กําลัง active อยู ถาหากวาชื่อ task ในตําแหนงนี้เปลี่ยนแปลงไปจาก packet 
กอนหนานี้ ก็จะบันทึก task นี้ไวในไฟล XML เพื่อเก็บบันทึกการใชงานโปรแกรมในเครื่อง       
ไคลแอนท  การเขียนขอมูลลง XML ก็ใชคําส่ังสําหรับการเขียน Text File 

 
สําหรับขอมูลในไฟล XML จะมีลักษณะดังนี้ 

<XML_log>          // แท็กเริม่ตน 
         <time>1145544175</time>     // เวลาเริ่มใชโปรแกรม 
         <ip>192.168.116.1</ip>     // IP 
         <task>EditPlus - [D:\Work\Wasin\ADLSS System\Logs\wasin1.xml]</task>             
                    // ช่ือ Title program 
         <action>view</action>     // Action 
</XML_log>          // แท็กปด 

 
3.1.3  การวิเคราะหปฏิสัมพันธของการศึกษาทางไกล 

ในการออกแบบระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส ไดพิจารณา
รูปแบบการใชงานของผูใชในการศึกษาทางไกล ที่ผูใชแตละคนจะมีเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล
ไวใชในการเรียน ซ่ึงสามารถกําหนดรายละเอียดและพฤติกรรมการใชงานของผูใชออกเปนรูปแบบ
ตางๆ ดังนี้ 

1. การใชงานทั่วไปภายในเครื่องของตนเอง  ตั้งแตการเปด  ปดโปรแกรมใชงาน           
การคนหา บันทึก คัดลอก หรือจัดเก็บไฟลตางๆ  (A0) 

2. การใชงานผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เพื่อคนหาขอมูล โปรแกรมใชงาน หรือ
ดาวนโหลดไฟลตางๆ  (A1) 

3. การรับชม รับฟง หรือมีการปฏิสัมพันธกับเนื้อหาในไฟลตางๆ ที่อยูภายในเครื่องของ
ตนเอง  (B0) 

4.  การรับชม รับฟง หรือมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาตางๆ ที่เผยแพรอยูในเครื่องเซิรฟเวอรที่
จัดเตรียมไว  (B1) 

5. การบันทึกขอความ เรียบเรียงความเขาใจ เปนเอกสาร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว หรือ
การสรางบทเรียนตางๆ  (C0) 

6. การจัดทําบทเรียน  โครงสรางรายวิชาเรียนในระบบบริหารจัดการการเรียนรู            
การเผยแพรเอกสาร ขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว หรือบทเรียนตางๆ เขาสูเครื่อง
เซิรฟเวอรที่จัดเตรียมไว  (C1) 
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เมื่อกําหนดรูปแบบการใชงานทั้ง 6 ขอขางตนเปนพฤติกรรมการใชงานของผูใชในระบบ 
โดยจะสามารถแบงรูปแบบที่ 1, 2 เปนสถานะ A0, A1 รูปแบบที่ 3, 4 เปนสถานะ B0, B1 และ
รูปแบบที่ 5, 6 เปนสถานะ C0, C1 ตามลําดับ ดังรูปที่ 3.5 โดยตัวเลข 0 แทนการใชงานภายในเครื่อง
ฝงไคลแอนท และ 1 แทนการใชงานผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต รวมถึงการติดตอกับเครื่องฝง
เซิรฟเวอร 

โดยการใชงานรูปแบบตางๆ จะเปนการบอก Action วาผูใช ทํางานประเภทใดอยู เชน 
สถานะ A0, A1 คือ Open สถานะ B0, B1 คือ View สถานะ C0, C1 คือ Create 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต 

ผูเรียน 

ผูชวยสอน

รูปที่ 3.5 รูปแบบการใชงานและอุปกรณคอมพิวเตอรในระบบ ADLSS 
 

 ในการทํางานของผูใชแตละคน ไมวาจะเปนผูเรียน ผูสอน หรือผูชวยสอน ก็จะมีเปาหมาย
ในใจวาตองการจะทําอะไร โดยในระหวางที่ทํางานตางๆ ดังรูปที่ 3.6 เชน การศึกษาทบทวน
บทเรียน ระบบ ADLSS ก็จะมีการจัดเก็บสถานะในการทํางานไว เปนพฤติกรรมการเรียน ไดแก 
วันที่และเวลาที่เรียน รายละเอียดของไฟลบทเรียนที่ไดรับชม และรูปแบบการทํางาน เชน การกด
แปนพิมพ การใชงานโปรแกรมอื่นๆในระหวางเรียน เปนตน โดยในการทํางานของผูเรียนนั้น เมื่อ
มีการศึกษาบทเรียนแลว หรือบางคนก็ดูสรุปความเขาใจของเพื่อนๆที่เคยศึกษาบทเรียนแลว ก็จะทํา

 

ผูดูแลระบบ 

สถานะ 
A0 

สถานะ 
B0 

สถานะ 
C0 

สถานะ 
A1 

สถานะ 
B1 

สถานะ 
C1 

รูปแบบการใชงาน 

อุปกรณคอมพิวเตอร 
ผูสอน 

Objective 

Goal 

     ผูใช 

    (Tasks) 

    (Complete Tasks) 

เครื่องฝงไคลแอนท เครื่องฝงเซิรฟเวอร       บทบาทของผูใช 
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การสรุปรูปแบบความเขาใจออกมาเปน ขอความ แผนภาพความรู หรือภาพเคลื่อนไหว ตามที่ไดรับ
มอบหมายจากอาจารยผูสอน 
 
 

ผูเรียนเขาสูระบบ ADLSS 

ศึกษาทบทวนบทเรียน 

ดูสรุปความเขาใจของเพื่อน 

สรุปความเขาใจเปนขอความ 

สรางแผนภาพความรูความเขาใจ 

ทําภาพเคลื่อนไหว เชน การทําเรื่องสั้น
เพื่อยกตัวอยางถึงสิ่งที่เขาใจ 

พฤติกรรมการเรียน 

ผลงานของผูเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.6 การใชงานระบบ ADLSS ในงานการเรียนและการสรางผลงาน 
 
 
  

3.1.4  ประเภทและคุณสมบัติของอุปกรณที่ใช 
อุปกรณและซอฟตแวรคอมพิวเตอรที่ใชจะประกอบดวยโปรแกรมใชงาน ที่

จําเปนตองติดตั้งไวในเครื่องฝงไคลแอนทซ่ึงอาจจะเปนเครื่องที่สถานศึกษาไดจัดเตรียมไวให หรือ
เปนเครื่องคอมพิวเตอรของผูใชเอง ซ่ึงโปรแกรมที่ติดตั้งนั้นจะสามารถรองรับการใชงานของ
อาจารยกับผูเรียนไดในการใชงานแบบออฟไลนและออนไลน  โดยเครื่องฝงไคลแอนทจะมี
อุปกรณและซอฟตแวรดังนี้ 

1. อุปกรณของเครื่องฝงไคลแอนท 
- ชุดคอมพิวเตอรสวนบุคคล (PC) หรือ เครื่องคอมพิวเตอรแบบ desktop + เมาส 
- อุปกรณเสริมตางๆ   เชน ชุดไมโครโฟน, กลอง Web-CAM 

 
 
 

 



 50 

2.  ซอฟตแวรของเครื่องฝงไคลแอนท 
 2.1 ซอฟตแวรที่มีคาใชจาย 

- ระบบปฏิบัติการ Windows XP Home หรือ Professional 
- ซอฟตแวรจากคาย Macromedia เชน Dreamweaver, Flash, Captivate, 

Authorware, Director, FlashPaper 
- ซอฟตแวรจากคาย Microsoft เชน Word, Powerpoint, Excel, FrontPage, 

Paintbrush, Visio 
- ซอฟตแวรจากคาย Adobe เชน Photoshop, Acrobat 

2.2 ซอฟตแวรที่ไมมีคาใชจาย 
- โปรแกรมสรางแผนภาพความรู IHMC CMAP Tool ดาวนโหลดไดจาก 

http://cmap.ihmc.us/download/ 
- โปรแกรมสรางบทเรียน ตามมาตรฐานสกอรม(SCORM) Reload Editor ดาวน
โหลดไดจาก http://www.reload.ac.uk/editor.html 

- โปรแกรมเลนบทเรียน ตามมาตรฐานสกอรม(SCORM) Reload Player ดาวน
โหลดไดจาก http://www.reload.ac.uk/scormplayer.html 

- โปรแกรมบันทึก Keystroke และ การเขาเว็บไซต  Free KGB Key Logger ดาวน
โหลดไดจาก http://www.refog.com/download.htm 

2.3 ซอฟตแวรที่พัฒนาขึ้นเอง 
- โปรแกรมตรวจจับใบหนาของผูใช 
- โปรแกรมบันทึกพฤติกรรมการใชงานของผูเรียน 

 
สวนเครื่องฝงเซิรฟเวอรนั้น เปนเครื่องคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยไดเชาไว และไดติดตั้ง

โปรแกรมบริหารจัดการเรียนการสอน เพื่อใหสามารถรองรับการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางอาจารย
กับผูเรียน โดยเครื่องฝงเซิรฟเวอรจะมีอุปกรณและซอฟตแวรดังนี้ 

1. อุปกรณของเครื่องฝงเซิรฟเวอร 
- เครื่องคอมพิวเตอรเซิรฟเวอรเชา 
2. ซอฟตแวรของเครื่องฝงเซิรฟเวอร 

2.1 ซอฟตแวรที่ติดตั้งไวแลว 
- ระบบปฏิบัติการลีนุกซ 
- Apache V1.3.34(Unix)  
- Perl V5.8.3 
- PHP V.4.4.1 
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- MySQL 4.0.25-standard 
- Cpanel Build V10.8.1-Stable 114 

2.2 ซอฟตแวรที่ลงเพิ่มเติม(ไมมีคาใชจาย) 
- ระบบบริหารจัดการการเรยีนการสอน Moodle Open source e-Learning 

platform Version 1.5 ดาวนโหลดไดจาก http://download.moodle.org/ 
2.3 ซอฟตแวรที่พัฒนาขึ้นเอง

- โปรแกรมสงขาวสาร(Newsletter) 

ขอมูลอ่ืนๆของเครื่องเซิรฟเวอรเชา 
 

Network Information: 
 

ISP #1:  Internet Solution & Service Provider (ISSP) 
URL:  http://www.isp-thailand.com  
Domestic Link:  4 Gbps 
International Link:  155 Mbps 
ISP #2:  Pacific Internet (Thailand) 
URL:  http://www.pacific.net.th  
Domestic Link:  2 Gbps 
International Link:  155 Mbps 
IDC Facilities:  Cisco Catalyst 2950C-24 Switch 

 UPS System & Generator Backup 
 Precision Air-Conditioning System (Temperature & 

Humidity Control) 
 Fire Suppression System 
 Water Leakage Detection 
 Full Network Redundancy 
 Card Security Access Control and CCTV Security 

Monitoring 
 24x7 Engineering Helpdesk 
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Server Information: 
 

Hardware:  HP ProLiant DL380 G3 
 Dual Intel® Xeon Processor 2.8 GHz/400MHz -

512KB 
 4 GB of 2-way interleaved capable PC2100 DDR 

SDRAM 
 4X72.8 GB Raid 5 Hard Disk & Smart Array 5i 

Plus Controller 
 2 NC7781 PCI-X Gigabit NICs 
 Redundant Power Supply 

Linux Server Software:  Fedora i686 (Linux Operating System) 
 Apache 1.3.33 (Web Server) 
 Perl 5.84, PHP 4.3.9 (Web Programming Language) 
 Mysql 4.0.22-standard (Database Server) 
 Bind 9.2.2-P3 (Domain Name Server) 
 Pure-ftpd (FTP Server) 
 Cppop (Pop3 Server) 
 Exim 4.43-30 (SMTP Server) 
 Neo Mail or Horde or Squirrel Mail (Web Based E-

mail) 
 WHM, cPanel (Web Host Manager & Web Based 

Control Panel) 
DNS Server:  Redundant DNS Server with 2 IDC 
Backup Server:  Weekly & Monthly Backup 

 
Switch Specification: 
 

Hardware:  Cisco Catalyst 2950C 24 Switch X 2 
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Software CPanel: 
 

Web-Based E-mail:  Neo Mail 
 Horde 
 Squirrel Mail 

SSL (Secure Socket Layer):  Yes 
SSH (Secure Shell/Telnet):  Yes 
FrontPage Extensions:  Yes 
MySQL Database:  Yes 
PHP Support:  Yes 
Site Statistics:  Yes 
Password Protected 
Directories: 

 Yes 

Your Own Domain Name 
(yourname.com): 

 Yes 

Sub-Domains 
(name.yourname.com): 

 Unlimited 

E-mail Alias & Forward:  Unlimited 
Auto Responder:  Unlimited 
Backup:  Weekly 
Languages/Protocols 
Supported 

 HTML, VRML, Java, C/C++, Perl, PHP4, TCL, 
Python, CGI, SSI, Java Script 

 
 
3.2  การพัฒนาระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส 

ในงานวิจัยนี้มีการติดตั้งโปรแกรมที่ใชในระบบ ADLSS ประกอบไปดวย  โปรแกรมฝง
เซิรฟเวอร   โปรแกรมฝงไคลแอนท  โดยโปรแกรมเหลานี้สามารถใชงานรวมกับเทคโนโลยีเว็บ
ปจจุบันและ WEB 2.0 ได 

ระบบ ADLSS ที่พัฒนาขึ้นนั้น ประกอบไปดวยระบบการบริหารจัดการเรียนการสอนซึ่ง
ใชโปรแกรม Moodle Learning Management System เปนซอฟตแวรหลักที่ใชในการรองรับการ
จัดการเรียนรูและการทํากิจกรรมการเรียนการสอนของอาจารยและนักเรียน โดยใน Moodle 
Version 1.5 ที่นํามาใชนั้นจะสามารถนําเขาบทเรียนตามมาตรฐานของ SCORM 1.2 และ SCORM 
2004 ได และไดทําการพัฒนาความสามารถในการทํางานใหกับระบบ ADLSS เพิ่มเติม ดังรูปที่ 3.7 
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ในงานวิจัยนี้ไดทําการเพิ่มเครื่องมือตางๆใหกับระบบ ADLSS ดังนี้ 
1. สวนของคูมือและเครื่องมือ SCORM Editor สําหรับการสรางบทเรียนใหเปนไปตาม

มาตรฐานของ SCORM 
2. สวนของเครื่องมือ SCORM Player ที่สามารถเลนบทเรียนที่เปนไปตามมาตรฐานของ 

SCORM  
3. สวนของเครื่องมือในการตรวจจับใบหนาของผูใช ซ่ึงจะมีการสงขอมูลเวลาที่ผูเรียน

นั่งใชงาน (Session time) และเวลาเรียนรวมในแตละวัน (Total time)  
4. สวนของเครื่องมือในการรายงานผลสะทอนกลับไปยังผูเรียน เชน คะแนน(Score)  

สถานะที่เรียนรูได (Completion Status)  และขอมูลการโตตอบ (Interaction Style)      
เปนตน 

 

LEARNER 
+ 

Web Browser 

Users 

Moodle 
Database 

Course 

 Moodle Learning 
Management System  
(SCORM Compliant 

LMS) 

SCORM 
Package 

 SCOs 

TEACHER 
 

Authoring Tool 

SCORM 
Player 

SCORM 
Editor 

Face Detection 

Program 
Report 

Metadata 

 
Upload 

SCORM 
Package 

 

Session_time 
Total_time 

Page 

 
Download 
SCORM 
Package 

Learning 
Status 

 
SCOs 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 SCOs=sharable content objects 

Authoring Tools= เครื่องมือประพันธบทเรียน  
รูปที่ 3.7 โครงสรางการทํางานของระบบ ADLSS  

 
ในการจัดเตรียมระบบ ADLSS เพื่อนําไปใชงานสําหรับการจัดการเรียนรูและการทํา

กิจกรรมการเรียนการสอนในวิชาใดๆนั้น จะมีขั้นตอนการดําเนินการตั้งแตการจัดเตรียมอุปกรณ 
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และการติดตั้งโปรแกรมใชงานตางๆ เชน ระบบบริหารจัดการการเรียนรู MOODLE  โปรแกรมฝง
ไคลแอนทและเซิรฟเวอร โปรแกรมตรวจจับใบหนา เปนตน โดยระบบ ADLSS ที่ไดทําการ
พัฒนาขึ้นนั้น มีความสามารถเพิ่มขึ้นและเปนประโยชนตอผูใชงาน ดังไดแสดงการเปรียบเทียบ
ความสามารถในการใชงานระหวางเว็บเรียนเดิม และระบบบริหารจัดการการเรียนรู MOODLE ได  
ดังตารางที่ 3.1 

 
ตารางที่  3.1  เปรียบเทียบความสามารถในการใชงานระหวางเว็บเรียนเดิม ระบบบรหิารจัดการการ

เรียนรู MOODLE และระบบ ADLSS 
 
ความสามารถในการใชงานการเรียนการสอน เว็บเรียนเดิม Moodle    

e-Learning 
ระบบ ADLSS 

1. การปรับปรุงสวนตอประสานกับผูใช  ไมได ได ได 
2. การบริหารจัดการเรียนการสอน ได ได ได 
3. การติดตามทบทวนบทเรียน ได ได ได 
4. การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ได ได ได 
5. การติดตามพฤติกรรมการเรียนของผูเรียน ไมได ได ได 
6. การรายงานผลการเรียน ไมได ได ได 
7. การติดตามพฤติกรรมการเรียนในขณะ 
    ออฟไลน 

ไมได ไมได ได 

8. การเก็บรายงานผลการใชบทเรียน SCORM ไมได ไมได ได 
9. การตรวจจับใบหนาผูเรียน ไมได ไมได ได 
 
 
3.3  การจัดการเรียนรูในระบบ ADLSS 
 

แนวทางการจัดการเรียนรู อาจารยประจําวิชาจะตองมีความเขาใจการใชเครื่องมือส่ือสาร  
การสรางบทเรียนในรายวิชาเรียนที่ตนรับผิดชอบ การจัดการขอมูลผูเรียน และการประเมินผลจาก
การใชงาน ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

1.  เครื่องมือส่ือสาร (Communication tools) 
เครื่องมือส่ือสารที่ระบบ ADLSS มีใหใชนั้น ไดแก กระดานสนทนา (Forum)     

หองสนทนา (Chat)   กระดานขาว (Announcements)  หองปฏิบัติการ (Collaboration)  ซ่ึงชวยให
อาจารยกับอาจารย อาจารยกับผูเรียน  และผูเรียนกับผูเรียนใชติดตอส่ือสารกันไดทั้งในเวลาเดยีวกนั
(Synchronous) และตางเวลากัน(Asynchronous) 
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2.  บทเรียน (Learning Objects) 
  ในการสรางบทเรียนนั้น อาจารยจะตองมีวัตถุประสงคใหผูเรียนไดเรียนรูในสิ่งที่

ผูสอนตองการนําเสนออยางนอยหนึ่งขอ และควรมีกิจกรรมการเรียน และกิจกรรมทดสอบที่
สอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตั้งขึ้นดวย ซ่ึงบทเรียนที่ดีนั้นถือเปนส่ิงที่มีความสําคัญมากที่สุด โดย
ไฟลบทเรียนที่สรางขึ้นนั้นเปนไดทั้ง Flash, Html, Powerpoint และ SCORM 

3.  การจัดการขอมูลนักเรียน (Management of learner data) 
ระบบ ADLSS จะมีการบันทึกการใชงานของผูเรียนทุกคนวาไดทําการเขาถึง

บทเรียนใด  ไดใชเครื่องมือส่ือสารใด และทํากิจกรรมใด ในเวลาใดบาง ซ่ึงขอมูลพฤติกรรมการใช
งานตางๆเหลานั้น จะถูกบันทึกและสรุปไวในประวัติและรายงานผลการเรียนของผูเรียนทุกคน ทํา
ใหอาจารยสามารถติดตามผลการเรียนจากผูเรียนไดเปนรายบุคคล 

4.  การใชงานได (Usability) 
ผูดูแลระบบจะตองคอยติดตามการใชงานของอาจารยและผูเรียน โดยอาจจะทํา

การสํารวจความคิดเห็นของผูใชงานวามีความพึงพอใจ   ในการใชงานเปนอยางไร และมี
ขอเสนอแนะอยางไรในการปรับปรุงระบบใหสามารถใชงานไดดีขึ้น ทั้งในเรื่องของความสวยงาม
ดึงดูดใหติดตามและความสะดวกในการใชงาน 

 



บทที่ 4 
 

การทดลองและผลการทดลอง 

 

ในการทดลองระบบ ADLSS เปนการทดลองการใชงานในการเรียนการสอนผานทางไกล 
โดยการทดลองนั้นจะเปนการจัดการเรียนรูตั้งแตในขั้นเตรียมการ ขั้นดําเนินการและขั้นประเมินผล
การเรียนการสอน ซ่ึงจะมีการเก็บขอมูลตางๆ เพื่อวิเคราะหถึงประสิทธิภาพและประสิทธิผลจาก
การใชงานระบบ ADLSS  

4.1  การออกแบบการทดลอง 
การทดลองนี้มีวัตถุประสงคเพื่อทดสอบและประเมิลผลระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกล

แบบอะซิงโครนัส วามีความสามารถในการใชงานไดดีเพียงใด โดยจะศึกษาถึงความยืดหยุน 
(Flexibility) ของระบบ ในการจัดรูปแบบกระบวนการเรียนการสอนทางไกล ขอดีของการนํา
เนื้อหากลับมาใชใหม (Reusable) วาสามารถใชประโยชนในการนําเสนอบทเรียนในลักษณะที่
แตกตางกันไดสะดวกและดีเพียงใด อีกทั้งยังเปนการทดสอบประสิทธิภาพการใชงานในสภาพจริง 
และผูเรียนจะไดรับประโยชน จากประสิทธิผลของระบบนี้ มากหรือนอยกวาระบบการศึกษา
ทางไกลในปจจุบันอยางไร 

ในการทดลองไดนําระบบ ADLSS ไปทดสอบกับนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 2  กลุม  
ดังนี้ 

กลุมที่ 1:  การเรียนการสอนภาคเรียนที่ 1/2548 รายวิชา 2110401 จริยธรรมวิชาชีพ
ทางวิศวกรรมคอมพิวเตอร(Computer Engineering Professional Ethics) ของนิสิต
ช้ันปที่ 4 สาขาวิชาการพัฒนาซอฟตแวร โครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหง
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 21 คน  
• การทดสอบระบบ ADLSS เมื่อผูเรียนและผูสอนอยูในจุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย  กรุงเทพมหานคร 
• กลุมของผูเรียนแบงออกเปน 3 กลุม  กลุมละ 7 คน เพื่อศึกษาผลการเรียนของ

การทํางานเปนกลุมใหญ 
• บทเรียนเปนแบบทั่วไปและไมมีการนําเอาโปรแกรม SCORM Editor    

โปรแกรม SCORM Player   และโปรแกรม IHMC CMAP Tools มาใชในการ
เรียนการสอน 
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กลุมที่ 2: การเรียนการสอนภาคเรียนที่ 2/2548 รายวิชา 2110443 ปฏิสัมพันธ
มนุษยกับคอมพิวเตอร (Human Computer Interaction) ของนิสิตชั้นปที่ 2 
สาขาวิชาการพัฒนาซอฟตแวร โครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหงจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย จํานวน 37 คน  
• การทดสอบระบบ ADLSS เมื่อผูสอนอยูในจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  

กรุงเทพมหานคร  และผูเรียนศึกษาที่ศูนยการเรียนรูจังหวัดนาน  
• กลุมของผูเรียนแบงออกเปน 12 กลุม  กลุมละ 3 คน เพื่อศึกษาผลการเรียน

ของการทํางานเปนกลุมเล็ก 
• บทเรียนที่ใชเปนทั้งบทเรียนแบบทั่วไปและบทเรียนตามมาตรฐานของ 

SCORM และมีการนําเอาโปรแกรม SCORM Editor โปรแกรม SCORM 
Player และโปรแกรม IHMC CMAP Tools มาใชในการเรียนการสอน 

โดยในการทดสอบการใชงานระบบ ADLSS จะพิจารณาตั้งแตขั้นตอนการเตรียมบทเรียน
การจัดการเรียนการสอน    การทํางานสวนตัวและการทํางานเปนกลุม  การสงงาน  การสรางผลงาน  
การสงและนําเสนอผลงาน  และการประเมินผลการเรียนการสอน  เปนตน 
 
4.2  การทดลองระบบ ADLSS 
 

4.2.1  ขั้นเตรียมการ 
ขั้นตอนการเตรียมการเปนการเตรียมแผนการสอน เตรียมสื่อการเรียนรู และ

แหลงขอมูลการเรียน รวมถึงการจัดทําบทเรียนและกิจกรรมตางๆในระบบ ADLSS โดยประเภท
บทเรียนที่สามารถใชไดนั้นมีตั้งแตไฟลเอกสารที่มีนามสกุล .HTML, .DOC, .PPT, .PDF ไฟล
บทเรียนที่สรางจาก Flash ที่มีนามสกุล .SWF ไฟลบทเรียนที่ทําขึ้นจาก Java เปน Java Applet ที่มี
นามสกุล .CLASS ไฟลภาพยนตรที่มีนามสกุล .ASF, .WMA และ .WMV และไฟลประกอบ
บทเรียนตางๆ เชน ไฟลรูปภาพที่มีนามสกุล .BMP, .JPG, .JPEG ไฟลภาพเคลื่อนไหวที่มีนามสกุล 
.GIF  ไฟลแอพพลิเคชั่นที่มีนามสกุล .EXE  เปนตน สําหรับขั้นตอนการจัดทําบทเรียนนั้นก็มีทั้งที่
สรางขึ้นมาใหม ไดแก การแสกนหนังสือเรียน การจัดทําเอกสารประกอบการเรียน บทเรียน 
FLASH เปนตน นอกจากนั้นก็เปนบทเรียนสําเร็จรูปและบทเรียนที่สืบคนไดจากอินเทอรเน็ต   โดย
ในระบบ ADLSS ที่ใชทดสอบนี้ผูสอนและผูชวยสอนไดจัดเตรียมโครงสรางรายวิชาจํานวน 2 วิชา 
คือ รายวิชา 2110401 จริยธรรมวิชาชีพทางวิศวกรรมคอมพิวเตอร(Computer Engineering 
Professional Ethics)  และ รายวิชา 2110443 ปฏิสัมพันธมนุษยกับคอมพิวเตอร (Human Computer 
Interaction) 

การเผยแพรบทเรียนในระบบการศึกษาทางไกล สามารถกระทําได 3 แบบ คือ 
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1. จัดทําบทเรียนเปนแผน CD-ROM แจกใหแกผูเรียน 
 สําหรับการจัดทําบทเรียนเปนแผน CD-ROM ดังรูปที่ 4.1 และ 4.2 นั้น พบวา

ผูเรียนสามารถนําไปใชเรียนไดอยางสะดวกรวดเร็ว แตอาจารยจะไมสามารถติดตามการศึกษา
บทเรียนของผูเรียนได ซ่ึงสามารถแกปญหาไดโดยการใชระบบ ADLSS ในการติดตามพฤติกรรม
การใชงานผูเรียน  ถึงแมวาการทํานั้นไมยุงยากเพียงแคสรางเมนูขึ้นมาเชื่อมโยงบทเรียนตางๆ แตกม็ี
คาใชจายในขั้นตอนการ Write CD-ROM และในขั้นตอนการแจกจายแผน CD-ROM 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.1 เมนูโครงสรางรายวิชาเรียนจากแผน CD-ROM 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.2 การศึกษาบทเรียนจากแผน CD-ROM 
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2. จัดทําเปนโครงสรางรายวิชาไวในระบบ ADLSS 

  หากอาจารยตองการติดตามการศึกษาบทเรียนของผูเรียน สามารถทําไดโดยการ
นําเอาบทเรียนไปไวในระบบ ADLSS ซ่ึงในการนําเอาบทเรียนขึ้นเผยแพรในลักษณะนี้ จะตองใช
เวลามาก ตั้งแตขั้นตอนการอัพโหลดไฟลบทเรียนทั้งหมดไปยังเคร่ืองฝงเซิรฟเวอร และในการจัด
โครงสรางของบทเรียนใน Moodle นั้นจะตองทําการเพิ่มหัวขอบทเรียนเพื่อเชื่อมโยงหัวขอไปยัง
ไฟลบทเรียนซํ้าไปซ้ํามาจนกวาจะครบทุกหัวขอ   การจัดโครงสรางหัวขอผานระบบการบริหาร
จัดการเรียนการสอน Moodle แสดงในรูปที่ 4.3 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.3 เมนูโครงสรางรายวิชาเรียนในระบบ ADLSS 
 
  ในการเลือกศึกษาบทเรียนผาน Moodle นั้น จะมีชวงเวลาโหลดบทเรียนเขาสู
หนวยความจําสํารองของเครื่องฝงไคลแอนท ดังรูปที่ 4.4     รูปที่ 4.5 แสดงภาพการศึกษาบทเรียน
จากระบบ ADLSS เมื่อโหลดไดแลว 
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รูปที่ 4.4 การโหลดบทเรียนจากระบบ ADLSS  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.5 การศึกษาบทเรียนจากระบบ ADLSS 
 

 จากการทดลองพบวาเมื่อผูเรียนทําการศึกษาบทเรียนผานระบบ ADLSS ตอง  
login เขาระบบ และในการเลือกดูบทเรียน ทําใหตองมีชวงเวลาในการโหลดบทเรียนดวย ดังนั้น
การศึกษาบทเรียนผาน Moodle นั้น ตองใชเวลามากกวาการศึกษาบทเรียนจากแผน CD-ROM แต
ผูเรียนมีความสะดวกมากกวา เพราะสามารถเขาถึงบทเรียนไดทันที ทุกที่ ทุกเวลา และสามารถ
แลกเปลี่ยนเรียนรูกับอาจารย ผูชวยสอน และเพื่อนที่เรียนดวยกันไดอีกดวย 
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3. จัดทําเปนบทเรียนตามมาตรฐาน SCORM 
สําหรับการจัดทําบทเรียนตามมาตรฐาน SCORM นั้น เมื่อทําแลวจะสามารถ

เผยแพรบทเรียนลงใน CD-ROM และลงในระบบ ADLSS ไดทั้งสองแบบ  ดังแสดงในรูปที่ 4.6 
และ 4.7 ตามลําดับ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.6 การศึกษาบทเรียนตามมาตรฐาน SCORM จากแผน CD-ROM 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.7  การศึกษาบทเรียนตามมาตรฐาน SCORM จากระบบ ADLSS 
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ในการ Upload บทเรียนเขาสูระบบ ADLSS นั้น ถาทําบทเรียนใหเปนไปตาม
มาตรฐานของ SCORM ก็จะใชเวลาในการ Upload บทเรียนเขาสูระบบ ADLSS นอยกวาบทเรียน
ทั่วไป เพราะเปน ZIP Package ทําใหมีขนาดเล็กกวา และการเลนบทเรียน SCORM นั้น ระบบ 
ADLSS จะทําการ UNZIP PACKAGE ของบทเรียน ทําใหการใชงานบทเรียนตามมาตรฐาน 
SCORM จะตองใชเนื้อที่ในระบบ ADLSS ดังตารางที่ 4.1   
 
ตารางที่ 4.1 แสดงเนื้อที่การใชงานตามประเภทของบทเรียน 
 
ประเภทของบทเรียน เนื้อท่ีท่ีใชในระบบ ADLSS 

1. บทเรียนท่ัวไป SIZE on Disk 

2. บทเรียนตามมาตรฐาน SCORM SIZE on Disk  + SIZE of ZIP Package 

 
 

4.2.2  ขั้นดําเนนิการทดลองระบบ ADLSS ในการเรยีนการสอน 
 

ในงานวิจัยนี้ไดจัดเตรียมอุปกรณที่ใชในการเรียนการสอนผานทางไกลซึ่งเปนเครื่อง
สนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส ฝงไคลแอนทประกอบดวย คอมพิวเตอร  กลอง 
Web-CAM และไมโครโฟน ดังรูปที่ 4.8 ชุดอุปกรณที่ใชในการเรียนการสอนผานทางไกล
ประกอบดวย จอภาพ กลองวีดีโอ และ ชุดเครื่องวิดีโอคอนเฟอรเรนซ ดังรูปที่ 4.9 

ในการทดลองโปรแกรมไดทดสอบผานการเรียนการสอน โดยทําการทดลองกับนิสิต
ทั้งหมดสองกลุม กลาวคือ   กลุมที่ 1  ถูกทดสอบในภาคเรียนที่ 1/2548 รายวิชา 2110401 จริยธรรม
วิชาชีพทางวิศวกรรมคอมพิวเตอร(Computer Engineering Professional Ethics) ของนิสิตชั้นปที่ 4 
สาขาวิชาการพัฒนาซอฟตแวร โครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
จํานวน 21 คน  และกลุมที่ 2  ถูกทดสอบในภาคเรียนที่ 2/2548 รายวิชา 2110443 ปฏิสัมพันธมนุษย
กับคอมพิวเตอร (Human Computer Interaction) ของนิสิตชั้นปที่ 2 สาขาวิชาการพัฒนาซอฟตแวร  
โครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 37 คน โดยผูเรียนศึกษาที่
ศูนยการเรียนรูจังหวัดนาน 
  
 
 
 
 
 



 64 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กลอง Web-CAM 

ไมโครโฟน 

รูปที่ 4.8 เครื่องสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส 

 

 

 

 

 

 

 

กลองวีดีโอบันทึก 
การเรียนการสอน 
(Video Recording) 

ชุดเครื่องวีดีโอ
คอนเฟอรเรนซ 

(VDO Conference) 

รูปที่ 4.9 ชุดอุปกรณที่ใชในการเรียนการสอนผานทางไกล 

 
กลุมที่ 1  มีการเรียนการสอนแบบเขาชั้นเรียนในวันอังคารเวลา 9.00 น. – 12.00 น.   โดย

วิธีการเรียนอาจารยจะใหผูเรยีนศึกษาจากบทเรียนที่อยูในระบบ ADLSS กอนเขาชัน้เรียน   อาจารย
มีหนาที่แนะนาํบทเรียนของแตละสัปดาหที่ตองเขาชั้นเรยีน  และมอบหมายงานในชัน้เรยีนและให
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ผูเรียนสงงานผานระบบ ADLSS   นั่นคือในกลุมที่ 1 จะพิจารณาในสวนของระบบ ADLSS ที่
รองรับการเรียนกอนเขาชั้นเรียน  การสรางและสงผลงาน   และการแลกเปลี่ยนเรียนรูทั้งกอนและ
หลังเรียน  รูปที่ 4.10  แสดงการเรียนผานระบบ ADLSS ในหองเรยีนของกลุมที่ 1 
   สําหรับกลุมที่ 1 นั้น ขนาดกลุมใหญทีแ่ตละกลุมจะมีหัวหนากลุมและตองมีหนาที่ดูแล
สมาชิกในกลุม 6  คน  ซ่ึงเดิมทีผูวิจยัไดคาดวาถากลุมใหญควรจะมกีารชวยทํางานมีประสิทธิภาพ
ไดมากกวาแตปรากฏวามีเพยีง 2-3 คนเทานั้นที่คอยทํางาน เนื่องจากสามารถสังเกตเห็นไดจากการ
นําเสนองานวามีเพียง 2-3 คนตอบคําถามและรายงาน  เวลามอบหมายงานใหทําทั้งแบบทํางานกลุม
และงานสวนตัวโดยสังเกตเห็นวาคน 2-3 คนที่คอยชวยงานกลุมจะสามารถทํางานสวนตัวไดดดีวย 
ซ่ึงตางจากคนที่ไมไดชวยงานอยางเห็นไดชัด  การใหคะแนนจะมีทั้งในสวนงานกลุมและงานเดีย่ว  
โดยการใหคะแนนเปนกลุมจะตองใหคะแนนเทากนัทั้งกลุมและในสวนของงานเดีย่วจะใหตามจริง
ของแตละบุคคล  การสงงานกลุมหวัหนากลุมจะเปนคนสงทําใหผูสอนและผูชวยสอนเห็นถึงความ
กระตือรือรนของหัวหนากลุม   เมื่อมีการมอบหมายงานกลุมจะกําหนดเวลาสงที่แนนอน โดยพบวา
หัวหนากลุมจะสงงานผานระบบ ADLSS ตรงเวลาทุกกลุม   

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

รูปที่ 4.10 การเรียนผานระบบ ADLSS ในหองเรียนของกลุมที่ 1 

กลุมที่ 2  มีการเรียนการสอนแบบเรียนผานทางไกล วันอังคารเวลา 13.00 น. – 16.00 น. 
ผานหองวีดีโอคอนเฟอรเรนซ   โดยอาจารยและผูชวยสอนอยูที่จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย กรุงเทพฯ  
และผูเรียนศึกษาที่ศูนยการเรียนรูจังหวัดนาน  วิธีการเรียนอาจารยจะใหผูเรียนศึกษาในบทเรียนที่
อยูในระบบ ADLSS กอนเขาชั้นเรียน   อาจารยมีหนาที่แนะนําบทเรียนของแตละสัปดาหที่ตองเขา
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ช้ันเรียน และมอบหมายงานในชั้นเรียนและใหผูเรียนสงงานผานระบบ ADLSS  นั่นคือ ในกลุมที่ 2 
จะพิจารณาในสวนของระบบ ADLSS ที่รองรับการเรียนกอนเขาชั้นเรียน  การสรางและสงผลงาน   
และการแลกเปลี่ยนเรียนรูทั้งกอนและหลังเรียน เชนเดียวกับกลุมที่ 1  ในชวงแรกของการเรียนผาน
ทางไกลโดยใชการเรียนการสอนในรูปแบบปกติผานทางเครื่องวีดีโอคอนเฟอรเรนซ ดังรูปที่ 4.11 
ซ่ึงอาจารยและผูเรียนจะตองมานั่งประจําที่ตามเวลาและสถานที่ที่กําหนดไว   ถึงแมวาการเรียนผาน
เครื่องวีดีโอคอนเฟอรเรนซนี้จะเปนวิธีที่งาย แตก็มีขอจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่  เพราะ
อาจารยและผูเรียนจะพบกันเฉพาะเวลาที่มีการเรียนการสอนเทานั้น  ซ่ึงหากผูเรียนตองการรับคํา
ปรึกษาหรือสอบถามนอกเวลาจะทําไดยาก  นอกจากนี้หากผูเรียนไมไดเขาเรียนก็จะไมสามารถตาม
บทเรียนไดทันดวย   แตการเรียนการสอนผานทางไกลโดยใชระบบ ADLSS  พบวาทําใหการเรียน
การสอนมีความตอเนื่องเพราะไมมีขอจํากัดในดานเวลา และผูเรียนสามารถปรึกษาหรือสอบถามได
ตลอดเวลา   

ในสวนของกลุมที่ 2 การแบงกลุมเปนแบบกลุมเล็ก กลุมละ 3 คน จํานวน 11 กลุม  และ
กลุมละ 4 คน จํานวน 1 กลุม  พบวาการแบงกลุมเล็กทําใหสมาชิกในกลุมมีความรวมมือในการ
ทํางานกันทุกคน ซ่ึงแตกตางจากกลุมใหญดังที่กลาวในกลุมที่  1     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.11 การเรียนการสอนในรูปแบบปกติผานทางเครื่องวีดีโอคอนเฟอรเรนซของกลุมที่ 2 
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เมื่อมีการพัฒนาระบบ ADLSS  ขึ้นมาใชโดยใหทดสอบรวมกับการเรียนการสอนผาน
วีดีโอคอนเฟอรเรนซในกรณีที่ตรงกับเวลาเรียนปกติ ก็พบวาสามารถใชงานไดดีดังแสดงในรูปที่ 
4.12   และหากผูเรียนขาดเรียนก็สามารถติดตามบทเรียนไดดวย  ทั้งยังสามารถเขาไปสอบถามและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนนอกเวลาเรียนได  ดังรูปที่ 4.13 และ 4.14 แสดงการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นและสงงานนอกหองเรียนผานระบบ ADLSS ซ่ึงเปนตัวชวยสําคัญใหระบบการเรียน
การสอนผานทางไกลบรรลุเปาหมายได  นอกจากนี้ยังชวยใหอาจารยสามารถติดตามความใสใจใน
การเรียนและการสงงานตามกําหนดเวลาของผูเรียนไดตลอดเวลา  อยางไรก็ตามเมื่อทดสอบใช
ระบบ ADLSS พบวาผูเรียนสนใจที่จะแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันมาก และรูสึกสนุกกับการใช
โปรแกรม แตสําหรับสงการบานพบวาเมื่อใชคอมพิวเตอรเปนสื่อกลางในการติดตอส่ือสาร ผูเรียน
เร่ิมมีการตอรองการยืดเวลาสงการบานและกลาที่จะแสดงความคิดเห็นกับอาจารยมากขึ้น  ทั้งนี้
อาจารยผูสอนจะตองใหความใสใจในการเขาไปดูขอมูลและติดตามผูเรียนเพื่อใหการเรียนการสอน
เปนไปตามวัตถุประสงค  ทั้งนี้ขอกําหนดการสงงานของกลุมที่ 2 ยังมีความแตกตางจากกลุมที่ 1 คือ 
เมื่อเรียนเสร็จแตละครั้ง ผูเรียนจะตองทําการสรุปการเรียนสงภายในวันที่มีการเรียนการสอน และมี
การบานที่ใหทําสงกอนถึงวันที่มีการเรียนการสอนในครั้งถัดไป ทําใหมีการใชงานมากกวา  
กลุมที่ 1 ดังจะเห็นไดในหัวขอที่ 4.3.1 ที่พูดถึงการวัดผลประสิทธิภาพระบบ ADLSS 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.12  การใชระบบ ADLSS มาชวยในการเรียนการสอนแบบ Synchronous 
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รูปที่ 4.13 การเรียนผานระบบ ADLSS และแลกเปลีย่นความคิดเห็นนอกหองเรียน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.14 การแลกเปลี่ยนเรียนรูและการสงงานนอกเวลาเรียน 

หากการเรียนการสอนตองมีการนําเสนอผลงานก็สามารถทําไดโดยผานระบบ ADLSS  ถา
เปรียบเทียบกับการเสนอผลงานผานวีดีโอคอนเฟอรเรนซดังแสดงในรูปที่ 4.15 กับการนําเสนอ
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ผลงานผานระบบ ADLSS แบบอะซิงโครนัสดังรูปที่ 4.16  พบวาระบบ  ADLSS ชวยสนับสนุนการ
เรียนการสอนที่ตองนําเสนอผลงานไดดี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.15 การนําเสนอผลงานผานวีดีโอคอนเฟอรเรนซแบบ Synchronous 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.16 การนําเสนอผลงานผานระบบ ADLSS แบบ Asynchronous 
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4.3  ผลการทดลองระบบ ADLSS 

4.3.1  การวัดผลประสิทธิภาพระบบ ADLSS จากการเรียนการสอนทางไกล 
การวัดความสามารถในการรองรับบทบาทและหนาที่ของผูสอน ผูชวยสอน และ

ผูเรียน  โดยพิจารณาจากฐานขอมูลที่เก็บพฤติกรรมการใชงาน ซ่ึงฐานขอมูลจัดเก็บทั้งขอมูล
สวนตัวของผูใชระบบ   วันและเวลาที่เขามาใชงาน  นอกจากนี้ระบบ ADLSS ยังสามารถบันทึก
รายละเอียดและกิจกรรมที่ผูเรียนเขามาใชงานตางๆ เชน การทบทวนบทเรียน  การทําแบบทดสอบ  
การสงงาน  ขอมูลการแสดงความคิดเห็นที่ผูเรียนใชในการเรียนรูรวมกับผูอ่ืน  เปนตน     

ผูวิจัยไดตรวจสอบประสิทธิภาพระบบ ADLSS ทั้งดานการรองรับการเรียนการสอนของ
กลุมที่ 1 ผูเรียนเขาไปศึกษาทบทวนบทเรียนวิชา Ethics ภาคเรียนที่ 1/2548 มิถุนายน – กันยายน 
2548  ดังตารางที่ 4.2  ตารางที่ 4.3  และรูปที่ 4.17  เมื่อเปรียบเทียบกับ กลุมที่ 2 ผูเรียนเขาศึกษา
บทเรียนวิชา HCI ภาคเรียนที่ 2/2548 พฤศจิกายน 2548 – กุมภาพันธ 2549  ดังตารางที่ 4.4  ตารางที่ 
4.5  และรูปที่ 4.18 พบวา ทั้งสองกลุมจะเขาไปใชงานดังกลาวผานระบบ ADLSS ในวันอังคารใน
สัดสวนที่ สูงที่ สุด  รองลงมาคือวันจันทร  เปนเพราะวาวันอังคารเปนวันที่ทุกคนตองมาที่
มหาวิทยาลัย และที่ศูนยการเรียนเพื่อเขาหองเรียนตามตารางที่กําหนด และวันจันทรเปนวันกอน
เรียนวิชานี้หนึ่งวันจึงเขามาเรียนลวงหนาเพื่อทบทวนบทเรียนตามที่ไดตกลงไวกับอาจารย เปนที่นา
สังเกตวากลุมที่ 1 ในเดือนแรกของภาคเรียนผูเรียนเขาไปศึกษาทบทวนบทเรียนในสัดสวนที่สูง 
และเดือนถัดไปลดลงเรื่อยๆ (จากรอยละ 39.88 จนเหลือรอยละ 13.25)  ขณะที่กลุมที่ 2 เขาไปศึกษา
บทเรียนในเดือนแรกในสัดสวนที่ต่ํา และในเดือนถัดไปเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ (จากรอยละ 10.28 ขึ้นไปถึง
รอยละ 54.34)  
 
ตารางที่  4.2  จํานวนครั้งที่ผูเรียนเขาไปศกึษาทบทวนบทเรียนวิชา Ethics จําแนกตามวัน 

ในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 1/2548 ระหวาง มิถุนายน – กันยายน 2548 
 

 จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย รวม(รอยละ) 

มิถุนายน 31 209 17 14 10 21 23 325(39.88) 

กรกฎาคม 31 116 20 20 6 14 9 216(26.50) 

สิงหาคม 13 120 15 5 6 1 6 166(20.37) 

กันยายน 23 36 6 12 18 9 4 108(13.25) 

รวม 98 481 58 51 40 45 42 815(100) 
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ตารางที่  4.3  รอยละของจํานวนครั้งที่ผูเรยีนเขาไปศกึษาทบทวนบทเรียนวิชา Ethics จําแนกตาม
วันในแตละเดอืนของภาคเรยีนที่ 1/2548 ระหวาง มิถุนายน – กันยายน 2548 

 
 จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย รวม 

มิถุนายน 9.54 64.31 5.23 4.31 3.08 6.46 7.08 100.00 

กรกฎาคม 14.35 53.70 9.26 9.26 2.78 6.48 4.17 100.00 

สิงหาคม 7.83 72.29 9.04 3.01 3.61 0.60 3.61 100.00 

กันยายน 21.30 33.33 5.56 11.11 16.67 8.33 3.70 100.00 

รวม 12.02 59.02 7.12 6.26 4.91 5.52 5.15 100.00 

 

รูปที่ 4.17   แสดงรอยละของจํานวนครั้งที่ผูเรียนเขาไปศกึษาทบทวนบทเรียนวิชา Ethics 
จําแนกตามวนัในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 1/2548 

 
ตารางที่  4.4  จํานวนครั้งที่ผูเรียนเขาศึกษาบทเรียนวิชา HCI จําแนกตามวันในแตละเดือนของ 

ภาคเรียนที่ 2/2548 ระหวางเดือน พฤศจิกายน 2548 – กุมภาพันธ 2549 
 

 จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย รวม(รอยละ) 

พฤศจิกายน 15 52 16 12 6 1 7 109(10.28) 

ธันวาคม 55 64 17 15 5 1 20 177(16.70) 

มกราคม 36 51 27 49 14 5 16 198(18.68) 

กุมภาพันธ 49 422 30 31 21 5 18 576(54.34) 

รวม 155 589 90 107 46 12 61 1,060(100) 
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ตารางที่  4.5  รอยละของจํานวนครั้งที่ผูเรยีนเขาศึกษาทบทวนบทเรยีนวิชา HCI จําแนกตามวัน 
ในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 2/2548 พฤศจิกายน 2548 – กุมภาพนัธ 2549 

 
 จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย รวม 

พฤศจิกายน 13.76 47.71 14.68 11.01 5.50 0.92 6.42 100.00 

ธันวาคม 31.07 36.16 9.60 8.47 2.82 0.56 11.30 100.00 

มกราคม 18.18 25.76 13.64 24.75 7.07 2.53 8.08 100.00 

กุมภาพันธ 8.51 73.26 5.21 5.38 3.65 0.87 3.13 100.00 

รวม 14.62 55.57 8.49 10.09 4.34 1.13 5.75 100.00 
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รูปที่ 4.18  แสดงรอยละของจํานวนครั้งที่ผูเรียนเขาไปศกึษาทบทวนบทเรียน 
วิชา HCI จําแนกตามวันในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 2/2548 

 
ตารางที่ 4.6  เปรียบเทียบจาํนวนครั้งและรอยละของการเขาไปศึกษาทบทวนบทเรยีนตลอด 

ภาคเรียนในระบบ ADLSS ของกลุมที่ 1 วชิา Ethics และกลุมที่ 2 วิชา HCI   
 

 จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย รวม 

กลุมที่ 1 98 481 58 51 40 45 42 815 
(12.02) (59.02) (7.12) (6.26) (4.91) (5.52) (5.15) (100) 

กลุมที่ 2 155 589 90 107 46 12 61 1,060 
(14.62) (55.57) (8.49) (10.09) (4.34) (1.13) (5.75) (100) 

   χ2   =     42.246**  ,                 **  p <  .01 
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จากตารางที่ 4.6  จะเห็นไดวาผูเรียนทั้งสองกลุมเขาไปศึกษาทบทวนบทเรียนลวงหนาใน
วันอังคารในสัดสวนสูงที่สุด ซ่ึงเปนวันที่ตองเขาเรียนตามตารางเรียน รองลงมาคือวันจันทร เมื่อ
พิจารณาคาสัดสวนรอยละของทั้งสองกลุมแลวไมเหมือนกัน ดังนั้นเพื่อใหแนใจวาการเลือกเรียน
ลวงหนาในวันตางๆ ในรอบสัปดาหขึ้นอยูกับกลุมหรือไม จึงไดทดสอบทางสถิติระหวางสองกลุม

ที่เปนอิสระกันนี้ โดยใชการทดสอบคาไคสแควร (Chi-Square Test) คํานวณไดคา χ2 เทากับ  

42.246  มีคามากกวาคาวิกฤติ  χ2 .01(6)  (มีคาเทากับ  16.81)  จึงสรุปวา  การเลือกวันที่เขาไปศึกษา

ทบทวนบทเรียนขึ้นอยูกับกลุม กลาวคือ กลุมที่ 2 เลือกเขาศึกษาทบทวนบทเรียนกระจายอยูในวัน
อ่ืนนอกเหนือจากวันอังคารในสัดสวนที่สูงกวากลุมที่ 1 ยกวันวันเสารที่สัดสวนต่ํากวามาก 
 
 ในระบบ ADLSS นอกจากมีการจัดกจิกรรมใหผูเรียนเขาไปศึกษาทบทวนบทเรยีนแลว ยัง
จัดเตรียมความพรอมใหผูเรยีนไดใชกระดานสนทนากลุม เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู และแลกเปลี่ยน
ประสบการณ ตลอดจนซักถามปญหา ติดตามการมอบหมายงานจากอาจารย และเรื่องที่เกี่ยวกับวิชา
ที่เรียน พบวา ผูเรียนทั้งสองกลุมไดเขาไปใชงานมากเปนพิเศษ จากการประมวลผลการเขาไปใช
งานกระดานสนทนากลุมของกลุมที่ 1 ระหวางเดือน มถุินายน – กันยายน 2548 มกีารใชงานรวม
ทั้งส้ิน 3,210 คร้ัง ดังตารางที่ 4.7  ตารางที่ 4.8 และ รูปที่ 4.19 โดยเดือนแรกมีการใชงานรอยละ 
12.83 เดือนตอไปใชงานมากขึ้นอยูระหวางรอยละ 26.57–30.44 และเมื่อพิจารณาการใชตามวัน
พบวา เขาใชงานในวันอังคารสูงสุด รอยละ 61 รองลงมาวันจนัทร รอยละ 11.9 สวนกลุมที่ 2 มีการ
เขาไปใชงาน ระหวางเดือน พฤศจิกายน 2548 – กุมภาพนัธ 2549 ทั้งส้ิน 12,932 คร้ัง ดังตารางที่ 4.9 
ตารางที่ 4.10 และรูปที่ 4.20 โดยในเดือนที่ 1 และเดือนที่ 2 ใชงานรอยละ 17.59 และรอยละ 16.98 
เดือนที่สาม และเดือนที่ 4 ใชงานเพิ่มสูงขึ้นเปนรอยละ 27.24 และ 34.18 ตามลําดับ เมื่อพิจารณา
การใชตามวนัพบวา เขาใชงานในวันอังคารสูงสุด รอยละ 35.62 รองลงมาวันจันทร รอยละ 21.91 
ซ่ึงเมื่อเปรียบเทียบกับกลุมที ่1 สัดสวนการใชงานตามวันแตกตางกันมาก 
 
ตารางที่  4.7  จํานวนครั้งที่ผูเรียนเขาไปใชบริการกระดานสนทนากลุมวิชา Ethics  

จําแนกตามวนั ในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 1/2548  
 

 จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย รวม(รอยละ) 

มิถุนายน 9 344 21 16 4 3 15 412(12.83) 
กรกฎาคม 125 571 81 52 31 44 64 968(30.16) 
สิงหาคม 73 675 80 43 65 6 35 977(30.44) 
กันยายน 175 368 25 93 115 60 17 853(26.57) 

รวม 382 1,958 207 204 215 113 131 3,210(100) 
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ตารางที่  4.8  รอยละของจํานวนครั้งที่ผูเรยีนเขาไปใชบริการกระดานสนทนากลุมวชิา Ethics 
จําแนกตามวนัในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 1/2548  

 
 จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย รวม 

มิถุนายน 2.18 83.50 5.10 3.88 0.97 0.73 3.64 100.00 
กรกฎาคม 12.91 58.99 8.37 5.37 3.20 4.55 6.61 100.00 
สิงหาคม 7.47 69.09 8.19 4.40 6.65 0.61 3.58 100.00 
กันยายน 20.52 43.14 2.93 10.90 13.48 7.03 1.99 100.00 

รวม 11.90 61.00 6.45 6.36 6.70 3.52 4.08 100.00 

 

รูปที่ 4.19   แสดงรอยละของจํานวนครั้งที่ผูเรียนเขาไปใชบริการกระดานสนทนากลุม

 
ารางที่  4.9  จํานวนครั้งที่ผูเรียนเขาไปใชบริการกระดานสนทนากลุมวิชา HCI  
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วิชา Ethics จําแนกตามวันในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 1/2548 

ต
จําแนกตามวนัในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 2/2548  

 จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย รวม(รอยละ) 

พฤศจิกายน 216 1022 405 339 116 66 111 2,275(17.59) 
ธันวาคม 844 374 203 387 108 60 220 2,196(16.98) 
มกราคม 626 1,369 337 452 206 143 390 3,523(27.24) 
กุมภาพันธ 1,147 1,841 169 180 112 234 1,255 4,938(38.18) 

รวม 2,833 4,606 1,114 1,358 542 503 1,976 12,932(100) 
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ตารางที่  4.10  รอยละของจํานวนครั้งที่ผูเรยีนเขาไปใชบริการกระดานสนทนากลุมวชิา HCI 

 
จําแนกตามวนัในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 2/2548  

 จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย รวม 

พฤศจิกายน 9.49 44.92 17.80 14.90 5.10 2.90 4.88 100.00 
ธันวาคม 38.43 17.03 9.24 17.62 4.92 2.73 10.02 100.00 
มกราคม 17.77 38.86 9.57 12.83 5.85 4.06 11.07 100.00 
กุมภาพนัธ 23.23 37.28 3.42 3.65 2.27 4.74 25.42 100.00 

รวม 21.91 35.62 8.61 10.50 4.19 3.89 15.28 100.00 
 

ดงรอยละของจํานวนครั้ง ูเรียนเขาไปใชบริก กระดาน ทนากลุม

 
ารางที่ 4.11   เปรียบเทียบจาํนวนครั้งและรอยละของการเขาไปใชกระดานสนทนากลุมตลอด 

 

รูปที่ 4.20  แส ที่ผ าร สน
วิชา HCI จําแนกตามวันในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 2/2548 

ต
ภาคเรียนในระบบ ADLSS ของกลุมที่ 1 วชิา Ethics และกลุมที่ 2 วิชา HCI   

 จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย รวม 

กลุมที่ 1 382 
(11.90) 

1,958 
(61.00) 

207 
(6.45) 

204 
(6.36) 

215 
(6.70) 

113 
(3.52) 

131 
(4.08) 

3,210 
(100) 

กลุมที่ 2 2,833 
(21.91) 

4,606 
(35.62) 

1,114 
(8.61) 

1,358 
(10.50) 

542 
(1.19) 

503 
(3.89) 

1,976 
(15.28) 

12,932 
(100) 

   χ 879  ,      *  .012   =     .537**              *  p <  
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จากตารางที่ 4.11  จะเห็นไดวาผูเรียนทั้งสองกลุมเขาไปใชกระดานสนทนากลุมในวัน
อังคารใ

 

hics ดัง
แสดงใน

ารางที่ 4.12  จํานวนครั้ง (รอยละ) ที่ผูเรียนเขาศึกษาทบทวนบทเรยีนและใชกระดานสนทนากลุม 

 
กลางวัน 06:01-09:00  น.

นสัดสวนสูงที่สุด ซ่ึงเปนวันที่ตองเขาเรียนตามตารางเรียน รองลงมาคือวันจันทร เมื่อ
พิจารณาคาสัดสวนรอยละของทั้งสองกลุมแลวแตกตางกันมาก ดังนั้นเพื่อใหแนใจวาการเขาไปใช
กระดานสนทนากลุมในวันตางๆ ในรอบสัปดาหขึ้นอยูกับกลุมหรือไม จึงไดทดสอบทางสถิติ
ระหวางสองกลุมที่เปนอิสระกัน โดยใชการทดสอบ คาไคสแควร (Chi-Square Test) คํานวณได 

คา χ2 เทากับ  879.537  มีคามากกวาคาวิกฤติ  χ2 .01(6)  (มีคาเทากับ  16.81)  จึงสรุปวา  การเขาไป
ใชกระดานสนทนากลุมขึ้นอยูกับกลุม กลาวคือ กลุมที่ 2 เลือกเขามาใชกระดานสนทนากลุม
กระจายอยูในวันอื่นนอกเหนือจากวันอังคารในสัดสวนที่สูงกวากลุมที่ 1 ยกวันวันศุกรและวันเสาร 
ทั้งนี้เปนเพราะวาในวันศุกรและวันเสารผูเรียนกลุมที่ 2 ซ่ึงเรียนที่ศูนยการเรียนรูจังหวัดนานกลับ
บานที่อยูในชนบทหลายคนอาจจะไมมีอุปกรณคอมพิวเตอรหรือไมมีระบบอินเทอรเน็ตใช 

นอกจากนี้ผูวิจัยไดวิเคราะหชวงเวลาการเขามาใชงานของผูเรียนกลุมที่ 1 วิชา Et
ตารางที่ 4.12 พบวา กลางวันจะเขาศึกษาทบทวนบทเรียนและใชกระดานสนทนากลุมใน

ชวงเวลา  09:01 – 12:00 น. มีสัดสวนสูงสุด คือ รอยละ 74.22 และ 68.5 ตามลําดับ ซ่ึงสอดคลองกับ
ที่ผูเรียนกลุมนี้มีเรียนวันอังคาร เวลา 09:00 – 12:00 น. และปรากฏวาเขามาใชงานวันอังคารมาก
ที่สุดดวย สวนกลางคืนมีการเขามาใชงานโดยรวมลดลงกวาครึ่ง ซ่ึงมีการเขามาใชงานหลังเที่ยงคืน
มีสัดสวนสูงสุด คือ ชวงเวลา  00:01 – 03:00 น. 
 
ต

วิชา Ethics จําแนกตามชวงเวลา กลางวัน และกลางคืน ตลอดภาคเรียนที่ 1/2548 

 09:01-12:00  น. 12:01-15:00  น. 15:01-18:00  น. รวม 

การ ียน 
(5.57) (74.22) (9.76) (10.45) 

ศึกษาบทเร 32 426 56 60 574 

(100) 
กระดานสนทนากลุม 

(3.67) (17.22) (10.61) 
80 1,492 

(68.50) 
375 231 2,178 

(100) 

กลางคืน 18:0   น.1-21:00  21:0   น.1-24:00  00:0 น.1-03:00   03:0   น. 1-06:00 รวม 

การ ียน 

(21.16) (28.63) (38.59) (11.62) 
ศึกษาบทเร 51 69 93 28 241 

(100) 
กระดานสนทนากลุม 

(  (  (4  (1  

196 
18.99)

290 
28.10)

415 
0.21)

131 
2.69)

1,032 
(100) 
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สําหรับผลการวิเคราะหชวงเวลาการเขามาใชงานของผูเรียนกลุมที่ 2 วิชา HCI ดังแสดงใน
ตารางที่ 4.13 พบวา กลางวันจะเขาศึกษาทบทวนบทเรียนและใชกระดานสนทนากลุมในชวงบายถึง
เย็น (12:01-18:00 น.) มีสัดสวนสูงสุด คือ รอยละ 86.30 และ 77.96 ตามลําดับ ซ่ึงสอดคลองกับที่
ผูเรียนกลุมนี้มีเรียนวันอังคาร ชวงบาย และปรากฏวาเขามาใชงานวันอังคารมากที่สุดดวย สวน
กลางคืนมีการเขามาใชงานศึกษาทบทวนบทเรียนโดยรวมลดลงกวาครึ่ง แตการใชกระดานสนทนา
กลุมลดลงเล็กนอย ซ่ึงมีการเขาใชงานกอนเที่ยงคืนมีสัดสวนสูงสุด คือ ชวงเวลา  18:01 – 24:00 น. 
เขาศึกษาทบทวนบทเรียนและใชกระดานสนทนากลุม รอยละ 64.79 และ 72.35  ตามลําดับ 
 
ตารางที่ 4.13  จํานวนครั้ง (รอยละ) ที่ผูเรียนเขาศึกษาทบทวนบทเรยีนและใชกระดานสนทนากลุม 

วิชา HCI จําแนกตามชวงเวลา กลางวัน และกลางคืน ตลอดภาคเรียนที่ 2/2548 
 

กลางวัน 06:01-09:00  น. 09:01-12:00  น. 12:01-15:00  น. 15:01-18:00  น. รวม 

การศึกษาบทเรียน 26 
(3.43) 

78 
(10.28) 

302 
(39.79) 

353 
(46.51) 

759 
(100) 

กระดานสนทนากลุม 267 
(3.70) 

1,324 
(18.34) 

3,015 
(41.75) 

2,615 
(36.21) 

7,221 
(100) 

กลางคืน 18:01-21:00  น. 21:01-24:00  น. 00:01-03:00  น. 03:01-06:00  น. รวม 

การศึกษาบทเรียน 107 
(35.55) 

88 
(29.24) 

59 
(19.60) 

47 
(15.61) 

301 
(100) 

กระดานสนทนากลุม 1,758 
(30.78) 

2,374 
(41.57) 

1,284 
(22.48) 

295 
(5.17) 

5,711 
(100) 

 
 

4.3.2  การวัดผลประสิทธิภาพระบบ ADLSS จากจํานวน Bandwidth ที่มีการใชงาน 
 

ผูวิจัยไดตรวจสอบประสิทธิภาพระบบ ADLSS โดยพิจารณาถึงจํานวน Bandwidth 
ที่ใชระหวางเดือน มิถุนายน 2548 – กุมภาพันธ 2549 ดังรูปที่ 4.21 พบวา ในภาคเรียนที่ 1/2548 
ระหวาง มิถุนายน – กันยายน 2548 มีการใชงานอยูระหวาง 270.49 – 443.33 Megabytes และใน
ภาคเรียนที่ 2/2548 ระหวาง พฤศจิกายน 2548 – กุมภาพันธ 2549 มีการใชงานอยูระหวาง 744.19 – 
1,587.20 Megabytes จะเห็นไดวาในภาคเรียนที่ 2/2548 มีการใช Bandwidth สูงขึ้นมาก ซ่ึง
สอดคลองกับการใชงานมากเปนพิเศษในการเรียนการสอนทางไกล ของผูเรียนที่ศูนยการเรียนรู
จังหวัดนาน ผานระบบ ADLSS 
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รูปที่ 4.21 จํานวน Bandwidth ที่ใชไปในการเรียนทางไกล 
 

4.3.3  การสังเกตการจัดการเรียนรูและสอบถามความพึงพอใจ ในการใชระบบ ADLSS  
 

ผลจากการสังเกตการจัดการเรียนรูดวยระบบ ADLSS รวมกับการเรียนการสอนใน
หองเรียน พบวาผูเรียนสามารถเรียนรูการใชงานระบบ ADLSS ไดอยางรวดเร็วเพราะมีพื้นฐานดาน
การใชงานคอมพิวเตอรเปนอยางดี นอกจากนั้นในการทดลองเบื้องตนพบวาแนวโนมการใชงาน
ระบบ ADLSS ของผูเรียนและอาจารยที่เขามาทบทวนบทเรียนและเขามาเตรียมบทเรียน 
นอกเหนือจากวันที่มีตารางเรียนในหองเรียนนั้นยังมีนอยอยู สอดคลองกับการประมวลผลสรุป
มาแลวขางตน ซ่ึงจะพบวาสถิติของวันอังคารซึ่งเปนวันที่มีการเรียนในหอง และมีการกําหนดให
นักเรียนเขารวมกิจกรรมการเรียนและทําแบบทดสอบเพื่อเก็บคะแนนภายในระบบ ADLSS ก็จะ
มีการเขาถึงบทเรียนและใชงานในสวนตางๆ ของระบบ ADLSS กันมาก อยางไรก็ตามปญหาการ
เขาหองเรียน ก็ยังเปนปญหาอยู ซ่ึงมีทั้งการเขาเรียนสายและนักเรียนขาดเรียน 

จากการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสาเหตุที่ผูเรียนมีการเขามาใชงานระบบ ADLSS 
นอย ในวันที่ไมมีการเรียนในหองเรียนนั้น พบวา บทเรียนที่มีใหศึกษานั้นมีจํานวนนอยเกินไป 
ความนาสนใจและรูปแบบของบทเรียนที่แตกตางกัน ก็ยังเปนอุปสรรคสําคัญในการเรียนรู 
นอกจากนี้ผูเรียนยังไมทราบสถานะในการเรียนรูของตนเอง ไมรูวาจะตองเรียนบทเรียนใดอีก และ
ไมทราบถึงความจําเปนวาจะตองทบทวนบทเรียนบอยแคไหน อยางไรก็ตามอาจารยก็ยังไมมีเวลาที่
จะติดตามผูเรียนไดทุกคน อีกทั้งยังไมเชื่อมั่นวาผูเรียนนั้นไดเขามาทบทวนบทเรียนและมีการสง
การบานเองโดยที่ไมไดใหใครเขามาทําแทน 

วิธีการแกปญหาเรื่องการเขาเรียน และการเขารวมกิจกรรมในหองเรียน  มีเทคนิคงายๆ คือ
อาจารยจะตองตั้งกฎกติกาเพิ่มขึ้นมา อยางเชนมีการเซ็นชื่อเขาเรียนมาใช และขีดเสนแดงเมื่อถึง
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เวลาเรียน   พบวาผูเรียนมาครบทั้ง 21 คน และจากที่เคยมาสาย ก็มีความรับผิดชอบในเรื่องของการ
ตรงตอเวลามากขึ้นอยางเห็นไดชัด 

ในการสรางการเรียนการสอนนั้นคะแนนก็มีสวนสําคัญอยางยิ่ง โดยในรายวิชา 2110401 
จริยธรรมวิชาชีพทางวิศวกรรมคอมพิวเตอรของนิสิตกลุมที่ 1  มีคะแนนเต็ม 300 คะแนน แบงเปน 
คะแนนการเขารวมกิจกรรมเปนรายบุคคล 100 คะแนน คะแนนการเขารวมกิจกรรมกลุม 100 
คะแนน และคะแนนการทดสอบความรูความเขาใจอีก 100 คะแนน  ซ่ึงผูเรียนที่จะไดเกรด A จาก
วิชานี้ไดนั้น จะตองมีความรับผิดชอบตอตัวเอง เขารวมกิจกรรมของกลุม และสามารถใชความรู
ความเขาใจในการแกปญหาตางๆ ที่อาจารยจัดเตรียมขึ้นไวเพื่อทดสอบความรูความเขาใจได 

เพื่อลดปญหาการใชงานระบบ Moodle และเพื่อแกอุปสรรคตางๆในการเรียนรูดวยตัวเอง
ของผูเรียน สําหรับการทบทวนบทเรียน การเขารวมกิจกรรมตางๆ นอกเหนือจากการเรียนใน
หองเรียน ที่ไมมีอาจารยคอยควบคุมดูแลดังที่ไดกลาวขางตน 

งานวิจัยนี้จึงไดทําการออกแบบระบบ ADLSS รวมกับการใชงานระบบ Moodle LMS และ
ไดทดลองนําเอาระบบ ADLSS ซ่ึงชวยสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส ใหอาจารย
และผูเรียนไดทดลองใช พบวาสามารถชวยเหลือการใชงานไดตามที่ออกแบบไว โดยไดสอบถาม
ความพึงพอใจในการใชงานของผูเรียนกลุมที่ 1  ทั้ง 21 คน ดังแสดงในรูปที่ 4.22 พบวาจากการใช
ระบบบริหารจัดการการเรียนรูดวย Moodle อยางเดียวนั้นมีผูเรียน 9 คนที่พึงพอใจสวนอีก 12 คน
นั้นรูสึกวาระบบ  Moodle ยังไมสามารถรายงานสถานะในการเรียนรูของตนได ซ่ึงเมื่อนําเอาระบบ
สนับสนุนเขามาชวยจัดการการเรียนรูแลวพบวาผูเรียนมีความพึงพอใจเพิ่มขึ้นเปน 19 คน สวนอีก 2 
คนนั้นไมพึงพอใจในสวนของการติดกลองและตัวตรวจจับใบหนาของผูใชเพราะถือวารบกวน
ความเปนสวนตัว 
 
 

MOODLE LMS 
+ 

ADLSS 

พอใจ  90% 

ไมพอใจ  10% 

MOODLE LMS 

พอใจ  43% 

ไมพอใจ  57% 

 
 
 
 

 
 

รูปที่ 4.22  การทดสอบความพึงพอใจเปรยีบเทียบการใชงานระบบ Moodle  
และ Moodle + ADLSS สําหรับการเรียนนอกชั้นเรยีน 
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4.3.4  การวิเคราะหเวลาในการใชงาน  ที่ผูเรียนมีการปฏสัิมพันธกับสวนตาง ๆ  ของเว็บ 
http://www.e-knowledge.org ในระบบ ADLSS  จากขอมูลผูใชงานที่สุมคา 30 คน 

 
ตารางที่ 4.14  แสดงเวลาในการใชงาน  ที่ผูเรียนมีการปฏิสัมพันธกับสวนตางๆ  ของเว็บ 
 
การใชงานในสวน ขั้นตอนการปฏิสัมพันธ เวลาที่ไดจากการ

คํานวณ KLM 
เวลาที่ไดจาก
การใชงาน 

1.  การเขาหนาหลัก  -  ลากเมาสไปที่เมนู Start / คลิกเมนู 
Start 

 4.13-8.25 วินาที 3-17.9 วินาท ี
 = 10.07 x

 -  ลากเมาสไปยังโปรแกรม IE / คลิก
เปดโปรแกรม IE 

 S.D. = 4.55 

 -  ลากเมาสไปที่ Adress Bar /คลิก
เมาส 

 -  พิมพ URL (www.e-knowledge.org 
/moodle) / Enter 

2. การสมัครสมาชิก  -  ลากเมาสไปที่ลิงกสมัครเปน
สมาชิก/ คลิกเมาส 

 30-45 วินาท ี ไมได
ตรวจสอบ 
เพราะผูใช
สมัครสมาชิก
เพียงครั้งแรก
คร้ังเดียว 

 
 -  ลากเมาสไปยัง input text เพื่อกรอก

รายละเอียด / คลิกเมาส 
 -  พิมพรายละเอียดในชอง  Username 

รหัส อีเมล อีเมลซํ้า 
     ช่ือ  นามสกุล  จังหวดั  ประเทศ  / 

คลิกลงทะเบียน 
3. การเขาสูระบบ  -  ลากเมาสไปที่ชอง Username หรือ

ชอง รหัส 
 2-10 วินาท ี 4-21.6 วินาท ี

= 12.15 x
 -  กด Tab + Enter (มีการจํา 

Username + รหัส) 
S.D. = 5.49 

 -  พิมพ Username และ รหัส / Enter 
4. การเขาสูรายวิชา  -  ลากเมาสไปรายวิชาเรยีน /  

คลิกเมาส 
 1.2 วินาท ี 0-6 วินาท ี

= 3.48 x
S.D. = 2.03  
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4.3.5  การประเมินการใชส่ือเว็บ http://www.e-knowledge.org ในระบบ ADLSS 
 

กําหนดเกณฑการประเมิน ดงันี้ 
  4.50 – 5.00 หมายถึง  มากที่สุด 
  3.50 – 4.49 หมายถึง  มาก 
  2.50 – 3.39 หมายถึง  ปานกลาง 
  1.50 – 2.49 หมายถึง  นอย 
  1.00 - 1.49 หมายถึง  นอยที่สุด 

 
จากการใหผูเรียนแสดงความคิดเห็นในการใชส่ือเว็บ http://www.e-knowledge.org พบวา 

ในภาพรวม ทั้งกลุมที่ 1 และกลุมที่ 2 มีความคิดเห็นวาองคประกอบตาง ๆ ของสื่อเว็บนี้มีความ
เหมาะสม อยูในระดับมาก ( x  = 3.94 และ 4.01) เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวา ทั้งสองกลุมเห็นวา
มีความเหมาะสมอยูในระดับมากทุกดาน สําหรับรายขอ กลุมที่ 1 และกลุมที่ 2 มีความเห็นตรงกนัวา
มีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด จํานวน 2 ขอ คือ เร่ืองการคนหาขอมูล ไดกวางขวาง ผานเว็บ 
และ เร่ืองการเขาเรียนไดตลอดเวลาที่ตองการ สะดวก รวดเร็ว และกลุมที่ 2 มีความเห็นเพิ่มขึ้นอีก
หนึ่งขอวามีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด คือ เรื่องสามารถสงงาน ระหวางอาจารย และ
ระหวางกลุมไดสะดวก และรวดเร็ว สวนขออ่ืนนอกนั้นทั้งสองกลุมมีความคิดเห็นวามีความ
เหมาะสมอยูในระดับมาก ดังตารางที่ 4.15 
  
ตารางที่ 4.15   คาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเกีย่วกับความคิดเหน็ทีม่ีตอการใชส่ือเว็บ  

ในระบบ ADLSS 
 

กลุม 1(n=21) กลุม 2 (n=37) 
ขอ รายการประเมิน 

S.D. S.D. x x  
ลักษณะเฉพาะตามประเด็นสื่อเว็บ 3.88 0.49 3.90 0.45  

1 ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลได 3.67 0.66 3.95 0.41 
2 สามารถสืบคนความรูไดอยางกวางขวาง 

ผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 
3.90 1.04 3.97 0.80 

3 สะดวก รวดเร็ว และงายในการติดตอสื่อสาร ตางเวลา 
และตางสถานที่ได 

4.19 0.98 4.05 0.85 

4 สะดวกในการปรึกษาอาจารย สมาชิกกลุมไดตลอดเวลา ผานเว็บ 3.76 0.70 3.68 0.63 
5 เนื้อหาวิชามีความยืดหยุน 3.67 1.11 3.73 0.84 
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ตารางที่ 4.15   คาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเกีย่วกับความคิดเหน็ทีม่ีตอการใชส่ือเว็บ  

ในระบบ ADLSS (ตอ) 
 

กลุม 1(n=21) กลุม 2 (n=37) 
ขอ รายการประเมิน 

S.D. S.D. x x  
6 สะดวกและรวดเร็วในการใชเครื่องมือสื่อสาร/คนหา ผานเว็บ 

ไดแก e-mail กระดานขาว chat room search 
4.10 0.89 4.03 0.83 

เนื้อหาสาระผานเว็บ 3.90 0.64 3.91 0.58  

7 เนื้อหาตรงกับจุดประสงค 3.86 0.91 3.97 0.60 
8 เนื้อหาถูกตองครบถวน 3.90 0.77 3.86 0.71 
9 การลําดับเนื้อหาเหมาะสมตอเนื่อง งายตอการเรียน 3.90 0.83 3.97 0.76 
10 การกําหนดกิจกรรมสอดคลองกับเนื้อหา 4.14 0.85 4.00 0.82 
11 กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคลองกับวัตถุประสงค 3.71 0.72 3.76 0.64 

มาตรฐานทางเทคนิคของสื่อเว็บ 4.19 0.43 4.27 0.35  

12 การนําเสนอเนื้อหาผานเว็บมีความเราใจ/นาสนใจ 3.62 0.59 3.65 0.54 
13 การนําเสนอเนื้อหาชัดเจน เขาใจงาย 3.90 0.77 3.86 0.67 
14 สะดวกงายในการติดตอสื่อสารกับกลุมและทํากิจกรรมกลุม 

แตละสัปดาห 
4.29 0.78 4.22 0.79 

คนหาขอมูล ไดกวางขวาง ผานเว็บ 15 4.52 0.75 4.57 0.69 
ติดตอสื่อสาร / ปรึกษากลุมไดตลอดเวลาผานเครือขายอินเตอรเน็ต 16 4.14 0.73 4.43 0.50 

17 เขาเรียนไดตลอดเวลาที่ตองการ สะดวก  รวดเร็ว 4.57 0.51 4.65 0.48 
18 สามารถสงงาน ระหวางอาจารย และระหวางกลุม 

ไดสะดวกและรวดเร็ว 
4.29 0.64 4.51 0.61 

มาตรฐานการออกแบบสื่อเว็บ 3.80 0.50 3.94 0.31  

19 การกําหนดจุดประสงค 3.57 1.03 3.73 0.65 
20 การแนะนํา / คําอธิบายการเรียนการสอน 3.71 0.56 3.95 0.52 
21 มีความเหมาะสมของตัวหนังสือ ภาพประกอบ 3.81 0.51 3.89 0.39 
22 การนําเสนอเนื้อหาบนเว็บเพจ มีการจัดลําดับ เนื้อหาไดตอเนื่อง 3.86 0.57 3.92 0.43 
23 มีการใหแรงเสริมกับผูเรียน 3.48 1.17 3.84 0.69 
24 มีความถูกตอง / ชัดเจนในการใหขอมูลปอนกลับ 3.67 0.97 3.86 0.59 
25 การดําเนินของเนื้อหาวิชามีความกระชับเขาใจงาย 3.81 0.51 3.86 0.48 
26 ความเหมาะสมของกราฟก 4.14 0.48 4.16 0.37 
27 ความเหมาะสมของตัวอักษร 4.14 0.48 4.24 0.50 

รวม 3.94 0.39 4.01 0.30 
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4.3.6  การสรางสมการพยากรณ การใช Bandwidth เพื่อรองรับจํานวนผูเรียนที่เพิ่มขึน้ 
 

จากขอมูลความถี่ที่มีการใชระบบ  ADLSS  ซ่ึงโปรแกรมของระบบไดบันทึกการใช 
Bandwidth ไวดวย ปรากฏผลดังตารางที่ 4.16 
 
ตารางที่ 4.16   ความถี่ในการใชงานระบบ  ADLSS  และปริมาณการใช Bandwidth ของผูเรียน 

กลุมที่ 1 และกลุมที่ 2 ในชวงปการศึกษา 2548 (เดือน มถุินายน – กุมภาพันธ) 
 

เดือน ความถี่ (x) Bandwidth (y) จํานวนผูเรียน 
มิถุนายน 737 309.81 21 
กรกฎาคม 1,184 270.49 21 
สิงหาคม 1143 443.33 21 
กันยายน 961 350.57 21 
พฤศจิกายน 2,384 1,228.8 37 
ธันวาคม 2,373 751.21 37 
มกราคม 3,721 744.19 37 
กุมภาพนัธ 5,509 1,537.2 37 

 

จากตารางที่ 4.16 จะเห็นวาถามีการเขาใชงานบอยครั้งมากขึ้น ปริมาณการใช Bandwidth ก็
ควรสูงขึ้นดวย แตในบางครั้งจะเห็นวาปริมาณการใชไมไดสูงตาม ทั้งนี้เปนเพราะวาขึ้นอยูกับ
ลักษณะการใชงานดวยคือถาเขาไปคนหาอยางเดียวจะใชนอยแตถาเขาไปโหลดไฟลก็จะใชมาก 
อยางไรก็ตาม จากการคํานวณคาและทดสอบความสัมพันธระหวาง x กับ y  ไดคาสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธเทากับ 0.866** , p < .0 1 แสดงวา x กับ y มีความสัมพันธกัน จึงอาจใชการสรางสมการ
พยากรณจากขอมูลชุดนี้ได โดยใชการวิเคราะหการถดถอย (Regression Analysis) โดยมีสมการ 
ดังนี้  
 

    y = a + bx + e 
 

 เมื่อ y      คือ    ปริมาณการใช Bandwidth 
  x     คือ     ความถี่ในการใชงาน 
  a      คือ     คาคงที่ (ระยะที่เสนตรงตัดแกน y) 
  b      คือ     ความชันของเสนตรง 
  e      คือ     คาความคลาดเคลื่อนอยางสุม 



 84 

การวิเคราะหใช โปรแกรมสําเร็จรูป SPSS for Windows (Statistical Package for the Social 
Sciences) มีคาสถิติ คือ R = 0.866 , R2 = 0.75 (แสดงวาตัวแปร x สามารถอธิบายความผันแปรของ
ตัวแปร y ได 75 %) , F = 17.976** (** p < .0 1) (แสดงวา ตัวแปร x มีความสัมพันธกับตัวแปร y 
ในรูปเชิงเสน)  , a = 156.794 (t =1.001 , p = .356 แสดงวา ไมมีคาคงที่) , b = 0.243  
(t = 4.240** , p < .01 แสดงวา b เปนสัมประสิทธิ์ของ x ในสมการ คือ bไมเทากับ 0)  
  
  สรุป  สมการพยากรณ  คือ 
 
    y = 0.243x  
  
 ถาตองการพยากรณวา  ผูเรียน  500  คน  จะตองใช  Bandwidth  เทาไร 
 
มีวิธีหาดังนี้   จากขอมูลผูเรียน 37 คน  มีความถี่การใชสูงสุดเฉลี่ยตอเดือน ประมาณ 149 ครั้ง/คน 
ดังนั้น ถามีผูเรียน 500 คน ประมาณไวสูงสุดเทากับ 500 x 149 เทากับ 74,500 คร้ัง แทนคาใน
สมการไดดังนี้ 
 
   Y = 0.243(74,500) 
    = 18,103.5     Magabytes 
 
นั่นคือ   ผูเรียน  500  คน  ตองเตรียมไวใหสามารถใชงานไดไมต่ํากวา  18,103.5  Magabytes 



บทที่ 5 

 
สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ  

 

5.1  สรุปผลการวิจัย 

การออกแบบและพัฒนาระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส ไดนําเอา
ซอฟตแวร MOODLE ซ่ึงเปนโปรแกรมบริหารจัดการการเรียนรูแบบเปดเผยซอรสโคด มาเพิ่ม
ความสามารถใหใชงานบทเรียนตามมาตรฐานของ SCORM ไดดียิ่งขึ้น โดยไดออกแบบ 
APIWrapper ดวย JavaScript ติดตอกับ scormAPI.php ใน MOODLE ใหมีการเก็บคะแนนและผล
การใชงานไว รวมถึงการพัฒนาโปรแกรมที่สามารถบันทึกจัดเก็บขอมูล วันที่และเวลาที่เรียน 
รายละเอียดของไฟลบทเรียนที่ไดรับชม และรูปแบบการทํางาน เชน การกดแปนพิมพ การใชงาน
โปรแกรมอื่นๆในระหวางเรียน เปนตน การจัดระบบและพัฒนาเขาดวยกันกับโปรแกรมของผูวิจัย
ดังกลาว ทําใหระบบ ADLSS มีองคประกอบที่สมบูรณ และมีประสิทธิภาพมากขึ้น ทําใหมั่นใจได
วาการจัดการศึกษาทางไกลในระบบนี้ผูเรียนมีคุณภาพอยางแนนอน ในดานประสิทธิภาพชวยให
ผูเรียนสามารถเขามาสูบทเรียนและติดตามทบทวนบทเรียนไดมากขึ้น สามารถรับงานและสงงานที่
ผูสอนมอบหมาย ทั้งไดแลกเปลี่ยนเรียนรูซ่ึงกันและกันอยางไมมีขอจํากัดเกี่ยวกับเวลาและสถานที่ 
สําหรับผูสอนสามารถตรวจสอบสถานะของผูเรียนได นอกจากนี้ผูสอนสามารถเตรียมบทเรียนตาม
มาตรฐาน SCORM ไดอยางงายดายและไมซับซอน ในระบบจะประกอบไปดวยเนื้อหาของ  
บทเรียน  การสอบยอย และการทดสอบ ซ่ึงจะถูกจัดเรียงอยางเปนระบบระเบียบงายตอการใชงาน    
งานวิจัยยังไดสนับสนุนการจัดเก็บและประมวลผลคะแนน   และแสดงสถานะของผูเรียนดวย  
นอกจากนี้การเพิ่มโปรแกรมการตรวจจับใบหนาใหกับระบบ ADLSS เปนการชวยใหผูสอน
สามารถติดตามและตรวจสอบการเขาเรียนของผูเรียนไดเปนอยางดี ซ่ึงเปนการเพิ่มความมั่นใจ
ใหกับผูสอน และเพิ่มความใกลชิดระหวางกันไดดี 

 ผลการทดสอบระบบ ADLSS จากการทดลองนําไปใชจริงกับผูเรียน 2 กลุม พบวา ทั้งสอง
กลุม ไดเขาไปศึกษาและทบทวนบทเรียนครบถวนทุกบท และมีความถี่ในการเขาใชงานกระดาน
สนทนากลุมกันมากกวาเขาไปศึกษาทบทวนบทเรียนหลายเทา (กลุมที่ 1 มากกวา 4 เทา กลุมที่ 2 
มากกวา 12 เทา) โดยในวันอังคารที่มีการเรียนการสอนตามตารางที่กําหนดจะมีความถี่ในการเขาใช
งานมากที่สุด แตกลุมที่ 2  มีความถี่การใชงานวันอังคารในสัดสวนที่นอยกวากลุมที่ 1 และขอมูล
ปรากฏชัดวากลุมที่ 2 มีความถี่การเขาศึกษาทบทวนและสนทนากลุมลวงหนาวันอื่นๆ (ยกเวนวัน
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เสาร) ในสัดสวนที่มากกวากลุมที่ 1 ทั้งนี้อาจเปนเพราะวากลุมที่ 2 ไดใชงานระบบที่พัฒนาสมบูรณ
แลว และนอกจากนี้ผูสอนไดใหผูเรียนกลุมที่ 2 สรุปความเขาใจในบทเรียนจากการเขาไปศึกษาดวย
ตนเองสงผานระบบ ADLSS และผูเรียนคนอื่นๆ สามารถเขาไปศึกษาแลกเปลี่ยนเรียนรูกันได 
นอกจากนี้ส่ิงที่ปรากฏชัดเกี่ยวกับการใชงานที่มากของกลุมที่ 2 ก็คือ จํานวน Bandwidth ที่สูงขึ้น
มาก กลาวคือ กลุมที่ 1 มีการใชระหวาง 270.49 - 443.33 Magabytes ขณะที่กลุมที่ 2 มีการใช
ระหวาง 744.19 – 1,587.20 Magabytes  

จะเห็นไดวาการใชงานระบบ ADLSS มีประสิทธิภาพสามารถใชงานไดเปนอยางดี และ
เมื่อมีการพัฒนาระบบอยางสมบูรณภายในกรอบที่กําหนดแลว การใชงานระบบ ADLSS ของ 
กลุมที่ 2 ซ่ึงมีลักษณะการเรียนการสอนทางไกลที่แทจริงโดยผูสอนกับผูเรียนอยูคนละที่ก็ได
สะทอนผลการใชงานระบบนี้อยางเต็มที่โดยเฉพาะการเขาไปศึกษาทบทวนบทเรียนลวงหนาและ
การเขาไปสงงานตลอดจนแลกเปลี่ยนเรียนรูไดอยางไรขีดจํากัด และยังมีประสิทธผลโดยบรรลุ
เปาหมายและวัตถุประสงคของการจัดการศึกษาทางไกลไดอยางแทจริง  
  

5.2 ขอเสนอแนะ 

จากการทดลองและการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของผูเรียน พบวา หากไมไดกําหนดงาน 
หรือมอบหมายงานใหผูเรียนทําแลว ผูเรียนก็จะไมมีเปาหมายวาจะตองศึกษาบทเรียนใด ไมรูสึกวา
การทบทวนบทเรียนเปนสิ่งที่สําคัญ จนกระทั่งไดมีการมอบหมายงานใหผูเรียนอยางชัดเจน 
อยางเชน ในการทดลองใชงานระบบ ADLSS นั้น ผูสอนตองการใหผูเรียนเปลี่ยนความรูจาก
บทเรียน เปนความเขาใจของผูเรียนเอง ในทุกหัวขอ ทุกบทเรียน ทําใหภายในระบบ ADLSS เต็ม
ไปดวยสรุปบทเรียนจากความเขาใจของผูเรียน ผูเรียนคนอื่นๆก็สามารถศึกษาความเขาใจของคน
อ่ืนได ทําใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู นอกจากนั้นยังพบวาการนําเอาโมเดล CIPPA มาใชออกแบบ
การจัดการเรียนการสอนในระบบ ADLSS นั้น ใชไดผล กลาวคือผูเรียนนั้นมีพฤติกรรมการเรียน
เปนไปตามโมเดลของ CIPPA โดยพฤติกรรมที่เห็นไดชัดเจน คือ  

- การคนหา - จากการตรวจสอบขอมูลใน XML Log File จะพบ Keyword ตางๆ ที่
ผูเรียนพยายามใชคนหาขอมูล ในเว็บ Google.com และ Wikipedia.org ซ่ึงผูเรียนจะมี
ความพยายามในการคนหาอยางมาก แตก็ยังไมทราบวาผูเรียนนั้นไดเจอขอมูลความรูที่
ตรงกับความตองการหรือไม ซ่ึงนาจะมีการนําไปศึกษาวิจัยตอไป 

- การเรียนรู - จากการตรวจสอบพฤติกรรมการใชงาน และผลงานของผูเรียน พบวา
ผูเรียนไดมีความพยายามในการศึกษาบทเรียน ทบทวนบทเรียน และศึกษาความเขาใจ
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ของผูเรียนคนอื่น และในการสรางผลงานนั้น ผูเรียนไดแสดงใหเห็นถึงความสามารถ
ในการถายทอดความรูจากที่ไดเรียนมา ออกมาเปน ขอความ ผังความรูความคิด ไดเปน
อยางดี แตก็ยังไมทราบวาความคิดของผูเรียนนั้นไดทําการคัดลอกมาจากที่ใด หรือเมื่อ
คัดลอกมาใชแลวไดทําการอางอิงทุกครั้งหรือไม ทั้งนี้ผูสอน และผูวิจัยไดย้ําเตือนให
ผูเรียนอางอิงแหลงความรูที่ไดศึกษามาทุกครั้งในการทําสรุปความเขาใจจากที่ไดศึกษา
บทเรียน แมกระทั่งการนําเอาความคิดเห็นของเพื่อนๆมาใช ก็ควรอางอิง ซ่ึงเปนเรื่อง
ของระบบคุณธรรม จริยธรรม และความรับผิดชอบที่มีอยูในตัวของผูเรียน ทั้งนี้หากมี
การศึกษาวิจัยถึงการพัฒนาระบบติดตามคุณธรรม จริธรรม และความรับผิดชอบของ
มนุษยไดทั้งช ีวิต ก็นาจะเปนประโยชนตอสังคมและประเทศชาติเปนอยางมาก 

ในการออกแบบและพัฒนาระบบ ADLSS นี้ ไดออกแบบโดยคํานึงถึงผูใชทุกคน อุปสรรค
ที่เจอคือเมื่อคิดวากําลังออกแบบซอฟตแวรใหคนทุกคนสามารถใชงานระบบของเราไดอยางพึง
พอใจ จะทําใหการออกแบบและพัฒนาระบบนั้นทําไดยากขึ้น เพราะโจทยปญหาของเราคือผูใชทุก
คน ส่ิงสําคัญในการออกแบบระบบการเรียนการสอนนั้น ควรพิจารณาการออกแบบจากกลุมผูใช
เปนสําคัญ คือใหมองภาพการเรียนการสอนของกลุมผูใชวา อาจารยผูสอนตองการอะไร ผูเรียน
ตองการอะไร ใหคิดเปนองครวม ออกแบบในองครวมกอน แลวจึงไปใหความสําคัญกับความ
ตองการใชของผูใชทั่วๆ ไป 

ผูวิจัยมีความสนใจเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนตามมาตรฐาน SCORM ซ่ึงในขณะที่ไดทํา
การวิจัยการออกแบบและพัฒนาระบบ ADLSS นั้น การพัฒนาบทเรียนอัจฉริยะโดยใชหลักการของ 
Content Sequencing นั้นกําลังไดรับความสนใจกันอยางมาก  ซ่ึงจะทําใหบทเรียนนั้นสามารถ
ปรับตัว(Adaptive) สัมพัทธไปกับลักษณะการใชงานของผูเรียนแตละคนได  

จากงานวิจัยจะเห็นไดวาการประยุกตใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่เจริญกาวหนามาชวย
จัดการการเรียนรูในการศึกษาทางไกล ก็จะไดผลความพึงพอใจในการใชงานมากขึ้น ทําใหผูเรียนมี
ความสุขในการเรียน ทั้งยังสามารถลดขอจํากัดในเรื่องของระยะทางและเวลาอันเปนตัวกีดขวางการ
เรียนรูดวย และที่สําคัญคือการลงทุนต่ํา และใชเวลาพัฒนานอย  
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ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



ภาคผนวก ก 
 

โปรแกรมตนแบบ 
 

ก.1 ระบบคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสมสําหรับการใชงานโปรแกรม 

คุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอรที่เหมาะสมสําหรับการใชงานโปรแกรมตนแบบ 
ควรมีคุณสมบัติ ดังนี้ 

1. ใชซีพียูที่มีความเร็วในการประมวลผลอยางต่ํา 1 GHz 

2. มีหนวยความจําไมนอยกวา 256 เมกะไบต(MB) 

3. มีพื้นที่ในฮารดดิสกคงเหลือไมนอยกวา 1 จิกะไบต(GB) 

4. เชื่อมตอกับไมโครโฟนและลําโพง 
5. ติดตั้งกลองสําหรับจับภาพใบหนา โดยใชกลองเว็บแคมหรือกลองวงจรปด   

ก็ได ในกรณีของกลองวงจรปดจะตองเชื่อมตอผานการดจับภาพวีดีโอดวย 

6. ใชระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows XP Professional Service Pack 2 

 

ก.2 สวนประกอบของโปรแกรม ADLSS ตนแบบ 

โปรแกรม ADLSS ตนแบบ ประกอบไปดวย 

1. ระบบการบริหารจัดการเรยีนการสอน Moodle e-Learning 

2. โปรแกรม SCORM Editor และโปรแกรม SCORM Player 

3. โปรแกรมตรวจจับใบหนา Face Detection Program 
 

ก.2.1 ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน Moodle e-Learning 

Moodle(Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment) เปน

ซอฟตแวรระบบการบริหารจัดการเรียนการสอนแบบ Open Source โดยกลุมผูใช

โปรแกรม Moodle ในประเทศไทยไดจัดตั้งชมรม Moodle e-Learning แหงประเทศไทย 

http://www.thaimoodle.net  และไดจัดทําคูมือการใชงานอยางละเอียด ทั้งการติดตั้ง     

โปแกรม Moodle ลงบนระบบปฏิบัติการ Linux รวมถึงการติดตั้งลงบนระบบปฏิบัติการ 
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Windows คูมือการใชงานสําหรับผูดูแลระบบ และคูมือการใชงานสําหรับผูสอน ซ่ึงเปดให

ศึกษาไดฟรีที่ http://www.thaimoodle.net/152/mod/resource/ view.php?id=11 และยัง

มีหนังสือเร่ือง สรางหองเรียนออนไลนดวยตนเอง Moodle New Edition Version 1.4.5 

เขียนโดย ดร.วิมลลักษณ สิงหนาท จัดพิมพและจัดจําหนายโดย TENTC PLC. แกผูทีส่นใจ

ศึกษาการใชงานโปรแกรม Moodle อีกดวย 

ผูวิจัยไดทําการติดตั้งและทดลองการใชงานระบบ Moodle ไวที่ http://www.e-

knowledge.org/moodle ซ่ึงมีการออกแบบและจัด Layout หนาจอไวดังรูปที่ ก.1   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.1 หนาจอเว็บไซต www.e-knowledge.org/moodle  
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ก.2.2 โปรแกรม SCORM Editor และโปรแกรม SCORM Player  
 

SCORM Editor และ SCORM Player เปนโปรแกรมสรางบทเรียนตามมาตรฐาน

ของ SCORM  และโปรแกรมเลนบทเรียนตามมาตรฐานของ SCORM ตามลําดับ โดย
ผูใชงานสามารถสรางบทเรียนตามมาตรฐานไดสะดวก เพียงเตรียม Resource ของ

บทเรียน และใชโปรแกรม SCORM Editor ในการ Organization บทเรียนใหมีลําดับการ

นําเสนอตามที่ตองการ ดังรูปที่ ก.2 และโปรแกรม SCORM Player ใชสําหรับเลน

บทเรียน ดังรูปที่ ก.3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.2 หนาจอโปรแกรม SCORM Editor  
 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.3 หนาจอโปรแกรม SCORM Player  
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ก.2.3 โปรแกรมตรวจจับใบหนา Face Detection Program 
 

Face Detection Program เปนโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นใหสามารถจับใบหนาของ

ผูใชงานและตรวจจับ task การใชงานได โดยโปรแกรม Face Detectioin นี้มีโปรแกรม

ในสวน Client ดังรูปที่ ก.4  และโปรแกรมในสวน Server ดังรูปที่ ก.5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.4 หนาจอโปรแกรม Face Detection ในสวน Client 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.5 หนาจอโปรแกรม Face Detection ในสวน Server 
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การใชงานโปรแกรม Face Detection เมื่อเปดโปรแกรมในสวน Client แลว ผูใช

ตองเลือกกลองที่ใชในการตรวจจับใบหนา ดังรูปที่ ก.6 และผูใชทําการ Connect 

โปรแกรมไปยังโปรแกรมในสวน Server ไดโดยระบุหมายเลข IP Address ของเครื่อง 

Server ดังรูปที่ ก.7 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.6 การ Set Camera ตรวจจับใบหนาของโปรแกรมในสวน Client 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.7 การ Connect โปรแกรมจาก Client ไปยังโปรแกรมในสวน Server 
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โดยกอนที่โปรแกรมในสวน Client จะ Connect เขามาไดนั้น จะตองทําการ 

Start โปรแกรมในสวน Server ซ่ึงสามารถกําหนด TCP Port#, UDP Port# และจํานวน 

Max Clients ไดดังรูปที่ ก.8  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.8 การ Start โปรแกรมในสวน Server 

 

เมื่อมีการ Start โปรแกรมในสวน Server และทดลอง Connect โปรแกรมจาก

สวน Client ไปยัง Server จะสามารถติดตามการใชงานโปรแกรมของผูใชไดดังรูปที ่ก.9 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.9 การทดสอบการใชงานโปรแกรม Face Detection 
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และหากตองการ Block โปรแกรมในสวน Client ก็สามารถทําไดดังรูปที่ ก.10 

ซ่ึงโปรแกรมที่ถูก Block จะมีเครื่องหมาย *** นําหนาโปรแกรมนั้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.10 การ Block โปรแกรมในสวน Client จากโปรแกรมในสวน Server 
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บทคัดยอ 
 
บทความนี้นําเสนอการออกแบบระบบสนับสนุน

การศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัสโดยใชเครื่องมือ
สนับสนุนที่สามารถเลนบทเรียนตามมาตรฐานของ     
สกอรม (SCORM)  เพื่อเพิ่มขีดความสามารถของระบบ
บริหารจัดการการเรียนรู  ระบบสนับสนุนการศึกษา
ทางไกลนี้ผูสอนสามารถนําเอาความรูความเขาใจของ
ตนเองมาสรางเปนบทเรียนซึ่งประกอบดวยเนื้อหาและ
แบบทดสอบตามมาตรฐานของสกอรม (SCORM) แลว
นําไปบรรจุไวในระบบบริหารจัดการการเรียนรู เพื่อให
ผู เรียนนําไปใชในการเรียนรูดวยระบบสนับสนุน
การศึกษาทางไกล โดยที่ผูสอนสามารถติดตามผลการ
เรียนและตรวจวัดระดับความเขาใจของผูเรียนไดจาก
รายงานสรุปผลการเรียน และสามารถรายงานสถานะ
ของการเรียนปอนกลับใหแกผู เรียนไดตลอดเวลา  
นอกจากนั้นการออกแบบระบบสนับสนุนการศึกษา
ทางไกลยังไดบรรจุการตรวจจับใบหนาของผูเรียนใน
ขณะที่กําลังใชงานไวอีกดวย 
 
คําสําคัญ: การจัดการความรู, การศึกษาทางไกล,        
ระบบบริหารจัดการการเรียนรู, การออกแบบโดยเนน
ผูใชเปนศูนยกลาง, การตรวจจับใบหนา 
 

Abstract 
 

This paper proposes a design of asynchronous 
distance learning supporting system (ADLSS) 
according to the basic of SCORM requirements in 
order to increase ability of a learning management 
system (LMS). In the ADLSS, teachers produce and 
integrate knowledge and understanding to 
construct the learning objects (LOs), including 
contents structure and test module, according to 
the basic of SCORM specifications. The LOs are 
then uploaded into the server of LMS in which 
learners can download the LOs into clients of 
ADLSS and teachers can track learning activities 
of learning reports from LMS and then report the 
feedback of learning status. In addition, this project 
develops and designs the real time face detection 
for using in ADLSS in order to detect the face of 
learner.  

 
Key-Words: Knowledge Management, Distance 
Learning, SCORM, Learning Management System, 
User-Centered Design, Face Detection 
 

1. บทนํา 
ปจจุบันการพัฒนาการเรียนรูดวยการใชเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารเขามามีบทบาทและมี
ความสําคัญอยางยิ่งตอการพัฒนาประเทศ  โดยเฉพาะ
อยางยิ่งเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนการสอนผาน
ทางไกล ทําใหสามารถจัดการเรียนการสอนสําหรับ
ผูสอนและผูเรียนที่อยูหางไกลกันได  ซึ่งเปนการลด
ขอจํากัดทางดานเวลาและระยะทางอันเปนปญหาหนึ่ง
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ของการเรียนรู  ปจจุบันไดมีการพัฒนาในเรื่องของ
การศึกษาทางไกล (Distance Learning) กันอยางมาก
เพื่อใหกรอบของเวลาและระยะทางไมเปนอุปสรรคตอ
การเรียนรู และเปนการเพิ่มโอกาสการเรียนรูใหกับ
ผูสนใจที่จะมาเขาสูบทเรียน 

หลักการของการศึกษาทางไกล  สามารถแบง
ออกเปน 2 แบบ คือ แบบซิงโครนัส (Synchronous) และ
แบบอะซิงโครนัส (Asynchronous) [1, 2] โดยการเรียน
ทางไกลแบบซิงโครนัสนั้นจะมีกําหนดการ นัดหมายให
ผูเรียนมาเรียนในเวลาเดียวกัน ทําใหสามารถเรียนรูและ
สนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันไดอยางทันทีทันใด
แมจะอยูตางที่กัน แตก็ยังมีขอจํากัดทางดานเวลา  สวน
แบบอะซิงโครนัสนั้นจะไมมีขอกําหนดในเรื่องของเวลา 
ทําใหผูเรียนสามารถเขาเรียนไดตางเวลา ดังนั้นแนวโนม
การพัฒนาการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส จึงไดรับ
ความนิยมกันอยางแพรหลาย  ซึ่งไดรับการสนับสนุน
จาก V. Singh และคณะ [3] ที่ไดประเมินทางเลือกของ
ระบบการเรียนสําหรับบทเรียนทางวิศวกรรม ทั้ง 3 แบบ
คือ แบบอะซิงโครนัส   ซิงโครนัส  และการเรียนใน
หองเรียน ซึ่งพบวาการเรียนแบบอะซิงโครนัสนั้นมีขอดี
และจุดเดนที่ผูเรียนสามารถเรียนไดโดยไมตองเดินทาง
มาที่หองเรียนและสามารถติดตามบทเรียนไดอยาง
ตอเนื่อง    ดังนั้นในงานวิจัยน้ีจึงได เนนการพัฒนา
กระบวนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส   

G. Hillesheim [4] ไดศึกษาถึงอุปสรรคของ
การศึกษาทางไกล ซึ่งสามารถใชเปนแนวทางในการ
แกไขอุปสรรคตางๆ เพื่อกอใหเกิดการพัฒนาระบบ
การศึกษาผานทางไกลที่มีคุณภาพ  K. Aleksic-Maslac 
และ B. Jeren [5] ศึกษาการพัฒนาโมเดลการศึกษาผาน
ทางไกลแบบอะซิงโครนัส ซึ่งพบวาการศึกษาระบบนี้ทํา
ใหเกิดการพัฒนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยาง
รวดเร็ว นอกจากนี้ผูเรียนยังมีความตื่นตัวที่จะเรียนอยาง
ตอเนื่อง และการศึกษาทางไกลยังเปนสวนสําคัญใหเกิด
การเรียนรูตลอดชีวิตอีกดวย Albert lp, Ric Canale [6] 

ไดนํ า เสนอการพัฒนาการเรียนผ านทางไกลดวย 
SCORM (Sharable Content Object Reference Model) 
ซึ่ ง เปนโมเดลที่ประสบผลสํา เร็ จและใชกันอย าง
แพรหลายในการสนับสนุนการศึกษาทางไกล และผาน
เกณฑมาตรฐานของ IEEE โดย SCORM ถูกพัฒนาโดย 
ADL (Advanced Distributed Learning Network)
การศึกษาแบบ e-Learning สําหรับบทเรียนทาง
วิศวกรรมเคมีดวย SCORM ไดถูกพัฒนาโดย A.M. 
Josceanu และคณะ [7]   ตอมา Jun-Ming Su และคณะ 
[8] ไดศึกษาการสรางบทเรียนผาน SCORM บน High-
Level Petri Nets และ O. Zaikin [2] พัฒนาโมเดลของ
การสราง knowledge domain ในการศึกษาทางไกล 

งานวิจัยนี้ไดพัฒนารูปแบบของ SCORM Player ให 
สามารถเลนบทเรียนได และชวยในการจัดการเนื้อหา
การเรียน  ซึ่ งจะมีขอกํ าหนดในการจัดเก็บ เนื้อหา 
ขอกําหนดในการติดตอระหวางระบบบริหารจัดการการ
เรียนรู และเนื้อหาการเรียน เพื่อใหเกิดประโยชนในการ
ใชเนื้อหารวมกัน และสามารถนํากลับมาใชใหมได  ทั้ง
ยังไดศึกษาถึงแนวทางการจัดเตรียมสภาพแวดลอม การ
จัดเก็บไฟล การจัดเตรียมระบบชวยเหลือ การออกแบบ
สวนตอประสานกับผูใช (User Interface) และเทคนิคใน
การรับสงขอมูล เพื่อพัฒนาระบบสนับสนุนการศึกษา
ทางไกลแบบอะซิงโครนัส ใหกับผูที่มีความตองการ 
เขาถึงขอมูลการศึกษา ซึ่งอยูในพื้นที่หางไกลไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 

นอกจากนี้ปญหาหนึ่งของการศึกษาทางไกลคือการ
ที่ผูสอนไมสามารถตรวจสอบผูเรียนในขณะที่ทําการ
เรียน  ณ  เวลาหนึ่งๆ   หรือแมกระทั่งขณะที่ทําการ
ทดสอบ  ซึ่งอาจเปนปญหาในการประเมินเวลาเรียนหรือ
การสอบ  ดังนั้นในการวิจัยนี้จึงไดทําการเชื่อมโยงระบบ
การตรวจจับใบหนาของผูเรียนในขณะที่ทําการเรียนหรือ
การสอบทางไกลไวดวย  ทําใหผูสอนสามารถเขามาดู
หนาตาผูเรียนได และถาเปนการสอบผูสอนก็สามารถ
ตรวจจับหนาตาและจํานวนของผูเรียนที่กําลังทําการ
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สอบอยูบนหนาจอคอมพิวเตอรไดดวย    ซึ่งเปนการเพิ่ม
ประสิทธิภาพใหกับการศึกษาทางไกล และเพิ่มความ
เช่ือมั่นใหกับผูสอนอีกดวย 

 

2. การจัดเตรียมสภาพแวดลอมสําหรับการศึกษา
ทางไกลดวยระบบบริหารจัดการการเรียนรู 

งานวิจัยนี้เลือกใชระบบ Moodle [9] ซึ่งเปนระบบ
บริหารจัดการการเรียนรูแบบซอฟตแวรโอเพนซอรส 
(Open Source) โดยระบบนี้มีจุดเดนที่สามารถชวยให
ผูดูแลระบบ ผูสรางรายวิชา อาจารย นักเรียน สมาชิก 
และบุคคลทั่วไป สามารถใชงานไดตามบทบาทและ
หนาที่ของแตละคนดังแสดงในรูปที่ 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
  

 
 

 
 

 
รูปท่ี 1 ความสามารถในการใชงานระบบ Moodle ตาม

สถานภาพของผูใช 
 

การจัดเตรียมสภาพแวดลอมการเรียนรู (Learning 
Environment) ในระบบ Moodle นั้น ผูใชงานคนแรกที่
เปนผูดูแลระบบจะตองทําการติดตั้ง ปรับแตงแกไข และ

คอยดูแลจัดการระบบใหเปนไปตามความตองการของ
ผูสอนและผู เรียน ผูดูแลระบบสามารถแตงต้ังผูดูแล
ระบบคนอื่นๆ มาชวยกันดูแลและจัดการระบบ หรือ
แตงตั้งผูสรางรายวิชาเพื่อดูแลและจัดการรายวิชา หรือ
แตงตั้งอาจารยประจําวิชาเพื่อใหดูแลและจัดการเรียนรู
ในรายวิชาเรียนได 
 
2.1 การจัดการเรียนรูในระบบ Moodle 

แนวทางการจัดการ เรี ยนรู  [10] ดวยรูปแบบ           
e-Learning โดยใชระบบ Moodle อาจารยประจําวิชา
จะตองมีความเขาใจการใชเครื่องมือสื่อสาร  การสราง
บทเรียนในรายวิชาเรียนที่ตนรับผิดชอบ การจัดการ
ขอมูลนักเรียน และการประเมินผลจากการใชงาน ซึ่งมี
รายละเอียดดังตอไปนี้ 
 
2.1.1 เคร่ืองมือสื่อสาร (Communication tools) 

เครื่องมือสื่อสารที่ระบบ Moodle มีใหใชนั้น ไดแก 
กระดานสนทนา (Forum)     หองสนทนา (Chat)   
กระดานขาว(Announcements)  หองปฏิบัติการ
(Collaboration)  ซึ่งชวยใหอาจารยกับอาจารย อาจารย
กับนักเรียน  และนักเรียนกับนักเรียนใชติดตอสื่อสารกัน
ไดทั้งในเวลาเดียวกัน(Synchronous) และตางเวลากัน
(Asynchronous) 
 
2.1.2 บทเรียน (Learning Objects) 

  ในการสร างบทเรี ยน  [11] อาจารย จะตองมี
วัตถุประสงคใหผูเรียนไดเรียนรูในสิ่งที่ผูสอนตองการ
นําเสนออยางนอยหนึ่งขอ และควรมีกิจกรรมการเรียน 
และกิจกรรมทดสอบที่สอดคลองกับวัตถุประสงคที่
ต้ังขึ้นดวย ซึ่งบทเรียนที่ดีนั้นถือเปนสิ่งที่มีความสําคัญ
มากที่สุด [12] 
 
2.1.3 การจัดการขอมูลนักเรียน (Management of 
learner data) 

ระบบ  Moodle จะมีการบันทึกการใชงานของ
นักเรียนทุกคนวาไดทําการเขาใชงานระบบ และเขาถึง

- สมัครเปนสมาชิกของระบบ 
- เขาสูหนาแรกของระบบ 

ผูดูแลระบบ 

อาจารย 

นักเรียน 

บุคคลทั่วไป 

สมาชิกของระบบ 
- ดูขาวและประกาศ 

- แตงตั้งอาจารย 
- ดูบันทึกการใชงานการเรียน 
- นําเขาแหลงขอมลูการเรียน 

- เขาสูกระดานเสวนา 
- สมัครเปนนักเรียน 
- เขาสูรายวิชาเรียน 

- ทําบันทึกความกาวหนา 
- เขารวมกิจกรรมการเรียน 
- เขาถึงแหลงขอมูลการเรียน 

ผูสรางรายวิชา 

- แตงตั้งผูดูแลระบบ 
- แตงตั้งผูสรางรายวิชา 
- ปรับแตงและอัพเดทระบบ 
- ดูบันทึกการใชงานระบบ 
- จัดการรายวิชาเรียน 

 
 



 103 

บทเรียนใด ไดใชเครื่องมือสื่อสารใด และทํากิจกรรมใด 
ในเวลาใดบาง ซึ่งขอมูลพฤติกรรมการใชงานตางๆ
เหลานั้น จะถูกบันทึกและสรุปไวในประวัติและรายงาน
ผลการเรียนของนักเรียนทุกคน ทําใหอาจารยสามารถ
ติดตามผลการเรียนจากนักเรียนไดเปนรายบุคคล 

 
2.1.4  การใชงานได (Usability) [13] 

ผูดูแลระบบจะตองคอยติดตามการใชงานของ
อาจารยและนักเรียน โดยอาจจะทําการสํารวจความ
คิดเห็นของผูใชงานวามีความพึงพอใจ   ในการใชงาน
เปนอยางไร และมีขอเสนอแนะอยางไรในการปรับปรุง
ระบบใหสามารถใชงานไดดีขึ้น ทั้งในเรื่องของความ
สวยงามดึงดูดใหติดตามและความสะดวกในการใชงาน 
 
2.2 การใชงานของอาจารยและนักเรียน 

เริ่มตนเมื่อนักเรียนเขาสู เ ว็บไซตที่มีการติดตั้ง 
Moodle ก็จะเปนเพียงบุคคลทั่วไป ที่มีสิทธิ์ในการอาน
ขาวและประกาศหรือสามารถเขาสูหัวขอรายวิชาที่เปด
ใหบุคคลทั่วไปเขาเยี่ยมชมไดเทานั้น จากนั้นนักเรียน
จะตองทําการสมัครเปนสมาชิกของระบบเพื่อใหมีสิทธิ์
เขาเรียนในหัวขอรายวิชาที่อนุญาตใหเฉพาะสมาชิกเขา
เรียนได โดยในการเขาเรียนก็สามารถสมัครเปนสมาชิก
รายวิชาเพื่อเปนนักเรียนในรายวิชาที่สนใจไดอีกดวย 

อาจารยจะทําการประกาศขาวเกี่ยวกับกิจกรรมการ
เรียน ที่กําลังจะเกิดขึ้นใหกับนักเรียนรับทราบและเตรียม
ความพรอมกอนเขารวมกิจกรรม  

สวนนักเรียนก็ทําการติดตามขาวสาร เขาถึงสื่อการ
เรียนรูและทํากิจกรรมตางๆ ตามที่อาจารยไดจัดเตรียมไว
ใหในวิชาเรียน และมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันเอง 
ในกระดานสนทนาเกี่ยวกับเนื้อหารายวิชา และกิจกรรม
การเรียน โดยในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นนี้นักเรียน
หลายคนจะใชเหตุผลและทัศนคติสวนตัว หรือจากขอมูล
ที่ไดจากอินเตอรเน็ตมาใชเสริมความคิดเห็นของตัวเอง
ใหเกิดความนาเชื่อถือ 

สรุปคือกลุมผูใชที่มีสถานะอาจารยและนักเรียนที่
อยู ในรายวิชา เดี ยวกันเปนกลุ มสังคมที่ อยูภายใต
สภาพแวดลอมในการเรียนรู ที่มีอาจารยเปนผูสราง
บทเรียน แบบทดสอบประเมิน และติดตามพฤติกรรม
การเรียนรูของนักเรียน สวนนักเรียนมีหนาที่เขาไปศึกษา
บทเรียน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนนักเรียน
ดวยกันเอง ทําแบบทดสอบ และใหความรวมมือในการ
เรียนรูแบบรวมแรงรวมใจ (Cooperative learning) [14] 
เพื่อเขารวมกิจกรรมตางๆตามที่อาจารยไดกําหนดขึ้นมา 
ตามวัตถุประสงคการเรียนรู ดังรูปที่ 2 

ผูวิจัยสามารถสรุปภาพรวมของกิจกรรมการเรียนที่
เกิดขึ้นในระบบ Moodle และจัดทําเปนแนวทางการ
จัดการเรียนรูขึ้นมาดังรูปที่ 3 โดยใชหลักการการจัดการ
เรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญดวยแบบจําลอง CIPPA 
ที่พัฒนาโดย ทิศนา แขมมณี [15] ทั้งนี้ในสวนของขั้น
เตรียมการ ขั้นดําเนินการ และขั้นประเมินผลนั้นไดมีการ
ปรับปรุงใหทันสมัย เขากับการเรียนทางไกลแบบ         
อะซิงโครนัส ที่ไดมาจากการสังเกตและทดลองใชงาน
ระบบ Moodle ในการรองรับกิจกรรมการเรียนการสอน
รายวิชา 2110401 จริยธรรมวิชาชีพทางวิศวกรรม
คอมพิวเตอร(Computer Engineering Professional 
Ethics) ของนิสิตช้ันปที่ 4 สาขาวิชาการพัฒนาซอฟตแวร 
โครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหงจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลยั จํานวน 21 คน 

 

 
 

วัตถุประสงคการเรียนรู 
(Learning objective) 

คําสําคัญ หัวขอการเรียน  
(keywords and topics)

 บทเรียน แบบทดสอบ 
แบบสอบถาม 

 (Learning objects) 
 
 
 

 
 
 

รูปท่ี 2 แสดงขั้นตอนการเรียนตามวัตถุประสงคการเรียนรู 

 

income outcome

การแสดงความคิดเห็น 
แลกเปล่ียนประสบการณ 
(Knowledge Sharing) 
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3. การออกแบบระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกล 
แบบอะซิงโครนัส (ADLSS) 

การออกแบบระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกล
แบบอะซิงโครนัสโดยใชเครื่องมือสนับสนุนที่สามารถ
เลนบทเรียนตามมาตรฐานของ  SCORM  เพื่อเพิ่มขีด
ความสามารถของระบบ Moodle โดยที่มาตรฐานของ 
SCORM นั้นสามารถแบงเปน 2 สวน [16][17][18]  ดังนี้ 

 

• SCORM Content Aggregation  กลาวถึงแนวทาง
สําหรับการกําหนดและรวบรวมทรัพยากรในการ
เรียนการสอน เพื่อใหสามารถนํากลับมาใชใหมได
และสามารถใชเนื้อหารวมกันไดสําหรับ LMS ของ
แตละองคกร ซึ่งเนื้อหาของ SCORM Content 
Aggregation แบงเปน 3 สวนคือ Content model, 
metadata  และ Content packaging 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ขั้นเตรียมการ 
 

1.1 เตรียมแผนการสอน  
1.2 เตรียมสื่อการเรียนรู และ
แหลงขอมูลการเรียน 
1.3 จัดทําบทเรียนและ
กิจกรรมตางๆ ใน ระบบ 
Moodle ตามแผนการสอน 

2. ขั้นดําเนนิการ 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูใหผูเรียน 
2.1 คนหา และสรางความรูดวยตนเอง (C) 
2.2 มีปฏิสัมพันธกับผูอื่นและแหลงขอมูล
การเรียนรูที่จัดเตรียมไว (I) 
2.3 มีการยกตัวอยางที่เหมาะสมใหเกิดการ
คิดและทดลองตามระดับความสนใจ (P) 
2.4 ไดเรียนรูตามกระบวนการความคิด 
ความเขาใจในขั้นตอนตางๆดวยตนเอง (P) 
2.5 นําความรูไปประยุกตใชใน
สถานการณตางๆที่หลากหลายได (A) 

3. ขั้นประเมินผล 
 
วัดและประเมินผลตาม
สภาพจริง 
3.1 จากทัศนคติและการ
แสดงความคิดเห็น 
3.2 จากคะแนนและการเขา
รวมกิจกรรม 
3.3 จากรายงานผลการเรียน 

C  =  Construct 
I  =  Interaction  
P =  Physical  Participation 
P =  Process  Learning        
A =  Application 

 
 

รูปท่ี 3 แสดงขั้นตอนการจัดการเรียนทางไกลแบบอะซิงโครนัสดวยระบบ Moodle 
 แบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยดําเนินตามขั้นตอนของแบบจําลอง CIPPA 

 

• SCORM Run-time Environment  กล าวถึง
ความสามารถในการทํางานรวมกันระหวาง LMS 
และ learning content  อาทิเชน ความสามารถใน
การให LMS launch เนื้อหาที่สรางจากเครื่องมือที่
แตกตางกันและสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลภายใน
เนื้อหาได 
 
โดยทั่วไปแลวระบบ Moodle จะมี Addon  ให

สามารถเลนบทเรียนตามมาตรฐานของ SCORM ได แต
เปนเพียงแค SCORM Compliant เทานั้น ดังนั้นใน
งานวิจัยน้ีไดทําการพัฒนาใหระบบบริหารจัดการการ
เรียนรูสามารถเพิ่มขีดความสามารถโดย 

• เพิ่มสวนของคูมือและเครื่องมือ SCORM Editor 
สําหรับการสรางบทเรียนใหเปนไปตามมาตรฐาน
ของ SCORM 

• เพิ่มสวนของเครื่องมือ SCORM Player ที่สามารถ
เลนบทเรียนที่เปนไปตามมาตรฐานของ SCORM  
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• เพิ่มสวนของเครื่องมือในการตรวจจับใบหนาของ
ผูใช [19]  ซึ่งจะมีการสงขอมูลเวลาที่ผูเรียนนั่งใช
งาน(Session time) และเวลารวมที่เรียนในแตละวัน
(Total time)  

• เพิ่มสวนของเครื่องมือในการรายงาน (Report)      
ผลสะทอนกลับไปยังผูเรียน เชน คะแนน(Score)  
สถานะที่เรียนรูได (Completion Status)  และขอมูล
การโตตอบ (Interaction Style) เปนตน 

 
การพัฒนาระบบ ADLSS ดังแสดงในรูปที่ 4 นั้น

ไดมาจากการสังเคราะหการจัดการเรียนรูและกิจกรรม
การเรียนที่ เกิดขึ้นจริงทั้งหมดจากการใชงานระบบ 
Moodle  ซึ่งไมสามารถตอบสนองความตองการในเรื่อง 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตางๆ ที่ยังคงเปนอุปสรรคสําคัญตอการเรียนรู ผูวิจัยจึง
ไดพัฒนาระบบสนับสนุนเพิ่มเติม โดยไดนําเอาระบบ 
Moodle, เทคโนโลยีจาก Reusable E-Learning Object 
Authoring and Delivery (RELOAD) [20] ซึ่งเปดเผย
ซอรสโคดทั้งสวนของ SCORM Editor และ SCORM 
Player และซอรสโคดการตรวจจับใบหนามารวมกันดวย
เทคโนโลยีจาวา มีการแลกเปลี่ยนขอมูลกันดวย XML 
และพัฒนาสวนตอประสานกับผู ใชขึ้นใหม เพื่อให
นักเรียนและอาจารยสามารถใชงานไดงายยิ่งขึ้น 

 
4. ผลการทดลองใชระบบ Moodle 

ผลจากการทดสอบการจัดการเรียนรูดวยระบบ 
Moodle รวมกับการเรียนการสอนในหองเรียน พบวา
นักเรียนสามารถเรียนรูการใชงานระบบ Moodle ไดอยาง

รูปท่ี 4 แบบจําลองระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส (ADLSS) 
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รวดเร็วเพราะมีพ้ืนฐานดานการใชงานคอมพิวเตอรเปน
อยางดี แตก็มีนักเรียนบางคนที่มีปญหาตั้งแตขั้นตอนการ
สมัครเขาใชงาน เชน หาปุม Login ไมเจอเพราะยังไมเคย
ชินกับระบบ เปนตน นอกจากนั้นในการทดลองเบื้องตน
พบวาแนวโนมการใชงานระบบ Moodle ของนักเรียน
และอาจารยที่เขามาทบทวนบทเรียนและเขามาเตรียม
บทเรียน นอกเหนือจากเวลาเรียนในหองเรียนนั้นยังมี
นอยอยู ดังรูปที่ 5 โดยจะพบวาสถิติของวันอังคารซึ่งเปน
วันที่มีการเรียนในหอง และมีการกําหนดใหนักเรียน
เขารวมกิจกรรมการเรียนและทําแบบทดสอบเพื่อเก็บ
คะแนนภายในระบบ Moodle ก็จะมีการเขาถึงบทเรียน
และใชงานในสวนตางๆของระบบ Moodle ถึง 541 ครั้ง 
อยางไรก็ตามปญหาการเขาหองเรียน ก็ยังเปนปญหาอยู 
ซึ่งมีทั้งการเขาเรียนสายและนักเรียนขาดเรียน 

จากการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสาเหตุที่
นักเรียนมีการเขาใชงานระบบ Moodle นอย ในวันที่ไมมี
การเรียนในหองเรียนนั้น พบวาบทเรียนที่มีใหศึกษานั้น
มีจํานวนนอยเกินไป ความนาสนใจและรูปแบบของ
บทเรียนที่แตกตางกัน ก็ยังเปนอุปสรรคสําคัญในการ
เรียนรู นอกจากนี้นักเรียนยังไมทราบสถานะในการ
เรียนรูของตนเอง ไมรูวาจะตองเรียนบทเรียนใดอีก และ
ไมทราบถึงความจําเปนวาจะตองทบทวนบทเรียนบอย
แคไหน อยางไรก็ตามอาจารยก็ไมยังมีเวลาที่จะติดตาม
นักเรียนไดทุกคน อีกทั้งยังไมเช่ือมั่นวานักเรียนนั้นได
เขามาทบทวนบทเรียนและมีการสงการบานเองโดยที่
ไมไดใหใครเขามาทําแทน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

เร่ิมตนจากอาจารยบอกวัตถุประสงคของการเรียนรู
ในแตละสัปดาห  และทํ าการถ ายทอดความรู 
ประสบการณตางๆ ใหแกนักเรียนดวยการบรรยาย 

 
 
 
 
 
 
 

หลังจากการบรรยายของอาจารย นักเรียนก็จะตอง
ศึกษาสื่อการเรียน และทํากิจกรรมเปนรายบุคคล 
ตามที่ไดจัดเตรียมไวในระบบ Moodle 

 
 
 
 
 
 
 
 

จากนั้นจึงทํากิจกรรกลุม โดยชวยกันสรุปความรู
ของตัวเองไปเปนความรูของกลุม และหาตัวแทน
กลุมออกไปรายงานความเขาใจของกลุมตอหัวขอ
การเรียนในแตละครั้งที่หนาชั้นเรียน เพื่อใหทั้งชั้น
เรียนเกิดความเขาใจในเนื้อหาวิชาอยางเทาเทียมกัน 

 รูปท่ี 6 บรรยากาศการเรียนรูดวยระบบ Moodle  
(www.e-knowledge.org/moodle) 

รวมกับการเรียนการสอนในหองเรียน 
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วิธีการแกปญหาเรื่องการเขาเรียน และการเขารวม
กิจกรรมในหองเรียน  มีเทคนิคงายๆ คืออาจารยจะตอง
ต้ังกฏกติกาเพิ่มขึ้นมา อยางเชนมีการนําเอาระบบการ
เซ็นตช่ือของขาราชการมาใช หากใครมาชาก็ขีดเสนแดง 
ปรากฏวานักเรียนมาครบทั้ง 21 คน และจากที่เคยมาสาย 
ก็มีความรับผิดชอบในเรื่องของการตรงตอเวลามากขึ้น
อยางเหน็ไดชัด 

รูปท่ี 5 สถิติการเขารวมกิจกรรมของผูใชระบบ Moodle 
ในชวงเวลา 1 สัปดาห 
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ในการสรางบรรยากาศการเรียนรูใหไดดังรูปที่ 6  
นั้นคะแนนก็มีสวนสําคัญอยางยิ่ ง  โดยในรายวิชา 
2110401 จริยธรรมวิชาชีพทางวิศวกรรมคอมพิวเตอร มี
คะแนนเต็ม 300 คะแนน แบงเปน คะแนนการเขารวม
กิจกรรมเปนรายบุคคล 100 คะแนน คะแนนการเขารวม
กิจกรรมกลุม 100 คะแนน และคะแนนการทดสอบ
ความรูความเขาใจอีก 100 คะแนน  ซึ่งนักเรียนที่จะได
เกรด A จากวิชานี้ไดนั้น จะตองมีความรับผิดชอบตอ
ตัวเอง เขารวมกิจกรรมของกลุม และสามารถใชความรู
ความเขาใจในการแกปญหาตางๆที่อาจารยจัดเตรียมขึ้น
ไวเพื่อทดสอบความรูความเขาใจได 

ความรูความเขาใจอีก 100 คะแนน  ซึ่งนักเรียนที่จะได
เกรด A จากวิชานี้ไดนั้น จะตองมีความรับผิดชอบตอ
ตัวเอง เขารวมกิจกรรมของกลุม และสามารถใชความรู
ความเขาใจในการแกปญหาตางๆที่อาจารยจัดเตรียมขึ้น
ไวเพื่อทดสอบความรูความเขาใจได 

  

5. ผลการทดลองใชระบบ ADLSS 5. ผลการทดลองใชระบบ ADLSS 

เพื่อลดปญหาการใชงานระบบ Moodle และเพื่อแก
อุปสรรคตางๆในการเรียนรูดวยตัวเองของนักเรียน 
สําหรับการทบทวนบทเรียน การเขารวมกิจกรรมตางๆ 
นอกเหนือจากการเรียนในหองเรียน ที่ไมมีอาจารยคอย
ควบคุมดูแลดังที่ไดกลาวขางตน 

เพื่อลดปญหาการใชงานระบบ Moodle และเพื่อแก
อุปสรรคตางๆในการเรียนรูดวยตัวเองของนักเรียน 
สําหรับการทบทวนบทเรียน การเขารวมกิจกรรมตางๆ 
นอกเหนือจากการเรียนในหองเรียน ที่ไมมีอาจารยคอย
ควบคุมดูแลดังที่ไดกลาวขางตน 

งานวิจัยน้ีจึงไดทําการออกแบบระบบ  ADLSS 
รวมกับการใชงานระบบ Moodle LMS และไดทดลอง
นํ า เอาระบบ  ADLSS ซึ่ งช วยสนับสนุนการศึกษา
ทางไกลแบบอะซิงโครนัส ใหอาจารยและนักเรียนได
ทดลองใช พบวาสามารถชวยเหลือการใชงานไดตามที่
ออกแบบไว โดยไดสอบถามความพึงพอใจในการใชงาน
ของนักเรียนทั้ง 21 คน ดังแสดงในรูปที่ 7 พบวาจากการ
ใชระบบบริหารจัดการการเรียนรูดวย Moodle อยางเดียว
นั้นมีนักเรียน 9 คนที่พึงพอใจสวนอีก 12 คนนั้นรูสึกวา
ระบบ Moodle ยังไมสามารถรายงานสถานะในการ
เรียนรูของตนได ซึ่งเมื่อนําเอาระบบสนับสนุนเขามาชวย
จัดการการเรียนรูแลวพบวานักเรียนมีความพึงพอใจ
เพิ่มขึ้นเปน 19 คน สวนอีก 2 คนนั้นไมพึงพอใจในสวน
ของการติดกลองและตัวตรวจจับใบหนาเพราะถือวา
รบกวนความเปนสวนตัว 

งานวิจัยน้ีจึงไดทําการออกแบบระบบ  ADLSS 
รวมกับการใชงานระบบ Moodle LMS และไดทดลอง
นํ า เอาระบบ  ADLSS ซึ่ งช วยสนับสนุนการศึกษา
ทางไกลแบบอะซิงโครนัส ใหอาจารยและนักเรียนได
ทดลองใช พบวาสามารถชวยเหลือการใชงานไดตามที่
ออกแบบไว โดยไดสอบถามความพึงพอใจในการใชงาน
ของนักเรียนทั้ง 21 คน ดังแสดงในรูปที่ 7 พบวาจากการ
ใชระบบบริหารจัดการการเรียนรูดวย Moodle อยางเดียว
นั้นมีนักเรียน 9 คนที่พึงพอใจสวนอีก 12 คนนั้นรูสึกวา
ระบบ Moodle ยังไมสามารถรายงานสถานะในการ
เรียนรูของตนได ซึ่งเมื่อนําเอาระบบสนับสนุนเขามาชวย
จัดการการเรียนรูแลวพบวานักเรียนมีความพึงพอใจ
เพิ่มขึ้นเปน 19 คน สวนอีก 2 คนนั้นไมพึงพอใจในสวน
ของการติดกลองและตัวตรวจจับใบหนาเพราะถือวา
รบกวนความเปนสวนตัว 
  

  
  
  
 
  

  

  
 
 
  

  

6. สรุป 6. สรุป 
การพัฒนาระบบ ADLSS เปนการเพิ่มคุณภาพของ

การศึกษาทางไกล   ทั้งยังชวยใหผูเรียนสามารถเขามาสู
บทเรียนและติดตามบทเรียนไดมากขึ้น  และผูสอน
สามารถตรวจสอบสถานะของผู เ รี ยนไดอี กด วย 
นอกจากนี้ผูสอนสามารถเตรียมบทเรียนตามมาตรฐาน 
SCORM  ไดอยางงายดายและไมซับซอน  ในระบบจะ
ประกอบไปดวยเนื้อหาของบทเรียน  การสอบยอย และ
การทดสอบ ซึ่งจะถูกจัดเรียงอยางเปนระบบระเบียบงาย
ตอการใชงาน งานวิจัยยังไดสนับสนุนการจัดเก็บและ
ประมวลผลคะแนน   และแสดงสถานะของผูเรียนดวย  
นอกจากนี้การเพิ่มการตรวจจับใบหนาใหกับระบบ 
ADLSS เปนการชวยใหผูสอนสามารถติดตามและ
ตรวจสอบผู เรียนไดดวย ซึ่งเปนการเพิ่มความมั่นใจ
ใหกับผูสอนและเพิ่มความใกลชิดดวย   จากงานวิจัยจะ
เห็นไดวาการประยุกตใชเทคโนโลยีตางๆ นํามาใชงาน
จริงนั้นกอให เกิดประโยชนมากมาย  ในการศึกษา
ทางไกลก็เชนเดียวกัน เมื่อนําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
ที่เจริญกาวหนามาชวยจัดการการเรียนรู ก็จะไดผลความ
พึงพอใจในการใชงานมากขึ้น ทําใหผูเรียนมีความสุขใน
การเรียน ทั้งยังสามารถลดขอจํากัดในเรื่องของระยะทาง
และเวลาอันเปนตัวกีดขวางการเรียนรูดวย 

การพัฒนาระบบ ADLSS เปนการเพิ่มคุณภาพของ
การศึกษาทางไกล   ทั้งยังชวยใหผูเรียนสามารถเขามาสู
บทเรียนและติดตามบทเรียนไดมากขึ้น  และผูสอน
สามารถตรวจสอบสถานะของผู เ รี ยนไดอี กด วย 
นอกจากนี้ผูสอนสามารถเตรียมบทเรียนตามมาตรฐาน 
SCORM  ไดอยางงายดายและไมซับซอน  ในระบบจะ
ประกอบไปดวยเนื้อหาของบทเรียน  การสอบยอย และ
การทดสอบ ซึ่งจะถูกจัดเรียงอยางเปนระบบระเบียบงาย
ตอการใชงาน งานวิจัยยังไดสนับสนุนการจัดเก็บและ
ประมวลผลคะแนน   และแสดงสถานะของผูเรียนดวย  
นอกจากนี้การเพิ่มการตรวจจับใบหนาใหกับระบบ 
ADLSS เปนการชวยใหผูสอนสามารถติดตามและ
ตรวจสอบผู เรียนไดดวย ซึ่งเปนการเพิ่มความมั่นใจ
ใหกับผูสอนและเพิ่มความใกลชิดดวย   จากงานวิจัยจะ
เห็นไดวาการประยุกตใชเทคโนโลยีตางๆ นํามาใชงาน
จริงนั้นกอให เกิดประโยชนมากมาย  ในการศึกษา
ทางไกลก็เชนเดียวกัน เมื่อนําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
ที่เจริญกาวหนามาชวยจัดการการเรียนรู ก็จะไดผลความ
พึงพอใจในการใชงานมากขึ้น ทําใหผูเรียนมีความสุขใน
การเรียน ทั้งยังสามารถลดขอจํากัดในเรื่องของระยะทาง
และเวลาอันเปนตัวกีดขวางการเรียนรูดวย 
  

 

 
 

MOODLE LMS MOODLE LMS
+ 

ADLSS 

พอใจ  43%

พอใจ  90% 

ไมพอใจ  10%  

ไมพอใจ  57% 

 

รูปท่ี 7 การทดสอบความพึงพอใจเปรียบเทียบการใช
งานระบบ Moodle และ Moodle + ADLSS  

สําหรับการเรียนนอกชั้นเรียน 
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การออกแบบและพัฒนาเครื่องถายทอดความรู 
Design and Development of Knowledge Transfer Machine 

 

ผูวิจัย      นายวศิน ภิรมย    นายชัยศิริ ปณฑิตานนท 

    ภาควิชาวิศวกรรมคอมพวิเตอร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 

ปที่ทําวจิัยเสร็จ    พ.ศ. 2548 

 
ความเปนมา 

ในการนําเอาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเขามาใชรวมกับการศึกษาผานทางไกล ทํา

ใหผูสอนและผูเรียนที่อยูหางไกลกันสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีความสอดคลองกับ

วัตถุประสงคการเรียนรูของรายวิชาได ซึ่งนอกจากจะชวยลดขอจํากัดทางดานเวลา ตนทุนทางการ

ศึกษา และระยะทางอันเปนปญหาหนึ่งของการเรียนรูภายในหองเรียนแบบดั้งเดิมไดแลว ยังชวย

ใหผูสอนและผูเรียนรับทราบถึงเวลาที่ใชในการเรียน ผลการเรียน และความคิดเห็นของผูอ่ืนได

อยางสะดวกรวดเร็ว 

หลักการของการศึกษาทางไกล  สามารถแบ ง ได เปน  2 แบบ  คือ  แบบซิ ง โครนัส 

(Synchronous) และแบบอะซิงโครนัส (Asynchronous) โดยการเรียนทางไกลแบบซิงโครนัสนั้น

สวนใหญจะเปนการเรียนแบบผสมผสาน คือจะมีผูสอนและผูเรียนอยูในชั้นเรียนเดียวกันสวนหนึ่ง 

และจะมีกําหนดการนัดหมายใหผูเรียนอีกสวนหนึ่งที่ไมสามารถเดินทางมารวมเรียนในชั้นเรียน

เดียวกันไดนั้น มาเรียนในเวลาเดียวกัน ทําใหสามารถเรียนรูและสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

กันไดอยางทันทีทันใดผานระบบวีดีโอคอนเฟอเรนซ(video conferencing) และแชตรูม(chat 

room) แตก็ยังมีขอจํากัดทางดานเวลาเหมือนกับการเรียนในหองเรียนปกติ  สวนแบบอะซิงโครนัส

นั้นจะไมมีขอกําหนดในเรื่องของเวลา ทําใหผูเรียนสามารถเขาเรียนไดตางเวลา ผานระบบบริหาร

จัดการการเรียนรู(Learning Management System) ที่ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไดโดยไมตอง

เดินทางมาที่หองเรียนและสามารถติดตามบทเรียนไดดวนตนเองอยางตอเนื่อง  

งานวิจัยนี้ไดใชหลักการของการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัสมาใชในการออกแบบและ

พัฒนาเครื่องถายทอดความรู โดยนําระบบบริหารจัดการการเรียนรูแบบเปดเผยซอรสโคด

อยางเชน ระบบ Moodle(Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) มา

พัฒนาเพิ่มเติมในสวนของสวนตอประสานกับผูใช(User Interface) การบริหารบทเรียน การจัด 

เตรียมสภาพแวดลอมการเรียนรู และการทําระบบชวยเหลือข้ึนมาเพื่อใหผูใชซึ่งอยูในพื้นที่หางไกล 

ที่มีความตองการเขาถึงขอมูลการศึกษา สามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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วัตถุประสงค 
เพื่อออกแบบและพัฒนาเครื่องถายทอดความรู ที่ชวยใหบุคคลกรในองคกรสามารถสรางและ

ถายทอดความรูถึงกนัไดอยางสะดวก รวมทั้งศกึษาวิจยัถึงแนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู เพือ่

เพิ่มประสทิธิภาพ และประสทิธิผลของการเรียนในระยะทางไกล 
 

ประเภทงานวิจัย งานวิจัยเชิงทดลอง 
 

แนวคิด  ทฤษฎ ี
ระบบ Moodle เปนระบบบริหารจัดการการเรียนรูแบบโอเพนซอรส (Open Source) สําหรับ

ใชจัดเตรียมสภาพแวดลอมในการเรียนรู (Learning Environment) ซึ่งผูใชงานคนแรกที่เปนผูดูแล

ระบบจะตองทําการติดตั้ง ปรับแตงแกไข และคอยดูแลจัดการระบบใหเปนไปตามความตองการ

ของผูสอนและผูเรียน ผูดูแลระบบสามารถแตงตั้งผูดูแลระบบคนอื่นๆ มาชวยกันดูแลและจัดการ

ระบบ หรือแตงตั้งผูสรางรายวิชาเพื่อดูแลและจัดการรายวิชา หรือแตงตั้งอาจารยประจําวชิาเพือ่ให

ดูแลและจัดการเรียนรูในรายวิชาเรียนได 
 
1. การจัดการเรียนรูในระบบ Moodle 

แนวทางการจัดการเรียนรูดวยรูปแบบ  e-Learning โดยใชระบบ Moodle อาจารยประจําวิชา

จะตองมีความเขาใจการใชเครื่องมือส่ือสาร  การสรางบทเรียนในรายวิชาเรียนที่ตนรับผิดชอบ การ

จัดการขอมูลนักเรียน และการประเมินผลจากการใชงาน ซึ่งมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

1.1 เครื่องมือส่ือสาร (Communication tools) 

เครื่องมือส่ือสารที่ระบบ Moodle มีใหใชนั้น ไดแก กระดานสนทนา (Forum) หองสนทนา 

(Chat)   กระดานขาว(Announcements)  หองปฏิบัติการ(Collaboration)  ซึ่งชวยใหอาจารยกับ

อาจารย อาจารยกับนักเรียน  และนักเรียนกับนักเรียนใชติดตอส่ือสารกันไดทั้งในเวลาเดียวกัน

(Synchronous) และตางเวลากัน(Asynchronous) 

1.2 บทเรียน (Learning Objects) 

  ในการสรางบทเรียน อาจารยจะตองมีวัตถุประสงคใหผูเรียนไดเรียนรูในสิ่งที่ผูสอนตองการ

นําเสนออยางนอยหนึ่งขอ และควรมีกิจกรรมการเรียน และกิจกรรมทดสอบที่สอดคลองกับ

วัตถุประสงคที่ตั้งข้ึนดวย ซึ่งบทเรียนที่ดีนั้นนี้ถือเปนสิ่งที่มีความสําคัญมากที่สุด 

1.3 การจัดการขอมูลนักเรียน (Management of learner data) 

ระบบ Moodle จะมีการบันทึกการใชงานของนักเรียนทุกคนวาไดทําการเขาถึงบทเรียนใด ได

ใชเครื่องมือส่ือสารใด และทํากิจกรรมใด ในเวลาใดบาง ซึ่งขอมูลพฤติกรรมการใชงานตางๆ
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เหลานั้น จะถูกบันทึกและสรุปไวในประวัติและรายงานผลการเรียนของนักเรียนทุกคน ทําให

อาจารยสามารถติดตามผลการเรียนจากนักเรียนไดเปนรายบุคคล 

 

1.4  การใชงานได (Usability) 

ผูดูแลระบบจะตองคอยติดตามการใชงานของอาจารยและนักเรียน โดยอาจจะทําการสํารวจ

ความคิดเห็นของผูใชงานวามีความพึงพอใจ   ในการใชงานเปนอยางไร และมีขอเสนอแนะอยางไร

ในการปรับปรุงระบบใหสามารถใชงานไดดีข้ึน ทั้งในเรื่องของความสวยงามดึงดูดใหติดตามและ

ความสะดวกในการใชงาน 
 
2 การใชงานของอาจารยและนักเรียน 

เร่ิมตนเมื่อนักเรียนเขาสูเว็บไซตที่มีการติดตั้ง Moodle ก็จะเปนเพียงบุคคลทั่วไป ที่มีสิทธิ์ใน

การอานขาวและประกาศหรือสามารถเขาสูหัวขอรายวิชาที่เปดใหบุคคลทั่วไปเขาเยี่ยมชมได

เทานั้น จากนั้นนักเรียนจะตองทําการสมัครเปนสมาชิกของระบบเพื่อใหมีสิทธิ์เขาเรียนในหัวขอ

รายวิชาที่อนุญาตใหเฉพาะสมาชิกเขาเรียนได โดยในการเขาเรียนก็สามารถสมัครเปนสมาชิก

รายวิชาเพื่อเปนนักเรียนในรายวิชาที่สนใจไดอีกดวย 

อาจารยจะทําการประกาศขาวเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียน ที่กําลังจะเกิดขึ้นใหกับนักเรียน

รับทราบและเตรียมความพรอมกอนเขารวมกิจกรรม สวนนักเรียนก็ทําการติดตามขาวสาร เขาถึง

ส่ือการเรียนรูและทํากิจกรรมตางๆ ตามที่อาจารยไดจัดเตรียมไวใหในวิชาเรียน และมีการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันเอง ในกระดานสนทนาเกี่ยวกับเนื้อหารายวิชา และกิจกรรมการเรียน 

โดยในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นนี้นักเรียนหลายคนจะใชเหตุผลและทัศนคติหรือจากขอมูลที่ได

จากอินเตอรเน็ตมาใชเสริมความคิดเห็นของตัวเองใหเกิดความนาเชื่อถือ 

สรุปคือกลุมผูใชที่มีสถานะอาจารยและนักเรียนที่อยูในรายวิชาเดียวกันเปนกลุมสังคมที่อยู

ภายใตสภาพแวดลอมในการเรียนรู ที่มีอาจารยเปนผูสรางบทเรียน แบบทดสอบประเมิน และ

ติดตามพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียน สวนนักเรียนมีหนาที่เขาไปศึกษาบทเรียน แลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นกับเพื่อนนักเรียนดวยกัน ทําแบบทดสอบ และใหความรวมมือในการเรียนรูแบบรวม

แรงรวมใจ (Cooperative learning) เพื่อเขารวมกิจกรรมตางๆตามที่อาจารยไดกําหนดขึ้นมา ตาม

วัตถุประสงคการเรียนรู 

ผูวิจัยจึงสามารถสรุปภาพรวมของกิจกรรมการเรียนและแนวทางการจัดการเรียนรูดังรูปที่ 1 

ซึ่งแสดงใหเห็นถึงการจัดการเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญดวยแบบจําลอง CIPPA โดย ทิศนา 

แขมมณี ซึ่งในขั้นเตรียมการ ข้ันดําเนินการ และขั้นประเมินผลนั้นไดมาจากการสังเกตและทดลอง

ใชระบบ Moodle  เพื่อรองรับกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชา 2110401 จริยธรรมวิชาชีพทาง

วิศวกรรมคอมพิวเตอร(Computer Engineering Professional Ethics) ของนิสิตชั้นปที่ 4 
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สาขาวิชาการพัฒนาซอฟตแวร โครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

จํานวน 21 คน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ขั้นเตรียมการ 
 
1.1 เตรียมแผนการสอน  

1.2 เตรียมสื่อการเรียนรู และ

แหลงขอมูลการเรียน 

1.3 จัดทําบทเรียนและกิจกรรม

ตางๆ ใน ระบบ Moodle ตาม

แผนการสอน 

2. ขั้นดําเนนิการ 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูใหผูเรียน 

2.1 คนหา และสรางความรูดวยตนเอง (C) 

2.2 มีปฏิสัมพันธกบัผูอื่นและแหลงขอมูลการ

เรียนรูที่จัดเตรียมไว (I) 

2.3 มีการยกตัวอยางที่เหมาะสมใหเกดิการคิด

และทดลองตามระดับความสนใจ (P) 

2.4 ไดเรียนรูตามกระบวนการความคิด ความ

เขาใจในขั้นตอนตางๆดวยตนเอง (P) 

2.5 นําความรูไปประยุกตใชในสถานการณตางๆ

ที่หลากหลายได (A) 

3. ขั้นประเมินผล 
 

วัดและประเมินผลตามสภาพ

จริง 

3.1 จากทัศนคติและการแสดง

ความคิดเห็น 

3.2 จากคะแนนและการเขารวม

กิจกรรม 

3.3 จากรายงานผลการเรียน 

C  =  Construct 

I  =  Interaction  

P =  Physical  Participation 

P =  Process  Learning        

A =  Application 

 
 รูปที่ 1 แผนภาพการจัดการเรียนรูดวยระบบ Moodle แบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 

ดวยแบบจําลอง CIPPA 

สําหรับการออกแบบและพัฒนาเครื่องถายทอดความรู นอกจากผูวิจัยจะใหความสําคัญกับ

การจัดเตรียมเครื่องมือสําหรับใหบุคคลากรในองคกรใชถายทอดความรู เทาที่จําเปน เชน การ

เผยแพรบทเรียน แบบทดสอบ การเขียนบันทึกความจํา การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งระบบ 

Moodle มีเครื่องมือดังกลาวอยางครบถวนแลวนั้น ผูวิจัยยังไดเสนอโครงสรางองคกรการเรียนรูที่

เหมาะสําหรับเรียนโดยใชเครื่องถายทอดความรูไวดังรูปที่ 2  และนําเสนอขั้นตอนการใชงานเครื่อง

ถายทอดความรูไวดังรูปที่ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 รูปที่ 2 โครงสรางขององคกรการเรียนรูทีม่ีความเหมาะสําหรับการใชเครื่องถายทอดความรู 
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วัตถุประสงคการเรียนรู 
(Learning objective) 

คําสําคัญ หัวขอการเรียน 
(keywords and topics) 

บทเรียน แบบทดสอบ 
แบบสอบถาม 

 (Learning object) 

การแสดงความคิดเห็น 
แลกเปลี่ยนประสบการณ 
(Knowledge Sharing) 

เครื่องถายทอดความรู 

(Knowledge Transfer 

Manchine) 

รูปที่ 3 แสดงขั้นตอนการใชงานเครื่องถายทอดความรูของบุคคลากรในองคกร 

 
3. การออกแบบและพัฒนาเครื่องถายทอดความรู 

จากโครงสรางขององคกรการเรียนรูและข้ันตอนการใชงานเครื่องถายทอดความรู จะเห็นวาทุก

คนจะสามารถใชงานเครื่องถายทอดความรูไดโดยดําเนินตามขั้นตอนเดียวกัน แตหนาที่ของแตละ

คนนั้นจะแตกตางกัน กลาวคือ อาจารยมีหนาที่รวบรวมและเรียบเรียงขอมูล ทั้งในสวนของหัวขอ

การเรียน และเนื้อหาการเรียน ใหตรงตามวัตถุประสงคของการเรียนรู สวนผูชวนสอนมีหนาที่

จัดทําบทเรียน และจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูตามที่ไดรับมอบหมายจากอาจารย สวนนักการ

ศึกษามีหนาที่ตรวจสอบ ควบคุมคุณภาพบทเรียนและแบบทดสอบใหถูกตองตามหลักการดาน

ศึกษาศาสตร สวนผูประเมินผลจะทําการรายงานผลการเรียนปอนกลับโดยตรงแกนักเรียน และ

อาจารยเพื่อใหคอยชวยเหลือ ติดตาม และกระตุนใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน และเขารวม

กิจกรรมการเรียนมากขึ้น ซึ่งขั้นตอนตางๆดังที่กลาวมา จะวนเวียนไปเรื่อยๆ และถายิ่งการ

หมุนรอบในการเรียนรู ที่เร่ิมตนจาก อาจารย หมุนวนกลับมาสูอาจารยไดรวดเร็วเทาไหรแลว 

องคกรนั้นก็จะยิ่งมีประสิทธิภาพในการเรียนรูมาก ผูวิจัยจึงสรุปเปนแผนภาพลําดับข้ันตอนและผูที่

เกี่ยวของในการพัฒนาเครื่องถายทอดความรู ไดดังรูปที่ 4 
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Moodle Learning Management System 

Web Browser 

Authoring Tool 

Desktop Customization 

  นักการศึกษา 

  อาจารย 

หัวหนานักเรียน / ผูชวยหัวหนานักเรียน / นักเรียน 

  ผูชวยสอน 

  ผูประเมินผล 

รูปที่ 4 แสดงลําดับข้ันตอนและผูที่เกีย่วของในการพัฒนาเครื่องถายทอดความรู 
 

สําหรับเทคโนโลยีที่ใชในการพัฒนาเครื่องถายทอดความรูนั้น ก็ไดแกเครื่องมือในการสราง

บทเรียน โดยเครื่องมือในการสรางบทเรียน เชน Word,Power point, Flash, Authorware, 

Captivate, Dreamviewer, Toolbook Instructor เปนตน เปนเครื่องมือที่ตองเสียคาใชจายสูง ซึ่ง

หากจะสรางบทเรียนดวยระบบ Moodle นั้นก็สามารถทําได เชน บทเรียน html, แบบทดสอบแบบ 

หลายตัวเลือก หรือแบบจับคู เปนตน หรือหากตองการสรางบทเรียนตามมาตรฐาน Scorm โดยไม

เสียคาใชจาย ก็สามาถใชโปรแกรม Reload Scorm Editor สรางบทเรียนละนําหีบหอของบทเรียน

บรรจุลงในระบบ Moodle ใหนําไปใชเรียนรูก็ไดเชนกัน (สําหรับตัวอยางการใชงานระบบ Moodle 

นั้นสามารถดูไดที่ http://203.172.184.5/moodle/ และ http://www.thaimoodle.net เปนตน) 

สําหรับการจัดการหนาตาเครื่องถายทอดความรูนั้น ก็จะตองมีการบริหารจัดการหนาจอ Desktop 

ของเครื่องถายโอนความรู ใหเหมาะสําหรับการเรียนรูในวิชานั้นๆดวย ซึ่งตองอาศัยแนวคิดและ

หลักการของการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร(Human and Computer Interaction) 

เขามาจัดการระบบ เพื่อใหผูใชงาน สามารถใชงานไดงายและสะดวกสบายที่สุด 
 
สรุปผลการวจิัย 

ผลจากการทดสอบใชระบบการจัดการเรียนรูดวยระบบ Moodle รวมกับการเรียนการสอน  

พบวานักเรียนสามารถเรียนรูการใชงานระบบ Moodle ไดอยางรวดเร็วเพราะมีพื้นฐานดานการใช

งานคอมพิวเตอรเปนอยางดี แตก็มีนักเรียนบางคนที่มีปญหาตั้งแตข้ันตอนการสมัครเขาใชงาน 

เชน หาปุม Login ไมเจอเพราะยังไมเคยชินกับระบบ เปนตน นอกจากนั้นในการทดลองเบื้องตน

พบวาแนวโนมการใชงานระบบ Moodle ของนักเรียนและอาจารยที่เขามาทบทวนบทเรียนและเขา

มาเตรียมบทเรียน นอกเหนือจากเวลาเรียนนั้นยังคงนอยอยูดังรูปที่ 5 โดยจะพบวาสถิติของวัน
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อังคารซึ่งที่เปนวันที่มีการกําหนดใหนักเรียนเขารวมกิจกรรมการเรียนและทําแบบทดสอบเพื่อ

เก็บคะแนน จะมีการเขาถึงบทเรียนและใชงานในสวนตางๆของระบบ Moodle มากถึง 541 คร้ัง 

นอกจากนั้นนักเรียนยังมีปญหาเรื่องการขาดเรียน และการเขาเรียนสายอีกดวย 

จากการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสาเหตุที่นักเรียนมีการเขาใชงานระบบ Moodle นอย

นั้นพบวา บทเรียนที่มีใหศึกษานั้นมีจํานวนนอยเกินไป และรูปแบบของบทเรียนที่แตกตางกัน เปน

อุปสรรคสําคัญในการเรียนรู นอกจากนี้นักเรียนไมทราบสถานะในการเรียนรูของตนเองวาจะตอง

เรียนบทเรียนใดอีก และไมทราบถึงความจําเปนวาจะตองทบทวนบทเรียนบอยแคไหน 

 

0

100

200

300

400

500

600

จันทร อังคาร พุธ พฤหสั ศุกร เสาร อาทิตย

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 5 การเขารวมกิจกรรมของผูใชระบบการศึกษาทางไกลในชวงเวลา 1 สัปดาห 

 

ซึ่งเมื่อนําหลักการและเทคโนโลยีของเครื่องถายทอดความรู มาชวยในการจัดการศึกษาผาน

ทางไกล ผลปรากฏวาบทเรียนตางๆมีจํานวนเพิ่มมากขึ้น นักเรียนทําการแสดงความคิดเห็นกัน

มากขึ้น มีการทบทวนบทเรียนบอยข้ึน ทําใหบุคคลากรเกิดความตื่นตัวในการเรียนรู ชวยกันสราง

บทเรียนที่มีการลงความเห็นกันวายังไมครบถวนใหมีความสมบูรณยิ่งขึ้น ผูเรียนมีความสุขในการ

เรียน และมีความพึงพอใจในการใชงานมากขึ้น 
 
ขอเสนอแนะ 

ในการถายทอดความรูและการเรียนทางไกล ส่ิงที่สําคัญที่สุดคือการรวมมือกันของบุคลากรใน

องคกร ไมวาจะเปนสถาบันการศึกษา บริษัท หรือแมกระทั่งกลุมการเรียนขนาดเล็ก เพราะความ

เขาใจบางอยางนั้นใชความจํานอยนิดเดียว แตถายทอดใหผูอ่ืนเขาใจไดยาก เพราะเปนความ

เขาใจแบบเปนขั้นเปนตอน เปนวิธีการปฏิบัติ และเปนภาพในใจที่ชัดเจนที่เกิดจากประสบการณ

การเรียนรู ผูที่ถายทอดจึงตองใชเวลาในการถายความรูความเขาใจนั้น ออกมาเปนภาพเคลื่อน

หรือบทเรียนที่ผูเรียนสามารถทําความเขาใจไดโดยงาย หรือเปนเกมการศึกษาที่มีความนาสนใจ 

ซึ่งบทเรียนที่ดีที่สุด คือบทเรียนที่ผูเรียนใชเวลานอยที่สุดที่จะทําความเขาใจ และมีแหลงความรูให
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ศึกษาเพิ่มเติมไดประกอบอยูดวยอยางครบถวนสมบูรณ และในการประเมินความเขาใจของ

ผูเรียนนั้น นอกจากจะประเมินจากสถิติการใชงาน การสงงาน และการรวมกิจกรรมแลว ควรให

ผูเรียนจัดทํา portfolio ผลงาน ข้ึนมา และมีสวนรวมในการประเมินผลการเรียนของตนเองได 



เทคนิคการเพิ่มความเร็วและความคงทนในการตรวจจับภาพใบหนาสี 
แบบทันกาล โดยใชเฮาสดอรฟดิสแทนซ 
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บทคัดยอ 
 

บทความนี้นําเสนอเทคนิคในการประมวลผลเบื้องตนเพื่อ
เพิ่มความเร็วในการคนหาตําแหนงใบหนาจากภาพดิจิตอลที่
ใชเทคนิคเฮาสดอรฟดิสแทนซ การประมวลผลดังกลาว
ประกอบดวยการยอขนาดภาพตนฉบับ การลดสัญญาณ
รบกวน การระบุบริเวณที่เปนสีผิว  การทําภาพใหเรียบ และ
การหาเสนขอบเพื่อไปเปรียบเทียบกับวงรีตนแบบใบหนา
โดยใชการคํานวณ  เฮาซดอรฟดิสแทนซ  ถึงแมจะเปน
กระบวนการที่งายแตผลการทดลองแสดงใหเห็นวาสามารถ
เพิ่มความเร็วในการตรวจจับใบหนาเปนอยางมาก  โดยใช
เวลาในการคํานวณเฉลี่ยประมาณ  20 มิลลิวินาทีตอภาพบน 
PC ที่มีความเร็ว 1 GHz 

 

คําสําคัญ: การตรวจจับใบหนา,เฮาซดอรฟดิสแทนซ, การ
ประมวลผลภาพ  

 
Abstract 

 
This paper proposes a  preprocessing  technique for 

improving the speed of Hausdorff Distance based  face 
detection. The technique consists of  image down-
scaling,  skin-color region detection , noise reduction 
and  edge detection.  The resulting edges from the 
preprocessing is then compared with an ellipse 
template by using Hausdorff Distance. The 
implementation of the proposed method on a 1-GHz PC 

takes 20 milliseconds per frame on average in our 
experiments  with varying conditions.. 

 
Key-Words: Face detection, Hausdorff Distance, 
Image Processing 
 
 

1. บทนํา 
 

การตรวจจับใบหนาในภาพวีดีโอเปนปญหาที่ทาทายใน
ศาสตรของการมองเห็นดวยคอมพิวเตอรมาชานานเพราะมี
ปญหาเกิดขึ้นมากมาย เชน การตรวจจับใชเวลามากเกินไป  
สภาพแสงเปลี่ยนแปลงมาก  หรือใบหนาเอียงมาก ทําใหการ
ตรวจจับใบหนาในปจจุบันยังไมสมบูรณมากนัก  Rowley. et 

al. [1] นําเสนอวิธีการตรวจจับใบหนาโดยใชโครงขายใย
ประสาทเทียม มีความแมนยําสูง แตวิธีนี้ใชเวลาประมวลผล
สูงมาก เนื่องจากตองตรวจสอบแทบจะทุกตําแหนงและทุก
สเกลของภาพ และตองเทรนระบบโดยการใชภาพจํานวนมาก  
Hidai. et al. [9] เสนอการตรวจจับใบหนาโดยใชแพทเทิรน 
แตวิธีการตรวจจับก็ยังคงใชการตรวจสอบกับจุดและสเกล
จํานวนมาก  W. J. Rucklidge. et al. [6] ไดเสนอวิธีการหา
วัตถุในภาพโดยใช HD (Hausdorff Distance) มีขอดีคือ
ทนทานจากสภาพแสง แตเนื่องจากวิธีการนี้ตองคํานวณคา 
HD กับจุดทุกจุดในภาพ จึงใชเวลาประมวลผลสูงมากเชนกัน 
S. Srisuk. et al. [2][3][4][5] ไดนําเสนอวิธีในการปรับปรุง 
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HD เปน AMHD (Automatic Minimum Hausdorff 
Distance) และลดบริเวณคนหาลงในแบบตางๆ กัน ทําใหการ
คํานวณ HD ทําไดอยางรวดเร็วขึ้นมาก และมีความถูกตองสูง 
แตอยางไรก็ตามความเร็วที่ไดยังไมสูงมากนักหากนํามาใช
กับภาพวีดีโอที่เปนแบบทันกาล  บทความนี้จึงนําเสนอวิธีที่
จะเพิ่มประสิทธิภาพในดานความเร็ว เพื่อใชรวมกับเทคนิค
การตรวจจับใบหนาที่ใช AMHD [2][3][4][5] ทําใหการ
ตรวจจับใบหนาที่ใช AMHD กระทําไดอยางมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น ในสวนที่เหลือของบทความ มีสวนตางๆ ดังนี้ สวนที่ 
2 การคนหาตําแหนงของใบหนาอยางรวดเร็ว สวนที่ 3 การ
คํานวณ AMHD สวนที่ 4  การระบุตําแหนงใบหนาในภาพ
ตนฉบับ สวนที่ 5 การทดสอบและการเปรียบเทียบกับวิธีอื่นๆ 
และสวนที่ 6 สรุปผล 

 

2. การคนหาตําแหนงของใบหนาแบบรวดเร็ว 
 

ในสวนนี้จะเปนการนําเทคนิคตางๆ มาใชเพื่อชวยลด
บริเวณในการคนหาใบหนาลง  เมื่อรับภาพจากกลองเขามาจะ
เขาสูกระบวนการ 6 ขั้นตอนดังตอไปนี้ 
 
2.1 ลดขนาดภาพ 

การลดขนาดภาพจะใชเทคนิคการลดขนาดแบบเลือกจุด
จากตําแหนงที่เหมาะสมในภาพตนแบบมาสรางเปนภาพเล็ก 
(Nearest Neighbourhood resizing)  ชวยใหพ้ืนที่ในการคนหา 
(Search Space) มีขนาดเล็กลงอยางมาก  จุดที่ไมตองการ และ
สัญญาณรบกวนจะหายไปบางสวน  แตภาพใบหนาจะยังคง
อยูเชนเดิม  โดยภาพใหมจะมีขนาด ( , ) ( , )w h SW SH=

โดยที่  ,W H   คือความกวางและความสูงของภาพตนฉบับ 
และ S  คือ อัตราสวนของขนาดภาพที่ตองการเมื่อเทียบกับ
ขนาดภาพตนแบบ 
 
 
 
 
 

2.2 ลดสัญญาณรบกวน 
ในขั้นตอนนี้จะลดสัญญาณรบกวนใหนอยลงอีก โดยใช

การ Convolution ภาพ [11][13] กับตัวกรองเชิงเสน ซึ่งเปน
เมตริกซขนาด 3 x 3 ดังนี้ 

 
 

 
 

ผลที่ไดจะนําไปคนหาบริเวณสีผิวในขั้นตอนตอไปได
ถูกตองมากยิ่งขึ้น 
 
2.3 คนหาบริเวณสีผิว 

ในขั้นตอนนี้  ภาพที่ไดจะนํามาคัดแยกบริเวณสีผิว จาก
การรวบรวมตัวอย าง  ไดว าสีผิ วของมนุษยขึ้ นอยู กับ
องคประกอบของสีแดงและสีเขียวเทานั้น สําหรับสีน้ําเงินจะ
เปลี่ยนแปลงไปตามสภาพแสงและสภาพของผิว เพราะฉะนั้น
จึงพิจารณาเฉพาะอัตราสวนของสีแดงและสีเขียว โดยการทํา 
Normalization [8]  ใหตัวแปรสีอยูใน Chromatic Space ดัง
สมการที่ (1) และ (2) 

 
 
 

โดยที่ a,b  คืออัตราสวนของสีแดงและสีเขียวตามลําดับ 
และ R,G,B คือความเขมของสีแดง สีเขียว และสีน้ําเงินใน
จุดภาพที่ เราสนใจ   จากการสุมตัวอยางจากภาพใบหนา
หลายๆ ภาพ  คา a และ b ในบริเวณที่เปนสีผิวจะกระจายอยู
ในบริเวณแคบๆ ดังรูปที่ 1 [8] 

 
รูปท่ี 1 การกระจายตัวของสีผิว 

1 2 1
2 4 2
1 2 1
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 จากรูปที่ 1  เมื่อนําไปคํานวณขอบเขตของการกระจาย
ตัวของสีผิวจะไดเปนบริเวณที่นาจะเปนสีผิว ซึ่งสามารถ
นําไปใชระบุสีผิวไดโดยการตรวจสอบวาจุดสีในภาพ
ตนฉบับ เมื่อเทียบกับการกระจายตัวแลวตกอยูในบริเวณ
ดังกลาวหรือไม หลังจากผานขั้นตอนนี้แลว จะไดภาพไบนารี 
ที่มีคาไดเพียงสองคา คือ 1 แทนบริเวณที่เปนสีผิว และ 0 
แทนบริเวณที่ไมใชสีผิว 
 
2.4 ปรับภาพใหเรียบ 

การปรับภาพใหเรียบทําไดโดยการใชเทคนิค Dilation ดัง
สมการที่ (3) ตามดวยเทคนิค Erosion ดังสมการที่ (4) ซึ่งเรียก
การกระทําแบบนี้วา Closing ดังสมการที่ (5) [11][13] โดยที่ 
A คือเซ็ตของเวกเตอรที่แทนจุดตางๆ บนภาพ และ B คือเซ็ต
ของเวกเตอรที่แทนสวนประกอบโครงสราง (Structuring 
Element)  ในงานวิจัย ใชสวนประกอบโครงสรางตามรูปที่ 2  
 
 
 
 

 
 
 

 
รูปท่ี 2 สวนประกอบโครงสรางที่ใชในการปรับภาพ 

 
การทํา Dilation จะทําใหภาพไบนารีพองขึ้น จุดเล็กๆ ใน 

บริเวณ ใบหนาที่ไมใชสีผิวเชนตาหรือรูจมูก จะเติมเต็มดวย
คา 1 ซึ่งแทนบริเวณสีผิว และการทํา Erosion จะเปนการ
กําจัด จุดที่ เปนคา 1 เล็กๆ (จุดรบกวน) ที่อยูนอกบริเวณ
ใบหนาออกไป ทําทั้งหมด 5 รอบ หลังจากขั้นตอนนี้ภาพที่ได
จะราบเรียบยิ่งขึ้น  และบริ เวณใบหนาเชื่อมตอเปนเนื้อ
เดียวกัน ทําใหการตรวจจับมีความทนทานตอสภาพแสงมาก
ขึ้น 
 

2.5 คนหาจุดก่ึงกลางบริเวณสีผิว 
จุดกึ่งกลางบริเวณสีผิวสามารถหาไดโดยการคํานวณคา

โมเมนตอันดับที่ 0 และ 1 [12] โดยคํานวณกับทุกๆ กลุมของ
สีผิวที่มีจุดเชื่อมตอกันแบบ 4 เพื่อนบาน (4-Neibourhood) 
โดยจุดกึ่งกลางที่จะนําไปใชงานเปนจุดกึ่งกลางของกลุมจุดที่
เช่ือมตอกันเปนจํานวนมากกวาคาที่กําหนด  จุดกึ่งกลางนี้ถูก
ใชในการทํานายตําแหนงของจุดกึ่งกลางใบหนาซึ่งจะ
กลาวถึงในสวนที่ 3 
 
2.6 คนหาขอบภาพ 

คนหาขอบภาพดวยวิธี Canny Edge Detection [10]  
ผลลัพธที่ไดคือภาพไบนารีที่แสดงเฉพาะโครงรางใบหนา
เทานั้น ตัวอยางในรูปที่ 3 แสดงผลที่ไดจากกระบวนการที่
กล า วมาแล วทั้ งหมด  ซึ่ ง โครงหน าผล ลัพธที่ ได จ าก
กระบวนการนี้จะนําไปเปรียบเทียบกับวงรีตนแบบเพื่อหา
ขนาดใบหนาในหัวขอถัดไป  
 

 
 
 

รูปท่ี 3 ผลที่ไดจากขั้นตอนทั้งหมด 

หลังจากลดขนาด

ลดสัญญาณรบกวน

ระบุบริเวณสีผิว ปรับภาพใหเรียบ

หาจุดกึ่งกลางสีผิว 

หาเสนขอบ

( , ) ( )
B

D A B A B A
β

β
∈

= ⊕ = +∪
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B
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β

β
∈
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3. การเปรียบเทียบขอบภาพกับตนแบบใบหนาโดยใช
เทคนิค AMHD 
 

ในขั้นตอนนี้ เปนการเปรียบเทียบความคลายของโครงราง
ใบหนาในภาพไบนารี่ที่ไดกับวงรีตนแบบ โดยใชเทคนิค 
AMHD (Automatic Minimum Hausdorff Distance) ที่เสนอ
โดย Sanun et. al. [5]  ,ในการเปรียบเทียบ จะสรางเซ็ตของจุด
วงรีขึ้นมากอนโดยใชสมการวงรีแบบพิกัดเชิงขั้ว ดังสมการที่ 
(6) และ สมการที่ (7) ซึ่งจะไดคาพิกัดในแกน x,y ในระบบ
พิกัดฉากที่เทียบกับจุดศูนยกลางของวงรี คือ xd และ yd โดย
ที่ 
 

 
 
 

 
ตอจากนั้นนําจุดศูนยกลางของวงรีตนแบบไปวางไวที่

ตําแหนงของจุดกึ่งกลางบริเวณสีผิวทุกๆจุดที่หาไดในหัวขอ 
2.5  โดยจะปรับความยาวแกนเอกและแกนโทของวงรีให
เหมาะสมโดยเริ่มตนคนจากนอยไปหามาก และคํานวณคา 
AMHD ในแตละแบบออกมา โดยใชสมการที่ (8) และ  (9) 
โดยที่ P แทนเซ็ตของจุดบนวงรี และ B แทนเซ็ตของจุดบน
ภาพโครงหนาที่เปนแบบไบนารี จากนั้นจึงคํานวณหาความ
ยาวของแกนเอกและแกนโทของวงรีที่ทําใหคา AMHD ที่
นอยที่สุด ถาหากวา คา AMHD ที่ไดนอยกวาคาเทรชโฮลที่
กําหนดไวก็จะถือวาตําแหนงนั้นเปนตําแหนงของใบหนา 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

4. การระบุตําแหนงใบหนาในภาพตนฉบบั 
 

จากในขั้นตอนที่กลาวมา จะไดตําแหนงและขนาดของ
วงรีที่คลายกับโครงรางใบหนามากที่สุด แตคาที่ไดนั้น เปนคา
เมื่อเทียบกับภาพเล็ก  เพราะฉะนั้นสามารถหาคาตําแหนงและ
ขนาดเมื่อเทียบกับภาพตนฉบับ ไดโดยใชความสัมพันธ 
(X,Y) = (x / S,y / S) เมื่อ  x,y  คือตําแหนงในภาพเล็ก และ  S 
คือ อัตราสวนระหวางขนาดภาพเล็กตอขนาดภาพตนฉบับ 
 

5. ผลการทดสอบและเปรียบเทียบ 
 

ภาพวีดีทัศนที่ใชทดสอบ รับมาจากกลองวงจรปดตอกับ 
วีดีโอแคปเจอรการด  ใชความละเอียด 320 x 240 เฟรมเรตที่ 
25 fps คอมพิวเตอรที่ทดสอบเครื่องแรกใชซีพียู AMD K6-2 
350MHz เครื่องที่สองใชซีพียูอินเทล Pentium III 1GHz  เมื่อ
นํามาประมวลผลเพื่อหาตําแหนงใบหนาโดยใชวิธีที่เสนอมา 
สามารถหาตําแหนงใบหนาพรอมกันหลายๆ ใบหนาไดอยาง
แมนยําและรวดเร็วแมสภาพแสงเปลี่ยนแปลงหรือมุมที่
ใบหนากระทํากับกลองเปลี่ยนไป ไดเฟรมเรต ประมาณ 24.5-
24.9 เฟรมตอวินาที เมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยช้ินอื่นๆ 
ไดผลเปนดังตารางที่ 1 
 

 เวลา โหมดสี CPU 
เทคนิคที่นําเสนอ 20 ms C 1.0GHz 
Sanun [2] 846 ms C 350MHz 
HSV+RAMHD[3] 864 ms G,C 350MHz 
AMHD [5] 1853s G,C 350MHz 
HD [6] 1218300s G,C 350MHz 
Yuan [7] 350 ms C 600MHz 

 
ตารางที่ 1 เปรียบเทียบประสิทธิภาพ 

 
จากตาราง คอลัมนโหมดสี คา C คือประมวลผลเฉพาะ

ภาพสีเทานั้น  G,C คือไดทั้งภาพแบบ       เกรยสเกลและ
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ภาพสี ความสัมพันธระหวางอัตราสวนการลดขนาดภาพกับ
เวลาที่ใชประมวลผลตอหนึ่งเฟรมแสดงไดดังกราฟในรูปที่ 4 
 

รูปท่ี 4 กราฟแสดงความสัมพันธระหวางขนาดภาพและเวลา 
 

การเพิ่มขึ้นของความเร็วเมื่อเทียบกับอัตราสวนการลด
ขนาดภาพเปนไปตามกราฟเนื่องจากจํานวนจุดภาพในภาพ
เล็กแปรผกผันกับกําลังสองของอัตราสวนนี้ ในการทดลอง 

และภาพตัวอยางที่ใช การลดขนาดดานกวางและดานยาวทํา
ไดมากสุดจนเหลือเพียง 1/7 ของขนาดตนฉบับโดยที่ยัง
สามารถตรวจจับใบหนาโดยมีคาความคลาดเคลื่อนในระดับที่
ยอมรับได สําหรับรูปที่ 5 รูปที่ 6 และรูปที่ 7 เปนรูปที่ไดจาก
การทดลองซึ่งเก็บรวบรวมจากใบหนาในระยะตางๆ กัน 

บุคคลมีสีผิวแตกตางกัน และทํามุมตางๆ กันเมื่อเทียบกับ
กลอง ซึ่งการตรวจจับใบหนาทําไดอยางถูกตองและแมนยํา 
แมแสงที่ตกกระทบผิวหนาจะแตกตางกัน  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 5  ผลจากการทดลอง บุคคลที ่1 

 

 
รูปท่ี 6  ผลจากการทดลอง บุคคลที ่2 

 
ในรูปที่ 7 ดานขวาบนแสดงใหเห็นวาโปรแกรมสามารถ

ตรวจจับใบหนาไดอยางถูกตองถึงแมจะมีบริเวณสีเนื้อของ
ทอนแขนอยูในภาพ แตสําหรับรูปที่ 8 ดานซายการทดลอง
ใหผลผิดพลาดเนื่องมาจากมือมีลักษณะเปนวงรีคลายใบหนา
เกินกวาคาที่ต้ังไว และในรูปขวาใบหนาสองใบหนาอยูชิดกัน
ทําใหเกิดการบริเวณสีผิวของสองใบหนาเชื่อมตอกันเปนเนื้อ
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เดียวจากกระบวนการปรับภาพใหเรียบ ทําใหการหาจุด
กึ่งกลางใหผลที่ผิดพลาด 
 

 
รูปท่ี 7 การทดลองตรวจจับสองใบหนา 

 

 
รูปท่ี 8 รูปที่เกิดขอผิดพลาด 

 

 
รูปท่ี 9 ตรวจจับจากภาพนิ่งที่มีสามใบหนาขึ้นไป 

 

6. สรุป 
 

เทคนิคที่นําเสนอสามารถตรวจจับใบหนาไดอยางรวดเร็ว
สามารถนําไปใชในงานที่ตองการประมวลผลแบบทันกาล 
แนนอนวาความถูกตองและความแมนยําอาจยังดอยกวา
ผลงานวิจัยอื่น แตความเร็วที่สูงกวามากและความถูกตองที่อยู
ในเกณฑที่ยอมรับได นาจะเปนจุดเดนและขอพิจารณาในการ
เลือกใชกระบวนการนี้ โดยเฉพาะอยางยิ่งในงานที่มีขอจํากัด
ทางเวลาสูง  
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมนิสื่อเว็บ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

คําชี้แจง 
1. โปรดทําเครื่องหมาย  ในชอง ระดับความคิดเห็น ตามความคิดเห็นของทานที่มีตอ

องคประกอบตาง  ๆของสื่อเว็บ 
2. ระดับความคดิเห็น แปลผลไดดังนี้  

 5 หมายถึง  มากที่สุด  
4 หมายถึง  มาก  
3 หมายถึง  ปานกลาง  
2 หมายถึง  นอย  
1 หมายถึง  นอยที่สุด 

  
 

ความคิดเห็น 
ขอ รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ขอเสนอแนะ 

 ลักษณะเฉพาะตามประเด็นสือ่เว็บ       
1 ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลได       
2 สามารถสืบคนความรูไดอยางกวางขวางผานระบบ

เครือขายอินเตอรเน็ต 
      

3 สะดวก รวดเร็ว และงายในการติดตอส่ือสาร        
ตางเวลาและตางสถานที่ได 

      

สําหรับนิสิตโครงการขยายโอกาสทางการศึกษา หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  

สาขาวิชาการพัฒนาซอฟตแวร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

แบบประเมินสื่อเว็บ 
http://www.e-knowledge.org 
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ความคิดเห็น 

ขอ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

ขอเสนอแนะ 

4 สะดวกในการปรึกษาอาจารย สมาชิกกลุมได
ตลอดเวลา ผานเว็บ 

      

5 เนื้อหาวิชามีความยดืหยุน       
6 สะดวกและรวดเร็วในการใชเครื่องมือส่ือสาร/คนหา  

ผานเว็บ ไดแก e-mail กระดานขาว chat room search 
      

 เนื้อหาสาระผานเว็บ       
7 เนื้อหาตรงกับจุดประสงค       
8 เนื้อหาถูกตองครบถวน       
9 การลําดับเนื้อหาเหมาะสมตอเนื่อง งายตอการเรียน       
10 การกําหนดกจิกรรมสอดคลองกับเนื้อหา       
11 กิจกรรมการเรยีนการสอนสอดคลองกับ

วัตถุประสงค 
      

 มาตรฐานทางเทคนิคของสื่อเว็บ       
12 การนําเสนอเนื้อหาผานเว็บมีความเราใจ/นาสนใจ       
13 การนําเสนอเนื้อหาชัดเจน เขาใจงาย       
14 สะดวกงายในการติดตอส่ือสารกับกลุมและทํา

กิจกรรมกลุมแตละสัปดาห 
      

15 คนหาขอมูล ไดกวางขวาง ผานเว็บ       
16 ติดตอส่ือสาร / ปรึกษากลุมไดตลอดเวลาผาน

เครือขายอินเตอรเน็ต 
      

17 เขาเรียนไดตลอดเวลาที่ตองการ สะดวก  รวดเรว็       
18 สามารถสงงาน ระหวางอาจารย และระหวางกลุมได

สะดวก และรวดเรว็ 
      

 มาตรฐานการออกแบบสื่อเว็บ       
19 การกําหนดจดุประสงค       
20 การแนะนํา / คําอธิบายการเรียนการสอน       
21 มีความเหมาะสมของตัวหนงัสือ ภาพประกอบ       
22 การนําเสนอเนื้อหาบนเว็บเพจ มีการจดัลําดับ เนื้อหา

ไดตอเนื่อง 
      

23 มีการใหแรงเสริมกับผูเรียน       
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ความคิดเห็น 

ขอ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

ขอเสนอแนะ 

24 มีความถูกตอง / ชัดเจนในการใหขอมูลปอนกลับ       
25 การดําเนนิของเนื้อหาวิชามคีวามกระชับเขาใจงาย       
26 ความเหมาะสมของกราฟก       
27 ความเหมาะสมของตัวอักษร       
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