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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

ปจจุบันการพัฒนาการเรียนรูดวยการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเขามามี
บทบาทและมีความสําคัญอยางยิ่งตอการพัฒนาประเทศ  โดยเฉพาะอยางยิ่งเทคโนโลยีที่สนับสนุน
การเรียนการสอนผานทางไกล ทําใหสามารถจัดการเรียนการสอนสําหรับผูสอนและผูเรียนที่อยู
หางไกลกันได  ซ่ึงเปนการลดขอจํากัดทางดานเวลาและระยะทางอันเปนปญหาหนึ่งของการเรียนรู  
ปจจุบันไดมีการพัฒนาในเรื่องของการศึกษาทางไกล (Distance Learning) กันอยางมาก เพื่อให
กรอบของเวลาและระยะทางไมเปนอุปสรรคตอการเรียนรู และเปนการเพิ่มโอกาสการเรียนรูใหกับ
ผูสนใจที่จะมาเขาสูบทเรียน   ทั้งนี้การศึกษาทางไกลยังมีการพัฒนาอยางกวางขวางใน
สถาบันการศึกษาเกาแกและบริษัทขนาดใหญ [1]  

หลักการของการศึกษาทางไกล  สามารถแบงออกเปน  2 แบบ  คือ แบบซิงโครนัส 
(Synchronous) และแบบอะซิงโครนัส (Asynchronous) [1, 2] โดยการเรียนทางไกลแบบซิงโครนัส
นั้นจะมีกําหนดการ นัดหมายใหผูเรียนมาเรียนในเวลาเดียวกัน ทําใหสามารถเรียนรูและสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันไดอยางทันทีทันใดแมจะอยูตางที่กัน แตก็ยังมีขอจํากัดทางดานเวลา  
สวนแบบอะซิงโครนัสนั้นจะไมมีขอกําหนดในเรื่องของเวลา ซ่ึงผูเรียนสามารถเขาเรียนในเวลา
หรือสถานที่ใดก็ได ทําใหมีความยืดหยุนในการประยุกตใชงาน ดังนั้นแนวโนมการพัฒนา
การศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส จึงไดรับความนิยมกันอยางแพรหลาย  ซ่ึงไดรับการสนับสนุน
จาก V. Singh และคณะ [3] ที่ไดประเมินทางเลือกของระบบการเรียนสําหรับบทเรียนทางวิศวกรรม 
ทั้ง 3 แบบคือ แบบอะซิงโครนัส  ซิงโครนัส และการเรียนในหองเรียน ทําใหพบวาการเรียน
แบบอะซิงโครนัสนั้นมีขอดีและจุดเดนที่ผูเรียนสามารถเรียนไดโดยไมตองเดินทางมาที่หองเรียน
และสามารถติดตามบทเรียนไดอยางตอเนื่อง   ดังนั้นในงานวิจัยนี้จึงไดเนนการพัฒนากระบวนการ
ศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส นอกจากนี้ การเรียนทางไกลแบบอะซิงโครนัสยังชวยใหบรรลุ
เปาหมายหลักดังนี้ 

• เปรียบเสมือนอุปกรณการเรียนการสอนที่มีความยืดหยุนสูง 
• สามารถดัดแปลงใหเขากับสังคมและวัฒนธรรมที่แตกตางกันได 
• เปรียบเสมือนอุปกรณการเรียนการสอนที่นักเรียนเขาไปใชได 
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• สามารถแลกเปลี่ยนความรูจากระบบอารทิฟเชียลคอมพิวเตอรไปยังผูเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 

การเรียนทางไกลเปนการเพิ่มโอกาสทางการศึกษาใหกับผูเรียน และยังสงเสริมใหผูเรียนสามารถ
วางแผนกระบวนการเรียนของตนเอง  นั่นหมายความวาการเรียนทางไกลจะชวยใหเกิดการพัฒนา
ความสามารถทางความคิดริเร่ิมและสรางสรรคสําหรับผูเรียนอีกดวย [1] 

นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยดานการพัฒนาระบบการศึกษาทางไกลที่ถูกตีพิมพอยางมากมาย 
ตัวอยางเชน  G. Hillesheim [4] ไดศึกษาถึงอุปสรรคของการศึกษาทางไกล ซ่ึงสามารถใชเปน
แนวทางในการแกไขอุปสรรคตางๆ เพื่อกอใหเกิดการพัฒนาระบบการศึกษาผานทางไกลที่มี
คุณภาพ  K. Aleksic-Maslac และ B. Jeren [5] ศึกษาการพัฒนาโมเดลการศึกษาผานทางไกล
แบบอะซิงโครนัส ซ่ึงพบวาการศึกษาระบบนี้ทําใหเกิดการพัฒนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
อยางรวดเร็ว นอกจากนี้ผูเรียนยังมีความตื่นตัวที่จะเรียนอยางตอเนื่อง และการศึกษาทางไกลยังเปน
สวนสําคัญใหเกิดการเรียนรูตลอดชีวิตอีกดวย Albert lp, Ric Canale [6] ไดนําเสนอการพัฒนาการ
เรียนผานทางไกลดวย SCORM (Sharable Content Object Reference Model) ซ่ึงเปนโมเดลที่
ประสบผลสําเร็จและใชกันอยางแพรหลายในการสนับสนุนการศึกษาทางไกล และผานเกณฑ
มาตรฐานของ IEEE โดย SCORM ถูกพัฒนาโดย ADL (Advanced Distributed Learning Network) 
การศึกษาแบบ e-Learning สําหรับบทเรียนทางวิศวกรรมเคมีดวย SCORM ไดถูกพัฒนาโดย A.M. 
Josceanu และคณะ [7]   ตอมา Jun-Ming Su และคณะ [8] ไดศึกษาการสรางบทเรียนผาน SCORM 
บน High-Level Petri Nets และ O. Zaikin [1] พัฒนาโมเดลของการสราง knowledge domain ใน
การศึกษาทางไกล ดวยมาตรฐาน SCORM  D. Francescato และคณะ [9] ทําการเปรียบเทียบผลของ
การเรียนรวมกัน (Collaborative learning) แบบ face-to-face และแบบกลุมออนไลน  นอกจากนี้
งานวิจัยดาน CSCL (Computer-supported collaborative learning) ยังมีผูวิจัยอีกดังนี้ Hichang Cho 
และคณะ [10], T. Schellens และคณะ[11], C. Bravo และคณะ[12], และ  S. Dewiyanti และคณะ 
[13] เปนตน 

งานวิจัยนี้เสนอวิธีการเรียนการสอนผานทางไกล โดยมีการออกแบบและพัฒนาระบบ
สนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส(Asyncronous Distance Learning Supporting 
System : ADLSS) ที่สามารถทําใหผูเรียนสามารถเรียนไดทั้งในขณะออนไลนและออฟไลน โดยที่
ระบบจะมีการจัดเก็บพฤติกรรมการใชงานตางๆของผูเรียน เชน วันที่และเวลาที่เรียน บทเรียนที่ได
ทําการศึกษาทบทวน การแลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูเรียนคนอื่นๆ เปนตน สําหรับขั้นตอนและวิธีการ
วิจัยนั้นประกอบดวยสองขั้นตอนหลัก ไดแก การวิเคราะหระบบการเรียนการสอนเดิมที่มีอยู เพื่อ
สรางเปนระบบการเรียนการสอนแบบใหมที่มีเครื่องมือชวยเหลือที่จําเปนตอผูใช   และการนําเอา
วิธีการเรียนการสอนแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ มาสรางเปนโมเดลการจัดการเรียนรู แลวจึงทําการ
ทดลองใชงานจริง เพื่อแสดงใหเห็นวาระบบที่ไดออกแบบและพัฒนาขึ้นมานั้นสามารถใชงานได 
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1.2 วัตถุประสงค 
 

เพื่อออกแบบและพัฒนาระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส ที่ทําใหผูใช
สามารถใชไดทั้งออนไลนและออฟไลน โดยมีการจัดเตรียมเครื่องมือชวยเหลือและศึกษาวิจัยถึง
แนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ และประสิทธิผลของการเรียนใน
ระยะทางไกล 

 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
 

1. สรางโปรแกรมสนับสนุนการเรียนในเครื่องคอมพิวเตอรของฝงไคลแอนท (ADLSS-
Client) ใหใชงานไดบนระบบปฏิบัติการ Windows XP โดยมีคุณสมบัติดังตอไปนี้ 

1.1 สามารถแสดงผลบทเรียนไดทั้ ง  ขอความ , รูปภาพ , เสียง , มัลติมี เดีย , 
ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) ได 

1.2 สามารถบันทึกพฤติกรรมการใชงานของผูเรียนไดอยางอัตโนมัติ ทั้งในขณะ
ออนไลนและออฟไลน ในรูปแบบของ Log File โดยมีการจัดเก็บขอมูล วันที่
และเวลาที่เรียน รายละเอียดของไฟลบทเรียนที่ไดรับชม และรูปแบบการ
ทํางาน เชน การกดแปนพิมพ, การใชงานโปรแกรมอื่นๆในระหวางเรียน 

1.3 สามารถเลนบทเรียนทั่วไปและบทเรียนตามมาตรฐานของ SCORM ได 
2. สรางโปรแกรมสนับสนุนการเรียนในฝงเซิรฟเวอร (ADLSS-Server) ใหผูใชโปรแกรม 

ADLSS-Client ที่ออนไลนอยูสามารถใชงาน  และเขาศึกษาบทเรียนที่อยูในเครื่อง
เซิรฟเวอรผานทาง Web Browser ได โดยโปรแกรม ADLSS-Server มีคุณสมบัติดังตอไปนี้ 

2.1 สามารถเพิ่มบทเรียนทั่วไปและบทเรียนตามมาตรฐานของ SCORM ได 
2.2 สามารถจัดเก็บโครงสรางรายวิชาและมีการจัดลําดับการนําเสนอบทเรียนได 
2.3 สามารถใชเปนชองทางการติดตอส่ือสารแบบอะซิงโครนัส ที่ผูเรียนสามารถ

เขามาแลกเปลี่ยนเรียนรูกันไดตลอดเวลา 
2.4 สามารถจัดการเพิ่ม แกไข อัพเดทขอมูลผูเรียน ดูรายละเอียดการใชงานและ

ผลการเรียนของผูเรียนได 
2.5 สามารถบันทึกพฤติกรรมการใชงานจากผูใชโปรแกรม ADLSS-Client ได 

3. มีการทดลองการใชงานกับนิสิตสาขาวิชาการพัฒนาซอฟตแวร โครงการขยายโอกาส
อุดมศึกษาแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 2 กลุม 

4. มีการสรางสมการพยากรณ สําหรับใชในการจัดเตรียมระบบที่มีผูเรียนประมาณ 500 คน 
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5. ประเมินการใชงาน จากการวัดประสิทธิภาพ(Effeciency) ดวยแบบจําลอง KLM 
(Keystroke Level Model) ที่จะทําใหทราบถึงเวลาที่ใชไป ในการใชงานและการทําภารกิจ
ตางๆ เชน การเขาสูระบบ การเลือกบทเรียน เปนตน และประเมินประสิทธิผล
(Effectiveness) ของการใชงาน จากคาสถิติที่ไดจากผลการทดลอง และการออกแบบ
สอบถาม เพื่อสอบถามความคิดเห็นจากผูเรียน 

 

1.4 ขั้นตอนการดําเนินการวจัิย 
 

1. ศึกษาความเปนมาของระบบการศึกษาทางไกล ทฤษฎีการเรียนรู มาตรฐานและวิธีการ
จัดการองคความรู ที่มีการใชงานจริงในปจจุบัน 

2. ออกแบบและพัฒนาระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส 
3. ทําการทดลองเพื่อวัดประสิทธิภาพและประสิทธิผลจากการใชโปรแกรม 
4. ประเมินผลและสรุปผลจากการทดสอบโปรแกรม 

 

1.5 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 

จากงานวิจัยนี้จะไดระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัสที่ผูสอนสามารถ
นําไปใชในการเรียนการสอนผานทางไกลไดจริง   โดยระบบการศึกษาทางไกลนี้สามารถติดตาม
พฤติกรรมการใชงานของผูเรียนไดทั้งขณะออนไลนและออฟไลน 



บทที่ 2 
 

งานวิจัยและทฤษฎีที่เก่ียวของ 

 

2.1 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
 นักวิจัยที่ทํางานวิจัยดานการศึกษาทางไกลมีมากมาย ตัวอยางเชน การศึกษาทางไกลทั้ง
แบบซิงโครนัสและอะซิงโครนัส   การพัฒนาบทเรียนสําหรับการศึกษาทางไกล   ปฏิสัมพันธ
ระหวางมนุษยและคอมพิวเตอร  การลดชองวางระหวางผูเรียนและผูสอนผานทางไกล  เปนตน  ซ่ึง
เปนตัวบงชี้ใหเห็นถึงความสําคัญและวิวัฒนาการของการศึกษาผานทางไกลไดอยางชัดเจน  ดังจะ
กลาวถึงบางสวนของงานวิจัยที่เกี่ยวของดังนี้ 

Saddik และคณะ [14]  ออกแบบเนื้อหาที่เปนสวนของสื่อมัลติมีเดีย (Multimedia Content) 
ใหสามารถนําไปใชซํ้าและใชรวมกับการสรางสื่ออิเล็กทรอนิกสในบทเรียนอ่ืนหรือรายวิชาอ่ืนได 
ซ่ึงจากผลการนําไปใชงานจริงพบวาการทําใหส่ือสวนยอย (Metadata) สามารถใชกับบทเรียนอ่ืนได  
ซ่ึงทําใหสามารถพัฒนาบทเรียนเดิมเพิ่มเติมไดอยางสะดวก และยังสามารถนําไปใชในการตอยอด
รายวิชาอ่ืนไดอีกดวย 

Kinshuk และคณะ [15]  นําแนวทางการนําเสนอขอมูลใหมีความหลากหลาย (Multiple 
Representation Approach) และการจัดเก็บขอมูลใหอยูในรูปของ XML (Extensible Markup 
Language) มาพัฒนาใหเนื้อหา และสื่อมัลติมีเดียบนเว็บสามารถเปนไปตามความตองการในการใช
งานได ซ่ึงสามารถชวยลดความซับซอนในการใชงาน และเปนระบบที่ไมไปกาวกายการใชงานของ
ผูใช 

Tay และคณะ [16]  พฒันาระบบสนบัสนุนการเรียนรูแบบรวมมอืกัน (Collaborative 
Learning) โดยทําเปนแหลงสนทนาในวชิาหนึ่ง ที่สามารถรองรับสื่อมัลติมีเดียได ซ่ึงผลการวิจัย
พบวาเมื่อติดตามดูพฤติกรรมของผูเรียนแลว จากเริ่มแรกที่ผูเรียนไมคอยสนใจ ก็คอยๆมีการพูดคุย
กันในเรื่องผิวเผิน และคอยๆนําเรื่องการเรียนมาพูดคยุกัน จนมีการนําขอมูลที่สําคัญมาแลกเปลี่ยน
เรียนรู และมกีารแสดงความคิดเห็นอยางอสิระบนเหตแุละผลของความรูที่มี 

Harper และคณะ [17]  แสดงใหเห็นวาเทคโนโลยีการสื่อสารทางขอมูลมีผลตอการศึกษา
ทางไกลและวชิาครู  และชวยครูและนกัเรยีนในการสอนใหหองเรียนเสมือนจริงอยางไร นอกจากนี้
ยังเสนอการปรับปรุงของพื้นที่เฉพาะ 4 ดาน คอื การเปลี่ยนแปลงหลักสูตรการเรียนการสอน  
รูปแบบใหมของการปฏิสัมพันธ  การเปลีย่นแปลงในโครงสรางทางองคกร และ บทบาทและหนาที่
ของผูที่มีสวนรวมในดานการศึกษาผานทางไกลทั้งเชิงธุรกิจและวิชาการ 
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Del Moral และ Cernea  [18] ออกแบบบทเรียนในโครงรางใหมของ sementic seb. ซ่ึง
ตองการใหมีลักษณะของบรรยากาศการเรยีนเสมือนจริงดวยรูปแบบการพัฒนาใหมคีวามสามารถ
รอบตัว ความยืดหยุน  และดัดแปลงไดงายมากขึ้น  นอกจากนีย้ังเสนอแนวคดิใหมของ sementic 
seb. หมายถึงการออกแบบการใชงานทาง “Machine-understandable”  

Josceanu และคณะ [7]  ออกแบบ e-learning platform ที่ใชใน “University, Politehnica’ of 
Bucharest“ ตามมาตรฐาน SCORM  เครื่องมือของ SCORM ในการพัฒนา e-learning platform 
พิจารณาโครงสรางขอมูลดังนี้  

• ขอมูลที่เกี่ยวของกับองคกร ซ่ึงประกอบดวย ความสามารถบังคับได (Navigability)  
การรวมกัน (Aggregation)  และ ความสามารถนํากลับมาใชไดอีก (Reusability) ของ
สารบัญทางการศึกษา (Educational Content) 

• ขอมูลของผูใชงาน 
• ขอมูลแสดงลักษณะของทรพัยากรทางการศึกษา (Educational Resource) 
• ขอมูลที่เกี่ยวของกับปฏิสัมพันธระหวางผูใชและวัสดุทางการศึกษา(Educational 

Material) 
จากการศึกษาพบวาการออกแบบ e-learning platform รวมกับ SCORM ทําใหเกิดบรรยากาศที่เปน
มิตรกันของการเรียนและการสอน  และนําไปสูการจัดการทางการศึกษาอยางมีประสิทธิภาพ 
 Zaikin และคณะ [1] อธิบายโมเดลและอัลกอลิธึมของการสรางหลักการสําหรับขอบเขต
ทางความรู (Knowledge domain) ในการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส วิธีการที่ตั้งอยูบนพื้นฐาน
โมเดลทางความรูที่ไดวางหลักเกณฑไวนั้นสามารถพัฒนาหลักสูตรการศึกษาทางไกลสําหรับ
ความรูพื้นฐาน  นอกจากนี้ยังมีการเปรียบเทียบอัลกอลิธึมที่ออกแบบกับความตองการตาม
มาตรฐาน SCORM ซ่ึงเมื่อทําการทดสอบใชอัลกอลิธึมของโมเดลทางความรูนั้นพบวาเปนที่
ยอมรับ 
 Burgstahler และคณะ [19]  ทํากรณีศึกษาเรื่องการสรางหลักสูตรการศึกษาทางไกลให
เขาถึงผูเรียนและผูสอนที่พิการ  (Disabilities) ได เนื่องจากโปรแกรมการศึกษาทางไกลเปนการ
สรางโอกาสทางการศึกษาและอาชีพใหกับผูที่สามารถเขาถึงคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตได 
อยางไรก็ตามก็มีเพียงบางสวนของผูเรียนและผูสอนที่มีศักยภาพพอที่จะเขาถึงเทคโนโลยีเหลานี้ก็
ไมสามารถมีสวนรวมไดอยางเต็มที่เพราะวาการออกแบบที่เขาไมถึงของหลักสูตร  ยกตัวอยางเชน 
ผูที่บกพรองทางมองเห็นและไดยิน ดวยสาเหตุดังกลาวทําใหเกิดโปรแกรม university of 
washington distance learning ซ่ึงไดจัดเตรียมคอมพิวเตอรใหสามารถใชไดกับผูพิการ และจัดตั้งทีม 
DO-IT (Disabilities, Opportunities, Internetworking, and Technology) นอกจากนี้ศูนยแหงชาติ 
(National center) ไดใหการสนับสนุนการใชเทคโนโลยีที่สามารถเขาถึงได เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการเขาถึงได (Accessibility) ของหลักสูตรการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัย 
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 Xenos [20] เสนอวิธีการที่อางถึง Bayesian (Belief) Networks สําหรับการทําโมเดล
คุณสมบัติของนักศึกษาปริญญาตรีหลักสูตรคอมพิวเตอรในมหาวิทยาลัยเปดที่เรียนผานระบบ
ทางไกล  การใชงานของโมเดลเปนที่ยอมรับทั้งดานการทํานายพฤติการณของนักศึกษาที่อางกับ
ประสบการณคร้ังกอน และดานการประเมินผล กลาวคือ การหาเหตุผลที่นํานักศึกษามาสูสภาวะ
ปจจุบัน  วิธีการที่นําเสนอนั้นแสดงใหเห็นถึงแนวทางอันเปนประโยชนในการจําลองประสบการณ
เดิม  ซ่ึงสามารถชวยในการตัดสินใจพิจารณากระบวนการทางการศึกษา นอกจากนี้โมเดลยังชวย
ประเมินขอผิดพลาดในปจจุบันเพื่อหลีกเลี่ยงไมใหเกิดขึ้นอีกในอนาคต และแสดงผลที่ประสบ
ความสําเร็จเพื่อนํากลับมาทําใหมอีกครั้ง  ซ่ึงผลการทดสอบพบวาโมเดลมีความเปนไปไดถึงแมวา
ขอมูลจะมีปริมาณมากก็ตาม 
 นอกจากนี้ยังมีนักวิจัยหลายคนไดนําบทเรียนบางวิชามาเปนกรณีศึกษาเรื่องการศึกษา
ทางไกล รวมถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้นในการเรียนผานทางไกล ตัวอยางเชน Jönsson [21] ทํา
กรณีศึกษาดานการเรียนแบบ e-learning โดยทําหลักสูตรการศึกษาทางไกลในวิชา medical physics   
Silverdale และ Katz [22] ศึกษาผลกระทบของการเรียนทางไกลในวิชา Death and Dying  รวมถึง 
Josceanu และคณะ [7]  ประยุกตการศึกษาทางไกลสําหรับการเรียนวิศวกรรมเคมี 
 จากงานวิจัยขางตนที่กลาวมาผูวิจัยไดใชเปนตัวอยางและแนวทางในการมองทิศทางรวมถึง
วิธีวิจัยเพื่อเปนการพัฒนาและสงเสริมการศึกษาทางไกลโดยเนนการศึกษาทางไกลแบบอะ
ซิงโครนัส 
 

2.2  สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน [23] 

ประเทศไทยนาํคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการสรางสื่อการเรียน การถายทอด
ความรูมานานพอสมควร นับไดวา จุดเริ่มตนตั้งแตการใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการเรียนการ
สอน วิชาคอมพิวเตอร จากนั้นก็มกีารสรางสื่อการเรียนการสอนรูปแบบใหม แทนการใชเอกสาร
หนังสือ กลาวคือ ส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI (Computer Aided Instruction) ซ่ึงมี
ซอฟตแวรที่เปนเครื่องมือใหเลือกใชงานไดหลากหลาย ทั้งที่ทํางานบนระบบปฏิบัติการดอส เชน 
โปรแกรมจุฬาซีเอไอ (Chula CAI) ที่พัฒนาโดยแพทยจากคณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย, โปรแกรม ThaiTas ไดรับการสนับสนุนจาก ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและ
คอมพิวเตอรแหงชาต ิ รวมถึงซอฟตแวรสําเร็จรูปจากตางประเทศ เชน ShowPartnet F/X, 
ToolBook, Authorware 

ในปจจุบนัเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและอนิเทอรเน็ตไดพัฒนาเติบโตอยางรวดเรว็ และมี
บทบาทอยางมากในการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนการสอน การฝกอบรม รวมทั้งการถายทอด
ความรู โดยพฒันา CAI เดิมๆ ใหเปน WBI (Web Based Instruction) หรือการเรียนการสอนผาน
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บริการเว็บเพจ สงผลใหขอมูลในรูปแบบ WBI สามารถเผยแพรไดรวดเร็ว และกวางไกลกวาสื่อ 
CAI ปกติ ทั้งนี้ก็มาจากประเด็นสําคัญอีก 2 ประการ 

• ประเด็นแรกไดแก สามารถประหยัดเงินที่ตองลงทุนในการจัดหาซอฟตแวรสรางสื่อ 
(Authoring Tools) ไมจําเปนตองซื้อโปรแกรมราคาแพงๆ มาใชเปนเครื่องมือในการ
สรางสื่อการเรียนการสอน เพราะสามารถใช NotePad ที่มาพรอมกับ Microsoft 
Windows ทุกรุน หรือ Text Editor ใดๆ ก็ไดลงรหัส HTML (HyperText Markup 
Language) สรางเอกสาร HTML ที่มีลักษณะการถายทอดความรูดานการศึกษา  

• ประเด็นที่สองเนื่องจากคุณสมบัติของเอกสาร HTML ที่สามารถนําเสนอขอมูลไดทั้ง
ขอความ ภาพ เสียง VDO และสามารถสรางจุดเชื่อมโยงไปตําแหนงตางๆ ไดตาม
ความตองการของผูพัฒนา  

สงผลใหการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบ WBI เปนที่นิยมอยางสูง และไดรับการพัฒนา
ปรับปรุงรูปแบบมาเปนสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบ e-Learning (Electronic Learning) ซ่ึงกําลัง
ไดรับความนิยมอยางสูงในปจจุบัน 

2.3  Web Based Learning และ E-Learning [23] 

ส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบ e-Learning สามารถกลาวไดวาเปนรูปแบบที่พัฒนาตอ
เนื่องมาจาก WBI โดยมีจุดเริ่มตนจากแผนเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาของชาติ สหรัฐอเมริกา (The 
National Educational Technology Plan'1996) ของกระทรวงศึกษาธิการสหรัฐอเมริกา ที่ตองการ
พัฒนารูปแบบการเรียนของนักเรียนใหเขากับศตวรรษที่ 21 การพัฒนาระบบการเรียนรูจึงมีการนํา
เทคโนโลยีอินเทอรเน็ตมาชวยเสริมอยางเปนจริงเปนจัง ดังนั้นสามารถกลาวไดวา e-Learning คือ 
การนําเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต โดยเฉพาะบริการดานเว็บเพจเขามาชวยในการเรียนการสอน การ
ถายทอดความรู และการอบรม ทั้งนี้สามารถแบงยุคของสื่ออิเล็กทรอนิกสได ดังนี้ 

• ยุคคอมพิวเตอรชวยสอนและฝกอบรม (Instructor Led Training Era) เปนยุคที่อยู
ในชวงเริ่มใชคอมพิวเตอรในวงการศกึษา จนถึงป ค.ศ. 1983  

• ยุคมัลติมีเดีย (Multimedia Era) อยูในชวงป ค.ศ. 1984 - 1993 ตรงกับชวงที่มีการใช 
Microsoft Windows 3.1 อยางกวางขวาง มีการใชซีดีรอมในการเก็บบันทึกขอมูล มกีาร
ใชโปรแกรม PowerPoint สรางสื่อนําเสนอ ทั้งทางธุรกิจ และการศึกษา โดยนํามา
ประยุกตสรางสื่อการสอน บทเรียน พรอมบันทึกในแผนซีดี สามารถนําไปใชสอน
และเรียนไดตามเวลาและสถานที่ที่มีความสะดวก  
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• ยุคเว็บเริ่มตน (Web Infancy) อยูในชวงป ค.ศ. 1994 - 1999 มีการนําเทคโนโลยีเว็บเขา
มาเปนบริการหนึ่งของอินเทอรเน็ต มีการประยุกตใชเทคโนโลยีเว็บสรางบทเรียนชวย
สอนและฝกอบรม รวมทั้งเทคโนโลยีมัลติมีเดียบนเว็บ  

• ยุคเว็บใหม (Next Generation Web) เร่ิมตั้งแตป ค.ศ. 2000 เปนตนไป มีการนํา
ส่ือขอมูล  และเครื่องมือตางๆ  มาประยุกตสรางบทเรียน  เปนการกาวสูระบบ  
e-Learning อยางแทจริง  

การจัดระบบการเรียนการสอนทางไกลในประเทศไทยในปจจุบัน ไดกาวเขาสูการใช
เทคโนโลยีอินเทอรเน็ตเปนสื่อในการนําเสนอ โดยมีรูปแบบการนําเสนอผลงานแบงได 2 รูปแบบ
ใหญๆ คือ  

• การนําเสนอในลักษณะ Web Based Learning  

• การนําเสนอในลักษณะ e-Learning  

WBI เปนรูปแบบหนึ่งของการศึกษาที่ใชเทคโนโลยีเว็บเพจเปนส่ือในการนําเสนอ และ
เปนรูปแบบที่ ไดรับการพัฒนาอยางหลากหลายทั้งจากหนวยงานและสวนบุคคล ทั้งที่เปนบุคลากร
ดานการศึกษาโดยตรงและบุคลากรที่ไมใชครูอาจารยแตมีความสนใจเปนสวนตัว โดยสามารถแบง
ลักษณะของเนื้อหาที่นําเสนอได 3 รูปแบบใหญ คือ 

• Text Online เปนลักษณะของเว็บไซต WBI ที่นําเสนอดวยขอความทั้งที่อยูในรูปของ 
Text หรือเอกสาร PDF หรือ PPT เพื่อใหดาวนโหลดไปเรียกดู เชนเว็บไซต  

• Low Cost Multimedia Online เปนลักษณะของเว็บไซต WBI ที่นําเสนอดวยส่ือตางๆ 
ทั้งรูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว ตลอดจน Flash แตยังไมมีระบบสมาชิก และWeb 
Programming ควบคุม เชนเว็บไซต  

• Full Multimedia Online จัดเปน WBI ที่ใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย รวมท้ังการใช Web 
Programming มาควบคุมการนําเสนอ เชน ระบบสมาชิก, ระบบทดสอบและรายงาน
ผล แตยังขาดระบบติดตาม, ตรวจสอบและรายงานผลการใชงานและบริหารจัดการ
เนื้อหา (Course/Learning Management System: CMS/LMS) เชนเว็บไซต  

e-Learning เปนเทคโนโลยีการเรียนรูรูปแบบใหมลาสุดที่ไดรับการพูดถึงมากที่สุด และ
หลายๆ หนวยงานในประเทศไทยตางก็สนใจที่จะนํามาพัฒนาเปนระบบการเรียนการสอนของ
หนวยงานนั้นๆ โดยเปนระบบที่พัฒนาตอเนื่องมาจาก WBI และเพิ่มเติมระบบจัดการ/บริหาร
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หลักสูตรและการเรียนรู(Course/Learning Management System: CMS/LMS) เขามาเพื่อใหสามารถ
บริหารเนื้อหาและติดตามการเรียนรูของผูเรียน 

สําหรับประเทศไทย มีการพัฒนา e-Learning จากหนวยงานใหญๆ 3 หนวยงาน ไดแก  

• e-Learning ของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ภายใตช่ือโครงการ ChulaOnline มี URL ใน
การเรียกดูคือ www.chulaonline.com โดยปจจุบันเปดบริการใหความรูหลากหลายวิชา 
ทั้งสําหรับนักศึกษาและบุคคลภายนอก 

• e-Learning ของสํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช.) ภายใต
ช่ือโครงการ NOLP มี URL ในการเรียกดูคือ www.thai2learn.com ปจจุบันรวมกับ
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เปดบริการใหความรูในวิชา English for Office Staff 
เว็บไซตโครงการการเรียนรูแบบออนไลนแหง สวทช. (NOLP : NSTDA Online 
Learning Project) www.thai2learn.com เปนโครงการที่จัดตั้งขึ้นโดย สํานักงานพัฒนา
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช.) - National Science and Technology 
Development Agency (NSTDA) โครงการมีหนาที่ในการวิจัย พัฒนาเทคโนโลยี
สารสนเทศทางการศึกษา และใหบริการการเรียนรูรูปแบบใหมผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต ผูเรียนจะเรียนผาน Web Browser ซ่ึงจะเรียกการเรียนรูรูปแบบใหมนี้วา 
"การเรียนรูแบบออนไลน" มีความมุงหมายที่จะเปนผูนําศูนยบริการทางการศึกษา การ
ฝกอบรม และการพัฒนาสื่อการสอนดวยการนําคอมพิวเตอรมาพัฒนาเพื่อใชในการ
ผลิตและใหบริการ จึงถือเปนการเรียนแบบออนไลน อีกทั้งยังไดรวมกับ
สถาบันการศึกษา หนวยงานภาคเอกชน บุคคลและกลุมบุคคลที่มีความสนใจและ
ตองการนําเอาความรูทั้งทางวิชาการ วิชาชีพและอื่นๆที่มีอยู มาพัฒนาและเผยแพรใน
ระบบการเรียนแบบออนไลน ผานอินเทอรเน็ตเพื่อตอบสนองความตองการที่จะพัฒนา
ความรู ความสามารถของประชาชนโดยทั่วไป ปจจุบันใหบริการวิชาภาษาอังกฤษ 
English for Office Staff และทีมพัฒนาไดทําการออกแบบและพัฒนาระบบจัดการ
บริหารหลักสูตร ภายใตช่ือ "ระบบบริหารการเรียนแบบออนไลน (e-Learning 
Management System)" ขึ้นมาเอง 

• e-Learning ของสํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (สวทช.) ภายใต
ช่ือโครงการ LearnOnline มี URL ในการเรียกดูคือ www.learn.in.th โดยเปดวิชาตางๆ 
10 วิชา โดยเปนวิชาเลือกของนักศึกษาสายวิทยาศาสตรระดับปริญญาโทและเอก ของ
ทุกมหาวิทยาลัย เปนเว็บไซตที่ดําเนินงานโดย สถาบันบัณฑิตวิทยาศาสตรและ
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เทคโนโลยีไทย สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ ที่เกิดขึ้นจาก
การประชุมระดมสมอง "Virtual Education Workshop" เมื่อวันที่ 3 ธันวาคม 2542 ณ 
โรงแรมเซ็นจูร่ี ปารค กรุงเทพฯ โดยมีจุดประสงคเพื่อเปนศูนยรวมของหลักสูตรวิชาที่
สอนผานเครือขายอินเตอรเน็ตจากสถาบันการศึกษา และหนวยงานตางๆ ที่เกี่ยวของ 
ทั้งที่เปนสมาชิกและไมไดเปนสมาชิกของ Thailand Virtual Education Consortium 
(TVEC) ปจจุบันไดดําเนินการเปดสอนหลักสูตรตางๆ รวม 10 วิชา ไดแก FPGA for 
Synthesis and Verification, CMOS IC Layout Design, ความหลากหลายทางชีวภาพ
ในประเทศไทย, การเขียนแผนธุรกิจ Business Plan Online, Bioinformatics, 
เทคโนโลยีวัสดุกอสรางงานคอนกรีตสมัยใหม : การใชเถาลอยจากถานหิน 
(Construction Materials Technology of Modern Concrete : Coal Fly Ash Usage), การ
ออกแบบระบบดิจิตอล ดวยภาษา VHDL ( Digital Design with VHDL), Cybertools 
for Research, ความเสี่ยงและอันตราย จากวัตถุเคมี (Risks and Dangers of Chemical 
Products) และวิชา GMOs และลายพิมพดีเอ็นเอ จัดเปนเว็บไซต e-Learning ที่มีระบบ
บริหารจัดการหลักสูตร (Course Management System) ที่ดีเว็บหนึ่ง 

อยางไรก็ตามการพัฒนา WBI และ e-Learning ในประเทศไทย ตางก็ประสบปญหาตางๆ 
ซ่ึงสามารถสรุปไดดังนี ้

• ปญหาการสนบัสนุนดานงบประมาณและบุคลากร และการสนับสนุนจากผูบริหาร  

• ปญหาการขาดความรูดานเทคโนโลยี e-Learning และเทคโนโลยีที่เกี่ยวของ  

• ปญหาเรื่องราคาของซอฟตแวร CMS/LMS และการละเมิดลิขสิทธิ์  

• ปญหาเรื่องทีมงานดําเนนิการ ทั้งดานความรู, การคิดสรางสรรค และเงินสนับสนุน  

• ปญหาเกี่ยวกับเนื้อหาที่จะนําเสนอ ทั้งแหลงที่มา, ผลตอบแทน และการละเมิดเมื่อ
เผยแพรผานเวบ็ไซต  

• ปญหาเกี่ยวกับ Infrastructure ของประเทศ ที่ยังขาดความพรอม  

• ปญหาเกี่ยวกับมาตรฐานการพัฒนาเว็บภาษาไทย ทั้งการเขารหัส, การใชฟอนต และ
รูปแบบ  

• ปญหาเกี่ยวกับมาตรฐานการจัดทําระบบ CMS/LMS  
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2.4 การเรียนการสอนผานเว็บ [23] 

การเรียนการสอนผานเว็บมีลักษณะโดดเดน คือ ผูเรียนสามารถเรียนเวลาใดและสถานที่ใด
ก็ได ที่มีความพรอมดานการเชื่อมตอระบบ สามารถใชเครื่องมือตางๆ เชน E-Mail, Chat, Web 
board, Newsgroup ส่ือสารกับเพื่อนๆ ผูสอน หรือบุคคลอื่นๆ ที่สนใจและผูเช่ียวชาญตางๆ แต
ผูเรียนไมตองเขาชั้นเรียนหรือเขาโรงเรียน เพราะถือวาเว็บไซตเปนเสมือนหองเรียน หรือโรงเรียน 
หนังสือเนื้อหาการเรียนถูกแทนที่ดวยเนื้อหาดิจิตอลลักษณะตางๆ ทั้งขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน ตามแตลักษณะของเว็บไซต สําคัญที่สุดคือผูเรียนที่ไมกลา
แสดงออกในหองเรียนปกติ จะกลาแสดงออก และแสดงความคิดเห็นไดมากกวาเดิม 

ทั้งนี้มีผูวิจัยเกี่ยวกับทฤษฏีการเรียนรูและรูปแบบการเรียนการสอน ที่เกี่ยวของกับการเรียน
การสอนผานเว็บ ไวดังนี้ 

• การเรียนรูโดยการคนพบ - การเรียนการสอนผานเว็บ นับไดวาเปนกระบวนการเรียนรู
ที่สอดคลองกับแนวคิดพื้นฐานของทฤษฏีการคนพบของ Brooner เนื่องจากผูเรียน
จะตองศึกษาและคนควาดวยตนเอง จะตองสรางปฏิสัมพันธกับผูสอน ผูเรียนรวม 
ผูสนใจ และบุคคลอื่นๆ ในระบบไดทั่วโลก  

• ทฤษฏีการเรียนรูดวยการนําตนเอง - การเรียนการสอนผานเว็บ ผูเรียนจะตอง
รับผิดชอบตนเอง นําตัวเอง ศึกษาคนควาดวยตนเอง  

• ทฤษฏีการสอนรายบุคคล - เนื่องจากผูเรียนจะตองศึกษาเรียนรูดวยตนเอง มีอิสระเลือก
เนื้อหา เวลา และกิจกรรม ซ่ึงเปนรูปแบบของผูเรียนเฉพาะราย  

• ทฤษฏีการสอนแบบรวมมือ (Collaborative Learning) - เนนวาผูเรียนมีอิสระในการ
เรียน แตดวยเครื่องมือส่ือสารตางๆ เชน e-Mail, Webboard, Chat, Newsgroup ทําให
ผูเรียนกับผูสอน เพื่อนรวมชั้นเรียน ผูเชี่ยวชาญตางๆ มีสวนรวมกันและกันในการเรียน
ได เชน ชวยในการตั้งคําถาม ช้ีแนะแนวทางการหาคําตอบเปนตน  

• รูปแบบการสอนของกาเย (Gagne) - การเรียนการสอนผานเว็บ นับไดวามีรูปแบบที่
สอดคลองกับรูปแบบการสอนของกาเย ไดแก  

o สรางแรงจูงใจใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน  

o แจงจุดประสงค บอกใหผูเรียนทราบถึงผลการเรียน เห็นประโยชนในการ
เรียน ใหแนวทางการจัดกจิกรรมการเรียน  
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o กระตุนใหผูเรยีนทบทวนความรูเดิมที่จําเปนตอการเชื่อมโยงไปหาความรูใหม  

o เสนอบทเรียนใหมๆ ดวยส่ือตางๆ ที่เหมาะสม  

o ใหแนวทางการเรียนรู ผูเรียนสามารถทํากิจกรรมดวยตนเอง ผูสอนแนะนํา
วิธีการทํากิจกรรม แนะนําแหลงคนควาตางๆ  

o กระตุนใหผูเรยีนลงมือทําแบบฝกปฏิบัติ  

o ใหขอมูลยอนกลับ ผูเรียนทราบถึงผลการปฏิบัติกิจกรรมตางๆ  

o การประเมินผลการเรียนตามจุดประสงค  

o สงเสริมความแมนยํา การถายโอนการเรียนรู โดยการสรุป การย้ํา การทบทวน  

ดังนั้นรูปแบบการเรียนการสอนผานเว็บ จึงมีความยืดหยุนสูง ผูเรียนจะตองมีความ
รับผิดชอบ มีความกระตือรือรนในการเรียนมากกวาปกติ มีความตั้งใจใฝหาความรูใหมๆ ตรงกับ
ระบบการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยมีผูสอนเปนเพียงผูแนะนํา ที่ปรึกษา และแนะนํา
แหลงความรูใหมๆ ที่เกี่ยวของกับการเรียน ผูเรียนสามารถทราบผลยอนกลับของการเรียนรู
ความกาวหนาไดจาก E-Mail การประเมินผลควรแบงเปน การประเมินยอย โดยใชเว็บไซตเปนที่
สอบ และการประเมินผลรวม ที่ใชการสอบแบบปกติในหองเรียน เพื่อเปนการยืนยันวาผูเรียนเรียน
จริงและทําขอสอบจริงไดหรือไม อยางไร 

อยางไรก็ตามการเรียนการสอนผานเว็บก็มีทั้งขอดีและขอเสียดังนี้ 

ขอดี 

• เอื้ออํานวยใหกับการติดตอส่ือสารที่รวดเร็ว ไมจํากดัเวลา สถานที่ และบุคคล  

• ผูเรียนและผูสอนไมตองการเรียนและสอนในเวลาเดียวกนั  

• ผูเรียนและผูสอนไมตองมาพบกันในหองเรียน  

• ตอบสนองความตองการของผูเรียน และผูสอนที่ไมพรอมดานเวลา ระยะทางในการ
เรียนไดเปนอยางด ี 

• ผูเรียนที่ไมมีความมั่นใจ กลัวการตอบคําถาม ตั้งคําถาม ตั้งประเด็นการเรียนรูใน
หองเรียน มีความกลามากกวาเดิม เนื่องจากไมตองแสดงตนตอหนาผูสอน และเพื่อน
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รวมชั้น โดยอาศัยเครื่องมือ เชน E-Mail, Web board, Chat, Newsgroup แสดงความ
คิดเห็นไดอยางอิสระ  

ขอเสีย 

• ไมสามารถรับรูความรูสึกปฏิกิริยาที่แทจริงของผูเรียนและผูสอน  

• ไมสามารถสื่อความรูสึกอารมณในการเรียนรูไดอยางแทจริง  

• ผูเรียนและผูสอน จะตองมีความพรอมในการใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต ทั้งดาน
อุปกรณ ทักษะการใชงาน  

• ผูเรียนบางคน ไมสามารถศึกษาดวยตนเองได  

ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนผานเว็บ ควรคํานึงถึงประเด็นตางๆ ตอไปนี้ 

• ความพรอมของอุปกรณและระบบเครือขาย 

เนื่องดวยการเรียนการสอนผานเว็บ เปนการปรับเนื้อหาเดิมสูรูปแบบใหม จําเปนตองมี
เครื่องมือ อุปกรณ และระบบเครือขายที่พรอมและสมบูรณ เพื่อใหไดบทเรียนดิจิตอลที่มีคุณภาพ 
และทันตอความตองการเรียน ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดทุกชวงเวลาตามที่ตองการ ซ่ึงใน
ประเทศไทยพบวามีปญหาในดานนี้มาก โดยเฉพาะในเขตนอกเมืองใหญ  

• ทักษะการใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต 

ผูเรียนและผูสอน ตองมีความรูและทักษะทั้งดานคอมพิวเตอรและเครือขาย
อินเทอรเน็ตพอสมควร โดยเฉพาะผูสอนจําเปนตองมีทักษะอื่นๆ ประกอบเพื่อสรางเว็บไซตการ
สอนที่นาสนใจใหกับผูเรียน  

• ความพรอมของผูเรียน 

ผูเรียนจะตองมีความพรอมทั้งทางจิตใจ และความรู คือ จะตองยอมรับในเทคโนโลยี
รูปแบบนี้ ยอมรับการเรียนดวยตนเอง มีความกระตือรือรน ตื่นตัว ใฝรู มีความรับผิดชอบ กลาแสดง
ความคิดเห็นและศึกษาหาความรูใหมๆ  

• ความพรอมของผูสอน 

 ผูสอนจะตองเปลี่ยนบทบาทจากผูแนะนํา มาเปนผูอํานวยความสะดวก ยึดผูเรียนเปน
ศูนยกลาง กระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น อยากเรียนรู กระตุนการทํากิจกรรม เตรียม
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เนื้อหาและแหลงคนควาที่มีคุณภาพ รวมทั้งความพรอมดานการใชคอมพิวเตอร การผลิตบทเรียน
ออนไลน และการเผยแพรบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  

• เนื้อหา บทเรียน 

เนื้อหาบทเรียนจะตองเหมาะสมกับผูเรียนใหมากกลุมที่สุด มีหลากหลายใหผูเรียน 
แตละกลุมเลือกเรียนไดดวยตนเอง มีกิจกรรมวัตถุประสงคที่ชัดเจน เลือกใชส่ือการสอนที่เหมาะสม
กับความพรอมของเทคโนโลยี การลําดับเนื้อหาไมซับซอน ไมกอใหเกิดความสับสน ระบุแหลง
คนควาอ่ืนๆ ที่เหมาะสม  

 

2.5 การเรียนการสอนแบบอะซิงโครนัส [23] 

การจัดการเรยีนการสอนผานเว็บ โดยเฉพาะ e-Learning เปนการเรียนการสอนที่ใช
เทคโนโลยีแบบอะซิงโครนัส (Asynchronous) ที่ทําใหการเรียนการสอนสามารถดําเนินไปไดโดย
ไมจํากัดเวลา สถานที่ หรือ "การเรียนไมพรอมกัน" โดยใชเครือ่งมือตางๆ ที่มีอยูในเครือขาย
อินเทอรเน็ต และเว็บ เชน Web board, e-Mail, Conference, Chat เปนตน 

อยางไรก็ตาม "การเรียนไมพรอมกันนี้" มีความหมายกวางกวาการเรยีนในระบบ Anyone 
Anywhere Anytime Anything เพราะการเรียนรูเพือ่สรางความรูใหเกดิขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ 
จะตองมีสวนปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน ผูสอนและผูเชี่ยวชาญอื่นๆ ดวยเสมอ โดยเฉพาะหาก
ผูเรียนมีโอกาสถาม อธิบาย สังเกต รับฟง และตรวจสอบความคิดที่ไดรับจากผูอ่ืน 

"การเรียนไมพรอมกัน Asynchronous Learning" จึงมีความหมายถึง กรรมวิธีจัดสรรระบบ
การเรียนรู ที่ชวยใหการเรียนรูมีปฏิสัมพันธ (Interactive Learning) รวมกับการเรียนรูแบบรวมกัน 
(Collaborative Learning) โดยใชทรัพยากรที่อยูหางไกล (Remote Resource) ที่สามารถเขาถึงตาม
เวลา และสถานที่ที่ผูเรียนมีความสะดวกหรือตองการ เปนการเรียนที่เกี่ยวของกับการใชเทคโนโลยี
การสื่อสารทางไกล เพื่อขยายการเรียนการสอนออกไปนอกเหนือจากชั้นเรียนหรือในหองเรียน 
และไมตองพบกันโดยตรง [23, 24] 

การเรียนรูอยางมีปฏิสัมพันธ หมายถึงการเรียนที่ผูเรียนเปนผูควบคุมในสิ่งที่ตองการจะ
ศึกษา และมีการสื่อสารกัน 2 ทางระหวางผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูสอน กับบุคคลอื่นที่
เกี่ยวของ สวนการเรียนรูรวมกัน มีความหมายถึงวิธีการเรียนที่ผูเรียนทํางานดวยกันเปนคูหรือเปน
กลุมเล็กเพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายรวมกัน ผูเรียนแตละคนรับผิดชอบการเรียนรูของผูอ่ืนเทากับของ
ตนเอง ความสําเร็จของผูเรียนคนหนึ่งชวยใหคนอื่นประสบความสําเร็จดวย [24]  
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การเรียนรูรวมกัน หมายถึง การเรียนรูที่ผูเรียนที่มีระดับความสามารถในการเรียนรูที่
ตางกัน ทํางานรวมกัน ดวยส่ือ e-Learning เชน การแลกเปลี่ยนความรู ความคิดเห็นรวมกันดวย
กระดานขาว การแสดงความคิดเห็นดวยกระทูทางวิชาการ การมอบหมายงานเปนกลุม เปนตน 

 จากการเรียนการสอนออนไลนพบวากอให เกิดประโยชนมากมายกลาวคือ  เพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนการสอน  สนับสนุนการเรียนการสอน  เกิดเครือขายความรู เนนการเรียน
แบบผูเรียนเปนศูนยกลาง ตรงตามหัวใจของการปฏิรูปการศึกษา และลดชองวางการเรียนรูระหวาง
เมืองและทองถ่ิน  

2.6 ระบบการบริหารจัดการเรียนการสอน [23] 

ระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS: Learning Management System) นับเปนหัวใจ
สําคัญของการเรียน e-learning เพราะเปนระบบที่พัฒนาสําหรับ จัดการและบริหารทรัพยากรตางๆ 
ที่เกี่ยวของกับผูเรียน สามารถสรางสภาพแวดลอม เปรียบเสมือนกับการเรียนในหองเรียนปกติ เชน 
สามารถตรวจสอบ การเขาเรียน ความกาวหนาในการเรียน ช่ือผูที่เขาเรียน บทเรียนที่เรียน เวลาที่
เรียน ช่ือผูที่ลงทะเบียนเรียน การสมัครเรียน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การถามตอบ ระบบ
ประเมินผล หองสมุดอิเล็กทรอนิกสสําหรับคนควา เอกสารอางอิง และ ระบบติว ระบบพี่เล้ียง  
แตละบริษัทไดพัฒนาระบบของตนเอง และมีองคกรสากลไดกําหนดมาตรฐาน ทั้งในสวนของ
ระบบและมาตรฐานการสรางเนื้อหา 

 

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

การจัดการศึกษาทางไกลเปนการศึกษาทางเลือกรูปแบบหนึ่งที่เกิดครั้งแรกในประเทศ
อังกฤษ โดยเปดโอกาสใหบุคคลเขาเรียนในมหาวิทยาลัย โดยไมตองมีการสอบคัดเลือกที่
มหาวิทยาลัยลอนดอน ในป 1836 โดยใชส่ือไปรษณีย เพื่อแกปญหาที่ไมสามารถบริการจัด
การศึกษา ใหแกประชาชนในระบบโรงเรียนปกติ ไดอยางทั่วถึง ตอมาป 1880 การเปดสอนทาง
ไปรษณียไดแพรหลายทั้งในยุโรป และอเมริกา จนกระทั่งไดเปลี่ยนมาใชส่ือวิทยุกระจายเสียง ในป 
1920   การจัดการศึกษาทางไกล เปนการจัดการเรียนการสอน โดยใชส่ือตางๆ เนนการศึกษาดวย
ตนเอง ผูเรียนเปนผูกําหนดเวลาศึกษาหาความรูจากสื่อตางๆ ที่หลากหลายดวยตนเอง กําหนด
สถานที่เรียนเอง กําหนดเวลาหยุดพักเอง นับวาเปนการจัดการศึกษาตลอดชีวิต  หัวใจสําคัญในการ
เรียนระบบนี้ก็คือ ส่ือตองมีความหลากหลายและมีการจัดเตรียมอยางเปนระบบ ตองอาศัย
นวัตกรรม และเทคโนโลยีทางการศึกษาที่เหมาะสมมาชวยเสริม 

ดังนั้น "การศึกษาทางไกล" สามารถสรุปไดดังนี ้ การถายทอดความรู ทักษะ และ
ประสบการณตางๆ ผานสื่อ โดยผูเรียนและผูสอนไมตองพบกันเปนประจํา แตผูสอนจะถายทอด
เนื้อหาวิชา ความรู และประสบการณไปทางสื่อ ซ่ึงอาจจะเปน ส่ือหนังสือพิมพ วิทย ุโทรทัศน เทป
เสียง วีดิทัศน คอมพิวเตอร และอ่ืนๆ ทั้งนี้ผูเรียนสามารถศึกษาในลกัษณะการเรยีนรูดวยตนเอง 
และบริหารการเรียนเอง และสามารถมีการพบปะกับอาจารยผูสอน และผูเรียนตามโอกาส โดยมี
จุดมุงหมายเพือ่ทบทวน และซักถามประเด็นปญหาในสิ่งที่เรียน หรือเปนการสรุปเนือ้หาที่เรียน 

ปจจัยสําคัญทีส่งผลใหการศึกษาทางไกล เปนที่ยอมรับในปจจุบนัก็คือ การพัฒนาของ
เทคโนโลยีการสื่อสารและสารสนเทศ (ICT) โดยเฉพาะการใชเครื่องคอมพิวเตอรรูปแบบ Personal 
Computer โดยเริ่มมีการนํา PC มาใชกบัการศึกษาทางไกลประมาณป 1982 และดวยเทคโนโลยี
อินเทอรเน็ต ก็ยิ่งทําใหรูปแบบการจัดการศกึษาทางไกล มีรูปแบบที่หลากหลายมากขึ้น 

 

 

 

 

 

 



 18 

ตารางที่ 2.1 ประวัติความเปนมาของการศึกษาทางไกล[17]

 
 
 
2.8 ระบบการเรียนการสอน 
 
 ทิศนา แขมมณี [25] ไดกลาวถึง “ระบบ” ซ่ึงมีความสําคัญในการชวยใหการดําเนินงาน
ตางๆ เกิดสัมฤทธิผลตามเปาหมายจึงไดเกิดความคิดและนวัตกรรมในดานนี้ขึ้นเรื่องหนึ่งที่เรียกกัน
วา “System Approach” หรือ “วิธีการเชิงระบบ” ซ่ึงไดแพรหลายไปในวงการตางๆ รวมทั้งวงการ
ศึกษา   ระบบจะตองประกอบไปดวยส่ิงสําคัญอยางนอย 3 ส่ิงดวยกันคือ 
 1. องคประกอบสําคัญๆ ของระบบ 
 2. ความสัมพันธขององคประกอบตางๆ ของระบบนั้น 
 3. เปาหมายหรือจุดหมายของระบบนั้น 
 วิธีการเชิงระบบ เปนแนวคิดที่ใชในการจัดส่ิงตางๆ ใหเปนระเบียบเพื่อนําไปสูเปาหมายที่
ตองการ ซ่ึงตองอาศัยความสามารถในการจําแนกแยกแยะองคประกอบที่สําคัญของสิ่งนั้น และการ
จัดความสัมพันธขององคประกอบเหลานั้นใหสงเสริมกันอยางเปนระเบียบโดยมองวา ระบบควร
ประกอบไปดวยสวนสําคัญอยางนอย 3 สวนคือ 
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 1. ตัวปอน (input) 
 คือองคประกอบตางๆ ของระบบนั้นหรืออีกนัยหนึ่งก็คือส่ิงตางๆ ที่เกี่ยวของกับระบบนั้น 
องคประกอบตางๆ ของระบบใดระบบหนึ่งจะมีจํานวนและความสําคัญมากนอยเพียงใด มักขึ้นอยู
กับความรู  ความคิด และประสบการณของผูจัดระบบ 
 2. กระบวนการ (process) 
 หมายถึงการจัดความสัมพันธขององคประกอบตางๆ ของระบบ ใหมีลักษณะที่เอ้ืออํานวย
ตอการบรรลุเปาหมาย ระบบใดระบบหนึ่งอาจมีองคประกอบเหมือนกัน แตอาจมีลักษณะของการ
จัดความสัมพันธแตกตางกันได แลวแตความคิด ความรู และประสบการณของผูจัดระบบ 
 3. ผลผลิต (product) 
 ผลผลิตคือผลท่ีเกิดขึ้นจากกระบวนการดําเนินงาน หากผลที่เกิดขึ้นเปนไปตามเปาหมายที่
กําหนดไว แสดงวา ระบบนั้นมีประสิทธิภาพ หากผลที่เกิดขึ้นไมเปนไปตามที่คาดหวังแสดงวา
ระบบนั้นยังมีจุดบกพรอง ควรที่จะพิจารณาแกไขปรับปรุงกระบวนการหรือตัวปอนซ่ึงเปนเหตุให
เกิดผลนั้น 
 สวนประกอบทั้ง 3 สวนนี้ ถือวาเปนสวนประกอบเบื้องตนของระบบ ระบบที่สมบูรณ ควร
จะมีสวนสําคัญเพิ่มขึ้นอีก 2 สวนคือ 
 4. กลไกควบคุม (control) 
 คือกลไกหรือวิธีการที่ใชในการควบคุมหรือตรวจสอบกระบวนการใหเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 5. ขอมูลปอนกลับ (feedback) 
 หมายถึงขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหความสัมพันธระหวางผลผลิตกับจุดมุงหมายซึ่งจะเปน
ขอมูลปอนกลับไปสูการปรับปรุงกระบวนการและตัวปอน ซ่ึงสัมพันธกับผลผลิตและเปาหมายนั้น 
 ระบบที่สมบูรณแบบมีลักษณะดังแสดงในรูปที่ 2.2 

กลไกควบคุม 

ผลผลิต กระบวนการ ตัวปอน 

ขอมูลปอนกลับเพื่อการปรับปรุงแกไข 

 
รูปที่ 2.2 องคประกอบของระบบที่สมบูรณ[25]
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2.9 โมเดลซิปปา (CIPPA Model)  [26] 
  

โมเดลซิปปาเปนหลักการซึ่งสามารถนําไปใช เปนหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนรูตางๆ 
ใหแกผูเรียน การจัดกระบวนการเรียนการสอนตามหลัก “CIPPA” นี้สามารถใชวิธีการและ
กระบวนการที่หลากหลาย ซ่ึงอาจจัดเปนแบบแผนไดหลายรูปแบบ มีขั้นตอนดังนี้ ขั้นที่ 1 การ
ทบทวนความรูเดิม  นั่นคือดึงความรูเดิมของผูเรียนในเรื่องที่จะเรียน เพื่อชวยใหผูเรียนมีความ
พรอมในการเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมของตน ขั้นที่ 2 การแสวงหาความรูใหม  โดยผูเรียน
แสวงหาขอมูลความรูใหมจากแหลงความรูตางๆ   ขั้นที่ 3 การศึกษาทําความเขาใจขอมูลและความรู
ใหม  และเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม   ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจกับกลุม    
ผูเรียนอาศัยกลุมเปนเครื่องมือในการตรวจสภาพความรู ความเขาใจของตน   ขั้นที่ 5  การสรุปและ
การจัดระเบียบความรู   ผูเรียนสรุปความรูที่ไดรับทั้งหมด ทั้งความรูเดิมและ ความรูใหม  ขั้นที่ 6  
การปฏิบัติ และ / หรือการแสดงผลงานผูเรียนลงมือปฏิบัติและแสดงผลงานที่ไดปฏิบัติ   ขั้นที่ 7  
การประยุกตใชความรู     โดยผูเรียนนําความรูความเขาใจของตนเองไปใชในสถานการณตาง ๆ   
ขั้นตอนที่ 1 – 6 เปนกระบวนการของการสรางความรู ( Construction of knowledge ) ซ่ึงผูสอน
สามารถจัดกิจกรรมใหผูเรียนมีโอกาสปฏิสัมพันธและแลกเปลี่ยนเรียนรู ( Interaction ) และฝกฝน
ทักษะกระบวนการตาง ๆ ( Process learning ) อยางตอเนื่อง เนื่องจากขั้นตอนแตละขั้นตอนชวยให
ผูเรียนไดทํากิจกรรมหลากหลาย มีลักษณะใหผูเรียนไดมีการเคลื่อนไหวทางกาย ทางสติปญญา ทาง
อารมณ และทางสังคม อยางเหมาะสม อันชวยใหผูเรียนตื่นตัว ( Active ) สามารถรับรูและเรียนรูได
อยางดี จึงกลาวไดวา ขั้นตอนทั้ง 6 มีคุณสมบัติตามหลัก “CIPPA” สวนขั้นตอนที่ 7 เปนขั้นตอนที่
ชวยใหผูเรียนนําความรูไปใช ( Application ) จึงทําใหไดรูปแบบที่มีคุณสมบัติครบตามหลัก  
“CIPPA” 
 
2.10 ปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร (Human Computer Interaction: HCI) 
 

องคประกอบหลักของการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร  [27] 
การปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร พิจารณาได  5  กลุมความสัมพันธ  กลาวคือ  

N :  แสดงลักษณะของการปฏิสัมพันธระหวางคนกับคอมพิวเตอร    U : แสดงผูใชและ
สภาพแวดลอมของคอมพิวเตอร     H : แสดงลักษณะเฉพาะของคน   C : แสดงระบบคอมพิวเตอร 
และรูปแบบการสรางสวนติดตอกับผูใช และ D : แสดงการพัฒนากระบวนการ 

ความหมายและที่มาของการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร 
การปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร เปนการศึกษาเกี่ยวกับ การออกแบบ  การ

ประเมินผล และการดําเนินการของการปฏิสัมพันธระหวางคนกับระบบคอมพิวเตอร รวมถึง
การศึกษาสิ่งตางๆ ที่เกิดขึ้นกับระบบ  ซ่ึงพิจารณาปฏิสัมพันธระหวางคนหนึ่งคนกับคอมพิวเตอร
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หนึ่งเครื่องหรืออาจมากกวานี้   ทั้งนี้ในขณะที่คนใชคอมพิวเตอรยอมเกิดชองวางของการใชงานขึ้น
ได   การออกแบบสวนตอประสานกับผูใช (interface) สําหรับการใชงานจึงเปนสิ่งสําคัญ และควร
คํานึงถึงการออกแบบรูปแบบการทํางาน  ลักษณะของงาน และความพึงพอใจของผูใชงานดวย  
[27]   นอกจากนี้ความสําคัญของการพัฒนาสวนตอประสานกับผูใช คือ  [28] 

• เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการใชงาน 
• เพื่อลดความผิดพลาดในการใชงาน 
• เพื่อเพิ่มความพึงพอใจในการใชงาน 
• เพื่อลดอุปสรรคในการใชงาน  
 

รูปที่ 2.3  ปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร 
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2.11 มาตรฐาน SCORM [29, 30] 

 ยังคงมีการขยายตัวอยางตอเนื่อง วิธีการและเครื่องมือจําเปนใน
การสรา

มายของการกําหนดมาตรฐาน คือการจัดใหมีแบบแผนหรือโครงสรางขอมูลจําเพาะ 
และเกณ

จจุบันมาตรฐาน e-Learning  สามารถจัดออกเปนหมวดหมูไดดังนี้  
earning เนื้อหาและ

รายการ
ง

g : เปาหมายของเกณฑและมาตรฐานในการทํา Content Packaging คือ
การชวย

ตกตางกัน สามารถ
แลกเปล

 
อุตสาหกรรม e-Learning 
งและรักษาเนื้อหา และโครงสรางโปรแกรมมีความซับซอนมากขึ้น เพื่อใหไดมาตรฐาน  

e-Learning 
เปาห
ฑวิธีในการสื่อสารของสื่อการเรียนในรูปแบบ e-Learning  กับระบบงาน cross-system ซ่ึง

เปนการชวยใหเกิดการใชงานรวมกันระหวางโปรแกรม applications  เชน LMS และ โปรแกรม 
third party หรือเนื้อหาที่พัฒนาใชเองในองคกร (In-house developed content) โดยการใหแนวทาง
แบบแผนสําหรับการสื่อสารที่สามารถใชไดกับรูปแบบ การพัฒนา และการเผยแพรส่ือการเรียน 
เมื่อมาตรฐานเหลานี้ถูกรวมเปนผลิตภัณฑสําเร็จรูป ผูพัฒนาจะสามารถตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ โดย
พิจารณาจากคุณภาพและความเหมาะสม มากกวาการดูจากความใกลเคียงเขากันไดเทานั้น  แตเปน
ที่นาเสียดายที่สวนประกอบสําคัญตางๆของสภาพแวดลอมการเรียนรู(Learning Environment) มีอยู
มากมายในหลายผลิตภัณฑจากผูคาที่หลากหลาย จึงไมนาแปลกใจเลย ที่สวนประกอบ e-Learning 
จะมีความแตกตางกันไปตามบริษัทผูคา ซ่ึงเปนการยากและมีคาใชจายสูงในการรวมสิ่งเหลานี้เขา
ดวยกัน  

ป
Metadata : ผูพัฒนาหลายคนถกเถียงวา metadata คือหัวใจของ e-L
การเรียนที่นําเสนอจะตองมีปายหรือฉลากที่สอดคลองกันเพื่อสงเสริมการทําดัชนี การ

จัดเก็บ การคนหา และการกูส่ือการเรียน (Learning Object)  ดวยเครื่องมือมากมายจากแหล หรือ
คลังความรูที่หลายหลาก  

Content Packagin
ใหองคกรสามารถยายเนื้อหาจากระบบหนึ่งไปยังอีกระบบหนึ่ง ซ่ึงเปนสิ่งที่จําเปนอยางยิ่ง  

เนื่องจากเนื้อหาอาจถูกผลิตจากเครื่องมืออันหนึ่ง แกไขเพิ่มเติมดวยเครื่องมืออีกอันหนึ่ง จัดเก็บใน
คลังขอมูลภายใตการดูแลของผูคารายหนึ่ง และนําสูสาธารณะดวยซัพพลายเออรอีกรายหนึ่ง ชุด
เนื้อหาหรือ content packages ประกอบดวยทั้งสื่อการเรียน (Learning objects) และขอมูลเกี่ยวกับ
วิธีการในการรวมสื่อเหลานั้นเขาดวยกัน เพื่อตั้งเปนหนวยการเรียนรูที่ใหญกวา นอกจากนีก้ฏเกณฑ
และมาตรฐานดังกลาว ยังสามารถกําหนดกฎในการนําเนื้อหาสูผูเรียนไดดวย  

Learner Profiles : มาตรฐานนี้ชวยใหสวนประกอบของระบบที่แ
ี่ยนขอมูลเกี่ยวกับผูเรียนขามสวนประกอบระบบที่หลากหลายได ขอมูลประวัติผูเรียนอาจ

รวมขอมูลเกี่ยวกับ ขอมูลสวนตัว แผนการเรียน ประวัติการเรียน ความตองการในการเขาถึงระบบ 
ประกาศนียบัตร/ปริญญา และการประเมินความรู (ทักษะ/ความสามารถ) นอกจากนี้ ระบบยังมี



 23 

ความจําเปนในการเชื่อมขอมูลผูเรียนเขากับเนื้อหา ยกตัวอยางเชน ผลคะแนนหรือ สถานะภาพการ
สําเร็จการศึกษาการรับรองมาตรฐานองคกร   

ปจจุบัน มาตรฐาน e-Learning ไดรับการพัฒนาโดยสี่องคกรหลัก ไดแก AICC, IEEE, IMS 
และ AD

CC  คือ กลุมผูเช่ียวชาญสากลดานการฝกอบรมบนฐานเทคโนโลยี ซ่ึงไดสรางระบบ 
CBT เป

กรสากลที่พัฒนามาตรฐานเทคนิคและขอแนะนํา สําหรับระบบไฟฟา 
อิเล็กทร  

การอธิบ

L 
AI
นแนวทางใหกับอุตสาหกรรมการบิน    AICC เผยแพรขอช้ีแนะมากมายและหลากหลาย แต

มาตรฐานของ AICC ที่สงผลกระทบสําคัญที่สุดตอวงการ  e-Learning คือ CMI (Computer-
Managed Instruction)  

IEEE คือ องค
อนิกส คอมพิวเตอรและการสื่อสาร ภายใน IEEE มีคณะกรรมการกําหนดมาตรฐาน

เทคโนโลยีการเรียนรู (Learning Technology Standard Committee- LTSC) เปนผูใหขอกําหนดที่
อธิบายแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุด ซ่ึงสามารถตรวจสอบเพื่อใหไดผลที่สอดคลอง  ขอกําหนดของ 
IEEE LTSC ที่ไดรับการยอมรับอยางกวางขวางที่สุดคือ LOM (Learning Object Metadata) ซ่ึงได
นิยามสวนประกอบสําคัญของกลุม และสวนประกอบสําคัญอ่ืนๆที่อธิบายแหลงขอมูลการเรียนรู 
โดยทั้ง IMS และ ADL ใชสวนประกอบสําคัญและโครงสราง LOM ในขอกําหนดของพวกเขาดวย  

IMS Global Consortium คือสมาคมซัพพลายเออร ที่ใหความสําคัญกับการใช metadata ใน
าย Content Packaging   ขอกําหนดถูกใชเพื่ออธิบายวิธีการที่ LMS เชื่อมตอกับซอฟตแวร

หลัก (back-end applications) และ Content Objects หรือหองสมุด มาตรฐานหลายตัวของ IMS 
สามารถใชไดฟรีจากเวปไซดของพวกเขา   

ADL คือ องคกรที่ไดรั สนุนจากรัฐบาลสหรัฐ ทําหนาที่ในการวิจัยและพัฒนา
ขอกําหน

ะความ
ตองการ

ั้
า

บการสนับ
ดเพื่อกระตุนการใชและความกาวหนาของ e-Learning ผลงานของ ADL ที่ไดรับการ

ยอมรับมากที่สุดคือ SCORM (Shareable Content Object Reference Model) ซ่ึงขอกําหนดของ 
SCORM ไดรวมเอาขอกําหนดสําคัญที่ดีที่สุดของ IEEE, AICC และ IMS เขาเปนหนึ่งเดียว  

กระบวนการสรางมาตรฐานอีเลิรนนิงเริ่มมาจากแนวคิดของการวิจัยและพัฒนา  แล
ของผูบริโภค บริษัทผูผลิตจึงรวมตัวกัน กอตั้งเปนสมาคมหรือชมรม (Consortium) เชน 

AICC, IMS, หรือ ARIADNE เพื่อรวมกันรางขอกําหนดทางเทคนิค (Draft Technical 
Specification) ขึ้น   จากนั้นไดจัดตงหนวยงานเปนกลาง ซ่ึงสวนใหญจะเปนหนวยงานของรัฐ
ดําเนินการนําร งขอกําหนดมาทดสอบ (Test-based) และทดลองสรางรูปแบบตั้งตน (Prototype) 
และจึงออกขอกําหนดที่ถือวาอางอิงได (คือทดสอบเปนผล สําเร็จแลว) เรียกวา Reference Model 
หนวยงานดังกลาวไดแก ADL ของรัฐบาลสหรัฐฯ เปนตน จากนั้นหนวยงานที่เปนกลางระหวาง 
ประเทศ เชน IEEE หรือ ISO จึง approve ออกมาเปนมาตรฐานตอไป ตามรูปที่  2.4 
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รูปที่ 2.4  กระบวนการสรางมาตรฐาน [30]

เนื่องจาก SCORM เป ที่สุดตออุตสาหกรรม e-
Learnin

า จ

วนคือ Learning Management Systems 
(LMSs)

ูใ

 

 
นเอกสารมาตรฐานซึ่งสงผลกระทบมาก

g  แรกเริ่มนั้น SCORM (Shareable Content Object Reference Model) ไดรับการพัฒนาโดย
กระทรวงกลาโหม สหรัฐฯ (DOD) เพื่อจัดการกับปญหาพัฒนาการการฝกอบรมและการนําความไร
ประสิทธิภาพสูสาขาตางๆ เนื้อหา e-Learning  ถูกพัฒนาบนแฟลตฟอรมที่ตางกัน มีการใช
มาตรฐานและขอกําหนดที่ต งกัน และเผยแพรดวยระบบที่ตางและเขากันไมได ในการ ัดการกับ
ปญหานี้ กระทรวงกลาโหมสหรัฐฯไดรวมเอาขอกําหนด e-Learning  เดิมที่ดีที่สุดเขาดวยกัน ซ่ึง
ขอกําหนดดังกลาวไดรับการพัฒนากอนหนานี้โดย AICC ผลลัพธจากความพยายามครั้งนี้ คือ
โมเดลอางอิงการทดสอบภาคสนาม เผยแพรโดย ADL  

มาตรฐาน SCORM มีองคประกอบหลักสองส
  และ Sharable Content Objects (SCOs) ดังแสดงในรูปที่ 2.5   มาตรฐาน SCORM ให

ความสําคัญกับการชวยทําใหระบบ plug-and-play ของเนื้อหาการเรียนรูบนเว็บ (web-based 
learning) สามารถใชงานรวมกันได มีความสะดวกในการเขาถึงและนํากลับมาใชไดใหมอีก จาก
การตั้งอยูบนฐานของมาตรฐานเทคโนโลยีที่เปนที่ยอมรับ ไดแก XML และ JavaScript ทําให 
SCORM กลายเปนมาตรฐานเทคโนโลยี e-Learning  ที่ไดรับการยอมรับและถูกนํามาใชอยาง
แพรหลายและรวดเร็ว อีกทั้งยังไดรับการตอบรับและสนับสนุนจากกลุมบริษัทชั้นนําของโลก 
มหาวิทยาลัยตางๆ กลุมผ หบริการระบบ และกลุมผูใหบริการเนื้อหา 
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รูปที่ 2.5  องคประกอบสองสวนของมาตรฐาน SCORM [31]

 
มาตรฐาน SCORM ประกอบดวยสวนประกอบหลัก 4 สวน สวนแรกเรียกวา Book 1 เปน

สวนของเนื้อหาในภาพรวม ประกอบดวยขอมูลดานแนวคิดระดับสูง ประวัติ สถานะภาพปจจุบัน 
และทิศทางสําหรับอนาคตของ ADL และ SCORM พรอมทั้งบทแนะนําใหรูจักกับแนวคิดสําคัญ
ของ SCORM  สวนตอมาคือ Book 2  แสดงโมเดลการรวมเนื้อหา หรือที่เรียกวา Content 
Aggregation Model ซ่ึงอธิบายสวนประกอบที่ใชในประสบการณการเรียนรู วิธีการในการจัดชุด
สวนประกอบดังกลาวเพื่อวัตถุประสงคในการแลกเปลี่ยนระหวางระบบ วิธีการในการอธิบาย
สวนประกอบเพื่อชวยในการคนหา (search and discovery) และวิธีการในการจัดลําดับกฎตางๆ
สําหรับสวนประกอบดังกลาว โมเดลที่วานี้ไดรวมเอา พจนานุกรม metadata ของ IEEE  แนวทาง
การจัดชุดเนื้อหา (content packaging guidelines) และ XML เขาดวยกัน และยังไดรวมแนวทาง
ปฏิบัติที่ดีที่สุดจาก IMS และลักษณะโครงสรางเนื้อหาจาก AICC เขาไปดวย  ADL ไดใหความ
ชวยเหลือการพัฒนาในสวนนี้ ดวยการใหคําอธิบายแนวทางดังกลาว จากหลากหลายมาตรฐานที่
สอดคลองกัน  Book 3  ซ่ึงกําเนิดมาจากแนวทางของ IMS เปนการสรุปวิธีการเรียงลําดับและหา
ตําแหนงส่ือการเรียนรู (learning objects)  เปนการอธิบายวิธีการที่เนื้อหา SCORM-conformant อาจ
ไดรับการจัดลําดับสูผูเรียนผานเหตุการณที่ริเร่ิมโดยผูเรียน (learner-initiated) หรือ ริเร่ิมโดยระบบ 
(system-initiated)   และทายสุด Book 4 ครอบคลุมสภาพแวดลอม run-time อธิบายความตองการ
ของ LMS ในการจัดการ สภาพแวดลอม run-time ยกตัวอยางเชน ขั้นตอน content launch   การ
ปรับการเชื่อมตอระหวางเนื้อหาและ LMSs ใหเปนมาตรฐาน และ การปรับโมเดลสวนประกอบ
ขอมูลใหเปนมาตรฐาน เพื่อใชในการสงขอมูลที่เกี่ยวของไปยังผูเรียนพรอมเนื้อหา ดังรูปที่ 2.6 

ประโยชนที่ไดจากการประยุกตใชมาตรฐาน e-Learning  โดยเฉพาะการนําขอกําหนดของ 
SCORM มาใชในหนวยงาน ทําใหระบบมีประสิทธิภาพมากขึ้น คาใชจายนอยลง ลดความเสี่ยงของ
การลงทุน เพิ่มประสิทธิภาพ การเรียนรูในภาพรวม และทําใหผลตอบแทนการลงทุนดีขึ้น (ROI)  
ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
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1.  เพิ่มประสทิธิภาพและลดคาใชจาย เนือ่งจาก SCORM ทําใหธุรกิจและการพัฒนาระบบมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น และคุมคาตอ การลงทุน   เพราะ 

• นําเนื้อหามาใชไดใหม (Reuse Content) ทําใหการพัฒนาเนื้อหารวดเร็วขึ้น โดยเมื่อ

พัฒนาขึ้นเรื่องหนึ่งสามารถนําไปใชกับผูเรียน ที่ตางกนั หรือวิชาอ่ืนๆ ได ทําใหลด
ระยะเวลาในการพัฒนา 

• เนื้อหาสามารถใชรวมกันระหวางระบบได (Share Content) การใชขอกําหนด 

SCORM ทําใหการ Integrate ระบบงายขึ้นทั้ง ในปจจุบนัและในอนาคต ชวยปองกนั

การลงทุนในโครงสรางพื้นฐาน และคาใชจายในการเปนเจาของ (Cost of Ownership) 

ถูกลงบทเรียน ตามขอกําหนด SCORM สามารถใชรวมกบัระบบที่เขากนัได 

(Compliant) กับ SCORM ทั้งในปจจุบนัและอนาคต 

• ลดคาใชจายในการบํารุงรักษาบทเรียน (Content Maintenance) โดยที่องคกรสามารถ

ปรับปรุงเนื้อหาบทเรียนไดเอง(in-house) สามารถเลือกใชเครื่องมือไดหลากหลาย โดย

ไมติดกับซอฟตแวรใดๆ หรือผูผลิตรายใด ก็ทําใหคาใชจายในการบํารุงรักษาบท เรียน
ขององคกรถูกลง 

• ทําใหการลงทนุในเทคโนโลยีเกิดประโยชนสูงสุด (Maximize Technology 

investment) เพราะจากเนื้อหาบทเรียน ในมาตรฐาน SCORM สามารถใชงานไดดกีับ 

LMS ใดๆ ตามมาตรฐาน SCORM ดวยกนั ทําใหผูใชสามารถเลือกซื้อทั้ง Content และ 

LMS จากผูผลิตรายใดก็ไดทีไ่ดมาตรฐาน  

• สามารถหลีกเลี่ยงซอฟตแวรที่ใชสรางเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจง (Proprietary Authoring 

Tools) เนื่องจาก Content ตามขอ กําหนด SCORM เปน Web based Content จึง

สามารถใช HTML tool ไปสราง Content ได เปนการหลีกเลี่ยงการใชซอฟตแวร 

เฉพาะเจาะจงใดๆ สราง Content 

• ฝกหัดผูพัฒนา Content ไดเร็วกวา (Train developer faster) เนื่องจาก การนํา 

SCORM ไปใชเติบโตขึ้นอยางรวดเร็วทําให ในอนาคตเราสามารถหาผูผลิต ผูพัฒนา 

Contentไดโดยงาย พรอมกบัใน ความรู และทักษะของ SCORM ก็จะเผยแพรออกไป

อยางกวางขวางงายตอการหาคูมือ ตํารา และเอกสารการฝกอบรม  

2.  เพิ่มประสทิธิภาพของผูเรียน เพราะเนือ้หา SCORM และ LMS ชวยทําใหองคกรสามารถสราง

เนื้อหาที่มีประสิทธิภาพในการเรียน โดยใชเทคนิคใหมๆ  ในการออกแบบ เนื้อหาและความสามารถ
ของ LMS เชน ระบบการติดตามผลการเรียน ระบบนําสงเนื้อหาที่เหมาะสม การออกแบบเนื้อหา

เชิงวัตถุ ฯลฯ 

• หลักสูตรสามารถปรับใหเหมาะสมกับบุคลิกของผูเรียนได 
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• เพิ่มความสามารถการใชงานของผูเรียน 

• สามารถใชขอมูลของผลการเรียนเพื่อเพิ่มแรงจูงใจแกผูเรยีน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.6 สวนประกอบมาตรฐาน SCORM[32]

 
2.12  ทฤษฎีการออกแบบโดยคํานึงถึงผูใชงานเปนสําคัญ (User-Centered Design: UCD) 
 

ทฤษฎีการออกแบบโดยคํานึงถึงผูใชงานเปนสําคัญ (User-centered design) กลาวถึงการ
ออกแบบที่คํานึงถึงพฤติกรรมของผูใชงานเปนสําคัญ ซ่ึงการออกแบบนี้จะบรรลุผลสําเร็จได 
ผูออกแบบจะตองทราบถึงผูใชงานและความตองการของผูใชงานเปนอยางดี เพื่อนําส่ิงตาง ๆ นี้มา
ใชในการออกแบบวิธีการปฏิบัติงาน โดยมีหลักสําคัญบางประการในการออกแบบที่ควรพิจารณา 
ดังนี้ 

• พิจารณาที่ผูใชงาน และความตองการของผูใชงานเปนหลัก เพื่อใชในการออกแบบ
วิธีการปฏิบัติงาน มากกวาทีจ่ะพิจารณาถึงปจจัยทางเทคนิค 

• วิเคราะหรายละเอียดของงานที่ผูใชงานทํา และปจจยัแวดลอมตาง ๆ ที่เกี่ยวของเพื่อให
ไดขอมูลที่เขาใจงาย และสามารถแยกไดวาขั้นตอนใดเปนขั้นตอนที่จําเปน หรือไม
จําเปนอยางไร เพื่อจะไดเตรยีมการสําหรับการทํางานในขั้นตอนนั้น ๆ  

• ทดสอบและประเมินผลการออกแบบวาตรงกับความตองการของผูใชงานหรือไมใน
ชวงแรกของการออกแบบ 

• ตองมีความเขาใจวา การออกแบบนั้น จะไมไดทําเพยีงครั้งเดียวแลวถูกใจผูใชงาน 
• ตองมีการเตรียมการออกแบบ ทดสอบรวมกับผูใชงาน เปนระยะและทําเชนนี้ซํ้าไป

เร่ือยๆ จนกระทั่งตรงกับความตองการใชงาน 
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2.13  การใชงานได (Usability)  [33] 
 

จุดมุงหมายของผูใชงานคือตองการใหระบบมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีความพึง
พอใจ รวมเรียกวา การใชงานได (Usability) นอกจากนี้ผูใชยังสามารถติดตอกับคอมพิวเตอรได
อยางดีสามารถเรียนรูงาย และสามารถใชงานไดงาย ซ่ึงเปนจุดสําคัญของการปฏิสัมพันธระหวาง
มนุษยกับคอมพิวเตอร  ซ่ึงมีปจจัยสําคัญ ดังนี้ 

• ความสามารถในการเรียนรู  (Learnability) : การออกแบบอยางไรใหผูใชที่เพิ่งเริ่มใช
งานสามารถเรียนรูไดงาย  สามารถที่จะทํางานไดตั้งแตเร่ิมตนใชงาน 

• ประสิทธิภาพ (Efficiency) : พิจารณาวาทําอยางไรใหสามารถลดระยะเวลาในการ
ทํางานลงได  สามารถทํางานไดโดยไมมีอุปสรรค 

• ความสามารถในการจํา (Memorability) : พิจารณาความถี่ที่ผูใชจะตองมาเรียนรูและ
ทําความเขาใจวิธีการใชซํ้า ซ่ึงควรออกแบบใหผูใชสามารถจําวิธีการใชงานไดรวดเร็ว
และถูกตอง 

• ขอผิดพลาด (Errors) : พิจารณาความถี่ที่ผูใชเกิดความผิดพลาดในขณะทํางาน  อัตรา
การเกิดขอผิดพลาดสัมพันธกับรูปแบบของสวนติดตอกับผูใช  ดังนั้นทําอยางไรจึง
สามารถลดขอผิดพลาด 

• ความพอใจ (Satisfaction) : พิจารณาความพอใจหรือความประทับใจของผูใชเมื่อใช
งาน  ผูใชรูสึกกดดันหรือไมเมื่อใชงาน 

• ความสามารถในการผลิต (Productivity) : พิจารณาการเพิ่มความสามารถในการผลิต
โดยยังสามารถรักษาระดับความพอใจของผูใชได 

• ระยะเวลาในการฝกใชงาน (Training Time) : ผูใชสวนใหญตองการที่จะใชงานไดโดย
ไมตองมีการฝกอบรม 

• ความเร็วในการปอนขอมูลและการอธิบายขอมูล (Data input speed and interpretation 
of data)  :  ผูใชตองการความรวดเร็วในการใชงานและสามารถเขาใจวิธีการใชงานได
งายและรวดเร็ว 

สวนที่ชวยพิจารณาและพัฒนาความสามารถในการใชงานได  คือวงจรชีวิตวิศวกรรมการ
ใชงานได (Usability Engineering Life Cycle) ที่มี 4 ขั้นตอนหลัก คือ การออกแบบ  การสราง  การ
ประเมิน และการวิเคราะห อยางเปนวงจร [34]    ดังรูปที่ 2.7 
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รูปที่ 2.7   วงจรชีวิตวิศวกรรมการใชงานได (Usability Engineering Life Cycle) [34]

 
 การพิจารณาความสามารถใชงานไดเปนหลักการของการวัดสมรรถภาพเชิงระบบซึ่งผู
ศึกษาตองตั้งวัตถุประสงคเพื่อสนับสนุนการสามารถใชงานไดกอน เชน ตองการใหระบบมีการ
เรียนรูไดงาย สามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ  มีความยืดหยุนในการใชงาน  แลวพิจารณาสิ่ง
ที่ตองการวัด เชน ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  และความพอใจ   ดังตารางที่ 2.2 ไดแสดงใหเห็นการ
วัดสมรรถภาพตามวัตถุประสงคที่กําหนด 
 
ตารางที่ 2.2  การวัดสมรรถภาพเชิงระบบ 

 
วัตถุประสงคของ

ความสามารถใชงานได 
การวัดประสิทธิผล การวัดประสิทธิภาพ การวัดความพอใจ 

1.  ความเหมาะสม
สําหรับการใชงาน 

รอยละของเปาหมายที่
ทําสําเร็จ 

เวลาที่ใชในการทําให
สําเร็จ 

ระดับความพอใจ 

2. ความสามารถในการ
เรียนรู 

รอยละของฟงกชันที่
ตองเรียนรู 

เวลาที่ใชในการเรียนรู 
ระดับความงาย
สําหรับการเรียนรู 

3.  ความคลาดเคลื่อนจาก
ขอผิดพลาด 

รอยละของ
ขอผิดพลาดที่ตอง
แกไขใหสําเรจ็ 

เวลาที่ใชในการแกไข
ใหถูกตอง 

ระดับที่สามารถ
ควบคุมขอผิดพลาด

ได 
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2.14  การประเมินคุณสมบัติของการใชงานดวยแบบจําลอง (Formal Evaluation)  [35, 36]  
 

การประเมินคณุสมบัติของการใชงานดวยแบบจําลองเปนวิธีในการประเมินคณุสมบัติบาง
ตัวของการใชงานเชน เวลาในการทําภารกจิ  และความเหมาะสมของสวนประสานกับผูใช เปนตน 

การประเมินดวยแบบจําลองจะเหมาะสมมากในชวงของการออกแบบสวนตอประสานกับ
ผูใชเพราะสามารถประเมินไดรวดเร็วอีกทั้งยังสามารถประเมินการออกแบบที่ทําไวในกระดาษได 
ดวย ตัวอยางแบบจําลองเชน GOMS (Goals, Operators, Methods and Selection Rules) 

Keystroke Level Model (KLM)  เปนแบบจําลองพื้นฐานของ GOMS เสนอโดย Card, 
Moran และ Newell ใชทํานายเวลากระทําภารกิจ (Task Execution Time) โดยเวลาเฉลี่ยในแตละ
งานยอยไดจากการทดลองจับเวลากับผูใชจริง แบบจําลองนี้มีความคลาดเคลื่อน RMS (Root Mean 
Square) ของเวลาเฉลี่ยจากการทดลอง = 21% ของเวลาเฉลี่ยที่คํานวณไดจากแบบจําลอง ซ่ึงไดผล
การทดสอบความถูกตองของแบบจําลองดังรูปที่ 2.8 

การคํานวณเวลากระทําภารกิจทําไดโดยแยกงานออกเปนสวนยอย ๆ หลังจากนั้นก็ให
คาเฉลี่ยของเวลาในการงานยอยนั้น ๆ แลวรวมเวลาทั้งหมด ก็จะไดเวลาที่คาดวาจะตองใชในการ
กระทําภารกิจ มีสมการคือ 
เวลาในการทําภารกิจ = เวลาที่ใชในสวนตอประสาน + เวลาในการคิด +เวลาตอบสนองของระบบ 

หรือ             T execute = (TK + TB + TBB + TP + TH) + TM +TR   
โดยรายละเอยีดของเวลาเฉลี่ยของงานยอยแสดงในตารางที่ 2.3  

รูปที่ 2.8 เวลาในการทํางานที่ไดจากแบบจําลองเทียบกบัเวลาที่ไดจากการทดสอบ 
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ตารางที่ 2.3 เวลาเฉลี่ยของงานยอยทีใ่ชในแบบจําลอง KLM 
 

งานยอย ความหมายของงานยอย เวลาเฉลี่ย (วินาที) 
TK การพิมพอักขระ 1 ตัว 0.28* 
TB การกดหรือปลอยปุมเมาส 0.1 
TBB การคลิกเมาส 0.2 
TP การเคลื่อนเมาสไปยังจุดหมาย 1.1** 
TH การเคลื่อนมือไปยังอุปกรณนําเขาขอมูล 0.4 
TM การคิดตัดสินใจของผูใช 1.2*** 
TR การตอบสนองของระบบ - 

 
หมายเหตุ * ในกรณีของการพิมพตัวอักษรที่ตองยกแคร ตองเพิ่ม TK อีก 1 คร้ังเชน พมิพ "ธ" จะตอง
ใชเวลาเทากับ 2(Tk) 

**  ในกรณีที่ตองการเวลาในการเคลื่อนเมาสที่เที่ยงตรงมากขึ้นใหใช  Fitt's Law ดังนี้ 
  T = k log2 (D/S + 0.5) , k ~ 100 msec 
  เมื่อ  T = เวลาที่ใชในการเคลื่อนที ่
   D = ระยะทางระหวางจุดเริ่มตนกับเปาหมาย 

  S = ขนาดของเปาหมาย 
*** ในกรณีทีม่ีการเลือกเชน การเลือกจากเมนูไอเทม การเลือกเครื่องมือที่ตองการใช ก็

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

(2) T = k Σ pi log2 (1/pi + 1) 
เมื่อ T = เวลาที่ใชในการเลือก 

  n = จํานวนทางเลือก ในกรณีที่แตละทางเลือกมีความนาจะเปนเทาๆกนั 
pi = ความนาจะเปนของทางเลือก i ใน n ทางเลือก ในกรณีที่แตละ

ทางเลือกมีความนาจะเปนไมเทากัน 
k ~ 150 msec 

 
กฎในการแทรกคา TM มีกฎขอที่ 0 ถึง 3 ดังนี้ 

 กฎขอที่ 0 : เติม TM ขางหนา TK , TB , TBB และ TP ทั้งหมด 
กฎขอที่ 1 : ลบ TM ถา TM อยูระหวางการกระทําที่คาดเดาได 
กฎขอที่ 2 :  ลบ TM ที่อยูระหวางชุดของอักขระที่เปนคํา 
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กฎขอที่ 3 : ลบ TM ที่อยูขางหนาคําส่ังจบการทํางาน 
 

ตัวอยางการคํานวณเวลาในการทําภารกิจดวยแบบจําลอง KLM 
 ในตัวอยางนี้จะขอสมมติกรณีตัวอยางขึ้นมาคือการเปดแฟมขอมูลช่ือ klm.txt จาก
โปรแกรม notepad โดยมีลําดับขั้นตอนของงานยอยดังนี้ 
 

1. เล่ือนมือไปจับเมาส TH

2. ลากไปชี้ที่คําส่ัง file TP

3. คลิกเมาสที่คําส่ัง file TBB

4. ลากไปชี้ที่คําส่ัง open TP

5. คลิกเมาสที่คําส่ัง open TBB

6. เล่ือนมือไปที่คียบอรด TH

7. พิมพคําวา klm.txt 7TK

8. กดปุม Enter TK

 
 

เมื่อนํางานยอยทั้งหมดมาเรียงลําดับจะไดสมการดังนี้คือ 
T execute = TH + TP + TBB + TP + TBB + TH +7TK + TK  

 
จากกฎขอที่ 0 จะไดสมการคือ 

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

จากกฎขอที่ 1 จะลบ TM ที่อยูระหวาง TP และ TBB ซ่ึงไดสมการคือ 
T execute = TH+(TM +TP )+(TBB)+(TM +TP )+ (TBB )+TH+7(TM +TK ) + (TM +TK ) 

 
จากกฎขอที่ 2 จะลบ TM ที่อยูระหวางชุดของคํา klm.txt ซ่ึงไดสมการคือ 

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

จากกฎขอที่ 3 จะลบ TM ที่อยูขางหนาการกดคําส่ังจบการทํางานคือการกด Enter ซ่ึงได
สมการคือ 
T execute = TH + (TM +TP )+ (TBB )+ (TM +TP )+ (TBB )+ TH +TM +(7TK ) +TK  
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หลังจากนี้ใหแทนคาเวลาในการทําภารกิจยอยแตละชนิดลงไปในสมการจะได 
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 
ดังนั้นงานในการทําภารกิจนี้จะใชเวลาประมาณ 9.24 วินาที 

 
ขอดีของแบบจําลอง  
• สามารถคํานวณเวลาในการทําภารกิจไดอยางรวดเร็ว 
• มีความแมนยําสูง ซ่ึงเหมาะที่จะใชในการเปรียบเทียบเวลาในการทําภารกิจระหวาง

สวนตอประสานกับผู ใชที่มีการทํางานเหมือนกัน 
 
ขอเสียของแบบจําลอง   
• เปนแบบจําลองของผูใชที่มีความชํานาญ และไมมีขอผิดพลาดในการใชงาน 
• ปฏิสัมพันธที่ซับซอนบางอยางอาจคํานวณเวลาเฉลี่ยในแตละงานยอยไดไมตรงนกั 

 
2.15  ทฤษฎีเกม (Game Theory) [37, 38, 39] 
 
  ทฤษฎีเกม มีพื้นฐานเกี่ยวกับการนําพฤติกรรมของมนุษยที่มีความคิดอยางมีเหตุผล 
(Rational) ภายใตสถานการณที่จะถูกผลกระทบอันเนื่องมาจากการกระทําของผูอ่ืน เพื่อมาสรางเปน
กลยุทธในการตัดสินใจทางธุรกิจไดอยางเปนระบบ  ทําใหการวางแผนกลยุทธหรือการแสวงหา
วิธีดําเนินการเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคและเปาหมายทางธุรกิจเปนไปไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 ในขอบขายของแนวคิดนี้ เกม ก็คือสถานการณที่ผูเกี่ยวของจะตองเลือกใชกลยุทธหรือ
วิธีการใดๆ ที่คิดไวกอนลวงหนา โดยท่ีผลลัพธสุดทายที่จะเกิดขึ้นจะแปรผันไปตามกลยุทธหรือ
วิธีการที่ถูกเลือกใช นั่นเอง 

ผูคิดคน ทฤษฎีเกม ขึ้นมาคือ John Von Neumann ซ่ึงเปนนักวิทยาศาสตรและนักคิดชาว
ฮังการี ซ่ึงอพยพมาอาศัยอยูที่สหรัฐอเมริกาในชวงสงครามโลกครั้งที่ 2     ทฤษฎีเกมมีพื้นฐานมา
จากคณิตศาสตรและตอมาไดถูกนําไปประยุกตใชกับวิชาเศรษฐศาสตรโดย Oskar Morgenstern 
เนื่องจากสามารถนําคณิตศาสตรของทฤษฎี เกมไปประยุกตใชในการทํานายพฤติกรรม
ความสัมพันธของมนุษย (Human Interaction) ที่เปนพื้นฐานของระบบเศรษฐกิจไดเปนอยางดี  ทั้ง 
Neumann และ Morgenstern จึงไดรับเกียรติยกยองวาเปนบิดาแหงทฤษฎีเกมทั้ง 2 ทาน 

ทฤษฎีเกมจะใชเปนเครื่องมือสําหรับตัดสินใจ ระหวางการแขงขัน (เกม “Game” ) ของ
บุคคล (ผูเลนเกม “Players” ) ตั้งแต 2 ฝายขึ้นไป โดยที่ผูเลนแตละฝายจะเลนเกมไดเปรียบ หรือ
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เสียเปรียบฝายตรงขาม ก็ดวยการอาศัยเครื่องมือนี้ประเมินแนวทางการเลน วาจะใช  “กลยุทธหรือ
กลวิธี (Strategies)” อยางไรสําหรับการตัดสินใจ ซ่ึงมีได  2  แนวทาง  คือ 

1. การใชกลยุทธแท (Pure  strategies)  ผูเลนเกมที่เลือกใชกลวิธีประเภทนี้ จะเลือกเลน
เกมโดยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดเวลา 

2. การใชกลยุทธผสม (Mixed  strategies ) ผูเลนเกมที่เลือกใชกลวิธีประเภทนี้  จะเลือก
เลนเกมโดยเลนหลายวิธีผสมกัน 

  สําหรับการประเมินเพื่อหากลยุทธนั้น จะนําผูเลนทั้งสองฝายมาเปรียบเทียบกลวิธี
ตางๆ วา แตละวิธีไดเปรียบหรือเสียเปรียบคูแขงอยางไร ดวยคาเปรียบเทียบ โดยสามารถตั้งกลวิธี
ไดหลายวิธีและไมจําเปนวาผูเลนทั้งสองฝายตองใชวิธี หรือจํานวนกลวิธีเทากัน ดังตารางที่ 2.4 

 

ตารางที่ 2.4  ตารางสําหรับเปรียบเทียบหากลยุทธ 
 

ผูเลนฝายที่ 2 
ผูเลนฝายที่ 1 

กลวิธีที่ 1 กลวิธีที่ 2 กลวิธีที่ 3 

กลวิธีที่ 1 คาเปรียบเทียบ คาเปรียบเทียบ คาเปรียบเทียบ 

 กลวิธีที่ 2 คาเปรียบเทียบ คาเปรียบเทียบ คาเปรียบเทียบ 

 

ดังนั้นสามารถหากลวิธีที่ดีทีสุ่ดของผูเลนเกมทั้งสองฝายไดจากคณุสมบัติดังตอไปนี ้

1. แมกซิมิน (Maximin Strategy)   เปนคาตอบแทนสูงสุดจากบรรดาคาตอบแทน
ต่ําสุด  หาไดจากคา  MIN ในทุกๆ แถวแลวเลือกคามากที่สุดจากบรรดาคาต่ําสุดใน
ทุกๆ แถวนั้น 

2. มินนิแมกซ (Minimax  Strategy)  เปนคาตอบแทนต่ําสุดจากบรรดาคาตอบแทน
สูงสุด  หาไดจากคา  MAX ในทุก ๆ Column     แลวเลือกคานอยสุดจากบรรดาคา
มากสุดในทุกๆ Column นั้น 

3. เมื่อ  แมกซิมิน   =  มินนิแมกซ   จะเปนกลยุทธแท   คือกลวิธีที่ผูเลนเกมเลือกเลน
เกมเพียงกลวิธีใดกลวิธีหนึ่งเพียงกลวิธีเดียว 
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4. เมื่อคา แมกซิมิน   =  มินนิแมกซ   ณ  ตําแหนงดังกลาว   เรียกวา จุดดุลยศูนยถวง 
(Saddle  point) 

5. คาของเกม (Value  of  game) คือ คาตอบแทนที่ทั้งสองฝายไดรับ  เปนคา
เดียวกับ  คา แมกซิมิน  และ มินนิแมกซ 

 เมื่อใชคุณสมบัติตางๆเหลานี้พิจารณาคาเปรียบเทียบแลว จะทําใหผูเลนแตละฝายไดกล
ยุทธที่ตนจะใชในการเลน ซ่ึงถาหาก แมกซิมิน   =  มินนิแมกซ   จะทําใหผูเลนแตละฝายไดกลยุทธ
ที่ดีที่สุดวิธีเดียวที่จะใชเลนเกม ซ่ึงก็คือการใชกลยุทธแท  ดังตารางที่ 2.5 

 

ตารางที่ 2.5 ตารางแสดงเปรียบเทียบหากลยุทธที่ดีที่สุดสําหรับผูเลนทั้งสองฝาย 
 

ผูเลนฝายที่ 2 ผูเลนฝายที่ 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 

 จากตารางขางตนแสดงใหเห็นวามีคา  “แมกซิมิน   =  มินนิแมกซ”  ทําใหไดกลวิธีที่ดีที่สุด
ของผูเลนที่มีคาของเกม (Value  of  game)  คือ -1 จุดศูนยถวงคือ (2,2) จึงทําใหผูเลนฝายที่ 1      
และผูเลนฝายที่ 2 เลือกเลนเกมดวยกลวิธีที่ 2  ซ่ึงการเลนเกมครั้งนี้ ผูเลนฝายที่ 1 เปนฝายเสียเปรียบ
 และในกรณีที่ผูเลนทั้งสองฝายไดคา “แมกซิมิน   ไมเทากับ  มินนิแมกซ” ก็คือตองใชกล
ยุทธแบบผสม ซ่ึงสามารถคํานวณหาสัดสวนในการเลือกแตละกลวิธีที่ดีที่สุดของทั้งสองฝายไดดวย
วิธีทางคณิตศาสตร 

ตัวอยางการนําทฤษฎีเกมมาใชโดย เรวัต ตันตยานนท [38] ซ่ึงจะทําใหมองเห็นกลไกการ
ทํางานของตัวทฤษฎีไดชัดเจนขึ้น 
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The Rational Pigs Game - หนู 2 ตัว ตองวิ่งไปกระดกคานกระเดื่องเพื่อจะไดอาหารจํานวนหนึ่งที่
จะหลนมาที่อีกปลายดานหนึ่งของคาน   
 ในเกมนี้ จะมีหนู 2 ตัว ตัวหนึ่งเปนหนูตัวใหญ อีกตัวหนึ่งเปนหนูตัวเล็ก โดยมีขอแมวา 

• หนูตัวใหญเมื่อเปนผูกระดกคานจะวิ่งไปถึงอีกปลายดานหนึ่งชากวาหนูตัวเล็ก  แตเมือ่
วิ่งไปถึงจะสามารถแยงอาหารจากหนูตัวเล็กได   

• สวนเมื่อหนูตัวเล็กเปนผูกระดกคาน ถึงแมมันจะวิ่งไปที่อีกปลายดานหนึ่งไดเร็วกวา 
แตหนูตัวใหญจะรออยูกอนแลวและจะกินอาหารที่หลนออกมาเสียจนหมดไปกอนที่
หนูตัวเล็กจะวิ่งไปถึง  

เพื่อใหการวิเคราะหเปนไปไดงายขึ้น จึงเปรียบเทียบผลลัพธของเกมใหเห็นเปนตัวเลข 

 1. การกดคานกระเดื่องแตละครั้ง สมมติใหมีอาหารหลนลงมา 6 เม็ด 
 2. ถาเจาหนูตัวใหญตัดสินใจเปนผูกดคานกระเดื่อง เจาหนูตัวเล็กจะจองกินอาหารที่หลน
มาทันที และจะกินไปไดถึง 5 เม็ดกอนที่เจาหนูตัวใหญจะวิ่งมาถึงและไลมันออกไปเพื่อกินอาหาร 
1 เม็ดที่เหลือไวให 
 3. ถาเจาหนูทั้ง 2 ตัวรวมมือรวมใจกันกดคานกระเดื่อง แลววิ่งแขงกันไปเพื่อกินอาหาร เจา
หนูตัวเล็กจะถึงกอนและกินอาหารไปไดเพียง 2 เม็ดกอนที่เจาหนูตัวใหญจะมาถึงและจัดการกิน
อาหาร 4 เม็ดที่เหลือ 
 4. ถาไมมีใครตัดสินใจกดคานกระเดื่อง ก็จะอดกินทั้งคู 
 เพื่อใหสภาพการณใกลเคียงกับเรื่องจริงในการทําธุรกิจมากยิ่งขึ้น ใหสมมติวาการที่เจาหนู
ตัวใดตัวหนึ่งจะตองออกแรงกดคานกระเดื่องจะวิ่งไปกินอาหารที่อีกปลายดานหนึ่งจะตองมีการ
ลงทุนหรือตองมีการสูญเสียคาใชจายเปนมูลคาเทากับการสูญเสียอาหารไปครึ่งเม็ด ดังนั้น อาหารที่
ไดกินก็จะมีตนทุนครึ่งเม็ด ถาไดกิน 6 เม็ดก็จะเทียบไดเทากับวาไดผลตอบแทนเพียง 5 เม็ดครึ่ง 
หรือ 5.5 เม็ดเทานั้น 

 โจทยของเกมนี้ก็คือ หนูตวัใหญ หรือ หนตูัวเล็ก ควรจะเปนผูตัดสินใจเปนผูกระดกคาน 

 หรือพูดอีกอยางหนึ่งก็คือ ทานผูอานจะเลอืกเปนหนูตัวใหญหรือหนูตวัเล็กจึงจะได
ผลตอบแทนที่นาพอใจที่สุด   
 ในการวิเคราะหเพื่อใหไดคําตอบภายใตการใชทฤษฎีเกม ซ่ึง ตรรกในทฤษฎีเกมจะเกดิจาก
การหยั่งความคิดของฝายตรงขามวาจะคดิอยางไรภายใตสถานการณที่เปนไปไดเสยีกอน   
 ทานผูอานเชื่อหรือไมครับวา ผลลัพธของเกมนี้ปรากฏวา เจาหนูตวัใหญตองจํายอมที่จะ
เปนผูกระดกคานโดยที่ตนเองไดกินอาหารนอยกวาเจาหนูตัวเล็ก ซ่ึงไมตองทําอะไรเลยเพียงแตอยู
เฉยๆ รอกินอาหารที่หลนมาจากการกดคานของหนูตวัใหญ   
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 เกมนี้เปนตัวอยางของกรณีทีเ่รียกวา “Weakness is Strength” หรือเกมที่ผูเลนที่ดอยกวาจะ
ไดเปรียบ 
 ดังนั้นลองมาวเิคราะหดวูาทําไมผลลัพธของเกมจึงนํามาสูขอสรุปดังกลาวที่ได โดยเริ่มจาก
การสรุปทางเลือกและผลลัพธที่จะเกดิขึ้นในรูปของตาราง pay-off table ดังตารางที่ 2.6 
 
ตารางที่ 2.6 ทางเลือกและผลลัพธของตัวอยางทฤษฎีเกม 
 

  หนูตัวใหญ 
  กด ไมกด 

กด 
[ตัวใหญ]  ไดกิน 3.5 เม็ด 
[ตัวเล็ก]    ไดกิน 1.5 เม็ด 

[ตัวใหญ]  ไดกิน 6 เม็ด 
[ตัวเล็ก]    ติดลบ 0.5 เม็ด 

หนูตัวเล็ก 
ไมกด 

 [ตัวใหญ]  ไดกิน 0.5 เม็ด 
[ตัวเล็ก]    ไดกิน 5 เม็ด 

[ตัวใหญ]  ไมไดกิน 
[ตัวเล็ก]    ไมไดกิน 

  
 ถาเปนหนูตัวเล็กก็ตองประเมินสถานการณไดวา หากคิดวาเจาหนูตัวใหญจะเปนผูกดคาน
กระเดื่อง แลวหนูตัวเล็กไปชวยกด หนูตัวเล็กจะได 1.5 เม็ด แตถาหนูตัวเล็กเลือกไมกดแตจะไปรอ
อยู หนูตัวเล็กจะไดกิน 5 เม็ด แตหากหนูตัวเล็กคิดวาเจาหนูตัวใหญจะไมกดคาน หนูตัวเล็กตองเปน
ผูกด หนูตัวเล็กจะติดลบ 0.5 เม็ด เพราะเมื่อวิ่งไปถึงปลายคาน เจาหนูตัวใหญจัดการกินอาหารเรียบ
ไปทั้ง 6 เม็ดแลว แตถาหนูตัวเล็กไมยอมกด ก็จะเสมอตัวคือไมไดกิน แตก็ไมเหนื่อย 
 คิดดังนี้แลว เจาหนูตวัเล็กจะตองเลือกอยูเฉยๆ เปนแนแท เพราะอยางไรก็ไดผลลัพธที่
ดีกวาการเลือกเส่ียงที่จะเปนผูกดกระเดื่อง 

 หากเปนหนูตวัใหญบางละ เจาหนูตวัใหญก็จะตองคดิวา หากหนูตัวใหญคิดวาเจาหนตูัว
เล็กจะมากดกระเดื่อง หนูตัวใหญอยูเฉยๆ ไมไปชวยกด หนูตัวใหญจะไดกิน 6 เม็ดเตม็ๆ แตถาหนู
ตัวใหญไปชวยกด หนูตวัใหญจะไดกินเพียง 3.5 เม็ด แตหากหนูตัวใหญคิดวาเจาหนตูัวเล็กจะไม
ยอมกดกระเดือ่ง ถาหนูตัวใหญเปนผูกดเอง หนูตวัใหญจะไดกิน 3.5 เม็ด แตถาหนูตวัใหญไมกด ก็
อดกินทั้งคู 
 เจาหนูตวัใหญเกิดปญหาในการตัดสินใจทนัทีวาจะกดหรือไมกด ตางกับเจาหนูตัวเล็กที่
ตัดสินใจไดงายกวาวาจะไมเปนผูกดกระเดือ่งแนๆ  

 เจาหนูตัวใหญตองกลับมาทําการบานอีก 1 รอบเพื่อประเมินวา เจาหนูตัวเล็กจะคิดอยางไร 
และในที่สุดเมื่อใชวิธีสลับความคิดเอาตัวเองไปแทนที่เจาหนูตัวเล็ก ก็จะมองเห็นไดทันทีวาเจาหนู
ตัวเล็กจะตองไมยอมเปนผูกดกระเดื่องแนๆ 
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 เจาหนูตัวใหญจึงจําเปนตองตัดสินใจเปนผูกดกระเดื่องเอง และยอมไดกินอาหารเพียงครั้ง
ละ 0.5 เม็ดในขณะที่เจาหนูตัวเล็กที่แทบไมตองลงทุนลงแรงอะไรเลยจะไดกินอาหารไปถึง 5 เม็ด
ดีกวาที่จะอดไมไดกินอาหารเลย  
  วากันวา มีการทดลองนําผลของทฤษฎีเกมในเรื่องนี้ไปทดลองทํากับหนูจริงๆ ภายใต
สภาวะที่กําหนด และผลที่ปรากฏขึ้นสามารถยืนยันไดวา ทฤษฎีเกม ไดทํานายพฤติกรรมไดอยาง
แมนยํา กลาวคือ หนูตัวใหญจะเปนตัวที่ตัดสินใจไปกดกระเดื่องกอนทุกครั้ง หลังจากที่มีการลอง
ผิดลองถูกของเจาหนูทั้ง 2 ตัว เพียงไมกี่ครั้ง พฤติกรรมสุดทายที่เกิดขึ้นเปนไปในทิศทางดังที่กลาว
มาแลว 
 หากเปรียบกับในชีวิตจริงในแงของโลกธุรกิจ ก็สามารถมองเห็นตัวอยางไดหลายๆ กรณีที่
ผูเลนรายใหญกลายเปนผูที่จะตองลงทุนลงแรงเพื่อสนับสนุนธุรกิจของตนเองไปอยางมากใน
ขณะที่ผูเลนรายเล็กๆ ที่แทบจะไมตองลงทุนอยางใดเลย กลับกลายเปนผูที่ไดอานิสงสไปมากที่สุด 
 เมื่อมีการจัดงานมหกรรมตางๆ ไมวาจะเปนงานแสดงสินคา หาบเร แผงลอย รถกระบะ 
หรือ พลพรรคเปดทายขายของจะยกขบวนมารวมงานอยางคับคั่งโดยไมตองเชื้อเชิญ หรือลอง
สังเกตรานสะดวกซื้อประเภทที่เปดขาย 24 ช่ัวโมง ในชวงเวลากลางคืนตองลงทุนเปดไฟใหสวาง
ไสวไปทั่วจนถึงเชา เหมาะอยางยิ่งสําหรับรถเข็นขายบะหมี่ติดปายสีเหลืองเล็กที่มักจะไปอาศัย
ความสวางไสวนั้นๆ แลวทํายอดขายทั้งคืนที่อาจจะไดมากกวายอดของรานใหญที่เปนผูออกคา
ไฟฟาเสียดวยซํ้าไป 
 
2.16  การแกปญหาทางวิศวกรรม [40] 
 

 ในการแกปญหาตางๆ จะตองมีการพิจารณาปญหานั้นๆอยางถ่ีถวน (look at the problem 
carefully) และหาคําจํากัดความของปญหาใหถูกตองอยางไมอคติ (redefine it to eliminate bias) 
จากนั้นชี้ถึงขอจํากัดและตั้งขอเฉพาะเจาะจงสําหรับวิธีการแกปญหา (identify constraints and set 
specifications for solution) และทําการระดมสมองเพื่อหาทางเลือกของวิธีการแกปญหา 
(brainstorm alternative solutions) และวิเคราะหทางเลือกตางๆ (analyze the alternatives) ดวย
วิธีการของ Problem Solving Matrix เพื่อดูลําดับความสําคัญของทางเลือก และเลือกวิธีการ
แกปญหาที่มีศักยภาพสูงสุดและทําการทดสอบ (select the best potential solution and test it)  และ
ในขั้นตอนสุดทายใหยอนกลับไปพิจารณาถึงปญหาเริ่มตน เพื่อตัดสินวาปญหานั้นถูกแกไขแลว
หรือยัง (look at the original problem statement and decided whether or not you have solved the 
problem) ตามวงจรของการแกปญหา ดังรูปที่ 2.9 

 



 39 

 

                  

 

 

 

 

  

 

 
รูปที่ 2.9  วงจรของการแกปญหา  

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

 นอกจากนี้ยังสามารถหาลําดับความสําคัญของทางเลือก (alternative) ดวย Problem 
Solving Matrix ดังรูปที่ 2.10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.10  Problem - Solving Matrix 
 
 แตละทางเลือก (idea) สามารถใหเสกลในแตละเกณฑเฉพาะ (spec)กลาวคือ good (+), 
bad(-) และ neutral (0) ได   หรือจะใหน้ําหนักเฉพาะแตละเกณฑเฉพาะ (spec) ที่ตั้งขึ้นมาก็ได โดย
ที่ + มีคาเปน 1 ,   - มีคาเปน -1    และ 0 มีคาเปนศูนย และรวมผลไวในชอง Totals จากนั้นจึงเลือก 
idea ที่ไดคะแนนสูงสุดมาแกปญหา 



 40 

 โดยในสวนของขอจําเปน (Constraints) ของเกณฑเฉพาะ (Spec) ที่ควรพิจารณา ไดแก       
ความเปนไปได (feasible), ความนาเชื่อถือ (reliable), ความประหยัดคุมคา (economical), ความ
สวยงาม (aesthetic), ศีลธรรม (moral), ความปลอดภัย (safe), ผลกระทบตอส่ิงแวดลอม 
(environmentally sound), ใชการไดจริง (practical), ถูกตองเปนไปตามมาตรฐาน (ethical), มี
ประสิทธิภาพ (efficient), และเหมาะกับสถานการณ (timely) 
 
2.17  การเสริมแรง (Reinforcement)  [41] 
 
 จากความเชื่อวาพฤติกรรมของบุคคลจะเพิ่มขึ้นหรือลดลงเปนผลเนื่องมาจากผลกรรมของ
พฤติกรรมนั้น ถาพฤติกรรมใดไดรับผลกรรมที่เปนตัวเสริมแรงทางบวก พฤติกรรมนั้นก็จะมี
แนวโนมที่จะเกิดขึ้นไดอีกในอนาคต ในทางกลับกันถาพฤติกรรมใดไดรับผลกรรมที่เปนตัวลงโทษ 
พฤติกรรมนั้นก็จะลดลงหรือยุติในอนาคต  
 ทั้งนี้ไดมีการแบงส่ิงที่มีศักยภาพเปนตัวเสริมแรง ไว 5 ประเภทดวยกัน  คือ ตัวเสริมแรงที่
เปนสิ่งของ (Material Reinforcers), ตัวเสริมแรงทางสังคม (Social Reinforcers), ตัวเสริมแรงที่เปน
กิจกรรม (Activity Reinforcers), ตัวเสริมแรงที่เปนเบี้ยอรรถกร (Token Reinforcers), ตัวเสริมแรง
ภายใน (Convert Reinforcers) 
 สําหรับการเสริมแรงที่ใชในการออกแบบเทคโนโลยีเกมเพื่อการศึกษา ตองอาศัยตัว
เสริมแรงทั้ง 5 ประเภทดังที่กลาวมา โดยผูวิจัยจะอาศัยแนวคิดตางๆสําหรับนําตัวเสริมแรงเหลานี้มา
ใช คือ   การปรับพฤติกรรมทางปญญา (Cognitive Behavior Modification) ซ่ึงมีความหมายวาเปน
กระบวนการเปลี่ยนพฤติกรรมภายนอกโดยการเปลี่ยนความคิด การตีความ การตั้งขอสันนิษฐาน 
หรือกลวิธีในการสนองตอบหรืออีกนัยหนึ่งคือ การเปลี่ยนตัวแปลทางปญญาเพื่อใหเกิดการเปลี่ยน
พฤติกรรมนั่นเอง ซึ่งปจจัยที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงนั้นนาจะมาจาก 3 ปจจัยใหญดังตอไปนี้  
 1. ปจจัยทางดานจิตวิทยาทางปญญา (Cognitive Psychology) ซ่ึงงานทางดานจิตวิทยาทาง
ปญญาที่มีผลกระทบตอการเปลี่ยนแปลงของกระบวนการปรับพฤติกรรมมีอยู 3 รูปแบบ คือ 

1.1 การเสนอตัวแบบ (Modeling)  คือการเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ  นั่นคือการเรียนรู
โดยการสังเกตนั้นจะตองประกอบดวยกระบวนการตั้งใจ กระบวนการเก็บจํา และกระบวนการจูง
ใจ จะเห็นไดวากระบวนการตั้งใจและกระบวนการเก็บจํานั้นเปนกระบวนการทางปญญา 

1.2 การฝกการสอนตนเอง (Self – Instruction Training)  ซ่ึงมีการศึกษาถึงพัฒนาการของ
ความสัมพันธระหวาง ภาษา ความคิด และพฤติกรรม โดยพวกเขาไดเสนอวาพัฒนาการของการ
ควบคุมพฤติกรรมของบุคคลนั้นจะเริ่มจากการไดรับกฎเกณฑจากบุคคลที่สําคัญ เชน ผูปกครอง 
หรือครู เปนตน จากนั้นจึงนํามาสูการกํากับตนเองซึ่งเปนการบอกกับตนเองภายในใจ  และเปนที่
สนใจของ Meichenbaum  ซ่ึงไดฝกใหคนไขจิตเภทพูดตามที่เขาพูดแลวพบวาพฤติกรรมของคนไข
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เหลานั้นดีขึ้น เขาจึงเสนอวาพฤติกรรมภายในนั้นมีกระบวนการเชนเดียวกับพฤติกรรมภายนอก 
และพฤติกรรมภายในสามารถที่  จะเปลี่ยนแปลงได โดยใชกลวิธีเดียวกับการเปลี่ยนพฤติกรรม
ภายนอก  จึงเกิดความคิดใหคนทั่วไปพูดภายในใจของตนเอง ซ่ึงมีผูนําไปใชแลวพบวาไดผลดี เชน 
นําไปใชในการลดพฤติกรรมกาวราว ลดพฤติกรรมการอยูไมเปนสุข  ลดความกลัว เพิ่มผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และฝกความสามารถในการเขาสังคมใหกับเด็ก  

1.3 เทคนิคการแกปญหา (Problem - Solving) พัฒนาขึ้นในป 1971 โดย D’Zurilla & 
Goldfriend เปนเทคนิคที่สอนใหผูเขารับการบําบัดมีทักษะในการแกปญหา ซ่ึงเปนการฝกให
สามารถแกปญหาไดดวยตนเองตามวิธีทั้ง  5 ขั้นตอน คือ 

• ใหการแนะนําเกี่ยวกับกระบวนการแกปญหา 
• กําหนดปญหา 
• เสนอทางเลือกในการแกปญหาหลายๆทาง 
• ตัดสินใจเลือกทางเลือกเหลานั้น 
• ทดสอบทางเลือกเหลานั้น 

 2. ปจจัยทางการควบคุมตนเอง (Self - Control) เปนแนวคิดที่อยูในขอบเขตของการปรับ
พฤติกรรมของ Skinner และไดรับความสนใจจากนักจติวิทยากลุมพฤติกรรมนิยม อยางเชน 
Bandura & Perloff ไดเสนอวา การเสริมแรงตนเองนาจะเปนกลไกที่สําคัญที่จะใชในการควบคุม
ตนเอง และมผีลตอการเรียนรูทางปญญาของบุคคลดวย ซ่ึงมีอยูหลายเทคนิค เชน การบําบัดแบบ
พิจารณาเหตุผล และอารมณ (Rational-Emotive Therapy หรือ RET) การบําบัดทางปญญา 
(Cognitive Therapy) และเทคนิคการฝกการสอนตนเอง (Self Instructional Training) 
 3. ปจจัยทางดานการบําบัดทางปญญา (Cognitive - Therapy) เปนแนวคิดที่วา กระบวนการ
ปรับตัวทางปญญาที่ไมเหมาะสมนั้น กอใหเกิดความผิดปกติทางจิต ซ่ึง Ellis   นั้นไดเสนอเทคนิคที่
เรียกวาการบําบัดแบบพิจารณาเหตุผลและอารมณ (Rational-Emotive Therapy หรือ RET) โดยทีเ่ขา
เชื่อวาพฤติกรรมที่ปรับตัวไมไดของคนเรานั้น เปนเพราะวาเราคิดอยางไมมีเหตุผล ไมใชเปน
เพราะวามีอะไรหรือใครทําอะไรกับเรา หากแตขึ้นอยูกับความคิดที่เราคิดถึงส่ิงที่เกิดขึ้นกับเรา
มากกวา วิธีการบําบัดก็คือเปล่ียนแปลงความคิดของเราจากไมมีเหตุผลใหมีเหตุผลนั่นเอง 



บทที่ 3 
 

การออกแบบและพัฒนา 
 
 
3.1  การออกแบบระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส(ADLSS) 
 

ในการออกแบบระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส ผูวิจัยไดคํานึงถึง
ผูใชงานเปนสําคัญ จึงไดวิเคราะหความตองการและภารกิจหนาที่ของผูใชงาน การวิเคราะห
ปฏิสัมพันธของการศึกษาทางไกล ประเภทและคุณสมบัติของอุปกรณที่ใชในการจัดระบบ
สนับสนุนการศึกษาทางไกลใหมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
 

3.1.1  วิเคราะหความตองการและภารกิจหนาที่ของผูใชงาน 
การดําเนินโครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มีผูเรียน

ศึกษาที่กรุงเทพมหานคร เปนการศึกษาในหองเรียนตามปกติ และมีศูนยการเรียนรูที่จังหวัดนาน 
โดยเปนการศึกษาทางไกลผานระบบวิดีโอคอนเฟอรเรนซ  สําหรับสิ่งแวดลอมในการเรียนอ่ืนๆ ก็มี
เว็บเรียน CU Flexible Learning (http://161.200.80.142/bb/www/) ที่รวบรวมบทเรียนตางๆไวให
ผูเรียนสามารถเขาศึกษาไดตลอดเวลา  เว็บของนิสิตโครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหง
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย(http://www.softwarecu.com) ซ่ึงเปนเว็บรุนที่ผูเรียนไดรวมกันสรางขึ้นมา 
เว็บสํานักทะเบียนและประเมินผล(http://www.reg.chula.ac.th/) ที่ผูเรียนใชในการดูเกรดของแตละ
รายวิชาเรียน ซ่ึงเกรดจะออกประมาณสองสัปดาหหลังจากสอบปลายภาคเสร็จแลว  

การเรียนการสอนสวนใหญจะเปนการเรียนในหองเรียน และเรียนทางไกลผานระบบวีดีโอ
คอนเฟอรเรนซ ซ่ึงเปนการเรียนการสอนแบบซิงโครนัสที่ผูเรียนและผูสอนอยูในสถานที่หรือใน
เวลาเดียวกัน ทําใหเกิดความสะดวกนอยกวาการเรียนแบบอะซิงโครนัสที่สามารถเรียนรูในเวลาใด
ก็ได ซ่ึงถึงแมวาจะมีเว็บเรียนที่ผูเรียนใชงานกันแบบอะซิงโครนัสอยูแลว แตจากการที่ผูวิจัยเปน
ผูชวยสอน ซ่ึงมีความใกลชิดกับทางผูเรียนและผูสอน จึงทราบความตองการของอาจารยผูสอน และ
ผูเรียนในโครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย วาตองการระบบสนับสนุน
ระบบหนึ่งที่มีฟงกชันการใชงานมากกวาเว็บเรียนเดิม มีอิสระในการแลกเปลี่ยนเรียนรู มีซอฟตแวร
ที่ชวยจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพกวาเดิม โดยใชคอมพิวเตอรเปนอุปกรณการเรียนการ
สอนทางไกลเพราะปจจุบันมีเครื่องคอมพิวเตอรไวใหบริการแกผูเรียนอยูแลว นอกจากนี้นักเรียนที่
มีเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล(PC) จะสามารถเขาเรียนทางไกลไดทั้งที่บานหรือหอพัก โดยใช
การสื่อสารทางอินเทอรเน็ตไดสะดวกและรวดเร็ว สําหรับอาจารยผูสอนก็มีความตองการติดตามผล
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การเรียน และพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนไดตลอดเวลา และก็ตองการใหผูเรียนไดมีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูกันดวยเชนกัน 

ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหภารกิจหนาที่ของผูใชงานในการจัดการศึกษาทางไกลแบบ 
อะซิงโครนัส ตามวิธีการเชิงระบบ (system approach) โดยใชหลักการโมเดล CIPPA พบวา อาจารย
ผูสอนมีภารกิจหนาที่เตรียมแผนการสอน เตรียมสื่อการเรียนรู และแหลงขอมูลการเรียน จัดทํา
บทเรียนและกิจกรรมตางๆ ผูชวยสอนทําหนาที่จัดการนําเอาบทเรียนไปจัดการเรียนการสอนไวใน
ระบบการบริหารจัดการการเรียนรู และติดตามผลการเรียน พฤติกรรมการใชงาน ความคิดเห็นของ
ผูใช  ดานผูเรียนมีหนาที่ในการเรียนรวมถึงการแสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูเรียน
คนอื่นๆ  และสรางผลงานตางๆ ตามที่ไดรับมอบหมายจากผูสอนดวย โดยกลไกที่ควบคุมการทํา
กิจกรรมของผูเรียนใหดําเนินการเรียนรูไปตามเปาหมายได คือ  การกําหนดกรอบเวลาในการทํา
กิจกรรม (Time Frame) และการใหคะแนน (Score) ดังรูปที่ 3.1 

 
 
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

1. ขั้นเตรียมการ(ผูสอน) 
 
1.1 เตรียมแผนการสอน  
1.2 เตรียมสื่อการเรียนรู และ
แหลงขอมูลการเรียน 
1.3 จัดทําบทเรียนและ
กิจกรรมตางๆ ใน ระบบ
บริหารจัดการการเรียนรู ตาม
แผนการสอน 

2. ขั้นดาํเนินการ(ผูเรียน) 

 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูใหผูเรียน 
2.1 คนหา และสรางความรูดวยตนเอง  (C) 
2.2 มีปฏิสัมพันธกับผูเรียน ผูสอน และ
แหลงขอมูลการเรียนรูที่จัดเตรียมไว      (I) 
2.3 มีการยกตัวอยางที่เหมาะสมใหเกิดการ
คิดและทดลองตามระดับความสนใจ    (P) 
2.4 ไดเรียนรูตามกระบวนการความคิด 
ความเขาใจในขั้นตอนตางๆดวยตนเอง (P) 
2.5 นําความรูไปประยุกตใชใน
สถานการณตางๆที่หลากหลายได        (A) 

3. ขั้นประเมินผล(ผูสอน) 

 

วัดและประเมินผลตาม
สภาพจริง 
3.1 จากทัศนคติและการ
แสดงความคิดเห็น 
3.2 จากคะแนนและการเขา
รวมกิจกรรม 
3.3 จากรายงานผลการเรียน 

C  =  Construct 

I  =  Interaction  

P =  Physical  Participation 

P =  Process  Learning        

A =  Application 

 

 

กลไกควบคุมการเรียนการสอน 
- กรอบเวลาในการทํากิจกรรม  การใหคะแนน 

ขอมูลปอนกลบั(ผูชวยสอน) 
- ผลการเรียน  พฤติกรรมการใชงาน  ความคิดเห็นของผูใช 

รูปที่ 3.1  การจัดการเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
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แนวทางในการทําใหผูเรียน ผูสอนและผูชวยสอน สามารถทํากิจกรรมการเรียนการสอน
ไดตามขั้นตอนการจัดการเรียนรูที่ไดคิดคนขึ้นนั้น ผูวิจัยไดมีการออกแบบเว็บเรียนใหมขึ้นมา โดย
ดําเนินการออกแบบตามสโลแกนที่วา เปล่ียนความรูเปนความเขาใจ เพื่อใหนักเรียนสามารถ
แลกเปลี่ยนเรียนรูกัน และดําเนินการเรียนการสอนตามโมเดลที่คิดคนขึ้นได โดยส่ิงแวดลอมในการ
เรียนรูของผูเรียน และโครงสรางเว็บเรียนใหมจะเปนดังรูปที่ 3.2  และ รูปที่ 3.3 ตามลําดับ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

เว็บรุนของนิสิตโครงการขยายโอกาสฯ 

เว็บสํานักทะเบียนและประเมินผล ที่พัก 

หองวีดีโอคอนเฟอรเรนซ 

ผูเรียน 

หองเรียน เว็บเรียน CU Flexible Learning 

เว็บเรียนใหม e-Knowledge.org/moodle  
(สโลแกน: เปลี่ยนความรูเปนความเขาใจ) 

รูปที่ 3.2  ส่ิงแวดลอมในการเรียนรูของผูเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รายวิชาเรียน 

เนื้อหารายวิชา 
แบงหมวดรายสัปดาห 

กระดานสนทนา 
(Forum) 

ขาวและประกาศ 

(สําหรับบุคคลทั่วไป) 

สมัครสมาชิก เขาสูระบบ 

หนาหลัก 
(www.e-knowledge.org/moodle)  

หองสนทนา  
(Chat room) 

รูปที่ 3.3  โครงสรางเว็บเรียนใหม (http://www.e-knowledge.org/moodle) 
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3.1.2  การออกแบบโปรแกรมฝงไคลแอนทและเซิรฟเวอร 
โดยเมื่อมีการนําเอาเว็บเรียนใหมมาใหผูเรียนใชในการเรียนการสอน จึงมีการสํารวจ

การใชงานดวยแบบสอบถามเพื่อประเมินผลการใชงาน นอกจากนั้นก็ไดทําการออกแบบเพิ่มเติม
ความสามารถของเว็บเรียนใหม ใหใชงานรวมกันกับคอมพิวเตอรสวนบุคคลของผูเรียน กลาวคือ
เมื่อผูเรียนมีการใชงานดานการเรียนการสอนในวิชาเรียนตางๆ เครื่องคอมพิวเตอรของผูเรียนก็จะ
บันทึกการใชงานเก็บเปนโครงสรางขอมูลการใชงานไวในรูปแบบของ XML และเมื่อผูเรียน
ออนไลน เครื่องคอมพิวเตอรของผูเรียนก็จะทําการติดตอสงขอมูลกับ Server ที่ติดตั้งระบบบริหาร
จัดการเรียนการสอน MOODLE ทําใหผูสอนสามารถติดตามการใชงานของผูเรียนไดตลอดเวลา
อยางแทจริง และยังไดมีการเพิ่มความสามารถให MOODLE สามารถใชงานบทเรียนตามมาตรฐาน
ของ SCORM ไดดียิ่งขึ้น โดยออกแบบ APIWrapper ที่ใชในบทเรียน SCORM ดวย JavaScriptให
ติดตอกับ scormAPI.php ใน MOODLE เพื่อใหมีการเก็บรายงานผลการใชบทเรียน SCORM ของ
ผูเรียนไดดวย ซ่ึงไดแรเงาซอฟตแวรในสวนที่พัฒนาขึ้นเอง ดังรูปที่ 3.4 

 
 
 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

HttpRequest 

MOODLE 
e-Learning MySQL database 

PHP/MySQL 

Browser 

ScormAPI.php 

Scorm Content 
APIWrapper.js 

api.LMSGetValue(name) 

โปรแกรมฝงเซิรฟเวอร 

Moodle Log file 

โปรแกรมฝงไคลแอนท 

XML Log file 

XML Log file 
Client Application 

Server Application 

ADLSSProtocol 

รูปที่ 3.4  โปรแกรมในฝงไคลแอนทและเซริฟเวอร 
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การทํางานของโปรแกรมฝงไคลแอนทและเซิรฟเวอรที่พัฒนาขึ้นนั้น เมื่อส่ัง start server ที่ 
Server Application โปรแกรมจะเปด Socket ไวตามหมายเลขพอรตที่เรากําหนด ตัวอยางเชน หาก
ตองการใหรองรับไคลแอนทได 8 เครื่อง โปรแกรมก็จะตองเปด socket เปนจํานวน 8 socket 
พรอมๆ กัน เมื่อเปด Client Application และไดทําการ login โปรแกรมก็จะนํารหัสผาน(Login 
name) และพาสเวิรด(Password) ไปเปรียบเทียบกับฐานขอมูลผูใช หากผูใชปอนไดถูกตอง
โปรแกรมก็จะอนุญาตใหเชื่อมตอไปยัง Server Application เมื่อไคลแอนท จะเชื่อมตอไปยัง
เซิรฟเวอร ก็จะตองเปด socket ขึ้นมากอน และส่ังให connect ไปยัง IP ของเซิรฟเวอร และพอรต
ตามที่ไดกําหนดไว 

ระหวางที่ Client Application ทํางาน โปรแกรมจะกําหนด timer ทุกๆ 1 วินาที เมื่อครบ
กําหนดทุกๆ 1 วินาที โปรแกรมจะเรียกฟงกชันสําหรับตรวจจับ task ที่กําลังรันอยูทั้งหมดบนเครื่อง
นั้นๆ เพื่อตรวจวาผูใชกําลังเปดโปรแกรมอะไรอยูบาง โดยใช Windows API ที่ช่ือ 
EnumWindows() เมื่อไดรายช่ือโปรแกรมแลว ก็ดําเนินการสงรายชื่อโปรแกรมนั้นไปใหกับ  
เซิรฟเวอร ผานทาง socket ที่เปดไว 

 
สําหรับโปรโตคอลที่ใชในการสื่อสารจะมีลักษณะดังนี ้

// 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   : สําหรับกําหนดหนาที่และชนิดของโปรโตคอลนั้น ถาหากเปนการสงรายชื่อ  
                              task ตัวแปรนี้จะมีคาเปนคาคงที่ ADL_ADLSS_TASK_ADD 
strUserName  : สําหรับเก็บชือ่ผูใช เพื่อให server ระบุไดวา packet นี้ใครเปนคนสงมา 
strParam  : สําหรับเก็บรายชื่อ task ทั้งหมด คั่นดวยรหัส Cariage Return และ New Line 
 

และเมื่อเซิรฟเวอร ไดรับ Packet จากไคลแอนท ก็จะถอดเอาขอมูลใน Packet ออกมา โดย
อิงจาก ADLSSProtocol ตามที่กลาวไว แลวนําขอมูลนั้นไปแสดงผลบนหนาจอ สําหรับในกรณีที่
ผูใชกําหนดการ block โปรแกรม โปรแกรมก็จะนํารายชื่อโปรแกรมที่ผูใชตองการ block มา
เปรียบเทียบกับขอมูลใน strparam ถาหากเจอ ก็จะสงขอความออกมาเตือนผูใช ทุกครั้งที่เซิรฟเวอร 
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รับขอมูลจากไคลแอนท เครื่องเซิรฟเวอร จะดึงเอา task ลําดับแรกออกมาพิจารณา เพราะ task 
อันดับแรกคือ task ที่กําลัง active อยู ถาหากวาชื่อ task ในตําแหนงนี้เปลี่ยนแปลงไปจาก packet 
กอนหนานี้ ก็จะบันทึก task นี้ไวในไฟล XML เพื่อเก็บบันทึกการใชงานโปรแกรมในเครื่อง       
ไคลแอนท  การเขียนขอมูลลง XML ก็ใชคําส่ังสําหรับการเขียน Text File 

 
สําหรับขอมูลในไฟล XML จะมีลักษณะดังนี้ 

<XML_log>          // แท็กเริม่ตน 
         <time>1145544175</time>     // เวลาเริ่มใชโปรแกรม 
         <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>          // แท็กปด 

 
3.1.3  การวิเคราะหปฏิสัมพันธของการศึกษาทางไกล 

ในการออกแบบระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส ไดพิจารณา
รูปแบบการใชงานของผูใชในการศึกษาทางไกล ที่ผูใชแตละคนจะมีเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล
ไวใชในการเรียน ซ่ึงสามารถกําหนดรายละเอียดและพฤติกรรมการใชงานของผูใชออกเปนรูปแบบ
ตางๆ ดังนี้ 

1. การใชงานทั่วไปภายในเครื่องของตนเอง  ตั้งแตการเปด  ปดโปรแกรมใชงาน           
การคนหา บันทึก คัดลอก หรือจัดเก็บไฟลตางๆ  (A0) 

2. การใชงานผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เพื่อคนหาขอมูล โปรแกรมใชงาน หรือ
ดาวนโหลดไฟลตางๆ  (A1) 

3. การรับชม รับฟง หรือมีการปฏิสัมพันธกับเนื้อหาในไฟลตางๆ ที่อยูภายในเครื่องของ
ตนเอง  (B0) 

4.  การรับชม รับฟง หรือมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาตางๆ ที่เผยแพรอยูในเครื่องเซิรฟเวอรที่
จัดเตรียมไว  (B1) 

5. การบันทึกขอความ เรียบเรียงความเขาใจ เปนเอกสาร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว หรือ
การสรางบทเรียนตางๆ  (C0) 

6. การจัดทําบทเรียน  โครงสรางรายวิชาเรียนในระบบบริหารจัดการการเรียนรู            
การเผยแพรเอกสาร ขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว หรือบทเรียนตางๆ เขาสูเครื่อง
เซิรฟเวอรที่จัดเตรียมไว  (C1) 
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เมื่อกําหนดรูปแบบการใชงานทั้ง 6 ขอขางตนเปนพฤติกรรมการใชงานของผูใชในระบบ 
โดยจะสามารถแบงรูปแบบที่ 1, 2 เปนสถานะ A0, A1 รูปแบบที่ 3, 4 เปนสถานะ B0, B1 และ
รูปแบบที่ 5, 6 เปนสถานะ C0, C1 ตามลําดับ ดังรูปที่ 3.5 โดยตัวเลข 0 แทนการใชงานภายในเครื่อง
ฝงไคลแอนท และ 1 แทนการใชงานผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต รวมถึงการติดตอกับเครื่องฝง
เซิรฟเวอร 

โดยการใชงานรูปแบบตางๆ จะเปนการบอก Action วาผูใช ทํางานประเภทใดอยู เชน 
สถานะ A0, A1 คือ Open สถานะ B0, B1 คือ View สถานะ C0, C1 คือ Create 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต 

ผูเรียน 

ผูชวยสอน

รูปที่ 3.5 รูปแบบการใชงานและอุปกรณคอมพิวเตอรในระบบ ADLSS 
 

 ในการทํางานของผูใชแตละคน ไมวาจะเปนผูเรียน ผูสอน หรือผูชวยสอน ก็จะมีเปาหมาย
ในใจวาตองการจะทําอะไร โดยในระหวางที่ทํางานตางๆ ดังรูปที่ 3.6 เชน การศึกษาทบทวน
บทเรียน ระบบ ADLSS ก็จะมีการจัดเก็บสถานะในการทํางานไว เปนพฤติกรรมการเรียน ไดแก 
วันที่และเวลาที่เรียน รายละเอียดของไฟลบทเรียนที่ไดรับชม และรูปแบบการทํางาน เชน การกด
แปนพิมพ การใชงานโปรแกรมอื่นๆในระหวางเรียน เปนตน โดยในการทํางานของผูเรียนนั้น เมื่อ
มีการศึกษาบทเรียนแลว หรือบางคนก็ดูสรุปความเขาใจของเพื่อนๆที่เคยศึกษาบทเรียนแลว ก็จะทํา

 

ผูดูแลระบบ 

สถานะ 
A0 

สถานะ 
B0 

สถานะ 
C0 

สถานะ 
A1 

สถานะ 
B1 

สถานะ 
C1 

รูปแบบการใชงาน 

อุปกรณคอมพิวเตอร 
ผูสอน 

Objective 

Goal 

     ผูใช 

    (Tasks) 

    (Complete Tasks) 

เครื่องฝงไคลแอนท เครื่องฝงเซิรฟเวอร       บทบาทของผูใช 
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การสรุปรูปแบบความเขาใจออกมาเปน ขอความ แผนภาพความรู หรือภาพเคลื่อนไหว ตามที่ไดรับ
มอบหมายจากอาจารยผูสอน 
 
 

ผูเรียนเขาสูระบบ ADLSS 

ศึกษาทบทวนบทเรียน 

ดูสรุปความเขาใจของเพื่อน 

สรุปความเขาใจเปนขอความ 

สรางแผนภาพความรูความเขาใจ 

ทําภาพเคลื่อนไหว เชน การทําเรื่องสั้น
เพื่อยกตัวอยางถึงสิ่งที่เขาใจ 

พฤติกรรมการเรียน 

ผลงานของผูเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.6 การใชงานระบบ ADLSS ในงานการเรียนและการสรางผลงาน 
 
 
  

3.1.4  ประเภทและคุณสมบัติของอุปกรณที่ใช 
อุปกรณและซอฟตแวรคอมพิวเตอรที่ใชจะประกอบดวยโปรแกรมใชงาน ที่

จําเปนตองติดตั้งไวในเครื่องฝงไคลแอนทซ่ึงอาจจะเปนเครื่องที่สถานศึกษาไดจัดเตรียมไวให หรือ
เปนเครื่องคอมพิวเตอรของผูใชเอง ซ่ึงโปรแกรมที่ติดตั้งนั้นจะสามารถรองรับการใชงานของ
อาจารยกับผูเรียนไดในการใชงานแบบออฟไลนและออนไลน  โดยเครื่องฝงไคลแอนทจะมี
อุปกรณและซอฟตแวรดังนี้ 

1. อุปกรณของเครื่องฝงไคลแอนท 
- ชุดคอมพิวเตอรสวนบุคคล (PC) หรือ เครื่องคอมพิวเตอรแบบ desktop + เมาส 
- อุปกรณเสริมตางๆ   เชน ชุดไมโครโฟน, กลอง Web-CAM 

 
 
 

 



 50 

2.  ซอฟตแวรของเครื่องฝงไคลแอนท 
 2.1 ซอฟตแวรที่มีคาใชจาย 

- ระบบปฏิบัติการ Windows XP Home หรือ Professional 
- ซอฟตแวรจากคาย Macromedia เชน Dreamweaver, Flash, Captivate, 

Authorware, Director, FlashPaper 
- ซอฟตแวรจากคาย Microsoft เชน Word, Powerpoint, Excel, FrontPage, 

Paintbrush, Visio 
- ซอฟตแวรจากคาย Adobe เชน Photoshop, Acrobat 

2.2 ซอฟตแวรที่ไมมีคาใชจาย 
- โปรแกรมสรางแผนภาพความรู IHMC CMAP Tool ดาวนโหลดไดจาก 

http://cmap.ihmc.us/download/ 
- โปรแกรมสรางบทเรียน ตามมาตรฐานสกอรม(SCORM) Reload Editor ดาวน
โหลดไดจาก http://www.reload.ac.uk/editor.html 

- โปรแกรมเลนบทเรียน ตามมาตรฐานสกอรม(SCORM) Reload Player ดาวน
โหลดไดจาก http://www.reload.ac.uk/scormplayer.html 

- โปรแกรมบันทึก Keystroke และ การเขาเว็บไซต  Free KGB Key Logger ดาวน
โหลดไดจาก http://www.refog.com/download.htm 

2.3 ซอฟตแวรที่พัฒนาขึ้นเอง 
- โปรแกรมตรวจจับใบหนาของผูใช 
- โปรแกรมบันทึกพฤติกรรมการใชงานของผูเรียน 

 
สวนเครื่องฝงเซิรฟเวอรนั้น เปนเครื่องคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยไดเชาไว และไดติดตั้ง

โปรแกรมบริหารจัดการเรียนการสอน เพื่อใหสามารถรองรับการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางอาจารย
กับผูเรียน โดยเครื่องฝงเซิรฟเวอรจะมีอุปกรณและซอฟตแวรดังนี้ 

1. อุปกรณของเครื่องฝงเซิรฟเวอร 
- เครื่องคอมพิวเตอรเซิรฟเวอรเชา 
2. ซอฟตแวรของเครื่องฝงเซิรฟเวอร 

2.1 ซอฟตแวรที่ติดตั้งไวแลว 
- 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 ซอฟตแวรที่ลงเพิ่มเติม(ไมมีคาใชจาย) 
- ระบบบริหารจัดการการเรยีนการสอน Moodle Open source e-Learning 

platform Version 1.5 ดาวนโหลดไดจาก http://download.moodle.org/ 
2.3 ซอฟตแวรที่พัฒนาขึ้นเอง

- โปรแกรมสงขาวสาร(Newsletter) 

ขอมูลอ่ืนๆของเครื่องเซิรฟเวอรเชา 
 

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 

ในงานวิจัยนี้มีการติดตั้งโปรแกรมที่ใชในระบบ ADLSS ประกอบไปดวย  โปรแกรมฝง
เซิรฟเวอร   โปรแกรมฝงไคลแอนท  โดยโปรแกรมเหลานี้สามารถใชงานรวมกับเทคโนโลยีเว็บ
ปจจุบันและ WEB 2.0 ได 

ระบบ ADLSS ที่พัฒนาขึ้นนั้น ประกอบไปดวยระบบการบริหารจัดการเรียนการสอนซึ่ง
ใชโปรแกรม Moodle Learning Management System เปนซอฟตแวรหลักที่ใชในการรองรับการ
จัดการเรียนรูและการทํากิจกรรมการเรียนการสอนของอาจารยและนักเรียน โดยใน Moodle 
Version 1.5 ที่นํามาใชนั้นจะสามารถนําเขาบทเรียนตามมาตรฐานของ SCORM 1.2 และ SCORM 
2004 ได และไดทําการพัฒนาความสามารถในการทํางานใหกับระบบ ADLSS เพิ่มเติม ดังรูปที่ 3.7 
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ในงานวิจัยนี้ไดทําการเพิ่มเครื่องมือตางๆใหกับระบบ ADLSS ดังนี้ 
1. สวนของคูมือและเครื่องมือ SCORM Editor สําหรับการสรางบทเรียนใหเปนไปตาม

มาตรฐานของ SCORM 
2. สวนของเครื่องมือ SCORM Player ที่สามารถเลนบทเรียนที่เปนไปตามมาตรฐานของ 

SCORM  
3. สวนของเครื่องมือในการตรวจจับใบหนาของผูใช ซ่ึงจะมีการสงขอมูลเวลาที่ผูเรียน

นั่งใชงาน (Session time) และเวลาเรียนรวมในแตละวัน (Total time)  
4. สวนของเครื่องมือในการรายงานผลสะทอนกลับไปยังผูเรียน เชน คะแนน(Score)  

สถานะที่เรียนรูได (Completion Status)  และขอมูลการโตตอบ (Interaction Style)      
เปนตน 

 

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= เครื่องมือประพันธบทเรียน  
รูปที่ 3.7 โครงสรางการทํางานของระบบ ADLSS  

 
ในการจัดเตรียมระบบ ADLSS เพื่อนําไปใชงานสําหรับการจัดการเรียนรูและการทํา

กิจกรรมการเรียนการสอนในวิชาใดๆนั้น จะมีขั้นตอนการดําเนินการตั้งแตการจัดเตรียมอุปกรณ 
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และการติดตั้งโปรแกรมใชงานตางๆ เชน ระบบบริหารจัดการการเรียนรู MOODLE  โปรแกรมฝง
ไคลแอนทและเซิรฟเวอร โปรแกรมตรวจจับใบหนา เปนตน โดยระบบ ADLSS ที่ไดทําการ
พัฒนาขึ้นนั้น มีความสามารถเพิ่มขึ้นและเปนประโยชนตอผูใชงาน ดังไดแสดงการเปรียบเทียบ
ความสามารถในการใชงานระหวางเว็บเรียนเดิม และระบบบริหารจัดการการเรียนรู MOODLE ได  
ดังตารางที่ 3.1 

 
ตารางที่  3.1  เปรียบเทียบความสามารถในการใชงานระหวางเว็บเรียนเดิม ระบบบรหิารจัดการการ

เรียนรู MOODLE และระบบ ADLSS 
 
ความสามารถในการใชงานการเรียนการสอน เว็บเรียนเดิม Moodle    

e-Learning 
ระบบ ADLSS 

1. การปรับปรุงสวนตอประสานกับผูใช  ไมได ได ได 
2. การบริหารจัดการเรียนการสอน ได ได ได 
3. การติดตามทบทวนบทเรียน ได ได ได 
4. การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ได ได ได 
5. การติดตามพฤติกรรมการเรียนของผูเรียน ไมได ได ได 
6. การรายงานผลการเรียน ไมได ได ได 
7. การติดตามพฤติกรรมการเรียนในขณะ 
    ออฟไลน 

ไมได ไมได ได 

8. การเก็บรายงานผลการใชบทเรียน SCORM ไมได ไมได ได 
9. การตรวจจับใบหนาผูเรียน ไมได ไมได ได 
 
 
3.3  การจัดการเรียนรูในระบบ ADLSS 
 

แนวทางการจัดการเรียนรู อาจารยประจําวิชาจะตองมีความเขาใจการใชเครื่องมือส่ือสาร  
การสรางบทเรียนในรายวิชาเรียนที่ตนรับผิดชอบ การจัดการขอมูลผูเรียน และการประเมินผลจาก
การใชงาน ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

1.  เครื่องมือส่ือสาร (Communication tools) 
เครื่องมือส่ือสารที่ระบบ ADLSS มีใหใชนั้น ไดแก กระดานสนทนา (Forum)     

หองสนทนา (Chat)   กระดานขาว (Announcements)  หองปฏิบัติการ (Collaboration)  ซ่ึงชวยให
อาจารยกับอาจารย อาจารยกับผูเรียน  และผูเรียนกับผูเรียนใชติดตอส่ือสารกันไดทั้งในเวลาเดยีวกนั
(Synchronous) และตางเวลากัน(Asynchronous) 
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2.  บทเรียน (Learning Objects) 
  ในการสรางบทเรียนนั้น อาจารยจะตองมีวัตถุประสงคใหผูเรียนไดเรียนรูในสิ่งที่

ผูสอนตองการนําเสนออยางนอยหนึ่งขอ และควรมีกิจกรรมการเรียน และกิจกรรมทดสอบที่
สอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตั้งขึ้นดวย ซ่ึงบทเรียนที่ดีนั้นถือเปนส่ิงที่มีความสําคัญมากที่สุด โดย
ไฟลบทเรียนที่สรางขึ้นนั้นเปนไดทั้ง Flash, Html, Powerpoint และ SCORM 

3.  การจัดการขอมูลนักเรียน (Management of learner data) 
ระบบ ADLSS จะมีการบันทึกการใชงานของผูเรียนทุกคนวาไดทําการเขาถึง

บทเรียนใด  ไดใชเครื่องมือส่ือสารใด และทํากิจกรรมใด ในเวลาใดบาง ซ่ึงขอมูลพฤติกรรมการใช
งานตางๆเหลานั้น จะถูกบันทึกและสรุปไวในประวัติและรายงานผลการเรียนของผูเรียนทุกคน ทํา
ใหอาจารยสามารถติดตามผลการเรียนจากผูเรียนไดเปนรายบุคคล 

4.  การใชงานได (Usability) 
ผูดูแลระบบจะตองคอยติดตามการใชงานของอาจารยและผูเรียน โดยอาจจะทํา

การสํารวจความคิดเห็นของผูใชงานวามีความพึงพอใจ   ในการใชงานเปนอยางไร และมี
ขอเสนอแนะอยางไรในการปรับปรุงระบบใหสามารถใชงานไดดีขึ้น ทั้งในเรื่องของความสวยงาม
ดึงดูดใหติดตามและความสะดวกในการใชงาน 

 



บทที่ 4 
 

การทดลองและผลการทดลอง 

 

ในการทดลองระบบ ADLSS เปนการทดลองการใชงานในการเรียนการสอนผานทางไกล 
โดยการทดลองนั้นจะเปนการจัดการเรียนรูตั้งแตในขั้นเตรียมการ ขั้นดําเนินการและขั้นประเมินผล
การเรียนการสอน ซ่ึงจะมีการเก็บขอมูลตางๆ เพื่อวิเคราะหถึงประสิทธิภาพและประสิทธิผลจาก
การใชงานระบบ ADLSS  

4.1  การออกแบบการทดลอง 
การทดลองนี้มีวัตถุประสงคเพื่อทดสอบและประเมิลผลระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกล

แบบอะซิงโครนัส วามีความสามารถในการใชงานไดดีเพียงใด โดยจะศึกษาถึงความยืดหยุน 
(Flexibility) ของระบบ ในการจัดรูปแบบกระบวนการเรียนการสอนทางไกล ขอดีของการนํา
เนื้อหากลับมาใชใหม (Reusable) วาสามารถใชประโยชนในการนําเสนอบทเรียนในลักษณะที่
แตกตางกันไดสะดวกและดีเพียงใด อีกทั้งยังเปนการทดสอบประสิทธิภาพการใชงานในสภาพจริง 
และผูเรียนจะไดรับประโยชน จากประสิทธิผลของระบบนี้ มากหรือนอยกวาระบบการศึกษา
ทางไกลในปจจุบันอยางไร 

ในการทดลองไดนําระบบ ADLSS ไปทดสอบกับนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 2  กลุม  
ดังนี้ 

กลุมที่ 1:  การเรียนการสอนภาคเรียนที่ 1/2548 รายวิชา 2110401 จริยธรรมวิชาชีพ
ทางวิศวกรรมคอมพิวเตอร(Computer Engineering Professional Ethics) ของนิสิต
ช้ันปที่ 4 สาขาวิชาการพัฒนาซอฟตแวร โครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหง
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 21 คน  
• การทดสอบระบบ ADLSS เมื่อผูเรียนและผูสอนอยูในจุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย  กรุงเทพมหานคร 
• กลุมของผูเรียนแบงออกเปน 3 กลุม  กลุมละ 7 คน เพื่อศึกษาผลการเรียนของ

การทํางานเปนกลุมใหญ 
• บทเรียนเปนแบบทั่วไปและไมมีการนําเอาโปรแกรม SCORM Editor    

โปรแกรม SCORM Player   และโปรแกรม IHMC CMAP Tools มาใชในการ
เรียนการสอน 
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กลุมที่ 2: การเรียนการสอนภาคเรียนที่ 2/2548 รายวิชา 2110443 ปฏิสัมพันธ
มนุษยกับคอมพิวเตอร (Human Computer Interaction) ของนิสิตชั้นปที่ 2 
สาขาวิชาการพัฒนาซอฟตแวร โครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหงจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย จํานวน 37 คน  
• การทดสอบระบบ ADLSS เมื่อผูสอนอยูในจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  

กรุงเทพมหานคร  และผูเรียนศึกษาที่ศูนยการเรียนรูจังหวัดนาน  
• กลุมของผูเรียนแบงออกเปน 12 กลุม  กลุมละ 3 คน เพื่อศึกษาผลการเรียน

ของการทํางานเปนกลุมเล็ก 
• บทเรียนที่ใชเปนทั้งบทเรียนแบบทั่วไปและบทเรียนตามมาตรฐานของ 

SCORM และมีการนําเอาโปรแกรม SCORM Editor โปรแกรม SCORM 
Player และโปรแกรม IHMC CMAP Tools มาใชในการเรียนการสอน 

โดยในการทดสอบการใชงานระบบ ADLSS จะพิจารณาตั้งแตขั้นตอนการเตรียมบทเรียน
การจัดการเรียนการสอน    การทํางานสวนตัวและการทํางานเปนกลุม  การสงงาน  การสรางผลงาน  
การสงและนําเสนอผลงาน  และการประเมินผลการเรียนการสอน  เปนตน 
 
4.2  การทดลองระบบ ADLSS 
 

4.2.1  ขั้นเตรียมการ 
ขั้นตอนการเตรียมการเปนการเตรียมแผนการสอน เตรียมสื่อการเรียนรู และ

แหลงขอมูลการเรียน รวมถึงการจัดทําบทเรียนและกิจกรรมตางๆในระบบ ADLSS โดยประเภท
บทเรียนที่สามารถใชไดนั้นมีตั้งแตไฟลเอกสารที่มีนามสกุล .HTML, .DOC, .PPT, .PDF ไฟล
บทเรียนที่สรางจาก Flash ที่มีนามสกุล .SWF ไฟลบทเรียนที่ทําขึ้นจาก Java เปน Java Applet ที่มี
นามสกุล .CLASS ไฟลภาพยนตรที่มีนามสกุล .ASF, .WMA และ .WMV และไฟลประกอบ
บทเรียนตางๆ เชน ไฟลรูปภาพที่มีนามสกุล .BMP, .JPG, .JPEG ไฟลภาพเคลื่อนไหวที่มีนามสกุล 
.GIF  ไฟลแอพพลิเคชั่นที่มีนามสกุล .EXE  เปนตน สําหรับขั้นตอนการจัดทําบทเรียนนั้นก็มีทั้งที่
สรางขึ้นมาใหม ไดแก การแสกนหนังสือเรียน การจัดทําเอกสารประกอบการเรียน บทเรียน 
FLASH เปนตน นอกจากนั้นก็เปนบทเรียนสําเร็จรูปและบทเรียนที่สืบคนไดจากอินเทอรเน็ต   โดย
ในระบบ ADLSS ที่ใชทดสอบนี้ผูสอนและผูชวยสอนไดจัดเตรียมโครงสรางรายวิชาจํานวน 2 วิชา 
คือ รายวิชา 2110401 จริยธรรมวิชาชีพทางวิศวกรรมคอมพิวเตอร(Computer Engineering 
Professional Ethics)  และ รายวิชา 2110443 ปฏิสัมพันธมนุษยกับคอมพิวเตอร (Human Computer 
Interaction) 

การเผยแพรบทเรียนในระบบการศึกษาทางไกล สามารถกระทําได 3 แบบ คือ 
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1. จัดทําบทเรียนเปนแผน CD-ROM แจกใหแกผูเรียน 
 สําหรับการจัดทําบทเรียนเปนแผน CD-ROM ดังรูปที่ 4.1 และ 4.2 นั้น พบวา

ผูเรียนสามารถนําไปใชเรียนไดอยางสะดวกรวดเร็ว แตอาจารยจะไมสามารถติดตามการศึกษา
บทเรียนของผูเรียนได ซ่ึงสามารถแกปญหาไดโดยการใชระบบ ADLSS ในการติดตามพฤติกรรม
การใชงานผูเรียน  ถึงแมวาการทํานั้นไมยุงยากเพียงแคสรางเมนูขึ้นมาเชื่อมโยงบทเรียนตางๆ แตกม็ี
คาใชจายในขั้นตอนการ Write CD-ROM และในขั้นตอนการแจกจายแผน CD-ROM 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.1 เมนูโครงสรางรายวิชาเรียนจากแผน CD-ROM 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.2 การศึกษาบทเรียนจากแผน CD-ROM 
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2. จัดทําเปนโครงสรางรายวิชาไวในระบบ ADLSS 

  หากอาจารยตองการติดตามการศึกษาบทเรียนของผูเรียน สามารถทําไดโดยการ
นําเอาบทเรียนไปไวในระบบ ADLSS ซ่ึงในการนําเอาบทเรียนขึ้นเผยแพรในลักษณะนี้ จะตองใช
เวลามาก ตั้งแตขั้นตอนการอัพโหลดไฟลบทเรียนทั้งหมดไปยังเคร่ืองฝงเซิรฟเวอร และในการจัด
โครงสรางของบทเรียนใน Moodle นั้นจะตองทําการเพิ่มหัวขอบทเรียนเพื่อเชื่อมโยงหัวขอไปยัง
ไฟลบทเรียนซํ้าไปซ้ํามาจนกวาจะครบทุกหัวขอ   การจัดโครงสรางหัวขอผานระบบการบริหาร
จัดการเรียนการสอน Moodle แสดงในรูปที่ 4.3 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.3 เมนูโครงสรางรายวิชาเรียนในระบบ ADLSS 
 
  ในการเลือกศึกษาบทเรียนผาน Moodle นั้น จะมีชวงเวลาโหลดบทเรียนเขาสู
หนวยความจําสํารองของเครื่องฝงไคลแอนท ดังรูปที่ 4.4     รูปที่ 4.5 แสดงภาพการศึกษาบทเรียน
จากระบบ ADLSS เมื่อโหลดไดแลว 
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รูปที่ 4.4 การโหลดบทเรียนจากระบบ ADLSS  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.5 การศึกษาบทเรียนจากระบบ ADLSS 
 

 จากการทดลองพบวาเมื่อผูเรียนทําการศึกษาบทเรียนผานระบบ ADLSS ตอง  
login เขาระบบ และในการเลือกดูบทเรียน ทําใหตองมีชวงเวลาในการโหลดบทเรียนดวย ดังนั้น
การศึกษาบทเรียนผาน Moodle นั้น ตองใชเวลามากกวาการศึกษาบทเรียนจากแผน CD-ROM แต
ผูเรียนมีความสะดวกมากกวา เพราะสามารถเขาถึงบทเรียนไดทันที ทุกที่ ทุกเวลา และสามารถ
แลกเปลี่ยนเรียนรูกับอาจารย ผูชวยสอน และเพื่อนที่เรียนดวยกันไดอีกดวย 
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3. จัดทําเปนบทเรียนตามมาตรฐาน SCORM 
สําหรับการจัดทําบทเรียนตามมาตรฐาน SCORM นั้น เมื่อทําแลวจะสามารถ

เผยแพรบทเรียนลงใน CD-ROM และลงในระบบ ADLSS ไดทั้งสองแบบ  ดังแสดงในรูปที่ 4.6 
และ 4.7 ตามลําดับ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.6 การศึกษาบทเรียนตามมาตรฐาน SCORM จากแผน CD-ROM 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.7  การศึกษาบทเรียนตามมาตรฐาน SCORM จากระบบ ADLSS 
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ในการ Upload บทเรียนเขาสูระบบ ADLSS นั้น ถาทําบทเรียนใหเปนไปตาม
มาตรฐานของ SCORM ก็จะใชเวลาในการ Upload บทเรียนเขาสูระบบ ADLSS นอยกวาบทเรียน
ทั่วไป เพราะเปน ZIP Package ทําใหมีขนาดเล็กกวา และการเลนบทเรียน SCORM นั้น ระบบ 
ADLSS จะทําการ UNZIP PACKAGE ของบทเรียน ทําใหการใชงานบทเรียนตามมาตรฐาน 
SCORM จะตองใชเนื้อที่ในระบบ ADLSS ดังตารางที่ 4.1   
 
ตารางที่ 4.1 แสดงเนื้อที่การใชงานตามประเภทของบทเรียน 
 
ประเภทของบทเรียน เนื้อท่ีท่ีใชในระบบ ADLSS 

1. บทเรียนท่ัวไป SIZE on Disk 

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

 
 

4.2.2  ขั้นดําเนนิการทดลองระบบ ADLSS ในการเรยีนการสอน 
 

ในงานวิจัยนี้ไดจัดเตรียมอุปกรณที่ใชในการเรียนการสอนผานทางไกลซึ่งเปนเครื่อง
สนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส ฝงไคลแอนทประกอบดวย คอมพิวเตอร  กลอง 
Web-CAM และไมโครโฟน ดังรูปที่ 4.8 ชุดอุปกรณที่ใชในการเรียนการสอนผานทางไกล
ประกอบดวย จอภาพ กลองวีดีโอ และ ชุดเครื่องวิดีโอคอนเฟอรเรนซ ดังรูปที่ 4.9 

ในการทดลองโปรแกรมไดทดสอบผานการเรียนการสอน โดยทําการทดลองกับนิสิต
ทั้งหมดสองกลุม กลาวคือ   กลุมที่ 1  ถูกทดสอบในภาคเรียนที่ 1/2548 รายวิชา 2110401 จริยธรรม
วิชาชีพทางวิศวกรรมคอมพิวเตอร(Computer Engineering Professional Ethics) ของนิสิตชั้นปที่ 4 
สาขาวิชาการพัฒนาซอฟตแวร โครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
จํานวน 21 คน  และกลุมที่ 2  ถูกทดสอบในภาคเรียนที่ 2/2548 รายวิชา 2110443 ปฏิสัมพันธมนุษย
กับคอมพิวเตอร (Human Computer Interaction) ของนิสิตชั้นปที่ 2 สาขาวิชาการพัฒนาซอฟตแวร  
โครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 37 คน โดยผูเรียนศึกษาที่
ศูนยการเรียนรูจังหวัดนาน 
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กลอง Web-CAM 

ไมโครโฟน 

รูปที่ 4.8 เครื่องสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส 

 

 

 

 

 

 

 

กลองวีดีโอบันทึก 
การเรียนการสอน 
(Video Recording) 

ชุดเครื่องวีดีโอ
คอนเฟอรเรนซ 

(VDO Conference) 

รูปที่ 4.9 ชุดอุปกรณที่ใชในการเรียนการสอนผานทางไกล 

 
กลุมที่ 1  มีการเรียนการสอนแบบเขาชั้นเรียนในวันอังคารเวลา 9.00 น. – 12.00 น.   โดย

วิธีการเรียนอาจารยจะใหผูเรยีนศึกษาจากบทเรียนที่อยูในระบบ ADLSS กอนเขาชัน้เรียน   อาจารย
มีหนาที่แนะนาํบทเรียนของแตละสัปดาหที่ตองเขาชั้นเรยีน  และมอบหมายงานในชัน้เรยีนและให
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ผูเรียนสงงานผานระบบ ADLSS   นั่นคือในกลุมที่ 1 จะพิจารณาในสวนของระบบ ADLSS ที่
รองรับการเรียนกอนเขาชั้นเรียน  การสรางและสงผลงาน   และการแลกเปลี่ยนเรียนรูทั้งกอนและ
หลังเรียน  รูปที่ 4.10  แสดงการเรียนผานระบบ ADLSS ในหองเรยีนของกลุมที่ 1 
   สําหรับกลุมที่ 1 นั้น ขนาดกลุมใหญทีแ่ตละกลุมจะมีหัวหนากลุมและตองมีหนาที่ดูแล
สมาชิกในกลุม 6  คน  ซ่ึงเดิมทีผูวิจยัไดคาดวาถากลุมใหญควรจะมกีารชวยทํางานมีประสิทธิภาพ
ไดมากกวาแตปรากฏวามีเพยีง 2-3 คนเทานั้นที่คอยทํางาน เนื่องจากสามารถสังเกตเห็นไดจากการ
นําเสนองานวามีเพียง 2-3 คนตอบคําถามและรายงาน  เวลามอบหมายงานใหทําทั้งแบบทํางานกลุม
และงานสวนตัวโดยสังเกตเห็นวาคน 2-3 คนที่คอยชวยงานกลุมจะสามารถทํางานสวนตัวไดดดีวย 
ซ่ึงตางจากคนที่ไมไดชวยงานอยางเห็นไดชัด  การใหคะแนนจะมีทั้งในสวนงานกลุมและงานเดีย่ว  
โดยการใหคะแนนเปนกลุมจะตองใหคะแนนเทากนัทั้งกลุมและในสวนของงานเดีย่วจะใหตามจริง
ของแตละบุคคล  การสงงานกลุมหวัหนากลุมจะเปนคนสงทําใหผูสอนและผูชวยสอนเห็นถึงความ
กระตือรือรนของหัวหนากลุม   เมื่อมีการมอบหมายงานกลุมจะกําหนดเวลาสงที่แนนอน โดยพบวา
หัวหนากลุมจะสงงานผานระบบ ADLSS ตรงเวลาทุกกลุม   

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

รูปที่ 4.10 การเรียนผานระบบ ADLSS ในหองเรียนของกลุมที่ 1 

กลุมที่ 2  มีการเรียนการสอนแบบเรียนผานทางไกล วันอังคารเวลา 13.00 น. – 16.00 น. 
ผานหองวีดีโอคอนเฟอรเรนซ   โดยอาจารยและผูชวยสอนอยูที่จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย กรุงเทพฯ  
และผูเรียนศึกษาที่ศูนยการเรียนรูจังหวัดนาน  วิธีการเรียนอาจารยจะใหผูเรียนศึกษาในบทเรียนที่
อยูในระบบ ADLSS กอนเขาชั้นเรียน   อาจารยมีหนาที่แนะนําบทเรียนของแตละสัปดาหที่ตองเขา
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ช้ันเรียน และมอบหมายงานในชั้นเรียนและใหผูเรียนสงงานผานระบบ ADLSS  นั่นคือ ในกลุมที่ 2 
จะพิจารณาในสวนของระบบ ADLSS ที่รองรับการเรียนกอนเขาชั้นเรียน  การสรางและสงผลงาน   
และการแลกเปลี่ยนเรียนรูทั้งกอนและหลังเรียน เชนเดียวกับกลุมที่ 1  ในชวงแรกของการเรียนผาน
ทางไกลโดยใชการเรียนการสอนในรูปแบบปกติผานทางเครื่องวีดีโอคอนเฟอรเรนซ ดังรูปที่ 4.11 
ซ่ึงอาจารยและผูเรียนจะตองมานั่งประจําที่ตามเวลาและสถานที่ที่กําหนดไว   ถึงแมวาการเรียนผาน
เครื่องวีดีโอคอนเฟอรเรนซนี้จะเปนวิธีที่งาย แตก็มีขอจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่  เพราะ
อาจารยและผูเรียนจะพบกันเฉพาะเวลาที่มีการเรียนการสอนเทานั้น  ซ่ึงหากผูเรียนตองการรับคํา
ปรึกษาหรือสอบถามนอกเวลาจะทําไดยาก  นอกจากนี้หากผูเรียนไมไดเขาเรียนก็จะไมสามารถตาม
บทเรียนไดทันดวย   แตการเรียนการสอนผานทางไกลโดยใชระบบ ADLSS  พบวาทําใหการเรียน
การสอนมีความตอเนื่องเพราะไมมีขอจํากัดในดานเวลา และผูเรียนสามารถปรึกษาหรือสอบถามได
ตลอดเวลา   

ในสวนของกลุมที่ 2 การแบงกลุมเปนแบบกลุมเล็ก กลุมละ 3 คน จํานวน 11 กลุม  และ
กลุมละ 4 คน จํานวน 1 กลุม  พบวาการแบงกลุมเล็กทําใหสมาชิกในกลุมมีความรวมมือในการ
ทํางานกันทุกคน ซ่ึงแตกตางจากกลุมใหญดังที่กลาวในกลุมที่  1     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.11 การเรียนการสอนในรูปแบบปกติผานทางเครื่องวีดีโอคอนเฟอรเรนซของกลุมที่ 2 
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เมื่อมีการพัฒนาระบบ ADLSS  ขึ้นมาใชโดยใหทดสอบรวมกับการเรียนการสอนผาน
วีดีโอคอนเฟอรเรนซในกรณีที่ตรงกับเวลาเรียนปกติ ก็พบวาสามารถใชงานไดดีดังแสดงในรูปที่ 
4.12   และหากผูเรียนขาดเรียนก็สามารถติดตามบทเรียนไดดวย  ทั้งยังสามารถเขาไปสอบถามและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนนอกเวลาเรียนได  ดังรูปที่ 4.13 และ 4.14 แสดงการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นและสงงานนอกหองเรียนผานระบบ ADLSS ซ่ึงเปนตัวชวยสําคัญใหระบบการเรียน
การสอนผานทางไกลบรรลุเปาหมายได  นอกจากนี้ยังชวยใหอาจารยสามารถติดตามความใสใจใน
การเรียนและการสงงานตามกําหนดเวลาของผูเรียนไดตลอดเวลา  อยางไรก็ตามเมื่อทดสอบใช
ระบบ ADLSS พบวาผูเรียนสนใจที่จะแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันมาก และรูสึกสนุกกับการใช
โปรแกรม แตสําหรับสงการบานพบวาเมื่อใชคอมพิวเตอรเปนสื่อกลางในการติดตอส่ือสาร ผูเรียน
เร่ิมมีการตอรองการยืดเวลาสงการบานและกลาที่จะแสดงความคิดเห็นกับอาจารยมากขึ้น  ทั้งนี้
อาจารยผูสอนจะตองใหความใสใจในการเขาไปดูขอมูลและติดตามผูเรียนเพื่อใหการเรียนการสอน
เปนไปตามวัตถุประสงค  ทั้งนี้ขอกําหนดการสงงานของกลุมที่ 2 ยังมีความแตกตางจากกลุมที่ 1 คือ 
เมื่อเรียนเสร็จแตละครั้ง ผูเรียนจะตองทําการสรุปการเรียนสงภายในวันที่มีการเรียนการสอน และมี
การบานที่ใหทําสงกอนถึงวันที่มีการเรียนการสอนในครั้งถัดไป ทําใหมีการใชงานมากกวา  
กลุมที่ 1 ดังจะเห็นไดในหัวขอที่ 4.3.1 ที่พูดถึงการวัดผลประสิทธิภาพระบบ ADLSS 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.12  การใชระบบ ADLSS มาชวยในการเรียนการสอนแบบ Synchronous 
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รูปที่ 4.13 การเรียนผานระบบ ADLSS และแลกเปลีย่นความคิดเห็นนอกหองเรียน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.14 การแลกเปลี่ยนเรียนรูและการสงงานนอกเวลาเรียน 

หากการเรียนการสอนตองมีการนําเสนอผลงานก็สามารถทําไดโดยผานระบบ ADLSS  ถา
เปรียบเทียบกับการเสนอผลงานผานวีดีโอคอนเฟอรเรนซดังแสดงในรูปที่ 4.15 กับการนําเสนอ
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ผลงานผานระบบ ADLSS แบบอะซิงโครนัสดังรูปที่ 4.16  พบวาระบบ  ADLSS ชวยสนับสนุนการ
เรียนการสอนที่ตองนําเสนอผลงานไดดี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.15 การนําเสนอผลงานผานวีดีโอคอนเฟอรเรนซแบบ Synchronous 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4.16 การนําเสนอผลงานผานระบบ ADLSS แบบ Asynchronous 
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4.3  ผลการทดลองระบบ ADLSS 

4.3.1  การวัดผลประสิทธิภาพระบบ ADLSS จากการเรียนการสอนทางไกล 
การวัดความสามารถในการรองรับบทบาทและหนาที่ของผูสอน ผูชวยสอน และ

ผูเรียน  โดยพิจารณาจากฐานขอมูลที่เก็บพฤติกรรมการใชงาน ซ่ึงฐานขอมูลจัดเก็บทั้งขอมูล
สวนตัวของผูใชระบบ   วันและเวลาที่เขามาใชงาน  นอกจากนี้ระบบ ADLSS ยังสามารถบันทึก
รายละเอียดและกิจกรรมที่ผูเรียนเขามาใชงานตางๆ เชน การทบทวนบทเรียน  การทําแบบทดสอบ  
การสงงาน  ขอมูลการแสดงความคิดเห็นที่ผูเรียนใชในการเรียนรูรวมกับผูอ่ืน  เปนตน     

ผูวิจัยไดตรวจสอบประสิทธิภาพระบบ ADLSS ทั้งดานการรองรับการเรียนการสอนของ
กลุมที่ 1 ผูเรียนเขาไปศึกษาทบทวนบทเรียนวิชา Ethics ภาคเรียนที่ 1/2548 มิถุนายน – กันยายน 
2548  ดังตารางที่ 4.2  ตารางที่ 4.3  และรูปที่ 4.17  เมื่อเปรียบเทียบกับ กลุมที่ 2 ผูเรียนเขาศึกษา
บทเรียนวิชา HCI ภาคเรียนที่ 2/2548 พฤศจิกายน 2548 – กุมภาพันธ 2549  ดังตารางที่ 4.4  ตารางที่ 
4.5  และรูปที่ 4.18 พบวา ทั้งสองกลุมจะเขาไปใชงานดังกลาวผานระบบ ADLSS ในวันอังคารใน
สัดสวนที่ สูงที่ สุด  รองลงมาคือวันจันทร  เปนเพราะวาวันอังคารเปนวันที่ทุกคนตองมาที่
มหาวิทยาลัย และที่ศูนยการเรียนเพื่อเขาหองเรียนตามตารางที่กําหนด และวันจันทรเปนวันกอน
เรียนวิชานี้หนึ่งวันจึงเขามาเรียนลวงหนาเพื่อทบทวนบทเรียนตามที่ไดตกลงไวกับอาจารย เปนที่นา
สังเกตวากลุมที่ 1 ในเดือนแรกของภาคเรียนผูเรียนเขาไปศึกษาทบทวนบทเรียนในสัดสวนที่สูง 
และเดือนถัดไปลดลงเรื่อยๆ (จากรอยละ 39.88 จนเหลือรอยละ 13.25)  ขณะที่กลุมที่ 2 เขาไปศึกษา
บทเรียนในเดือนแรกในสัดสวนที่ต่ํา และในเดือนถัดไปเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ (จากรอยละ 10.28 ขึ้นไปถึง
รอยละ 54.34)  
 
ตารางที่  4.2  จํานวนครั้งที่ผูเรียนเขาไปศกึษาทบทวนบทเรียนวิชา Ethics จําแนกตามวัน 

ในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 1/2548 ระหวาง มิถุนายน – กันยายน 2548 
 

 จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย รวม(รอยละ) 

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) 

 
 



 71 

ตารางที่  4.3  รอยละของจํานวนครั้งที่ผูเรยีนเขาไปศกึษาทบทวนบทเรียนวิชา Ethics จําแนกตาม
วันในแตละเดอืนของภาคเรยีนที่ 1/2548 ระหวาง 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   แสดงรอยละของจํานวนครั้งที่ผูเรียนเขาไปศกึษาทบทวนบทเรียนวิชา Ethics 
จําแนกตามวนัในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 1/2548 

 
ตารางที่  4.4  จํานวนครั้งที่ผูเรียนเขาศึกษาบทเรียนวิชา HCI จําแนกตามวันในแตละเดือนของ 

ภาคเรียนที่ 2/2548 ระหวางเดือน พฤศจิกายน 2548 – กุมภาพันธ 2549 
 

 จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย รวม(รอยละ) 

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  รอยละของจํานวนครั้งที่ผูเรยีนเขาศึกษาทบทวนบทเรยีนวิชา HCI จําแนกตามวัน 
ในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 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  แสดงรอยละของจํานวนครั้งที่ผูเรียนเขาไปศกึษาทบทวนบทเรียน 
วิชา HCI จําแนกตามวันในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 2/2548 

 
ตารางที่ 4.6  เปรียบเทียบจาํนวนครั้งและรอยละของการเขาไปศึกษาทบทวนบทเรยีนตลอด 

ภาคเรียนในระบบ ADLSS ของกลุมที่ 1 วชิา Ethics และกลุมที่ 2 วิชา HCI   
 

 จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย รวม 

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

กลุมที่ 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  จะเห็นไดวาผูเรียนทั้งสองกลุมเขาไปศึกษาทบทวนบทเรียนลวงหนาใน
วันอังคารในสัดสวนสูงที่สุด ซ่ึงเปนวันที่ตองเขาเรียนตามตารางเรียน รองลงมาคือวันจันทร เมื่อ
พิจารณาคาสัดสวนรอยละของทั้งสองกลุมแลวไมเหมือนกัน ดังนั้นเพื่อใหแนใจวาการเลือกเรียน
ลวงหนาในวันตางๆ ในรอบสัปดาหขึ้นอยูกับกลุมหรือไม จึงไดทดสอบทางสถิติระหวางสองกลุม

ที่เปนอิสระกันนี้ โดยใชการทดสอบคาไคสแควร (Chi-Square Test) คํานวณไดคา χ2 เทากับ  

42.246  มีคามากกวาคาวิกฤติ  χ2 .01(6)  (มีคาเทากับ  16.81)  จึงสรุปวา  การเลือกวันที่เขาไปศึกษา

ทบทวนบทเรียนขึ้นอยูกับกลุม กลาวคือ กลุมที่ 2 เลือกเขาศึกษาทบทวนบทเรียนกระจายอยูในวัน
อ่ืนนอกเหนือจากวันอังคารในสัดสวนที่สูงกวากลุมที่ 1 ยกวันวันเสารที่สัดสวนต่ํากวามาก 
 
 ในระบบ ADLSS นอกจากมีการจัดกจิกรรมใหผูเรียนเขาไปศึกษาทบทวนบทเรยีนแลว ยัง
จัดเตรียมความพรอมใหผูเรยีนไดใชกระดานสนทนากลุม เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู และแลกเปลี่ยน
ประสบการณ ตลอดจนซักถามปญหา ติดตามการมอบหมายงานจากอาจารย และเรื่องที่เกี่ยวกับวิชา
ที่เรียน พบวา ผูเรียนทั้งสองกลุมไดเขาไปใชงานมากเปนพิเศษ จากการประมวลผลการเขาไปใช
งานกระดานสนทนากลุมของกลุมที่ 1 ระหวางเดือน มถุินายน – กันยายน 2548 มกีารใชงานรวม
ทั้งส้ิน 3,210 คร้ัง ดังตารางที่ 4.7  ตารางที่ 4.8 และ รูปที่ 4.19 โดยเดือนแรกมีการใชงานรอยละ 
12.83 เดือนตอไปใชงานมากขึ้นอยูระหวางรอยละ 26.57–30.44 และเมื่อพิจารณาการใชตามวัน
พบวา เขาใชงานในวันอังคารสูงสุด รอยละ 61 รองลงมาวันจนัทร รอยละ 11.9 สวนกลุมที่ 2 มีการ
เขาไปใชงาน ระหวางเดือน พฤศจิกายน 2548 – กุมภาพนัธ 2549 ทั้งส้ิน 12,932 คร้ัง ดังตารางที่ 4.9 
ตารางที่ 4.10 และรูปที่ 4.20 โดยในเดือนที่ 1 และเดือนที่ 2 ใชงานรอยละ 17.59 และรอยละ 16.98 
เดือนที่สาม และเดือนที่ 4 ใชงานเพิ่มสูงขึ้นเปนรอยละ 27.24 และ 34.18 ตามลําดับ เมื่อพิจารณา
การใชตามวนัพบวา เขาใชงานในวันอังคารสูงสุด รอยละ 35.62 รองลงมาวันจันทร รอยละ 21.91 
ซ่ึงเมื่อเปรียบเทียบกับกลุมที ่1 สัดสวนการใชงานตามวันแตกตางกันมาก 
 
ตารางที่  4.7  จํานวนครั้งที่ผูเรียนเขาไปใชบริการกระดานสนทนากลุมวิชา Ethics  

จําแนกตามวนั ในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 1/2548  
 

 จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย รวม(รอยละ) 

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  รอยละของจํานวนครั้งที่ผูเรยีนเขาไปใชบริการกระดานสนทนากลุมวชิา Ethics 
จําแนกตามวนัในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 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   แสดงรอยละของจํานวนครั้งที่ผูเรียนเขาไปใชบริการกระดานสนทนากลุม

 
ารางที่  4.9  จํานวนครั้งที่ผูเรียนเขาไปใชบริการกระดานสนทนากลุมวิชา HCI  
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วิชา Ethics จําแนกตามวันในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 1/2548 

ต
จําแนกตามวนัในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 2/2548  

 จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย รวม(รอยละ) 

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  รอยละของจํานวนครั้งที่ผูเรยีนเขาไปใชบริการกระดานสนทนากลุมวชิา HCI 

 
จําแนกตามวนัในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 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 
 

ดงรอยละของจํานวนครั้ง ูเรียนเขาไปใชบริก กระดาน ทนากลุม

 
ารางที่ 4.11   เปรียบเทียบจาํนวนครั้งและรอยละของการเขาไปใชกระดานสนทนากลุมตลอด 

 

รูปที่ 4.20  แส ที่ผ าร สน
วิชา HCI จําแนกตามวันในแตละเดือนของภาคเรียนที่ 2/2548 

ต
ภาคเรียนในระบบ ADLSS ของกลุมที่ 1 วชิา Ethics และกลุมที่ 2 วิชา HCI   

 จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร เสาร อาทิตย รวม 

กลุมที่ 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) 

กลุมที่ 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  จะเห็นไดวาผูเรียนทั้งสองกลุมเขาไปใชกระดานสนทนากลุมในวัน
อังคารใ

 

hics ดัง
แสดงใน

ารางที่ 4.12  จํานวนครั้ง (รอยละ) ที่ผูเรียนเขาศึกษาทบทวนบทเรยีนและใชกระดานสนทนากลุม 

 
กลางวัน 06:01-09:00  น.

นสัดสวนสูงที่สุด ซ่ึงเปนวันที่ตองเขาเรียนตามตารางเรียน รองลงมาคือวันจันทร เมื่อ
พิจารณาคาสัดสวนรอยละของทั้งสองกลุมแลวแตกตางกันมาก ดังนั้นเพื่อใหแนใจวาการเขาไปใช
กระดานสนทนากลุมในวันตางๆ ในรอบสัปดาหขึ้นอยูกับกลุมหรือไม จึงไดทดสอบทางสถิติ
ระหวางสองกลุมที่เปนอิสระกัน โดยใชการทดสอบ คาไคสแควร (Chi-Square Test) คํานวณได 

คา χ2 เทากับ  879.537  มีคามากกวาคาวิกฤติ  χ2 .01(6)  (มีคาเทากับ  16.81)  จึงสรุปวา  การเขาไป
ใชกระดานสนทนากลุมขึ้นอยูกับกลุม กลาวคือ กลุมที่ 2 เลือกเขามาใชกระดานสนทนากลุม
กระจายอยูในวันอื่นนอกเหนือจากวันอังคารในสัดสวนที่สูงกวากลุมที่ 1 ยกวันวันศุกรและวันเสาร 
ทั้งนี้เปนเพราะวาในวันศุกรและวันเสารผูเรียนกลุมที่ 2 ซ่ึงเรียนที่ศูนยการเรียนรูจังหวัดนานกลับ
บานที่อยูในชนบทหลายคนอาจจะไมมีอุปกรณคอมพิวเตอรหรือไมมีระบบอินเทอรเน็ตใช 

นอกจากนี้ผูวิจัยไดวิเคราะหชวงเวลาการเขามาใชงานของผูเรียนกลุมที่ 1 วิชา Et
ตารางที่ 4.12 พบวา กลางวันจะเขาศึกษาทบทวนบทเรียนและใชกระดานสนทนากลุมใน

ชวงเวลา  09:01 – 12:00 น. มีสัดสวนสูงสุด คือ รอยละ 74.22 และ 68.5 ตามลําดับ ซ่ึงสอดคลองกับ
ที่ผูเรียนกลุมนี้มีเรียนวันอังคาร เวลา 09:00 – 12:00 น. และปรากฏวาเขามาใชงานวันอังคารมาก
ที่สุดดวย สวนกลางคืนมีการเขามาใชงานโดยรวมลดลงกวาครึ่ง ซ่ึงมีการเขามาใชงานหลังเที่ยงคืน
มีสัดสวนสูงสุด คือ ชวงเวลา  00:01 – 03:00 น. 
 
ต

วิชา Ethics จําแนกตามชวงเวลา 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) 
กระดานสนทนากลุม 

(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) 
กระดานสนทนากลุม 

(  (  (4  (1  

196 
18.99)

290 
28.10)

415 
0.21)

131 
2.69)

1,032 
(100) 
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สําหรับผลการวิเคราะหชวงเวลาการเขามาใชงานของผูเรียนกลุมที่ 2 วิชา HCI ดังแสดงใน
ตารางที่ 4.13 พบวา กลางวันจะเขาศึกษาทบทวนบทเรียนและใชกระดานสนทนากลุมในชวงบายถึง
เย็น (12:01-18:00 น.) มีสัดสวนสูงสุด คือ รอยละ 86.30 และ 77.96 ตามลําดับ ซ่ึงสอดคลองกับที่
ผูเรียนกลุมนี้มีเรียนวันอังคาร ชวงบาย และปรากฏวาเขามาใชงานวันอังคารมากที่สุดดวย สวน
กลางคืนมีการเขามาใชงานศึกษาทบทวนบทเรียนโดยรวมลดลงกวาครึ่ง แตการใชกระดานสนทนา
กลุมลดลงเล็กนอย ซ่ึงมีการเขาใชงานกอนเที่ยงคืนมีสัดสวนสูงสุด คือ ชวงเวลา  18:01 – 24:00 น. 
เขาศึกษาทบทวนบทเรียนและใชกระดานสนทนากลุม รอยละ 64.79 และ 72.35  ตามลําดับ 
 
ตารางที่ 4.13  จํานวนครั้ง (รอยละ) ที่ผูเรียนเขาศึกษาทบทวนบทเรยีนและใชกระดานสนทนากลุม 

วิชา HCI จําแนกตามชวงเวลา 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) 

กระดานสนทนากลุม 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) 

กระดานสนทนากลุม 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 ที่มีการใชงาน 
 

ผูวิจัยไดตรวจสอบประสิทธิภาพระบบ ADLSS โดยพิจารณาถึงจํานวน Bandwidth 
ที่ใชระหวางเดือน มิถุนายน 2548 – กุมภาพันธ 2549 ดังรูปที่ 4.21 พบวา ในภาคเรียนที่ 1/2548 
ระหวาง มิถุนายน – กันยายน 2548 มีการใชงานอยูระหวาง 270.49 – 443.33 Megabytes และใน
ภาคเรียนที่ 2/2548 ระหวาง พฤศจิกายน 2548 – กุมภาพันธ 2549 มีการใชงานอยูระหวาง 744.19 – 
1,587.20 Megabytes จะเห็นไดวาในภาคเรียนที่ 2/2548 มีการใช Bandwidth สูงขึ้นมาก ซ่ึง
สอดคลองกับการใชงานมากเปนพิเศษในการเรียนการสอนทางไกล ของผูเรียนที่ศูนยการเรียนรู
จังหวัดนาน ผานระบบ ADLSS 
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รูปที่ 4.21 จํานวน Bandwidth ที่ใชไปในการเรียนทางไกล 
 

4.3.3  การสังเกตการจัดการเรียนรูและสอบถามความพึงพอใจ ในการใชระบบ ADLSS  
 

ผลจากการสังเกตการจัดการเรียนรูดวยระบบ ADLSS รวมกับการเรียนการสอนใน
หองเรียน พบวาผูเรียนสามารถเรียนรูการใชงานระบบ ADLSS ไดอยางรวดเร็วเพราะมีพื้นฐานดาน
การใชงานคอมพิวเตอรเปนอยางดี นอกจากนั้นในการทดลองเบื้องตนพบวาแนวโนมการใชงาน
ระบบ ADLSS ของผูเรียนและอาจารยที่เขามาทบทวนบทเรียนและเขามาเตรียมบทเรียน 
นอกเหนือจากวันที่มีตารางเรียนในหองเรียนนั้นยังมีนอยอยู สอดคลองกับการประมวลผลสรุป
มาแลวขางตน ซ่ึงจะพบวาสถิติของวันอังคารซึ่งเปนวันที่มีการเรียนในหอง และมีการกําหนดให
นักเรียนเขารวมกิจกรรมการเรียนและทําแบบทดสอบเพื่อเก็บคะแนนภายในระบบ ADLSS ก็จะ
มีการเขาถึงบทเรียนและใชงานในสวนตางๆ ของระบบ ADLSS กันมาก อยางไรก็ตามปญหาการ
เขาหองเรียน ก็ยังเปนปญหาอยู ซ่ึงมีทั้งการเขาเรียนสายและนักเรียนขาดเรียน 

จากการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสาเหตุที่ผูเรียนมีการเขามาใชงานระบบ ADLSS 
นอย ในวันที่ไมมีการเรียนในหองเรียนนั้น พบวา บทเรียนที่มีใหศึกษานั้นมีจํานวนนอยเกินไป 
ความนาสนใจและรูปแบบของบทเรียนที่แตกตางกัน ก็ยังเปนอุปสรรคสําคัญในการเรียนรู 
นอกจากนี้ผูเรียนยังไมทราบสถานะในการเรียนรูของตนเอง ไมรูวาจะตองเรียนบทเรียนใดอีก และ
ไมทราบถึงความจําเปนวาจะตองทบทวนบทเรียนบอยแคไหน อยางไรก็ตามอาจารยก็ยังไมมีเวลาที่
จะติดตามผูเรียนไดทุกคน อีกทั้งยังไมเชื่อมั่นวาผูเรียนนั้นไดเขามาทบทวนบทเรียนและมีการสง
การบานเองโดยที่ไมไดใหใครเขามาทําแทน 

วิธีการแกปญหาเรื่องการเขาเรียน และการเขารวมกิจกรรมในหองเรียน  มีเทคนิคงายๆ คือ
อาจารยจะตองตั้งกฎกติกาเพิ่มขึ้นมา อยางเชนมีการเซ็นชื่อเขาเรียนมาใช และขีดเสนแดงเมื่อถึง
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เวลาเรียน   พบวาผูเรียนมาครบทั้ง 21 คน และจากที่เคยมาสาย ก็มีความรับผิดชอบในเรื่องของการ
ตรงตอเวลามากขึ้นอยางเห็นไดชัด 

ในการสรางการเรียนการสอนนั้นคะแนนก็มีสวนสําคัญอยางยิ่ง โดยในรายวิชา 2110401 
จริยธรรมวิชาชีพทางวิศวกรรมคอมพิวเตอรของนิสิตกลุมที่ 1  มีคะแนนเต็ม 300 คะแนน แบงเปน 
คะแนนการเขารวมกิจกรรมเปนรายบุคคล 100 คะแนน คะแนนการเขารวมกิจกรรมกลุม 100 
คะแนน และคะแนนการทดสอบความรูความเขาใจอีก 100 คะแนน  ซ่ึงผูเรียนที่จะไดเกรด A จาก
วิชานี้ไดนั้น จะตองมีความรับผิดชอบตอตัวเอง เขารวมกิจกรรมของกลุม และสามารถใชความรู
ความเขาใจในการแกปญหาตางๆ ที่อาจารยจัดเตรียมขึ้นไวเพื่อทดสอบความรูความเขาใจได 

เพื่อลดปญหาการใชงานระบบ Moodle และเพื่อแกอุปสรรคตางๆในการเรียนรูดวยตัวเอง
ของผูเรียน สําหรับการทบทวนบทเรียน การเขารวมกิจกรรมตางๆ นอกเหนือจากการเรียนใน
หองเรียน ที่ไมมีอาจารยคอยควบคุมดูแลดังที่ไดกลาวขางตน 

งานวิจัยนี้จึงไดทําการออกแบบระบบ ADLSS รวมกับการใชงานระบบ Moodle LMS และ
ไดทดลองนําเอาระบบ ADLSS ซ่ึงชวยสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส ใหอาจารย
และผูเรียนไดทดลองใช พบวาสามารถชวยเหลือการใชงานไดตามที่ออกแบบไว โดยไดสอบถาม
ความพึงพอใจในการใชงานของผูเรียนกลุมที่ 1  ทั้ง 21 คน ดังแสดงในรูปที่ 4.22 พบวาจากการใช
ระบบบริหารจัดการการเรียนรูดวย Moodle อยางเดียวนั้นมีผูเรียน 9 คนที่พึงพอใจสวนอีก 12 คน
นั้นรูสึกวาระบบ  Moodle ยังไมสามารถรายงานสถานะในการเรียนรูของตนได ซ่ึงเมื่อนําเอาระบบ
สนับสนุนเขามาชวยจัดการการเรียนรูแลวพบวาผูเรียนมีความพึงพอใจเพิ่มขึ้นเปน 19 คน สวนอีก 2 
คนนั้นไมพึงพอใจในสวนของการติดกลองและตัวตรวจจับใบหนาของผูใชเพราะถือวารบกวน
ความเปนสวนตัว 
 
 

MOODLE LMS 
+ 

ADLSS 

พอใจ  90% 

ไมพอใจ  10% 

MOODLE LMS 

พอใจ  43% 

ไมพอใจ  57% 

 
 
 
 

 
 

รูปที่ 4.22  การทดสอบความพึงพอใจเปรยีบเทียบการใชงานระบบ Moodle  
และ Moodle + ADLSS สําหรับการเรียนนอกชั้นเรยีน 
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4.3.4  การวิเคราะหเวลาในการใชงาน  ที่ผูเรียนมีการปฏสัิมพันธกับสวนตาง ๆ  ของเว็บ 
http://www.e-knowledge.org ในระบบ ADLSS  จากขอมูลผูใชงานที่สุมคา 30 คน 

 
ตารางที่ 4.14  แสดงเวลาในการใชงาน  ที่ผูเรียนมีการปฏิสัมพันธกับสวนตางๆ  ของเว็บ 
 
การใชงานในสวน ขั้นตอนการปฏิสัมพันธ เวลาที่ไดจากการ

คํานวณ KLM 
เวลาที่ไดจาก
การใชงาน 

1.  การเขาหนาหลัก  -  ลากเมาสไปที่เมนู Start / คลิกเมนู 
Start 

 4.13-8.25 วินาที 3-17.9 วินาท ี
 = 10.07 x

 -  ลากเมาสไปยังโปรแกรม IE / คลิก
เปดโปรแกรม IE 

 S.D. = 4.55 

 -  ลากเมาสไปที่ Adress Bar /คลิก
เมาส 

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

2. การสมัครสมาชิก  -  ลากเมาสไปที่ลิงกสมัครเปน
สมาชิก/ คลิกเมาส 

 30-45 วินาท ี ไมได
ตรวจสอบ 
เพราะผูใช
สมัครสมาชิก
เพียงครั้งแรก
คร้ังเดียว 

 
 -  ลากเมาสไปยัง input text เพื่อกรอก

รายละเอียด / คลิกเมาส 
 -  พิมพรายละเอียดในชอง  Username 

รหัส อีเมล อีเมลซํ้า 
     ช่ือ  นามสกุล  จังหวดั  ประเทศ  / 

คลิกลงทะเบียน 
3. การเขาสูระบบ  -  ลากเมาสไปที่ชอง Username หรือ

ชอง 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. การเขาสูรายวิชา  -  ลากเมาสไปรายวิชาเรยีน /  

คลิกเมาส 
 1.2 วินาท ี 0-6 วินาท ี

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

กําหนดเกณฑการประเมิน ดงันี้ 
  4.50 – 5.00 หมายถึง  มากที่สุด 
  3.50 – 4.49 หมายถึง  มาก 
  2.50 – 3.39 หมายถึง  ปานกลาง 
  1.50 – 2.49 หมายถึง  นอย 
  1.00 - 1.49 หมายถึง  นอยที่สุด 

 
จากการใหผูเรียนแสดงความคิดเห็นในการใชส่ือเว็บ http://www.e-knowledge.org พบวา 

ในภาพรวม ทั้งกลุมที่ 1 และกลุมที่ 2 มีความคิดเห็นวาองคประกอบตาง ๆ ของสื่อเว็บนี้มีความ
เหมาะสม อยูในระดับมาก ( x  = 3.94 และ 4.01) เมื่อพิจารณาเปนรายดานพบวา ทั้งสองกลุมเห็นวา
มีความเหมาะสมอยูในระดับมากทุกดาน สําหรับรายขอ กลุมที่ 1 และกลุมที่ 2 มีความเห็นตรงกนัวา
มีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด จํานวน 2 ขอ คือ เร่ืองการคนหาขอมูล ไดกวางขวาง ผานเว็บ 
และ เร่ืองการเขาเรียนไดตลอดเวลาที่ตองการ สะดวก รวดเร็ว และกลุมที่ 2 มีความเห็นเพิ่มขึ้นอีก
หนึ่งขอวามีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด คือ เรื่องสามารถสงงาน ระหวางอาจารย และ
ระหวางกลุมไดสะดวก และรวดเร็ว สวนขออ่ืนนอกนั้นทั้งสองกลุมมีความคิดเห็นวามีความ
เหมาะสมอยูในระดับมาก ดังตารางที่ 4.15 
  
ตารางที่ 4.15   คาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเกีย่วกับความคิดเหน็ทีม่ีตอการใชส่ือเว็บ  

ในระบบ ADLSS 
 

กลุม 1(n=21) กลุม 2 (n=37) 
ขอ รายการประเมิน 

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

1 ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลได 3.67 0.66 3.95 0.41 
2 สามารถสืบคนความรูไดอยางกวางขวาง 

ผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 
3.90 1.04 3.97 0.80 

3 สะดวก รวดเร็ว และงายในการติดตอสื่อสาร ตางเวลา 
และตางสถานที่ได 

4.19 0.98 4.05 0.85 

4 สะดวกในการปรึกษาอาจารย สมาชิกกลุมไดตลอดเวลา ผานเว็บ 3.76 0.70 3.68 0.63 
5 เนื้อหาวิชามีความยืดหยุน 3.67 1.11 3.73 0.84 
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ตารางที่ 4.15   คาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเกีย่วกับความคิดเหน็ทีม่ีตอการใชส่ือเว็บ  

ในระบบ ADLSS (ตอ) 
 

กลุม 1(n=21) กลุม 2 (n=37) 
ขอ รายการประเมิน 

S.D. S.D. x x  
6 สะดวกและรวดเร็วในการใชเครื่องมือสื่อสาร/คนหา ผานเว็บ 

ไดแก e-mail กระดานขาว chat room search 
4.10 0.89 4.03 0.83 

เนื้อหาสาระผานเว็บ 3.90 0.64 3.91 0.58  

7 เนื้อหาตรงกับจุดประสงค 3.86 0.91 3.97 0.60 
8 เนื้อหาถูกตองครบถวน 3.90 0.77 3.86 0.71 
9 การลําดับเนื้อหาเหมาะสมตอเนื่อง งายตอการเรียน 3.90 0.83 3.97 0.76 
10 การกําหนดกิจกรรมสอดคลองกับเนื้อหา 4.14 0.85 4.00 0.82 
11 กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคลองกับวัตถุประสงค 3.71 0.72 3.76 0.64 

มาตรฐานทางเทคนิคของสื่อเว็บ 4.19 0.43 4.27 0.35  

12 การนําเสนอเนื้อหาผานเว็บมีความเราใจ/นาสนใจ 3.62 0.59 3.65 0.54 
13 การนําเสนอเนื้อหาชัดเจน เขาใจงาย 3.90 0.77 3.86 0.67 
14 สะดวกงายในการติดตอสื่อสารกับกลุมและทํากิจกรรมกลุม 

แตละสัปดาห 
4.29 0.78 4.22 0.79 

คนหาขอมูล ไดกวางขวาง ผานเว็บ 15 4.52 0.75 4.57 0.69 
ติดตอสื่อสาร / ปรึกษากลุมไดตลอดเวลาผานเครือขายอินเตอรเน็ต 16 4.14 0.73 4.43 0.50 

17 เขาเรียนไดตลอดเวลาที่ตองการ สะดวก  รวดเร็ว 4.57 0.51 4.65 0.48 
18 สามารถสงงาน ระหวางอาจารย และระหวางกลุม 

ไดสะดวกและรวดเร็ว 
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 เนื้อหาไดตอเนื่อง 3.86 0.57 3.92 0.43 
23 มีการใหแรงเสริมกับผูเรียน 3.48 1.17 3.84 0.69 
24 มีความถูกตอง / ชัดเจนในการใหขอมูลปอนกลับ 3.67 0.97 3.86 0.59 
25 การดําเนินของเนื้อหาวิชามีความกระชับเขาใจงาย 3.81 0.51 3.86 0.48 
26 ความเหมาะสมของกราฟก 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  การสรางสมการพยากรณ การใช Bandwidth เพื่อรองรับจํานวนผูเรียนที่เพิ่มขึน้ 
 

จากขอมูลความถี่ที่มีการใชระบบ  ADLSS  ซ่ึงโปรแกรมของระบบไดบันทึกการใช 
Bandwidth ไวดวย ปรากฏผลดังตารางที่ 4.16 
 
ตารางที่ 4.16   ความถี่ในการใชงานระบบ  ADLSS  และปริมาณการใช Bandwidth ของผูเรียน 

กลุมที่ 1 และกลุมที่ 2 ในชวงปการศึกษา 2548 (เดือน มถุินายน – กุมภาพันธ) 
 

เดือน ความถี่ (x) Bandwidth (y) จํานวนผูเรียน 
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 จะเห็นวาถามีการเขาใชงานบอยครั้งมากขึ้น ปริมาณการใช Bandwidth ก็
ควรสูงขึ้นดวย แตในบางครั้งจะเห็นวาปริมาณการใชไมไดสูงตาม ทั้งนี้เปนเพราะวาขึ้นอยูกับ
ลักษณะการใชงานดวยคือถาเขาไปคนหาอยางเดียวจะใชนอยแตถาเขาไปโหลดไฟลก็จะใชมาก 
อยางไรก็ตาม จากการคํานวณคาและทดสอบความสัมพันธระหวาง x กับ y  ไดคาสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธเทากับ 0.866** , p < .0 1 แสดงวา x กับ y มีความสัมพันธกัน จึงอาจใชการสรางสมการ
พยากรณจากขอมูลชุดนี้ได โดยใชการวิเคราะหการถดถอย (Regression Analysis) โดยมีสมการ 
ดังนี้  
 

    y = a + bx + e 
 

 เมื่อ y      คือ    ปริมาณการใช Bandwidth 
  x     คือ     ความถี่ในการใชงาน 
  a      คือ     คาคงที่ (ระยะที่เสนตรงตัดแกน y) 
  b      คือ     ความชันของเสนตรง 
  e      คือ     คาความคลาดเคลื่อนอยางสุม 
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การวิเคราะหใช โปรแกรมสําเร็จรูป SPSS for Windows (Statistical Package for the Social 
Sciences) มีคาสถิติ คือ R = 0.866 , R2 = 0.75 (แสดงวาตัวแปร x สามารถอธิบายความผันแปรของ
ตัวแปร y ได 75 %) , F = 17.976** (** p < .0 1) (แสดงวา ตัวแปร x มีความสัมพันธกับตัวแปร y 
ในรูปเชิงเสน)  , a = 156.794 (t =1.001 , p = .356 แสดงวา ไมมีคาคงที่) , b = 0.243  
(t = 4.240** , p < .01 แสดงวา b เปนสัมประสิทธิ์ของ x ในสมการ คือ bไมเทากับ 0)  
  
  สรุป  สมการพยากรณ  คือ 
 
    y = 0.243x  
  
 ถาตองการพยากรณวา  ผูเรียน  500  คน  จะตองใช  Bandwidth  เทาไร 
 
มีวิธีหาดังนี้   จากขอมูลผูเรียน 37 คน  มีความถี่การใชสูงสุดเฉลี่ยตอเดือน ประมาณ 149 ครั้ง/คน 
ดังนั้น ถามีผูเรียน 500 คน ประมาณไวสูงสุดเทากับ 500 x 149 เทากับ 74,500 คร้ัง แทนคาใน
สมการไดดังนี้ 
 
   Y = 0.243(74,500) 
    = 18,103.5     Magabytes 
 
นั่นคือ   ผูเรียน  500  คน  ตองเตรียมไวใหสามารถใชงานไดไมต่ํากวา  18,103.5  Magabytes 



บทที่ 5 

 
สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ  

 

5.1  สรุปผลการวิจัย 

การออกแบบและพัฒนาระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส ไดนําเอา
ซอฟตแวร MOODLE ซ่ึงเปนโปรแกรมบริหารจัดการการเรียนรูแบบเปดเผยซอรสโคด มาเพิ่ม
ความสามารถใหใชงานบทเรียนตามมาตรฐานของ SCORM ไดดียิ่งขึ้น โดยไดออกแบบ 
APIWrapper ดวย JavaScript ติดตอกับ scormAPI.php ใน MOODLE ใหมีการเก็บคะแนนและผล
การใชงานไว รวมถึงการพัฒนาโปรแกรมที่สามารถบันทึกจัดเก็บขอมูล วันที่และเวลาที่เรียน 
รายละเอียดของไฟลบทเรียนที่ไดรับชม และรูปแบบการทํางาน เชน การกดแปนพิมพ การใชงาน
โปรแกรมอื่นๆในระหวางเรียน เปนตน การจัดระบบและพัฒนาเขาดวยกันกับโปรแกรมของผูวิจัย
ดังกลาว ทําใหระบบ ADLSS มีองคประกอบที่สมบูรณ และมีประสิทธิภาพมากขึ้น ทําใหมั่นใจได
วาการจัดการศึกษาทางไกลในระบบนี้ผูเรียนมีคุณภาพอยางแนนอน ในดานประสิทธิภาพชวยให
ผูเรียนสามารถเขามาสูบทเรียนและติดตามทบทวนบทเรียนไดมากขึ้น สามารถรับงานและสงงานที่
ผูสอนมอบหมาย ทั้งไดแลกเปลี่ยนเรียนรูซ่ึงกันและกันอยางไมมีขอจํากัดเกี่ยวกับเวลาและสถานที่ 
สําหรับผูสอนสามารถตรวจสอบสถานะของผูเรียนได นอกจากนี้ผูสอนสามารถเตรียมบทเรียนตาม
มาตรฐาน SCORM ไดอยางงายดายและไมซับซอน ในระบบจะประกอบไปดวยเนื้อหาของ  
บทเรียน  การสอบยอย และการทดสอบ ซ่ึงจะถูกจัดเรียงอยางเปนระบบระเบียบงายตอการใชงาน    
งานวิจัยยังไดสนับสนุนการจัดเก็บและประมวลผลคะแนน   และแสดงสถานะของผูเรียนดวย  
นอกจากนี้การเพิ่มโปรแกรมการตรวจจับใบหนาใหกับระบบ ADLSS เปนการชวยใหผูสอน
สามารถติดตามและตรวจสอบการเขาเรียนของผูเรียนไดเปนอยางดี ซ่ึงเปนการเพิ่มความมั่นใจ
ใหกับผูสอน และเพิ่มความใกลชิดระหวางกันไดดี 

 ผลการทดสอบระบบ ADLSS จากการทดลองนําไปใชจริงกับผูเรียน 2 กลุม พบวา ทั้งสอง
กลุม ไดเขาไปศึกษาและทบทวนบทเรียนครบถวนทุกบท และมีความถี่ในการเขาใชงานกระดาน
สนทนากลุมกันมากกวาเขาไปศึกษาทบทวนบทเรียนหลายเทา (กลุมที่ 1 มากกวา 4 เทา กลุมที่ 2 
มากกวา 12 เทา) โดยในวันอังคารที่มีการเรียนการสอนตามตารางที่กําหนดจะมีความถี่ในการเขาใช
งานมากที่สุด แตกลุมที่ 2  มีความถี่การใชงานวันอังคารในสัดสวนที่นอยกวากลุมที่ 1 และขอมูล
ปรากฏชัดวากลุมที่ 2 มีความถี่การเขาศึกษาทบทวนและสนทนากลุมลวงหนาวันอื่นๆ (ยกเวนวัน
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เสาร) ในสัดสวนที่มากกวากลุมที่ 1 ทั้งนี้อาจเปนเพราะวากลุมที่ 2 ไดใชงานระบบที่พัฒนาสมบูรณ
แลว และนอกจากนี้ผูสอนไดใหผูเรียนกลุมที่ 2 สรุปความเขาใจในบทเรียนจากการเขาไปศึกษาดวย
ตนเองสงผานระบบ ADLSS และผูเรียนคนอื่นๆ สามารถเขาไปศึกษาแลกเปลี่ยนเรียนรูกันได 
นอกจากนี้ส่ิงที่ปรากฏชัดเกี่ยวกับการใชงานที่มากของกลุมที่ 2 ก็คือ จํานวน Bandwidth ที่สูงขึ้น
มาก กลาวคือ กลุมที่ 1 มีการใชระหวาง 270.49 - 443.33 Magabytes ขณะที่กลุมที่ 2 มีการใช
ระหวาง 744.19 – 1,587.20 Magabytes  

จะเห็นไดวาการใชงานระบบ ADLSS มีประสิทธิภาพสามารถใชงานไดเปนอยางดี และ
เมื่อมีการพัฒนาระบบอยางสมบูรณภายในกรอบที่กําหนดแลว การใชงานระบบ ADLSS ของ 
กลุมที่ 2 ซ่ึงมีลักษณะการเรียนการสอนทางไกลที่แทจริงโดยผูสอนกับผูเรียนอยูคนละที่ก็ได
สะทอนผลการใชงานระบบนี้อยางเต็มที่โดยเฉพาะการเขาไปศึกษาทบทวนบทเรียนลวงหนาและ
การเขาไปสงงานตลอดจนแลกเปลี่ยนเรียนรูไดอยางไรขีดจํากัด และยังมีประสิทธผลโดยบรรลุ
เปาหมายและวัตถุประสงคของการจัดการศึกษาทางไกลไดอยางแทจริง  
  

5.2 ขอเสนอแนะ 

จากการทดลองและการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของผูเรียน พบวา หากไมไดกําหนดงาน 
หรือมอบหมายงานใหผูเรียนทําแลว ผูเรียนก็จะไมมีเปาหมายวาจะตองศึกษาบทเรียนใด ไมรูสึกวา
การทบทวนบทเรียนเปนสิ่งที่สําคัญ จนกระทั่งไดมีการมอบหมายงานใหผูเรียนอยางชัดเจน 
อยางเชน ในการทดลองใชงานระบบ ADLSS นั้น ผูสอนตองการใหผูเรียนเปลี่ยนความรูจาก
บทเรียน เปนความเขาใจของผูเรียนเอง ในทุกหัวขอ ทุกบทเรียน ทําใหภายในระบบ ADLSS เต็ม
ไปดวยสรุปบทเรียนจากความเขาใจของผูเรียน ผูเรียนคนอื่นๆก็สามารถศึกษาความเขาใจของคน
อ่ืนได ทําใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู นอกจากนั้นยังพบวาการนําเอาโมเดล CIPPA มาใชออกแบบ
การจัดการเรียนการสอนในระบบ ADLSS นั้น ใชไดผล กลาวคือผูเรียนนั้นมีพฤติกรรมการเรียน
เปนไปตามโมเดลของ CIPPA โดยพฤติกรรมที่เห็นไดชัดเจน คือ  

- การคนหา - จากการตรวจสอบขอมูลใน XML Log File จะพบ Keyword ตางๆ ที่
ผูเรียนพยายามใชคนหาขอมูล ในเว็บ Google.com และ Wikipedia.org ซ่ึงผูเรียนจะมี
ความพยายามในการคนหาอยางมาก แตก็ยังไมทราบวาผูเรียนนั้นไดเจอขอมูลความรูที่
ตรงกับความตองการหรือไม ซ่ึงนาจะมีการนําไปศึกษาวิจัยตอไป 

- การเรียนรู - จากการตรวจสอบพฤติกรรมการใชงาน และผลงานของผูเรียน พบวา
ผูเรียนไดมีความพยายามในการศึกษาบทเรียน ทบทวนบทเรียน และศึกษาความเขาใจ
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ของผูเรียนคนอื่น และในการสรางผลงานนั้น ผูเรียนไดแสดงใหเห็นถึงความสามารถ
ในการถายทอดความรูจากที่ไดเรียนมา ออกมาเปน ขอความ ผังความรูความคิด ไดเปน
อยางดี แตก็ยังไมทราบวาความคิดของผูเรียนนั้นไดทําการคัดลอกมาจากที่ใด หรือเมื่อ
คัดลอกมาใชแลวไดทําการอางอิงทุกครั้งหรือไม ทั้งนี้ผูสอน และผูวิจัยไดย้ําเตือนให
ผูเรียนอางอิงแหลงความรูที่ไดศึกษามาทุกครั้งในการทําสรุปความเขาใจจากที่ไดศึกษา
บทเรียน แมกระทั่งการนําเอาความคิดเห็นของเพื่อนๆมาใช ก็ควรอางอิง ซ่ึงเปนเรื่อง
ของระบบคุณธรรม จริยธรรม และความรับผิดชอบที่มีอยูในตัวของผูเรียน ทั้งนี้หากมี
การศึกษาวิจัยถึงการพัฒนาระบบติดตามคุณธรรม จริธรรม และความรับผิดชอบของ
มนุษยไดทั้งช ีวิต ก็นาจะเปนประโยชนตอสังคมและประเทศชาติเปนอยางมาก 

ในการออกแบบและพัฒนาระบบ ADLSS นี้ ไดออกแบบโดยคํานึงถึงผูใชทุกคน อุปสรรค
ที่เจอคือเมื่อคิดวากําลังออกแบบซอฟตแวรใหคนทุกคนสามารถใชงานระบบของเราไดอยางพึง
พอใจ จะทําใหการออกแบบและพัฒนาระบบนั้นทําไดยากขึ้น เพราะโจทยปญหาของเราคือผูใชทุก
คน ส่ิงสําคัญในการออกแบบระบบการเรียนการสอนนั้น ควรพิจารณาการออกแบบจากกลุมผูใช
เปนสําคัญ คือใหมองภาพการเรียนการสอนของกลุมผูใชวา อาจารยผูสอนตองการอะไร ผูเรียน
ตองการอะไร ใหคิดเปนองครวม ออกแบบในองครวมกอน แลวจึงไปใหความสําคัญกับความ
ตองการใชของผูใชทั่วๆ ไป 

ผูวิจัยมีความสนใจเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนตามมาตรฐาน SCORM ซ่ึงในขณะที่ไดทํา
การวิจัยการออกแบบและพัฒนาระบบ ADLSS นั้น การพัฒนาบทเรียนอัจฉริยะโดยใชหลักการของ 
Content Sequencing นั้นกําลังไดรับความสนใจกันอยางมาก  ซ่ึงจะทําใหบทเรียนนั้นสามารถ
ปรับตัว(Adaptive) สัมพัทธไปกับลักษณะการใชงานของผูเรียนแตละคนได  

จากงานวิจัยจะเห็นไดวาการประยุกตใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่เจริญกาวหนามาชวย
จัดการการเรียนรูในการศึกษาทางไกล ก็จะไดผลความพึงพอใจในการใชงานมากขึ้น ทําใหผูเรียนมี
ความสุขในการเรียน ทั้งยังสามารถลดขอจํากัดในเรื่องของระยะทางและเวลาอันเปนตัวกีดขวางการ
เรียนรูดวย และที่สําคัญคือการลงทุนต่ํา และใชเวลาพัฒนานอย  
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ภาคผนวก ก 
 

โปรแกรมตนแบบ 
 

ก.1 ระบบคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสมสําหรับการใชงานโปรแกรม 

คุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอรที่เหมาะสมสําหรับการใชงานโปรแกรมตนแบบ 
ควรมีคุณสมบัติ ดังนี้ 

1. ใชซีพียูที่มีความเร็วในการประมวลผลอยางต่ํา 1 GHz 

2. มีหนวยความจําไมนอยกวา 256 เมกะไบต(MB) 

3. มีพื้นที่ในฮารดดิสกคงเหลือไมนอยกวา 1 จิกะไบต(GB) 

4. เชื่อมตอกับไมโครโฟนและลําโพง 
5. ติดตั้งกลองสําหรับจับภาพใบหนา โดยใชกลองเว็บแคมหรือกลองวงจรปด   

ก็ได ในกรณีของกลองวงจรปดจะตองเชื่อมตอผานการดจับภาพวีดีโอดวย 

6. ใชระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows XP Professional Service Pack 2 

 

ก.2 สวนประกอบของโปรแกรม ADLSS ตนแบบ 

โปรแกรม ADLSS ตนแบบ ประกอบไปดวย 

1. ระบบการบริหารจัดการเรยีนการสอน Moodle e-Learning 

2. โปรแกรม SCORM Editor และโปรแกรม SCORM Player 

3. โปรแกรมตรวจจับใบหนา Face Detection Program 
 

ก.2.1 ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน Moodle e-Learning 

Moodle(Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment) เปน

ซอฟตแวรระบบการบริหารจัดการเรียนการสอนแบบ Open Source โดยกลุมผูใช

โปรแกรม Moodle ในประเทศไทยไดจัดตั้งชมรม Moodle e-Learning แหงประเทศไทย 

http://www.thaimoodle.net  และไดจัดทําคูมือการใชงานอยางละเอียด ทั้งการติดตั้ง     

โปแกรม Moodle ลงบนระบบปฏิบัติการ Linux รวมถึงการติดตั้งลงบนระบบปฏิบัติการ 
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Windows คูมือการใชงานสําหรับผูดูแลระบบ และคูมือการใชงานสําหรับผูสอน ซ่ึงเปดให

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

มีหนังสือเร่ือง สรางหองเรียนออนไลนดวยตนเอง Moodle New Edition Version 1.4.5 

เขียนโดย ดร.วิมลลักษณ สิงหนาท จัดพิมพและจัดจําหนายโดย TENTC PLC. แกผูทีส่นใจ

ศึกษาการใชงานโปรแกรม Moodle อีกดวย 

ผูวิจัยไดทําการติดตั้งและทดลองการใชงานระบบ Moodle ไวที่ http://www.e-

knowledge.org/moodle ซ่ึงมีการออกแบบและจัด Layout หนาจอไวดังรูปที่ ก.1   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.1 หนาจอเว็บไซต www.e-knowledge.org/moodle  
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ก.2.2 โปรแกรม SCORM Editor และโปรแกรม SCORM Player  
 

SCORM Editor และ SCORM Player เปนโปรแกรมสรางบทเรียนตามมาตรฐาน

ของ SCORM  และโปรแกรมเลนบทเรียนตามมาตรฐานของ SCORM ตามลําดับ โดย
ผูใชงานสามารถสรางบทเรียนตามมาตรฐานไดสะดวก เพียงเตรียม Resource ของ

บทเรียน และใชโปรแกรม SCORM Editor ในการ Organization บทเรียนใหมีลําดับการ

นําเสนอตามที่ตองการ ดังรูปที่ ก.2 และโปรแกรม SCORM Player ใชสําหรับเลน

บทเรียน ดังรูปที่ ก.3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.2 หนาจอโปรแกรม SCORM Editor  
 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.3 หนาจอโปรแกรม SCORM Player  
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ก.2.3 โปรแกรมตรวจจับใบหนา Face Detection Program 
 

Face Detection Program เปนโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นใหสามารถจับใบหนาของ

ผูใชงานและตรวจจับ task การใชงานได โดยโปรแกรม Face Detectioin นี้มีโปรแกรม

ในสวน Client ดังรูปที่ ก.4  และโปรแกรมในสวน Server ดังรูปที่ ก.5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.4 หนาจอโปรแกรม Face Detection ในสวน Client 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.5 หนาจอโปรแกรม Face Detection ในสวน Server 
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การใชงานโปรแกรม Face Detection เมื่อเปดโปรแกรมในสวน Client แลว ผูใช

ตองเลือกกลองที่ใชในการตรวจจับใบหนา ดังรูปที่ ก.6 และผูใชทําการ Connect 

โปรแกรมไปยังโปรแกรมในสวน Server ไดโดยระบุหมายเลข IP Address ของเครื่อง 

Server ดังรูปที่ ก.7 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.6 การ Set Camera ตรวจจับใบหนาของโปรแกรมในสวน Client 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.7 การ Connect โปรแกรมจาก Client ไปยังโปรแกรมในสวน Server 
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โดยกอนที่โปรแกรมในสวน Client จะ Connect เขามาไดนั้น จะตองทําการ 

Start โปรแกรมในสวน Server ซ่ึงสามารถกําหนด TCP Port#, UDP Port# และจํานวน 

Max Clients ไดดังรูปที่ ก.8  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.8 การ Start โปรแกรมในสวน Server 

 

เมื่อมีการ Start โปรแกรมในสวน Server และทดลอง Connect โปรแกรมจาก

สวน Client ไปยัง Server จะสามารถติดตามการใชงานโปรแกรมของผูใชไดดังรูปที ่ก.9 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.9 การทดสอบการใชงานโปรแกรม Face Detection 
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และหากตองการ Block โปรแกรมในสวน Client ก็สามารถทําไดดังรูปที่ ก.10 

ซ่ึงโปรแกรมที่ถูก Block จะมีเครื่องหมาย *** นําหนาโปรแกรมนั้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ ก.10 การ Block โปรแกรมในสวน Client จากโปรแกรมในสวน Server 
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บทคัดยอ 
 
บทความนี้นําเสนอการออกแบบระบบสนับสนุน

การศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัสโดยใชเครื่องมือ
สนับสนุนที่สามารถเลนบทเรียนตามมาตรฐานของ     
สกอรม (SCORM)  เพื่อเพิ่มขีดความสามารถของระบบ
บริหารจัดการการเรียนรู  ระบบสนับสนุนการศึกษา
ทางไกลนี้ผูสอนสามารถนําเอาความรูความเขาใจของ
ตนเองมาสรางเปนบทเรียนซึ่งประกอบดวยเนื้อหาและ
แบบทดสอบตามมาตรฐานของสกอรม (SCORM) แลว
นําไปบรรจุไวในระบบบริหารจัดการการเรียนรู เพื่อให
ผู เรียนนําไปใชในการเรียนรูดวยระบบสนับสนุน
การศึกษาทางไกล โดยที่ผูสอนสามารถติดตามผลการ
เรียนและตรวจวัดระดับความเขาใจของผูเรียนไดจาก
รายงานสรุปผลการเรียน และสามารถรายงานสถานะ
ของการเรียนปอนกลับใหแกผู เรียนไดตลอดเวลา  
นอกจากนั้นการออกแบบระบบสนับสนุนการศึกษา
ทางไกลยังไดบรรจุการตรวจจับใบหนาของผูเรียนใน
ขณะที่กําลังใชงานไวอีกดวย 
 
คําสําคัญ: การจัดการความรู, การศึกษาทางไกล,        
ระบบบริหารจัดการการเรียนรู, การออกแบบโดยเนน
ผูใชเปนศูนยกลาง, การตรวจจับใบหนา 
 

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 
ปจจุบันการพัฒนาการเรียนรูดวยการใชเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารเขามามีบทบาทและมี
ความสําคัญอยางยิ่งตอการพัฒนาประเทศ  โดยเฉพาะ
อยางยิ่งเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนการสอนผาน
ทางไกล ทําใหสามารถจัดการเรียนการสอนสําหรับ
ผูสอนและผูเรียนที่อยูหางไกลกันได  ซึ่งเปนการลด
ขอจํากัดทางดานเวลาและระยะทางอันเปนปญหาหนึ่ง
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ของการเรียนรู  ปจจุบันไดมีการพัฒนาในเรื่องของ
การศึกษาทางไกล (Distance Learning) กันอยางมาก
เพื่อใหกรอบของเวลาและระยะทางไมเปนอุปสรรคตอ
การเรียนรู และเปนการเพิ่มโอกาสการเรียนรูใหกับ
ผูสนใจที่จะมาเขาสูบทเรียน 

หลักการของการศึกษาทางไกล  สามารถแบง
ออกเปน 2 แบบ คือ แบบซิงโครนัส (Synchronous) และ
แบบอะซิงโครนัส (Asynchronous) [1, 2] โดยการเรียน
ทางไกลแบบซิงโครนัสนั้นจะมีกําหนดการ นัดหมายให
ผูเรียนมาเรียนในเวลาเดียวกัน ทําใหสามารถเรียนรูและ
สนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันไดอยางทันทีทันใด
แมจะอยูตางที่กัน แตก็ยังมีขอจํากัดทางดานเวลา  สวน
แบบอะซิงโครนัสนั้นจะไมมีขอกําหนดในเรื่องของเวลา 
ทําใหผูเรียนสามารถเขาเรียนไดตางเวลา ดังนั้นแนวโนม
การพัฒนาการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส จึงไดรับ
ความนิยมกันอยางแพรหลาย  ซึ่งไดรับการสนับสนุน
จาก V. Singh และคณะ [3] ที่ไดประเมินทางเลือกของ
ระบบการเรียนสําหรับบทเรียนทางวิศวกรรม ทั้ง 3 แบบ
คือ แบบอะซิงโครนัส   ซิงโครนัส  และการเรียนใน
หองเรียน ซึ่งพบวาการเรียนแบบอะซิงโครนัสนั้นมีขอดี
และจุดเดนที่ผูเรียนสามารถเรียนไดโดยไมตองเดินทาง
มาที่หองเรียนและสามารถติดตามบทเรียนไดอยาง
ตอเนื่อง    ดังนั้นในงานวิจัยน้ีจึงได เนนการพัฒนา
กระบวนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส   

G. Hillesheim [4] ไดศึกษาถึงอุปสรรคของ
การศึกษาทางไกล ซึ่งสามารถใชเปนแนวทางในการ
แกไขอุปสรรคตางๆ เพื่อกอใหเกิดการพัฒนาระบบ
การศึกษาผานทางไกลที่มีคุณภาพ  K. Aleksic-Maslac 
และ B. Jeren [5] ศึกษาการพัฒนาโมเดลการศึกษาผาน
ทางไกลแบบอะซิงโครนัส ซึ่งพบวาการศึกษาระบบนี้ทํา
ใหเกิดการพัฒนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยาง
รวดเร็ว นอกจากนี้ผูเรียนยังมีความตื่นตัวที่จะเรียนอยาง
ตอเนื่อง และการศึกษาทางไกลยังเปนสวนสําคัญใหเกิด
การเรียนรูตลอดชีวิตอีกดวย Albert lp, Ric Canale [6] 

ไดนํ า เสนอการพัฒนาการเรียนผ านทางไกลดวย 
SCORM (Sharable Content Object Reference Model) 
ซึ่ ง เปนโมเดลที่ประสบผลสํา เร็ จและใชกันอย าง
แพรหลายในการสนับสนุนการศึกษาทางไกล และผาน
เกณฑมาตรฐานของ IEEE โดย SCORM ถูกพัฒนาโดย 
ADL (Advanced Distributed Learning Network)
การศึกษาแบบ e-Learning สําหรับบทเรียนทาง
วิศวกรรมเคมีดวย SCORM ไดถูกพัฒนาโดย A.M. 
Josceanu และคณะ [7]   ตอมา Jun-Ming Su และคณะ 
[8] ไดศึกษาการสรางบทเรียนผาน SCORM บน High-
Level Petri Nets และ O. Zaikin [2] พัฒนาโมเดลของ
การสราง knowledge domain ในการศึกษาทางไกล 

งานวิจัยนี้ไดพัฒนารูปแบบของ SCORM Player ให 
สามารถเลนบทเรียนได และชวยในการจัดการเนื้อหา
การเรียน  ซึ่ งจะมีขอกํ าหนดในการจัดเก็บ เนื้อหา 
ขอกําหนดในการติดตอระหวางระบบบริหารจัดการการ
เรียนรู และเนื้อหาการเรียน เพื่อใหเกิดประโยชนในการ
ใชเนื้อหารวมกัน และสามารถนํากลับมาใชใหมได  ทั้ง
ยังไดศึกษาถึงแนวทางการจัดเตรียมสภาพแวดลอม การ
จัดเก็บไฟล การจัดเตรียมระบบชวยเหลือ การออกแบบ
สวนตอประสานกับผูใช (User Interface) และเทคนิคใน
การรับสงขอมูล เพื่อพัฒนาระบบสนับสนุนการศึกษา
ทางไกลแบบอะซิงโครนัส ใหกับผูที่มีความตองการ 
เขาถึงขอมูลการศึกษา ซึ่งอยูในพื้นที่หางไกลไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 

นอกจากนี้ปญหาหนึ่งของการศึกษาทางไกลคือการ
ที่ผูสอนไมสามารถตรวจสอบผูเรียนในขณะที่ทําการ
เรียน  ณ  เวลาหนึ่งๆ   หรือแมกระทั่งขณะที่ทําการ
ทดสอบ  ซึ่งอาจเปนปญหาในการประเมินเวลาเรียนหรือ
การสอบ  ดังนั้นในการวิจัยนี้จึงไดทําการเชื่อมโยงระบบ
การตรวจจับใบหนาของผูเรียนในขณะที่ทําการเรียนหรือ
การสอบทางไกลไวดวย  ทําใหผูสอนสามารถเขามาดู
หนาตาผูเรียนได และถาเปนการสอบผูสอนก็สามารถ
ตรวจจับหนาตาและจํานวนของผูเรียนที่กําลังทําการ
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สอบอยูบนหนาจอคอมพิวเตอรไดดวย    ซึ่งเปนการเพิ่ม
ประสิทธิภาพใหกับการศึกษาทางไกล และเพิ่มความ
เช่ือมั่นใหกับผูสอนอีกดวย 

 

2. การจัดเตรียมสภาพแวดลอมสําหรับการศึกษา
ทางไกลดวยระบบบริหารจัดการการเรียนรู 

งานวิจัยนี้เลือกใชระบบ Moodle [9] ซึ่งเปนระบบ
บริหารจัดการการเรียนรูแบบซอฟตแวรโอเพนซอรส 
(Open Source) โดยระบบนี้มีจุดเดนที่สามารถชวยให
ผูดูแลระบบ ผูสรางรายวิชา อาจารย นักเรียน สมาชิก 
และบุคคลทั่วไป สามารถใชงานไดตามบทบาทและ
หนาที่ของแตละคนดังแสดงในรูปที่ 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
  

 
 

 
 

 
รูปท่ี 1 ความสามารถในการใชงานระบบ Moodle ตาม

สถานภาพของผูใช 
 

การจัดเตรียมสภาพแวดลอมการเรียนรู (Learning 
Environment) ในระบบ Moodle นั้น ผูใชงานคนแรกที่
เปนผูดูแลระบบจะตองทําการติดตั้ง ปรับแตงแกไข และ

คอยดูแลจัดการระบบใหเปนไปตามความตองการของ
ผูสอนและผู เรียน ผูดูแลระบบสามารถแตงต้ังผูดูแล
ระบบคนอื่นๆ มาชวยกันดูแลและจัดการระบบ หรือ
แตงตั้งผูสรางรายวิชาเพื่อดูแลและจัดการรายวิชา หรือ
แตงตั้งอาจารยประจําวิชาเพื่อใหดูแลและจัดการเรียนรู
ในรายวิชาเรียนได 
 
2.1 การจัดการเรียนรูในระบบ Moodle 

แนวทางการจัดการ เรี ยนรู  [10] ดวยรูปแบบ           
e-Learning โดยใชระบบ Moodle อาจารยประจําวิชา
จะตองมีความเขาใจการใชเครื่องมือสื่อสาร  การสราง
บทเรียนในรายวิชาเรียนที่ตนรับผิดชอบ การจัดการ
ขอมูลนักเรียน และการประเมินผลจากการใชงาน ซึ่งมี
รายละเอียดดังตอไปนี้ 
 
2.1.1 เคร่ืองมือสื่อสาร (Communication tools) 

เครื่องมือสื่อสารที่ระบบ Moodle มีใหใชนั้น ไดแก 
กระดานสนทนา (Forum)     หองสนทนา (Chat)   
กระดานขาว(Announcements)  หองปฏิบัติการ
(Collaboration)  ซึ่งชวยใหอาจารยกับอาจารย อาจารย
กับนักเรียน  และนักเรียนกับนักเรียนใชติดตอสื่อสารกัน
ไดทั้งในเวลาเดียวกัน(Synchronous) และตางเวลากัน
(Asynchronous) 
 
2.1.2 บทเรียน (Learning Objects) 

  ในการสร างบทเรี ยน  [11] อาจารย จะตองมี
วัตถุประสงคใหผูเรียนไดเรียนรูในสิ่งที่ผูสอนตองการ
นําเสนออยางนอยหนึ่งขอ และควรมีกิจกรรมการเรียน 
และกิจกรรมทดสอบที่สอดคลองกับวัตถุประสงคที่
ต้ังขึ้นดวย ซึ่งบทเรียนที่ดีนั้นถือเปนสิ่งที่มีความสําคัญ
มากที่สุด [12] 
 
2.1.3 การจัดการขอมูลนักเรียน (Management of 
learner data) 

ระบบ  Moodle จะมีการบันทึกการใชงานของ
นักเรียนทุกคนวาไดทําการเขาใชงานระบบ และเขาถึง

- สมัครเปนสมาชิกของระบบ 
- เขาสูหนาแรกของระบบ 

ผูดูแลระบบ 

อาจารย 

นักเรียน 

บุคคลทั่วไป 

สมาชิกของระบบ 
- ดูขาวและประกาศ 

- แตงตั้งอาจารย 
- ดูบันทึกการใชงานการเรียน 
- นําเขาแหลงขอมลูการเรียน 

- เขาสูกระดานเสวนา 
- สมัครเปนนักเรียน 
- เขาสูรายวิชาเรียน 

- ทําบันทึกความกาวหนา 
- เขารวมกิจกรรมการเรียน 
- เขาถึงแหลงขอมูลการเรียน 

ผูสรางรายวิชา 

- แตงตั้งผูดูแลระบบ 
- แตงตั้งผูสรางรายวิชา 
- ปรับแตงและอัพเดทระบบ 
- ดูบันทึกการใชงานระบบ 
- จัดการรายวิชาเรียน 
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บทเรียนใด ไดใชเครื่องมือสื่อสารใด และทํากิจกรรมใด 
ในเวลาใดบาง ซึ่งขอมูลพฤติกรรมการใชงานตางๆ
เหลานั้น จะถูกบันทึกและสรุปไวในประวัติและรายงาน
ผลการเรียนของนักเรียนทุกคน ทําใหอาจารยสามารถ
ติดตามผลการเรียนจากนักเรียนไดเปนรายบุคคล 

 
2.1.4  การใชงานได (Usability) [13] 

ผูดูแลระบบจะตองคอยติดตามการใชงานของ
อาจารยและนักเรียน โดยอาจจะทําการสํารวจความ
คิดเห็นของผูใชงานวามีความพึงพอใจ   ในการใชงาน
เปนอยางไร และมีขอเสนอแนะอยางไรในการปรับปรุง
ระบบใหสามารถใชงานไดดีขึ้น ทั้งในเรื่องของความ
สวยงามดึงดูดใหติดตามและความสะดวกในการใชงาน 
 
2.2 การใชงานของอาจารยและนักเรียน 

เริ่มตนเมื่อนักเรียนเขาสู เ ว็บไซตที่มีการติดตั้ง 
Moodle ก็จะเปนเพียงบุคคลทั่วไป ที่มีสิทธิ์ในการอาน
ขาวและประกาศหรือสามารถเขาสูหัวขอรายวิชาที่เปด
ใหบุคคลทั่วไปเขาเยี่ยมชมไดเทานั้น จากนั้นนักเรียน
จะตองทําการสมัครเปนสมาชิกของระบบเพื่อใหมีสิทธิ์
เขาเรียนในหัวขอรายวิชาที่อนุญาตใหเฉพาะสมาชิกเขา
เรียนได โดยในการเขาเรียนก็สามารถสมัครเปนสมาชิก
รายวิชาเพื่อเปนนักเรียนในรายวิชาที่สนใจไดอีกดวย 

อาจารยจะทําการประกาศขาวเกี่ยวกับกิจกรรมการ
เรียน ที่กําลังจะเกิดขึ้นใหกับนักเรียนรับทราบและเตรียม
ความพรอมกอนเขารวมกิจกรรม  

สวนนักเรียนก็ทําการติดตามขาวสาร เขาถึงสื่อการ
เรียนรูและทํากิจกรรมตางๆ ตามที่อาจารยไดจัดเตรียมไว
ใหในวิชาเรียน และมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันเอง 
ในกระดานสนทนาเกี่ยวกับเนื้อหารายวิชา และกิจกรรม
การเรียน โดยในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นนี้นักเรียน
หลายคนจะใชเหตุผลและทัศนคติสวนตัว หรือจากขอมูล
ที่ไดจากอินเตอรเน็ตมาใชเสริมความคิดเห็นของตัวเอง
ใหเกิดความนาเชื่อถือ 

สรุปคือกลุมผูใชที่มีสถานะอาจารยและนักเรียนที่
อยู ในรายวิชา เดี ยวกันเปนกลุ มสังคมที่ อยูภายใต
สภาพแวดลอมในการเรียนรู ที่มีอาจารยเปนผูสราง
บทเรียน แบบทดสอบประเมิน และติดตามพฤติกรรม
การเรียนรูของนักเรียน สวนนักเรียนมีหนาที่เขาไปศึกษา
บทเรียน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนนักเรียน
ดวยกันเอง ทําแบบทดสอบ และใหความรวมมือในการ
เรียนรูแบบรวมแรงรวมใจ (Cooperative learning) [14] 
เพื่อเขารวมกิจกรรมตางๆตามที่อาจารยไดกําหนดขึ้นมา 
ตามวัตถุประสงคการเรียนรู ดังรูปที่ 2 

ผูวิจัยสามารถสรุปภาพรวมของกิจกรรมการเรียนที่
เกิดขึ้นในระบบ Moodle และจัดทําเปนแนวทางการ
จัดการเรียนรูขึ้นมาดังรูปที่ 3 โดยใชหลักการการจัดการ
เรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญดวยแบบจําลอง CIPPA 
ที่พัฒนาโดย ทิศนา แขมมณี [15] ทั้งนี้ในสวนของขั้น
เตรียมการ ขั้นดําเนินการ และขั้นประเมินผลนั้นไดมีการ
ปรับปรุงใหทันสมัย เขากับการเรียนทางไกลแบบ         
อะซิงโครนัส ที่ไดมาจากการสังเกตและทดลองใชงาน
ระบบ Moodle ในการรองรับกิจกรรมการเรียนการสอน
รายวิชา 2110401 จริยธรรมวิชาชีพทางวิศวกรรม
คอมพิวเตอร(Computer Engineering Professional 
Ethics) ของนิสิตช้ันปที่ 4 สาขาวิชาการพัฒนาซอฟตแวร 
โครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหงจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลยั จํานวน 21 คน 

 

 
 

วัตถุประสงคการเรียนรู 
(Learning objective) 

คําสําคัญ หัวขอการเรียน  
(keywords and topics)

 บทเรียน แบบทดสอบ 
แบบสอบถาม 

 (Learning objects) 
 
 
 

 
 
 

รูปท่ี 2 แสดงขั้นตอนการเรียนตามวัตถุประสงคการเรียนรู 

 

income outcome

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

การออกแบบระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกล
แบบอะซิงโครนัสโดยใชเครื่องมือสนับสนุนที่สามารถ
เลนบทเรียนตามมาตรฐานของ  SCORM  เพื่อเพิ่มขีด
ความสามารถของระบบ Moodle โดยที่มาตรฐานของ 
SCORM นั้นสามารถแบงเปน 2 สวน [16][17][18]  ดังนี้ 

 

• SCORM Content Aggregation  กลาวถึงแนวทาง
สําหรับการกําหนดและรวบรวมทรัพยากรในการ
เรียนการสอน เพื่อใหสามารถนํากลับมาใชใหมได
และสามารถใชเนื้อหารวมกันไดสําหรับ LMS ของ
แตละองคกร ซึ่งเนื้อหาของ SCORM Content 
Aggregation แบงเปน 3 สวนคือ Content model, 
metadata  และ Content packaging 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ขั้นเตรียมการ 
 

1.1 เตรียมแผนการสอน  
1.2 เตรียมสื่อการเรียนรู และ
แหลงขอมูลการเรียน 
1.3 จัดทําบทเรียนและ
กิจกรรมตางๆ ใน ระบบ 
Moodle ตามแผนการสอน 

2. ขั้นดําเนนิการ 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูใหผูเรียน 
2.1 คนหา และสรางความรูดวยตนเอง (C) 
2.2 มีปฏิสัมพันธกับผูอื่นและแหลงขอมูล
การเรียนรูที่จัดเตรียมไว (I) 
2.3 มีการยกตัวอยางที่เหมาะสมใหเกิดการ
คิดและทดลองตามระดับความสนใจ (P) 
2.4 ไดเรียนรูตามกระบวนการความคิด 
ความเขาใจในขั้นตอนตางๆดวยตนเอง (P) 
2.5 นําความรูไปประยุกตใชใน
สถานการณตางๆที่หลากหลายได (A) 

3. ขั้นประเมินผล 
 
วัดและประเมินผลตาม
สภาพจริง 
3.1 จากทัศนคติและการ
แสดงความคิดเห็น 
3.2 จากคะแนนและการเขา
รวมกิจกรรม 
3.3 จากรายงานผลการเรียน 

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

 
 

รูปท่ี 3 แสดงขั้นตอนการจัดการเรียนทางไกลแบบอะซิงโครนัสดวยระบบ Moodle 
 แบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ โดยดําเนินตามขั้นตอนของแบบจําลอง CIPPA 

 

• SCORM Run-time Environment  กล าวถึง
ความสามารถในการทํางานรวมกันระหวาง LMS 
และ learning content  อาทิเชน ความสามารถใน
การให LMS launch เนื้อหาที่สรางจากเครื่องมือที่
แตกตางกันและสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลภายใน
เนื้อหาได 
 
โดยทั่วไปแลวระบบ Moodle จะมี Addon  ให

สามารถเลนบทเรียนตามมาตรฐานของ SCORM ได แต
เปนเพียงแค SCORM Compliant เทานั้น ดังนั้นใน
งานวิจัยน้ีไดทําการพัฒนาใหระบบบริหารจัดการการ
เรียนรูสามารถเพิ่มขีดความสามารถโดย 

• เพิ่มสวนของคูมือและเครื่องมือ SCORM Editor 
สําหรับการสรางบทเรียนใหเปนไปตามมาตรฐาน
ของ SCORM 

• เพิ่มสวนของเครื่องมือ SCORM Player ที่สามารถ
เลนบทเรียนที่เปนไปตามมาตรฐานของ SCORM  
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• เพิ่มสวนของเครื่องมือในการตรวจจับใบหนาของ
ผูใช [19]  ซึ่งจะมีการสงขอมูลเวลาที่ผูเรียนนั่งใช
งาน(Session time) และเวลารวมที่เรียนในแตละวัน
(Total time)  

• เพิ่มสวนของเครื่องมือในการรายงาน (Report)      
ผลสะทอนกลับไปยังผูเรียน เชน คะแนน(Score)  
สถานะที่เรียนรูได (Completion Status)  และขอมูล
การโตตอบ (Interaction Style) เปนตน 

 
การพัฒนาระบบ ADLSS ดังแสดงในรูปที่ 4 นั้น

ไดมาจากการสังเคราะหการจัดการเรียนรูและกิจกรรม
การเรียนที่ เกิดขึ้นจริงทั้งหมดจากการใชงานระบบ 
Moodle  ซึ่งไมสามารถตอบสนองความตองการในเรื่อง 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตางๆ ที่ยังคงเปนอุปสรรคสําคัญตอการเรียนรู ผูวิจัยจึง
ไดพัฒนาระบบสนับสนุนเพิ่มเติม โดยไดนําเอาระบบ 
Moodle, เทคโนโลยีจาก Reusable E-Learning Object 
Authoring and Delivery (RELOAD) [20] ซึ่งเปดเผย
ซอรสโคดทั้งสวนของ SCORM Editor และ SCORM 
Player และซอรสโคดการตรวจจับใบหนามารวมกันดวย
เทคโนโลยีจาวา มีการแลกเปลี่ยนขอมูลกันดวย XML 
และพัฒนาสวนตอประสานกับผู ใชขึ้นใหม เพื่อให
นักเรียนและอาจารยสามารถใชงานไดงายยิ่งขึ้น 

 
4. ผลการทดลองใชระบบ Moodle 

ผลจากการทดสอบการจัดการเรียนรูดวยระบบ 
Moodle รวมกับการเรียนการสอนในหองเรียน พบวา
นักเรียนสามารถเรียนรูการใชงานระบบ Moodle ไดอยาง

รูปท่ี 4 แบบจําลองระบบสนับสนุนการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัส (ADLSS) 
 

  
TEACHER 

+ 
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+ 

Web Browser 

Users 
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Database 

Course 

 Moodle Learning 
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LMS) 
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รวดเร็วเพราะมีพ้ืนฐานดานการใชงานคอมพิวเตอรเปน
อยางดี แตก็มีนักเรียนบางคนที่มีปญหาตั้งแตขั้นตอนการ
สมัครเขาใชงาน เชน หาปุม Login ไมเจอเพราะยังไมเคย
ชินกับระบบ เปนตน นอกจากนั้นในการทดลองเบื้องตน
พบวาแนวโนมการใชงานระบบ Moodle ของนักเรียน
และอาจารยที่เขามาทบทวนบทเรียนและเขามาเตรียม
บทเรียน นอกเหนือจากเวลาเรียนในหองเรียนนั้นยังมี
นอยอยู ดังรูปที่ 5 โดยจะพบวาสถิติของวันอังคารซึ่งเปน
วันที่มีการเรียนในหอง และมีการกําหนดใหนักเรียน
เขารวมกิจกรรมการเรียนและทําแบบทดสอบเพื่อเก็บ
คะแนนภายในระบบ Moodle ก็จะมีการเขาถึงบทเรียน
และใชงานในสวนตางๆของระบบ Moodle ถึง 541 ครั้ง 
อยางไรก็ตามปญหาการเขาหองเรียน ก็ยังเปนปญหาอยู 
ซึ่งมีทั้งการเขาเรียนสายและนักเรียนขาดเรียน 

จากการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสาเหตุที่
นักเรียนมีการเขาใชงานระบบ Moodle นอย ในวันที่ไมมี
การเรียนในหองเรียนนั้น พบวาบทเรียนที่มีใหศึกษานั้น
มีจํานวนนอยเกินไป ความนาสนใจและรูปแบบของ
บทเรียนที่แตกตางกัน ก็ยังเปนอุปสรรคสําคัญในการ
เรียนรู นอกจากนี้นักเรียนยังไมทราบสถานะในการ
เรียนรูของตนเอง ไมรูวาจะตองเรียนบทเรียนใดอีก และ
ไมทราบถึงความจําเปนวาจะตองทบทวนบทเรียนบอย
แคไหน อยางไรก็ตามอาจารยก็ไมยังมีเวลาที่จะติดตาม
นักเรียนไดทุกคน อีกทั้งยังไมเช่ือมั่นวานักเรียนนั้นได
เขามาทบทวนบทเรียนและมีการสงการบานเองโดยที่
ไมไดใหใครเขามาทําแทน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

เร่ิมตนจากอาจารยบอกวัตถุประสงคของการเรียนรู
ในแตละสัปดาห  และทํ าการถ ายทอดความรู 
ประสบการณตางๆ ใหแกนักเรียนดวยการบรรยาย 

 
 
 
 
 
 
 

หลังจากการบรรยายของอาจารย นักเรียนก็จะตอง
ศึกษาสื่อการเรียน และทํากิจกรรมเปนรายบุคคล 
ตามที่ไดจัดเตรียมไวในระบบ Moodle 

 
 
 
 
 
 
 
 

จากนั้นจึงทํากิจกรรกลุม โดยชวยกันสรุปความรู
ของตัวเองไปเปนความรูของกลุม และหาตัวแทน
กลุมออกไปรายงานความเขาใจของกลุมตอหัวขอ
การเรียนในแตละครั้งที่หนาชั้นเรียน เพื่อใหทั้งชั้น
เรียนเกิดความเขาใจในเนื้อหาวิชาอยางเทาเทียมกัน 

 รูปท่ี 6 บรรยากาศการเรียนรูดวยระบบ Moodle  
(www.e-knowledge.org/moodle) 

รวมกับการเรียนการสอนในหองเรียน 
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วิธีการแกปญหาเรื่องการเขาเรียน และการเขารวม
กิจกรรมในหองเรียน  มีเทคนิคงายๆ คืออาจารยจะตอง
ต้ังกฏกติกาเพิ่มขึ้นมา อยางเชนมีการนําเอาระบบการ
เซ็นตช่ือของขาราชการมาใช หากใครมาชาก็ขีดเสนแดง 
ปรากฏวานักเรียนมาครบทั้ง 21 คน และจากที่เคยมาสาย 
ก็มีความรับผิดชอบในเรื่องของการตรงตอเวลามากขึ้น
อยางเหน็ไดชัด 

รูปท่ี 5 สถิติการเขารวมกิจกรรมของผูใชระบบ Moodle 
ในชวงเวลา 1 สัปดาห 
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ในการสรางบรรยากาศการเรียนรูใหไดดังรูปที่ 6  
นั้นคะแนนก็มีสวนสําคัญอยางยิ่ ง  โดยในรายวิชา 
2110401 จริยธรรมวิชาชีพทางวิศวกรรมคอมพิวเตอร มี
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เกรด A จากวิชานี้ไดนั้น จะตองมีความรับผิดชอบตอ
ตัวเอง เขารวมกิจกรรมของกลุม และสามารถใชความรู
ความเขาใจในการแกปญหาตางๆที่อาจารยจัดเตรียมขึ้น
ไวเพื่อทดสอบความรูความเขาใจได 
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5. ผลการทดลองใชระบบ ADLSS 5. ผลการทดลองใชระบบ ADLSS 

เพื่อลดปญหาการใชงานระบบ Moodle และเพื่อแก
อุปสรรคตางๆในการเรียนรูดวยตัวเองของนักเรียน 
สําหรับการทบทวนบทเรียน การเขารวมกิจกรรมตางๆ 
นอกเหนือจากการเรียนในหองเรียน ที่ไมมีอาจารยคอย
ควบคุมดูแลดังที่ไดกลาวขางตน 
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ควบคุมดูแลดังที่ไดกลาวขางตน 

งานวิจัยน้ีจึงไดทําการออกแบบระบบ  ADLSS 
รวมกับการใชงานระบบ Moodle LMS และไดทดลอง
นํ า เอาระบบ  ADLSS ซึ่ งช วยสนับสนุนการศึกษา
ทางไกลแบบอะซิงโครนัส ใหอาจารยและนักเรียนได
ทดลองใช พบวาสามารถชวยเหลือการใชงานไดตามที่
ออกแบบไว โดยไดสอบถามความพึงพอใจในการใชงาน
ของนักเรียนทั้ง 21 คน ดังแสดงในรูปที่ 7 พบวาจากการ
ใชระบบบริหารจัดการการเรียนรูดวย Moodle อยางเดียว
นั้นมีนักเรียน 9 คนที่พึงพอใจสวนอีก 12 คนนั้นรูสึกวา
ระบบ Moodle ยังไมสามารถรายงานสถานะในการ
เรียนรูของตนได ซึ่งเมื่อนําเอาระบบสนับสนุนเขามาชวย
จัดการการเรียนรูแลวพบวานักเรียนมีความพึงพอใจ
เพิ่มขึ้นเปน 19 คน สวนอีก 2 คนนั้นไมพึงพอใจในสวน
ของการติดกลองและตัวตรวจจับใบหนาเพราะถือวา
รบกวนความเปนสวนตัว 
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6. สรุป 6. สรุป 
การพัฒนาระบบ ADLSS เปนการเพิ่มคุณภาพของ

การศึกษาทางไกล   ทั้งยังชวยใหผูเรียนสามารถเขามาสู
บทเรียนและติดตามบทเรียนไดมากขึ้น  และผูสอน
สามารถตรวจสอบสถานะของผู เ รี ยนไดอี กด วย 
นอกจากนี้ผูสอนสามารถเตรียมบทเรียนตามมาตรฐาน 
SCORM  ไดอยางงายดายและไมซับซอน  ในระบบจะ
ประกอบไปดวยเนื้อหาของบทเรียน  การสอบยอย และ
การทดสอบ ซึ่งจะถูกจัดเรียงอยางเปนระบบระเบียบงาย
ตอการใชงาน งานวิจัยยังไดสนับสนุนการจัดเก็บและ
ประมวลผลคะแนน   และแสดงสถานะของผูเรียนดวย  
นอกจากนี้การเพิ่มการตรวจจับใบหนาใหกับระบบ 
ADLSS เปนการชวยใหผูสอนสามารถติดตามและ
ตรวจสอบผู เรียนไดดวย ซึ่งเปนการเพิ่มความมั่นใจ
ใหกับผูสอนและเพิ่มความใกลชิดดวย   จากงานวิจัยจะ
เห็นไดวาการประยุกตใชเทคโนโลยีตางๆ นํามาใชงาน
จริงนั้นกอให เกิดประโยชนมากมาย  ในการศึกษา
ทางไกลก็เชนเดียวกัน เมื่อนําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
ที่เจริญกาวหนามาชวยจัดการการเรียนรู ก็จะไดผลความ
พึงพอใจในการใชงานมากขึ้น ทําใหผูเรียนมีความสุขใน
การเรียน ทั้งยังสามารถลดขอจํากัดในเรื่องของระยะทาง
และเวลาอันเปนตัวกีดขวางการเรียนรูดวย 
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MOODLE LMS MOODLE LMS
+ 

ADLSS 

พอใจ  43%

พอใจ  90% 

ไมพอใจ  10%  

ไมพอใจ  57% 

 

รูปท่ี 7 การทดสอบความพึงพอใจเปรียบเทียบการใช
งานระบบ Moodle และ Moodle + ADLSS  

สําหรับการเรียนนอกชั้นเรียน 
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การออกแบบและพัฒนาเครื่องถายทอดความรู 
Design and Development of Knowledge Transfer Machine 

 

ผูวิจัย      นายวศิน ภิรมย    นายชัยศิริ ปณฑิตานนท 

    ภาควิชาวิศวกรรมคอมพวิเตอร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 

ปที่ทําวจิัยเสร็จ    พ.ศ. 2548 

 
ความเปนมา 

ในการนําเอาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเขามาใชรวมกับการศึกษาผานทางไกล ทํา

ใหผูสอนและผูเรียนที่อยูหางไกลกันสามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีความสอดคลองกับ

วัตถุประสงคการเรียนรูของรายวิชาได ซึ่งนอกจากจะชวยลดขอจํากัดทางดานเวลา ตนทุนทางการ

ศึกษา และระยะทางอันเปนปญหาหนึ่งของการเรียนรูภายในหองเรียนแบบดั้งเดิมไดแลว ยังชวย

ใหผูสอนและผูเรียนรับทราบถึงเวลาที่ใชในการเรียน ผลการเรียน และความคิดเห็นของผูอ่ืนได

อยางสะดวกรวดเร็ว 

หลักการของการศึกษาทางไกล  สามารถแบ ง ได เปน  2 แบบ  คือ  แบบซิ ง โครนัส 

(Synchronous) และแบบอะซิงโครนัส (Asynchronous) โดยการเรียนทางไกลแบบซิงโครนัสนั้น

สวนใหญจะเปนการเรียนแบบผสมผสาน คือจะมีผูสอนและผูเรียนอยูในชั้นเรียนเดียวกันสวนหนึ่ง 

และจะมีกําหนดการนัดหมายใหผูเรียนอีกสวนหนึ่งที่ไมสามารถเดินทางมารวมเรียนในชั้นเรียน

เดียวกันไดนั้น มาเรียนในเวลาเดียวกัน ทําใหสามารถเรียนรูและสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

กันไดอยางทันทีทันใดผานระบบวีดีโอคอนเฟอเรนซ(video conferencing) และแชตรูม(chat 

room) แตก็ยังมีขอจํากัดทางดานเวลาเหมือนกับการเรียนในหองเรียนปกติ  สวนแบบอะซิงโครนัส

นั้นจะไมมีขอกําหนดในเรื่องของเวลา ทําใหผูเรียนสามารถเขาเรียนไดตางเวลา ผานระบบบริหาร

จัดการการเรียนรู(Learning Management System) ที่ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไดโดยไมตอง

เดินทางมาที่หองเรียนและสามารถติดตามบทเรียนไดดวนตนเองอยางตอเนื่อง  

งานวิจัยนี้ไดใชหลักการของการศึกษาทางไกลแบบอะซิงโครนัสมาใชในการออกแบบและ

พัฒนาเครื่องถายทอดความรู โดยนําระบบบริหารจัดการการเรียนรูแบบเปดเผยซอรสโคด

อยางเชน ระบบ Moodle(Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) มา

พัฒนาเพิ่มเติมในสวนของสวนตอประสานกับผูใช(User Interface) การบริหารบทเรียน การจัด 

เตรียมสภาพแวดลอมการเรียนรู และการทําระบบชวยเหลือข้ึนมาเพื่อใหผูใชซึ่งอยูในพื้นที่หางไกล 

ที่มีความตองการเขาถึงขอมูลการศึกษา สามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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วัตถุประสงค 
เพื่อออกแบบและพัฒนาเครื่องถายทอดความรู ที่ชวยใหบุคคลกรในองคกรสามารถสรางและ

ถายทอดความรูถึงกนัไดอยางสะดวก รวมทั้งศกึษาวิจยัถึงแนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู เพือ่

เพิ่มประสทิธิภาพ และประสทิธิผลของการเรียนในระยะทางไกล 
 

ประเภทงานวิจัย งานวิจัยเชิงทดลอง 
 

แนวคิด  ทฤษฎ ี
ระบบ Moodle เปนระบบบริหารจัดการการเรียนรูแบบโอเพนซอรส (Open Source) สําหรับ

ใชจัดเตรียมสภาพแวดลอมในการเรียนรู (Learning Environment) ซึ่งผูใชงานคนแรกที่เปนผูดูแล

ระบบจะตองทําการติดตั้ง ปรับแตงแกไข และคอยดูแลจัดการระบบใหเปนไปตามความตองการ

ของผูสอนและผูเรียน ผูดูแลระบบสามารถแตงตั้งผูดูแลระบบคนอื่นๆ มาชวยกันดูแลและจัดการ

ระบบ หรือแตงตั้งผูสรางรายวิชาเพื่อดูแลและจัดการรายวิชา หรือแตงตั้งอาจารยประจําวชิาเพือ่ให

ดูแลและจัดการเรียนรูในรายวิชาเรียนได 
 
1. การจัดการเรียนรูในระบบ Moodle 

แนวทางการจัดการเรียนรูดวยรูปแบบ  e-Learning โดยใชระบบ Moodle อาจารยประจําวิชา

จะตองมีความเขาใจการใชเครื่องมือส่ือสาร  การสรางบทเรียนในรายวิชาเรียนที่ตนรับผิดชอบ การ

จัดการขอมูลนักเรียน และการประเมินผลจากการใชงาน ซึ่งมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

1.1 เครื่องมือส่ือสาร (Communication tools) 

เครื่องมือส่ือสารที่ระบบ Moodle มีใหใชนั้น ไดแก กระดานสนทนา (Forum) หองสนทนา 

(Chat)   กระดานขาว(Announcements)  หองปฏิบัติการ(Collaboration)  ซึ่งชวยใหอาจารยกับ

อาจารย อาจารยกับนักเรียน  และนักเรียนกับนักเรียนใชติดตอส่ือสารกันไดทั้งในเวลาเดียวกัน

(Synchronous) และตางเวลากัน(Asynchronous) 

1.2 บทเรียน (Learning Objects) 

  ในการสรางบทเรียน อาจารยจะตองมีวัตถุประสงคใหผูเรียนไดเรียนรูในสิ่งที่ผูสอนตองการ

นําเสนออยางนอยหนึ่งขอ และควรมีกิจกรรมการเรียน และกิจกรรมทดสอบที่สอดคลองกับ

วัตถุประสงคที่ตั้งข้ึนดวย ซึ่งบทเรียนที่ดีนั้นนี้ถือเปนสิ่งที่มีความสําคัญมากที่สุด 

1.3 การจัดการขอมูลนักเรียน (Management of learner data) 

ระบบ Moodle จะมีการบันทึกการใชงานของนักเรียนทุกคนวาไดทําการเขาถึงบทเรียนใด ได

ใชเครื่องมือส่ือสารใด และทํากิจกรรมใด ในเวลาใดบาง ซึ่งขอมูลพฤติกรรมการใชงานตางๆ
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เหลานั้น จะถูกบันทึกและสรุปไวในประวัติและรายงานผลการเรียนของนักเรียนทุกคน ทําให

อาจารยสามารถติดตามผลการเรียนจากนักเรียนไดเปนรายบุคคล 

 

1.4  การใชงานได (Usability) 

ผูดูแลระบบจะตองคอยติดตามการใชงานของอาจารยและนักเรียน โดยอาจจะทําการสํารวจ

ความคิดเห็นของผูใชงานวามีความพึงพอใจ   ในการใชงานเปนอยางไร และมีขอเสนอแนะอยางไร

ในการปรับปรุงระบบใหสามารถใชงานไดดีข้ึน ทั้งในเรื่องของความสวยงามดึงดูดใหติดตามและ

ความสะดวกในการใชงาน 
 
2 การใชงานของอาจารยและนักเรียน 

เร่ิมตนเมื่อนักเรียนเขาสูเว็บไซตที่มีการติดตั้ง Moodle ก็จะเปนเพียงบุคคลทั่วไป ที่มีสิทธิ์ใน

การอานขาวและประกาศหรือสามารถเขาสูหัวขอรายวิชาที่เปดใหบุคคลทั่วไปเขาเยี่ยมชมได

เทานั้น จากนั้นนักเรียนจะตองทําการสมัครเปนสมาชิกของระบบเพื่อใหมีสิทธิ์เขาเรียนในหัวขอ

รายวิชาที่อนุญาตใหเฉพาะสมาชิกเขาเรียนได โดยในการเขาเรียนก็สามารถสมัครเปนสมาชิก

รายวิชาเพื่อเปนนักเรียนในรายวิชาที่สนใจไดอีกดวย 

อาจารยจะทําการประกาศขาวเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียน ที่กําลังจะเกิดขึ้นใหกับนักเรียน

รับทราบและเตรียมความพรอมกอนเขารวมกิจกรรม สวนนักเรียนก็ทําการติดตามขาวสาร เขาถึง

ส่ือการเรียนรูและทํากิจกรรมตางๆ ตามที่อาจารยไดจัดเตรียมไวใหในวิชาเรียน และมีการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันเอง ในกระดานสนทนาเกี่ยวกับเนื้อหารายวิชา และกิจกรรมการเรียน 

โดยในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นนี้นักเรียนหลายคนจะใชเหตุผลและทัศนคติหรือจากขอมูลที่ได

จากอินเตอรเน็ตมาใชเสริมความคิดเห็นของตัวเองใหเกิดความนาเชื่อถือ 

สรุปคือกลุมผูใชที่มีสถานะอาจารยและนักเรียนที่อยูในรายวิชาเดียวกันเปนกลุมสังคมที่อยู

ภายใตสภาพแวดลอมในการเรียนรู ที่มีอาจารยเปนผูสรางบทเรียน แบบทดสอบประเมิน และ

ติดตามพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียน สวนนักเรียนมีหนาที่เขาไปศึกษาบทเรียน แลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นกับเพื่อนนักเรียนดวยกัน ทําแบบทดสอบ และใหความรวมมือในการเรียนรูแบบรวม

แรงรวมใจ (Cooperative learning) เพื่อเขารวมกิจกรรมตางๆตามที่อาจารยไดกําหนดขึ้นมา ตาม

วัตถุประสงคการเรียนรู 

ผูวิจัยจึงสามารถสรุปภาพรวมของกิจกรรมการเรียนและแนวทางการจัดการเรียนรูดังรูปที่ 1 

ซึ่งแสดงใหเห็นถึงการจัดการเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญดวยแบบจําลอง CIPPA โดย ทิศนา 

แขมมณี ซึ่งในขั้นเตรียมการ ข้ันดําเนินการ และขั้นประเมินผลนั้นไดมาจากการสังเกตและทดลอง

ใชระบบ Moodle  เพื่อรองรับกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชา 2110401 จริยธรรมวิชาชีพทาง

วิศวกรรมคอมพิวเตอร(Computer Engineering Professional Ethics) ของนิสิตชั้นปที่ 4 
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สาขาวิชาการพัฒนาซอฟตแวร โครงการขยายโอกาสอุดมศึกษาแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

จํานวน 21 คน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ขั้นเตรียมการ 
 
1.1 เตรียมแผนการสอน  

1.2 เตรียมสื่อการเรียนรู และ

แหลงขอมูลการเรียน 

1.3 จัดทําบทเรียนและกิจกรรม

ตางๆ ใน ระบบ Moodle ตาม

แผนการสอน 

2. ขั้นดําเนนิการ 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูใหผูเรียน 

2.1 คนหา และสรางความรูดวยตนเอง (C) 

2.2 มีปฏิสัมพันธกบัผูอื่นและแหลงขอมูลการ

เรียนรูที่จัดเตรียมไว (I) 

2.3 มีการยกตัวอยางที่เหมาะสมใหเกดิการคิด

และทดลองตามระดับความสนใจ (P) 

2.4 ไดเรียนรูตามกระบวนการความคิด ความ

เขาใจในขั้นตอนตางๆดวยตนเอง (P) 

2.5 นําความรูไปประยุกตใชในสถานการณตางๆ

ที่หลากหลายได (A) 

3. ขั้นประเมินผล 
 

วัดและประเมินผลตามสภาพ

จริง 

3.1 จากทัศนคติและการแสดง

ความคิดเห็น 

3.2 จากคะแนนและการเขารวม

กิจกรรม 

3.3 จากรายงานผลการเรียน 

C  =  Construct 

I  =  Interaction  

P =  Physical  Participation 

P =  Process  Learning        

A =  Application 

 
 รูปที่ 1 แผนภาพการจัดการเรียนรูดวยระบบ Moodle แบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ 

ดวยแบบจําลอง CIPPA 

สําหรับการออกแบบและพัฒนาเครื่องถายทอดความรู นอกจากผูวิจัยจะใหความสําคัญกับ

การจัดเตรียมเครื่องมือสําหรับใหบุคคลากรในองคกรใชถายทอดความรู เทาที่จําเปน เชน การ

เผยแพรบทเรียน แบบทดสอบ การเขียนบันทึกความจํา การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งระบบ 

Moodle มีเครื่องมือดังกลาวอยางครบถวนแลวนั้น ผูวิจัยยังไดเสนอโครงสรางองคกรการเรียนรูที่

เหมาะสําหรับเรียนโดยใชเครื่องถายทอดความรูไวดังรูปที่ 2  และนําเสนอขั้นตอนการใชงานเครื่อง

ถายทอดความรูไวดังรูปที่ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 รูปที่ 2 โครงสรางขององคกรการเรียนรูทีม่ีความเหมาะสําหรับการใชเครื่องถายทอดความรู 
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วัตถุประสงคการเรียนรู 
(Learning objective) 

คําสําคัญ หัวขอการเรียน 
(keywords and topics) 

บทเรียน แบบทดสอบ 
แบบสอบถาม 

 (Learning object) 

การแสดงความคิดเห็น 
แลกเปลี่ยนประสบการณ 
(Knowledge Sharing) 

เครื่องถายทอดความรู 

(Knowledge Transfer 

Manchine) 

รูปที่ 3 แสดงขั้นตอนการใชงานเครื่องถายทอดความรูของบุคคลากรในองคกร 

 
3. การออกแบบและพัฒนาเครื่องถายทอดความรู 

จากโครงสรางขององคกรการเรียนรูและข้ันตอนการใชงานเครื่องถายทอดความรู จะเห็นวาทุก

คนจะสามารถใชงานเครื่องถายทอดความรูไดโดยดําเนินตามขั้นตอนเดียวกัน แตหนาที่ของแตละ

คนนั้นจะแตกตางกัน กลาวคือ อาจารยมีหนาที่รวบรวมและเรียบเรียงขอมูล ทั้งในสวนของหัวขอ

การเรียน และเนื้อหาการเรียน ใหตรงตามวัตถุประสงคของการเรียนรู สวนผูชวนสอนมีหนาที่

จัดทําบทเรียน และจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูตามที่ไดรับมอบหมายจากอาจารย สวนนักการ

ศึกษามีหนาที่ตรวจสอบ ควบคุมคุณภาพบทเรียนและแบบทดสอบใหถูกตองตามหลักการดาน

ศึกษาศาสตร สวนผูประเมินผลจะทําการรายงานผลการเรียนปอนกลับโดยตรงแกนักเรียน และ

อาจารยเพื่อใหคอยชวยเหลือ ติดตาม และกระตุนใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน และเขารวม

กิจกรรมการเรียนมากขึ้น ซึ่งขั้นตอนตางๆดังที่กลาวมา จะวนเวียนไปเรื่อยๆ และถายิ่งการ

หมุนรอบในการเรียนรู ที่เร่ิมตนจาก อาจารย หมุนวนกลับมาสูอาจารยไดรวดเร็วเทาไหรแลว 

องคกรนั้นก็จะยิ่งมีประสิทธิภาพในการเรียนรูมาก ผูวิจัยจึงสรุปเปนแผนภาพลําดับข้ันตอนและผูที่

เกี่ยวของในการพัฒนาเครื่องถายทอดความรู ไดดังรูปที่ 4 
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Moodle Learning Management System 

Web Browser 

Authoring Tool 

Desktop Customization 

  นักการศึกษา 

  อาจารย 

หัวหนานักเรียน / ผูชวยหัวหนานักเรียน / นักเรียน 

  ผูชวยสอน 

  ผูประเมินผล 

รูปที่ 4 แสดงลําดับข้ันตอนและผูที่เกีย่วของในการพัฒนาเครื่องถายทอดความรู 
 

สําหรับเทคโนโลยีที่ใชในการพัฒนาเครื่องถายทอดความรูนั้น ก็ไดแกเครื่องมือในการสราง

บทเรียน โดยเครื่องมือในการสรางบทเรียน เชน Word,Power point, Flash, Authorware, 

Captivate, Dreamviewer, Toolbook Instructor เปนตน เปนเครื่องมือที่ตองเสียคาใชจายสูง ซึ่ง

หากจะสรางบทเรียนดวยระบบ Moodle นั้นก็สามารถทําได เชน บทเรียน html, แบบทดสอบแบบ 

หลายตัวเลือก หรือแบบจับคู เปนตน หรือหากตองการสรางบทเรียนตามมาตรฐาน Scorm โดยไม

เสียคาใชจาย ก็สามาถใชโปรแกรม Reload Scorm Editor สรางบทเรียนละนําหีบหอของบทเรียน

บรรจุลงในระบบ Moodle ใหนําไปใชเรียนรูก็ไดเชนกัน (สําหรับตัวอยางการใชงานระบบ Moodle 

นั้นสามารถดูไดที่ http://203.172.184.5/moodle/ และ http://www.thaimoodle.net เปนตน) 

สําหรับการจัดการหนาตาเครื่องถายทอดความรูนั้น ก็จะตองมีการบริหารจัดการหนาจอ Desktop 

ของเครื่องถายโอนความรู ใหเหมาะสําหรับการเรียนรูในวิชานั้นๆดวย ซึ่งตองอาศัยแนวคิดและ

หลักการของการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร(Human and Computer Interaction) 

เขามาจัดการระบบ เพื่อใหผูใชงาน สามารถใชงานไดงายและสะดวกสบายที่สุด 
 
สรุปผลการวจิัย 

ผลจากการทดสอบใชระบบการจัดการเรียนรูดวยระบบ Moodle รวมกับการเรียนการสอน  

พบวานักเรียนสามารถเรียนรูการใชงานระบบ Moodle ไดอยางรวดเร็วเพราะมีพื้นฐานดานการใช

งานคอมพิวเตอรเปนอยางดี แตก็มีนักเรียนบางคนที่มีปญหาตั้งแตข้ันตอนการสมัครเขาใชงาน 

เชน หาปุม Login ไมเจอเพราะยังไมเคยชินกับระบบ เปนตน นอกจากนั้นในการทดลองเบื้องตน

พบวาแนวโนมการใชงานระบบ Moodle ของนักเรียนและอาจารยที่เขามาทบทวนบทเรียนและเขา

มาเตรียมบทเรียน นอกเหนือจากเวลาเรียนนั้นยังคงนอยอยูดังรูปที่ 5 โดยจะพบวาสถิติของวัน
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อังคารซึ่งที่เปนวันที่มีการกําหนดใหนักเรียนเขารวมกิจกรรมการเรียนและทําแบบทดสอบเพื่อ

เก็บคะแนน จะมีการเขาถึงบทเรียนและใชงานในสวนตางๆของระบบ Moodle มากถึง 541 คร้ัง 

นอกจากนั้นนักเรียนยังมีปญหาเรื่องการขาดเรียน และการเขาเรียนสายอีกดวย 

จากการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสาเหตุที่นักเรียนมีการเขาใชงานระบบ Moodle นอย

นั้นพบวา บทเรียนที่มีใหศึกษานั้นมีจํานวนนอยเกินไป และรูปแบบของบทเรียนที่แตกตางกัน เปน

อุปสรรคสําคัญในการเรียนรู นอกจากนี้นักเรียนไมทราบสถานะในการเรียนรูของตนเองวาจะตอง

เรียนบทเรียนใดอีก และไมทราบถึงความจําเปนวาจะตองทบทวนบทเรียนบอยแคไหน 
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รูปที่ 5 การเขารวมกิจกรรมของผูใชระบบการศึกษาทางไกลในชวงเวลา 1 สัปดาห 

 

ซึ่งเมื่อนําหลักการและเทคโนโลยีของเครื่องถายทอดความรู มาชวยในการจัดการศึกษาผาน

ทางไกล ผลปรากฏวาบทเรียนตางๆมีจํานวนเพิ่มมากขึ้น นักเรียนทําการแสดงความคิดเห็นกัน

มากขึ้น มีการทบทวนบทเรียนบอยข้ึน ทําใหบุคคลากรเกิดความตื่นตัวในการเรียนรู ชวยกันสราง

บทเรียนที่มีการลงความเห็นกันวายังไมครบถวนใหมีความสมบูรณยิ่งขึ้น ผูเรียนมีความสุขในการ

เรียน และมีความพึงพอใจในการใชงานมากขึ้น 
 
ขอเสนอแนะ 

ในการถายทอดความรูและการเรียนทางไกล ส่ิงที่สําคัญที่สุดคือการรวมมือกันของบุคลากรใน

องคกร ไมวาจะเปนสถาบันการศึกษา บริษัท หรือแมกระทั่งกลุมการเรียนขนาดเล็ก เพราะความ

เขาใจบางอยางนั้นใชความจํานอยนิดเดียว แตถายทอดใหผูอ่ืนเขาใจไดยาก เพราะเปนความ

เขาใจแบบเปนขั้นเปนตอน เปนวิธีการปฏิบัติ และเปนภาพในใจที่ชัดเจนที่เกิดจากประสบการณ

การเรียนรู ผูที่ถายทอดจึงตองใชเวลาในการถายความรูความเขาใจนั้น ออกมาเปนภาพเคลื่อน

หรือบทเรียนที่ผูเรียนสามารถทําความเขาใจไดโดยงาย หรือเปนเกมการศึกษาที่มีความนาสนใจ 

ซึ่งบทเรียนที่ดีที่สุด คือบทเรียนที่ผูเรียนใชเวลานอยที่สุดที่จะทําความเขาใจ และมีแหลงความรูให
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ศึกษาเพิ่มเติมไดประกอบอยูดวยอยางครบถวนสมบูรณ และในการประเมินความเขาใจของ

ผูเรียนนั้น นอกจากจะประเมินจากสถิติการใชงาน การสงงาน และการรวมกิจกรรมแลว ควรให

ผูเรียนจัดทํา portfolio ผลงาน ข้ึนมา และมีสวนรวมในการประเมินผลการเรียนของตนเองได 



เทคนิคการเพิ่มความเร็วและความคงทนในการตรวจจับภาพใบหนาสี 
แบบทันกาล โดยใชเฮาสดอรฟดิสแทนซ 

Techniques to Optimize Speed and Robustness for Real-time Face Detection  
in Color Image using Hausdorff Distance 
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บทคัดยอ 
 

บทความนี้นําเสนอเทคนิคในการประมวลผลเบื้องตนเพื่อ
เพิ่มความเร็วในการคนหาตําแหนงใบหนาจากภาพดิจิตอลที่
ใชเทคนิคเฮาสดอรฟดิสแทนซ การประมวลผลดังกลาว
ประกอบดวยการยอขนาดภาพตนฉบับ การลดสัญญาณ
รบกวน การระบุบริเวณที่เปนสีผิว  การทําภาพใหเรียบ และ
การหาเสนขอบเพื่อไปเปรียบเทียบกับวงรีตนแบบใบหนา
โดยใชการคํานวณ  เฮาซดอรฟดิสแทนซ  ถึงแมจะเปน
กระบวนการที่งายแตผลการทดลองแสดงใหเห็นวาสามารถ
เพิ่มความเร็วในการตรวจจับใบหนาเปนอยางมาก  โดยใช
เวลาในการคํานวณเฉลี่ยประมาณ  20 มิลลิวินาทีตอภาพบน 
PC ที่มีความเร็ว 1 GHz 

 

คําสําคัญ: การตรวจจับใบหนา,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 
 

การตรวจจับใบหนาในภาพวีดีโอเปนปญหาที่ทาทายใน
ศาสตรของการมองเห็นดวยคอมพิวเตอรมาชานานเพราะมี
ปญหาเกิดขึ้นมากมาย เชน การตรวจจับใชเวลามากเกินไป  
สภาพแสงเปลี่ยนแปลงมาก  หรือใบหนาเอียงมาก ทําใหการ
ตรวจจับใบหนาในปจจุบันยังไมสมบูรณมากนัก  Rowley. et 

al. [1] นําเสนอวิธีการตรวจจับใบหนาโดยใชโครงขายใย
ประสาทเทียม มีความแมนยําสูง แตวิธีนี้ใชเวลาประมวลผล
สูงมาก เนื่องจากตองตรวจสอบแทบจะทุกตําแหนงและทุก
สเกลของภาพ และตองเทรนระบบโดยการใชภาพจํานวนมาก  
Hidai. et al. [9] เสนอการตรวจจับใบหนาโดยใชแพทเทิรน 
แตวิธีการตรวจจับก็ยังคงใชการตรวจสอบกับจุดและสเกล
จํานวนมาก  W. J. Rucklidge. et al. [6] ไดเสนอวิธีการหา
วัตถุในภาพโดยใช HD (Hausdorff Distance) มีขอดีคือ
ทนทานจากสภาพแสง แตเนื่องจากวิธีการนี้ตองคํานวณคา 
HD กับจุดทุกจุดในภาพ จึงใชเวลาประมวลผลสูงมากเชนกัน 
S. Srisuk. et al. [2][3][4][5] ไดนําเสนอวิธีในการปรับปรุง 
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HD เปน AMHD (Automatic Minimum Hausdorff 
Distance) และลดบริเวณคนหาลงในแบบตางๆ กัน ทําใหการ
คํานวณ HD ทําไดอยางรวดเร็วขึ้นมาก และมีความถูกตองสูง 
แตอยางไรก็ตามความเร็วที่ไดยังไมสูงมากนักหากนํามาใช
กับภาพวีดีโอที่เปนแบบทันกาล  บทความนี้จึงนําเสนอวิธีที่
จะเพิ่มประสิทธิภาพในดานความเร็ว เพื่อใชรวมกับเทคนิค
การตรวจจับใบหนาที่ใช AMHD [2][3][4][5] ทําใหการ
ตรวจจับใบหนาที่ใช AMHD กระทําไดอยางมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น ในสวนที่เหลือของบทความ มีสวนตางๆ ดังนี้ สวนที่ 
2 การคนหาตําแหนงของใบหนาอยางรวดเร็ว สวนที่ 3 การ
คํานวณ AMHD สวนที่ 4  การระบุตําแหนงใบหนาในภาพ
ตนฉบับ สวนที่ 5 การทดสอบและการเปรียบเทียบกับวิธีอื่นๆ 
และสวนที่ 6 สรุปผล 

 

2. การคนหาตําแหนงของใบหนาแบบรวดเร็ว 
 

ในสวนนี้จะเปนการนําเทคนิคตางๆ มาใชเพื่อชวยลด
บริเวณในการคนหาใบหนาลง  เมื่อรับภาพจากกลองเขามาจะ
เขาสูกระบวนการ 6 ขั้นตอนดังตอไปนี้ 
 
2.1 ลดขนาดภาพ 

การลดขนาดภาพจะใชเทคนิคการลดขนาดแบบเลือกจุด
จากตําแหนงที่เหมาะสมในภาพตนแบบมาสรางเปนภาพเล็ก 
(Nearest Neighbourhood resizing)  ชวยใหพ้ืนที่ในการคนหา 
(Search Space) มีขนาดเล็กลงอยางมาก  จุดที่ไมตองการ และ
สัญญาณรบกวนจะหายไปบางสวน  แตภาพใบหนาจะยังคง
อยูเชนเดิม  โดยภาพใหมจะมีขนาด ( , ) ( , )w h SW SH=

โดยที่  ,W H   คือความกวางและความสูงของภาพตนฉบับ 
และ S  คือ อัตราสวนของขนาดภาพที่ตองการเมื่อเทียบกับ
ขนาดภาพตนแบบ 
 
 
 
 
 

2.2 ลดสัญญาณรบกวน 
ในขั้นตอนนี้จะลดสัญญาณรบกวนใหนอยลงอีก โดยใช

การ Convolution ภาพ [11][13] กับตัวกรองเชิงเสน ซึ่งเปน
เมตริกซขนาด 3 x 3 ดังนี้ 

 
 

 
 

ผลที่ไดจะนําไปคนหาบริเวณสีผิวในขั้นตอนตอไปได
ถูกตองมากยิ่งขึ้น 
 
2.3 คนหาบริเวณสีผิว 

ในขั้นตอนนี้  ภาพที่ไดจะนํามาคัดแยกบริเวณสีผิว จาก
การรวบรวมตัวอย าง  ไดว าสีผิ วของมนุษยขึ้ นอยู กับ
องคประกอบของสีแดงและสีเขียวเทานั้น สําหรับสีน้ําเงินจะ
เปลี่ยนแปลงไปตามสภาพแสงและสภาพของผิว เพราะฉะนั้น
จึงพิจารณาเฉพาะอัตราสวนของสีแดงและสีเขียว โดยการทํา 
Normalization [8]  ใหตัวแปรสีอยูใน Chromatic Space ดัง
สมการที่ (1) และ (2) 

 
 
 

โดยที่ a,b  คืออัตราสวนของสีแดงและสีเขียวตามลําดับ 
และ R,G,B คือความเขมของสีแดง สีเขียว และสีน้ําเงินใน
จุดภาพที่ เราสนใจ   จากการสุมตัวอยางจากภาพใบหนา
หลายๆ ภาพ  คา a และ b ในบริเวณที่เปนสีผิวจะกระจายอยู
ในบริเวณแคบๆ ดังรูปที่ 1 [8] 

 
รูปท่ี 1 การกระจายตัวของสีผิว 

1 2 1
2 4 2
1 2 1

 
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++
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 จากรูปที่ 1  เมื่อนําไปคํานวณขอบเขตของการกระจาย
ตัวของสีผิวจะไดเปนบริเวณที่นาจะเปนสีผิว ซึ่งสามารถ
นําไปใชระบุสีผิวไดโดยการตรวจสอบวาจุดสีในภาพ
ตนฉบับ เมื่อเทียบกับการกระจายตัวแลวตกอยูในบริเวณ
ดังกลาวหรือไม หลังจากผานขั้นตอนนี้แลว จะไดภาพไบนารี 
ที่มีคาไดเพียงสองคา คือ 1 แทนบริเวณที่เปนสีผิว และ 0 
แทนบริเวณที่ไมใชสีผิว 
 
2.4 ปรับภาพใหเรียบ 

การปรับภาพใหเรียบทําไดโดยการใชเทคนิค Dilation ดัง
สมการที่ (3) ตามดวยเทคนิค Erosion ดังสมการที่ (4) ซึ่งเรียก
การกระทําแบบนี้วา Closing ดังสมการที่ (5) [11][13] โดยที่ 
A คือเซ็ตของเวกเตอรที่แทนจุดตางๆ บนภาพ และ B คือเซ็ต
ของเวกเตอรที่แทนสวนประกอบโครงสราง (Structuring 
Element)  ในงานวิจัย ใชสวนประกอบโครงสรางตามรูปที่ 2  
 
 
 
 

 
 
 

 
รูปท่ี 2 สวนประกอบโครงสรางที่ใชในการปรับภาพ 

 
การทํา Dilation จะทําใหภาพไบนารีพองขึ้น จุดเล็กๆ ใน 

บริเวณ ใบหนาที่ไมใชสีผิวเชนตาหรือรูจมูก จะเติมเต็มดวย
คา 1 ซึ่งแทนบริเวณสีผิว และการทํา Erosion จะเปนการ
กําจัด จุดที่ เปนคา 1 เล็กๆ (จุดรบกวน) ที่อยูนอกบริเวณ
ใบหนาออกไป ทําทั้งหมด 5 รอบ หลังจากขั้นตอนนี้ภาพที่ได
จะราบเรียบยิ่งขึ้น  และบริ เวณใบหนาเชื่อมตอเปนเนื้อ
เดียวกัน ทําใหการตรวจจับมีความทนทานตอสภาพแสงมาก
ขึ้น 
 

2.5 คนหาจุดก่ึงกลางบริเวณสีผิว 
จุดกึ่งกลางบริเวณสีผิวสามารถหาไดโดยการคํานวณคา

โมเมนตอันดับที่ 0 และ 1 [12] โดยคํานวณกับทุกๆ กลุมของ
สีผิวที่มีจุดเชื่อมตอกันแบบ 4 เพื่อนบาน (4-Neibourhood) 
โดยจุดกึ่งกลางที่จะนําไปใชงานเปนจุดกึ่งกลางของกลุมจุดที่
เช่ือมตอกันเปนจํานวนมากกวาคาที่กําหนด  จุดกึ่งกลางนี้ถูก
ใชในการทํานายตําแหนงของจุดกึ่งกลางใบหนาซึ่งจะ
กลาวถึงในสวนที่ 3 
 
2.6 คนหาขอบภาพ 

คนหาขอบภาพดวยวิธี Canny Edge Detection [10]  
ผลลัพธที่ไดคือภาพไบนารีที่แสดงเฉพาะโครงรางใบหนา
เทานั้น ตัวอยางในรูปที่ 3 แสดงผลที่ไดจากกระบวนการที่
กล า วมาแล วทั้ งหมด  ซึ่ ง โครงหน าผล ลัพธที่ ได จ าก
กระบวนการนี้จะนําไปเปรียบเทียบกับวงรีตนแบบเพื่อหา
ขนาดใบหนาในหัวขอถัดไป  
 

 
 
 

รูปท่ี 3 ผลที่ไดจากขั้นตอนทั้งหมด 

หลังจากลดขนาด

ลดสัญญาณรบกวน

ระบุบริเวณสีผิว ปรับภาพใหเรียบ

หาจุดกึ่งกลางสีผิว 

หาเสนขอบ
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3. การเปรียบเทียบขอบภาพกับตนแบบใบหนาโดยใช
เทคนิค AMHD 
 

ในขั้นตอนนี้ เปนการเปรียบเทียบความคลายของโครงราง
ใบหนาในภาพไบนารี่ที่ไดกับวงรีตนแบบ โดยใชเทคนิค 
AMHD (Automatic Minimum Hausdorff Distance) ที่เสนอ
โดย Sanun et. al. [5]  ,ในการเปรียบเทียบ จะสรางเซ็ตของจุด
วงรีขึ้นมากอนโดยใชสมการวงรีแบบพิกัดเชิงขั้ว ดังสมการที่ 
(6) และ สมการที่ (7) ซึ่งจะไดคาพิกัดในแกน x,y ในระบบ
พิกัดฉากที่เทียบกับจุดศูนยกลางของวงรี คือ xd และ yd โดย
ที่ 
 

 
 
 

 
ตอจากนั้นนําจุดศูนยกลางของวงรีตนแบบไปวางไวที่

ตําแหนงของจุดกึ่งกลางบริเวณสีผิวทุกๆจุดที่หาไดในหัวขอ 
2.5  โดยจะปรับความยาวแกนเอกและแกนโทของวงรีให
เหมาะสมโดยเริ่มตนคนจากนอยไปหามาก และคํานวณคา 
AMHD ในแตละแบบออกมา โดยใชสมการที่ (8) และ  (9) 
โดยที่ P แทนเซ็ตของจุดบนวงรี และ B แทนเซ็ตของจุดบน
ภาพโครงหนาที่เปนแบบไบนารี จากนั้นจึงคํานวณหาความ
ยาวของแกนเอกและแกนโทของวงรีที่ทําใหคา AMHD ที่
นอยที่สุด ถาหากวา คา AMHD ที่ไดนอยกวาคาเทรชโฮลที่
กําหนดไวก็จะถือวาตําแหนงนั้นเปนตําแหนงของใบหนา 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

4. การระบุตําแหนงใบหนาในภาพตนฉบบั 
 

จากในขั้นตอนที่กลาวมา จะไดตําแหนงและขนาดของ
วงรีที่คลายกับโครงรางใบหนามากที่สุด แตคาที่ไดนั้น เปนคา
เมื่อเทียบกับภาพเล็ก  เพราะฉะนั้นสามารถหาคาตําแหนงและ
ขนาดเมื่อเทียบกับภาพตนฉบับ ไดโดยใชความสัมพันธ 
(X,Y) = (x / S,y / S) เมื่อ  x,y  คือตําแหนงในภาพเล็ก และ  S 
คือ อัตราสวนระหวางขนาดภาพเล็กตอขนาดภาพตนฉบับ 
 

5. ผลการทดสอบและเปรียบเทียบ 
 

ภาพวีดีทัศนที่ใชทดสอบ รับมาจากกลองวงจรปดตอกับ 
วีดีโอแคปเจอรการด  ใชความละเอียด 320 x 240 เฟรมเรตที่ 
25 fps คอมพิวเตอรที่ทดสอบเครื่องแรกใชซีพียู AMD K6-2 
350MHz เครื่องที่สองใชซีพียูอินเทล Pentium III 1GHz  เมื่อ
นํามาประมวลผลเพื่อหาตําแหนงใบหนาโดยใชวิธีที่เสนอมา 
สามารถหาตําแหนงใบหนาพรอมกันหลายๆ ใบหนาไดอยาง
แมนยําและรวดเร็วแมสภาพแสงเปลี่ยนแปลงหรือมุมที่
ใบหนากระทํากับกลองเปลี่ยนไป ไดเฟรมเรต ประมาณ 24.5-
24.9 เฟรมตอวินาที เมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยช้ินอื่นๆ 
ไดผลเปนดังตารางที่ 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 คอลัมนโหมดสี คา C คือประมวลผลเฉพาะ

ภาพสีเทานั้น  G,C คือไดทั้งภาพแบบ       เกรยสเกลและ

2 2 2 2

sin
cos sin

x
abd

b a
θ

θ θ
−

=
+

2 2 2 2

cos
cos sin

y
abd

b a
θ

θ θ
=

+

(6) 

(7) 

(9) 

(8) 

}{8 ( , ), |1
( )

,
i j k

AMHD i

D p b if N B k K
D p

k otherwise

 ∈ ≤ ≤= 


1( , ) 1
1exp ( )

i

AMHD

AMHD i
p P

h P B
D p

P ∈

= −
 
 
 

∑

121



ภาพสี ความสัมพันธระหวางอัตราสวนการลดขนาดภาพกับ
เวลาที่ใชประมวลผลตอหนึ่งเฟรมแสดงไดดังกราฟในรูปที่ 4 
 

รูปท่ี 4 กราฟแสดงความสัมพันธระหวางขนาดภาพและเวลา 
 

การเพิ่มขึ้นของความเร็วเมื่อเทียบกับอัตราสวนการลด
ขนาดภาพเปนไปตามกราฟเนื่องจากจํานวนจุดภาพในภาพ
เล็กแปรผกผันกับกําลังสองของอัตราสวนนี้ ในการทดลอง 

และภาพตัวอยางที่ใช การลดขนาดดานกวางและดานยาวทํา
ไดมากสุดจนเหลือเพียง 1/7 ของขนาดตนฉบับโดยที่ยัง
สามารถตรวจจับใบหนาโดยมีคาความคลาดเคลื่อนในระดับที่
ยอมรับได สําหรับรูปที่ 5 รูปที่ 6 และรูปที่ 7 เปนรูปที่ไดจาก
การทดลองซึ่งเก็บรวบรวมจากใบหนาในระยะตางๆ กัน 

บุคคลมีสีผิวแตกตางกัน และทํามุมตางๆ กันเมื่อเทียบกับ
กลอง ซึ่งการตรวจจับใบหนาทําไดอยางถูกตองและแมนยํา 
แมแสงที่ตกกระทบผิวหนาจะแตกตางกัน  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 5  ผลจากการทดลอง บุคคลที ่1 

 

 
รูปท่ี 6  ผลจากการทดลอง บุคคลที ่2 

 
ในรูปที่ 7 ดานขวาบนแสดงใหเห็นวาโปรแกรมสามารถ

ตรวจจับใบหนาไดอยางถูกตองถึงแมจะมีบริเวณสีเนื้อของ
ทอนแขนอยูในภาพ แตสําหรับรูปที่ 8 ดานซายการทดลอง
ใหผลผิดพลาดเนื่องมาจากมือมีลักษณะเปนวงรีคลายใบหนา
เกินกวาคาที่ต้ังไว และในรูปขวาใบหนาสองใบหนาอยูชิดกัน
ทําใหเกิดการบริเวณสีผิวของสองใบหนาเชื่อมตอกันเปนเนื้อ
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เดียวจากกระบวนการปรับภาพใหเรียบ ทําใหการหาจุด
กึ่งกลางใหผลที่ผิดพลาด 
 

 
รูปท่ี 7 การทดลองตรวจจับสองใบหนา 

 

 
รูปท่ี 8 รูปที่เกิดขอผิดพลาด 

 

 
รูปท่ี 9 ตรวจจับจากภาพนิ่งที่มีสามใบหนาขึ้นไป 

 

6. สรุป 
 

เทคนิคที่นําเสนอสามารถตรวจจับใบหนาไดอยางรวดเร็ว
สามารถนําไปใชในงานที่ตองการประมวลผลแบบทันกาล 
แนนอนวาความถูกตองและความแมนยําอาจยังดอยกวา
ผลงานวิจัยอื่น แตความเร็วที่สูงกวามากและความถูกตองที่อยู
ในเกณฑที่ยอมรับได นาจะเปนจุดเดนและขอพิจารณาในการ
เลือกใชกระบวนการนี้ โดยเฉพาะอยางยิ่งในงานที่มีขอจํากัด
ทางเวลาสูง  
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมนิสื่อเว็บ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

คําชี้แจง 
1. โปรดทําเครื่องหมาย  ในชอง ระดับความคิดเห็น ตามความคิดเห็นของทานที่มีตอ

องคประกอบตาง  ๆของสื่อเว็บ 
2. ระดับความคดิเห็น แปลผลไดดังนี้  

 5 หมายถึง  มากที่สุด  
4 หมายถึง  มาก  
3 หมายถึง  ปานกลาง  
2 หมายถึง  นอย  
1 หมายถึง  นอยที่สุด 

  
 

ความคิดเห็น 
ขอ รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
ขอเสนอแนะ 

 ลักษณะเฉพาะตามประเด็นสือ่เว็บ       
1 ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลได       
2 สามารถสืบคนความรูไดอยางกวางขวางผานระบบ

เครือขายอินเตอรเน็ต 
      

3 สะดวก รวดเร็ว และงายในการติดตอส่ือสาร        
ตางเวลาและตางสถานที่ได 

      

สําหรับนิสิตโครงการขยายโอกาสทางการศึกษา หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต  

สาขาวิชาการพัฒนาซอฟตแวร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

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

ขอ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

ขอเสนอแนะ 

4 สะดวกในการปรึกษาอาจารย สมาชิกกลุมได
ตลอดเวลา ผานเว็บ 

      

5 เนื้อหาวิชามีความยดืหยุน       
6 สะดวกและรวดเร็วในการใชเครื่องมือส่ือสาร/คนหา  

ผานเว็บ ไดแก e-mail กระดานขาว chat room search 
      

 เนื้อหาสาระผานเว็บ       
7 เนื้อหาตรงกับจุดประสงค       
8 เนื้อหาถูกตองครบถวน       
9 การลําดับเนื้อหาเหมาะสมตอเนื่อง งายตอการเรียน       
10 การกําหนดกจิกรรมสอดคลองกับเนื้อหา       
11 กิจกรรมการเรยีนการสอนสอดคลองกับ

วัตถุประสงค 
      

 มาตรฐานทางเทคนิคของสื่อเว็บ       
12 การนําเสนอเนื้อหาผานเว็บมีความเราใจ/นาสนใจ       
13 การนําเสนอเนื้อหาชัดเจน เขาใจงาย       
14 สะดวกงายในการติดตอส่ือสารกับกลุมและทํา

กิจกรรมกลุมแตละสัปดาห 
      

15 คนหาขอมูล ไดกวางขวาง ผานเว็บ       
16 ติดตอส่ือสาร / ปรึกษากลุมไดตลอดเวลาผาน

เครือขายอินเตอรเน็ต 
      

17 เขาเรียนไดตลอดเวลาที่ตองการ สะดวก  รวดเรว็       
18 สามารถสงงาน ระหวางอาจารย และระหวางกลุมได

สะดวก และรวดเรว็ 
      

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

ไดตอเนื่อง 
      

23 มีการใหแรงเสริมกับผูเรียน       
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ความคิดเห็น 

ขอ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

ขอเสนอแนะ 

24 มีความถูกตอง / ชัดเจนในการใหขอมูลปอนกลับ       
25 การดําเนนิของเนื้อหาวิชามคีวามกระชับเขาใจงาย       
26 ความเหมาะสมของกราฟก       
27 ความเหมาะสมของตัวอักษร       
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