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การวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงค เพ่ือพัฒนารูปแบบการแบงแยกเน้ือหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิต

บทเรียนผานระบบเครือขาย และเพื่อศึกษาผลการใชประโยชนจากรูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติ
เพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย  การดําเนินการวิจัยแบงเปน 2 ตอน ไดแก 1) การพัฒนา
รูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติขึ้น  โดยผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 21 คน  โดย
แบงเปน 2 กลุม ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 11  คน  และผูเชีย่วชาญดาน
เทคโนโลยสีารสนเทศ จํานวน 10 คน วิเคราะหขอมูลดวยการหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC)   
2) สรางโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติแลวศกึษาผลการใชประโยชนจากรูปแบบการแบงแยก
เน้ือหาที่สรางขึ้นโดยการประเมินจากผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาและสาขาที่เกี่ยวของ จํานวน 
17 คน วิเคราะหขอมูลดวยคาเฉลีย่ ( X ) และ คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( ) ..DS

ผลการวิจัยสรปุไดดังน้ี  
1. การพัฒนารูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย  

ไดรูปแบบกระบวนการแบงแยกเนื้อหา ประกอบดวย 3 องคประกอบหลกั ไดแก ขอมูลนําเขา   
ระบบประมวลผล  และผลลัพธ   

1.1 ขอมูลนําเขาเปนเอกสารทีพิ่มพดวยโปรแกรมประมวลคํา (Microsoft word 2003)  
1.2 ระบบประมวลผลมีกรรมวธิีและขั้นตอน (Algorithm) ที่สามารถนํามาพัฒนาเปน 

ซอฟตแวรโดยนํามาตัดแบงเนื้อหาอัตโนมัติ (ACD Segmentation) กระบวนการขั้นตอน ACD 
(Automatic Content Decomposition)  น้ันเปนแบบ 2 รอบ (2-pass) รอบแรกอานบทความทั้งเลมแลว
สรางฐานขอมูลโครงสรางเนือ้หาซึ่งจดจําขอมูลยอหนา หัวบรรทัดและขอมูลอ่ืน ๆ ที่สามารถบงบอก
ขอบเขตของเนื้อหา (Paragraph Boundary) หลังจากนั้นในรอบที ่ 2  ก็จะนําขอมูลตัวแปรทีก่ําหนดโดย
ผูใช เชน จํานวนบรรทัดตอหนาที่ใชแบงแยกขอความเปนเฟรม  โดยเฟรมที่ไดน้ันจะเสมอืนแบงแยก
เน้ือหาดวยมือ รายละเอียดกรรมวิธีการแบงแยกเนื้อหาของ ACD น้ัน จะใชขั้นตอนแบบ Heuristic 
ประกอบดวย การอานบรรทดัและกฎการตัด    

1.3 ผลลัพธ เปนชุดของเฟรมที่ประกอบดวยหัวเรื่องและเนื้อหา  
เม่ือรูปแบบการแบงแยกเนือ้หาอัตโนมัติผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 21 คน   

พบวา องคประกอบของระบบมีความสอดคลองกัน 
2. การศึกษาผลการใชประโยชนจากรูปแบบการแบงแยกเน้ือหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิต 

บทเรียนผานระบบเครือขาย พบวา  ผูใชมีความพึงพอใจในการใชงานในดานระยะเวลาทีใ่ชในการทํางาน 
อยูในระดับมากที่สุด สวนความสะดวกในการใชงาน ผลลพัธที่ได การเชื่อมตอกับระบบการเรยีน 
ผานเครือขาย  และเอกสารคูมือการใชงาน  อยูในระดับมาก   
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The purposes of this research were to developed automatic content decomposition  

program for e-Learning courseware  and usability form user.  This research was process in two 
steps. The first step was to develop an appropriate Automatic Content Decomposition Model 
(ACD Model). The second step was to write ACD program from model in the first step.   The 
samples of the study in the first step consisted of 21 experts which were 11 educational 
technology experts and 10 computer or information technology experts.  In the second step 
consisted of 17 experts in education technology and related areas.  All samples were selected 
by using a purposive sampling technique.  The data was analyzed to determine statistical 
values by using Index of Congruency (ICO), Mean ( X ), and Standard Deviation (S.D.)  

 
The research revealed as follow : 
1.  The developed  automatic content decomposition model (ACD Model) consisted of  

3 functions : input,  process  and output.  
      1.1 Input : Text files are document make with Microsoft word 2003. 
      1.2 Process : The algorithm for automatic content decomposition (ADC) is  

implemented as a 2-pass procedure in which  Pass 1 would  read in the text file and build the 
structural information such that  text boundary such as “beginning of a new paragraph”, the 
headers of various forms, the embedded graphics would be kept in an internal structures, and in 
Pass 2, the structural information will be used to perform the segmentation.  In doing that 
various controlled parameters such as  frame size, maximum frame size, and group sequencing 
parameters  will be used to make the  content decomposition process more flexible.  The core 
of the ACD is the heuristics used in recognizing and classifying the characteristic of each text 
line and the segmentation heuristics for forming header of a frame, and forming the body of a 
frame.   
       1.3  Output : Frame package.  

      When the experts to assess were to agree. 
   2.  The usability were rated at the greatest level, which were timing in use. 
Additionally, the comfortable in use, output, transfer to e-Learning system and manual paper 
were rated at great level. 
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ไดเสียสละเวลาอันมีคาเพือ่ใหคําปรึกษาแนะนําในการจัดทํางานวิจัยนี้ อีกทั้งทําใหผูวจัิยไดรบัความรูและ
เพ่ิมพูนประสบการณในกระบวนการทํางานวิจัยไดเปนอยางมาก  

ผูวิจัยขอกราบขอบพระคณุผูเชี่ยวชาญทุกทานที่กรณุาใหคําแนะนําและขอเสนอแนะสําหรับ
การศึกษาวิจัยในครั้งน้ีทําใหปริญญานิพนธฉบบัน้ีสําเร็จลงได 

นอกจากนี้ ผูวิจัยขอขอบคณุ อ.ดร.สุปรียา ศิริพัฒนกุลขจร  อ.ดร.นฤมล ศิระวงษ  ผศ.สิริวรนุช 
แคลลเบิรค  ผศ.เสรี เพ่ิมชาติ และครอบครัวธรรมเชียงที่ใหความชวยเหลือในดานตาง ๆ ดวยดี  

กราบขอบพระคุณอาจารยทุกทานที่ใหความรูแกผูวิจัยในการศึกษาตามหลักสตูรเทคโนโลยี
ทางการศึกษา ซึ่งทําใหผูวิจัยรูวาการศึกษาในระดบัปริญญาเอกของผูวิจัยนั้นมิไดสิ้นสุดลงเพียงการทํา
ปริญญานิพนธฉบบัน้ีใหสําเร็จลงได หากผูวิจัยไดซึมซับเอากระบวนการเรียนรูที่ถูกจุดประกายตลอด
ระยะเวลาการศึกษาใหกลายเปนการเรียนรูที่ตองสืบเน่ืองตอไปและจะตองนําเอาความรูนั้นไปพัฒนางาน
ทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษาและยังประโยชนใหแกผูอ่ืนตอ ๆ ไป 

คุณคาและประโยชนอันใดที่เกิดขึ้นจากปริญญานิพนธฉบบัน้ีผูวิจัยขออุทิศแดดวงวิญญาณ  
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บูรพาจารยทกุทานทั้งในอดีตและปจจุบนัที่ไดใหความกรุณาอบรมสั่งสอน และเกื้อหนุนตลอดระยะเวลาที่
ศึกษาและทํางานวจัิย  จนกระทั่งปริญญานิพนธนี้สําเรจ็เรียบรอย  
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ในสังคมโลกปจจุบันนี้ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดเขามามีบทบาทสาํคัญใน 
การพัฒนาประเทศอยางสูงและเปนแรงขบัเคลื่อนในการพัฒนาศักยภาพของประเทศทั้งในดาน
การเมือง เศรษฐกิจ และสังคม ที่เห็นไดชัดเจนก็คือเทคโนโลยีสารสนเทศไดสรางใหโลกนี้ 
”ไรพรมแดน” อันสามารถสงผลกระทบทั้งดานบวกและดานลบตอสังคม  สําหรับในสวนของ
การศึกษานั้น  เทคโนโลยีสารสนเทศเปนเครื่องมือในการพัฒนาทรัพยากรมนุษยทีมี่ประสิทธิภาพสูง
หากมีการนําไปใชอยางเหมาะสม  ในทศวรรษนี้จึงเห็นไดชัดวาประเทศตาง ๆ หันมาใหความสนใจ
กับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศกึษามากขึ้น  โดยมีเปาหมายเพื่อพัฒนาขีดความสามารถ
ของประชาชนในชาติ และเพื่อแขงขันบนเวทีโลก 
 ดวยเหตนุี้ เทคโนโลยีสารสนเทศจึงทวีความสําคัญเพ่ิมมากขึ้นอยางไมหยุดยั้ง เพราะเปน
เทคโนโลยทีี่สนับสนุนการผลิต  การเขาถึง  การจัดเก็บ  รวมทั้งการแพรกระจายความรู  อันเปน 
ปจจัยการผลติหลักภายใตกระแสสังคมแหงภูมิปญญาและการเรียนรูในรูปแบบใหม  อยางไรก็ตาม  
การพัฒนาดานเทคโนโลยีสารสนเทศของประเทศไทยเทาที่ผานมามักจะมุงเนนการพัฒนาโครงสราง
พ้ืนฐานและฮารดแวรกันเปนสวนใหญ ทําใหการพัฒนาทางดานซอฟตแวรดูเหมือนจะไมไดรับ
ความสําคัญอยางเทาเทียมกัน  แตแผนแมบทเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของประเทศไทย 
พ.ศ. 2545-2549 ไดระบุไวอยางชัดเจนวา แมซอฟตแวรตาง ๆ จะเปนสิ่งประดิษฐที่มีมีกายภาพ  
แตก็เปนสวนสําคัญของระบบเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร (ศูนยเทคโนโลยีการศึกษา.
2546 : 2)  
 นอกจากนั้น  พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 (พระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ : 2544) ก็ไดบญัญัติไวในหมวด 9 วาดวยเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา กําหนดใหรัฐตอง
รับผิดชอบในการสนับสนุนใหมีการผลิตและพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา  รวมทั้งการพัฒนา
บุคลากรที่เกีย่วของ  ตลอดจนสนับสนุนดานอ่ืน ๆ ยิ่งไปกวานั้น รฐัยังไดกําหนดแผนและนโยบาย
ระดับชาติขึ้นอีกหลายฉบับเพ่ือกําหนดทิศทางและผลกัดันใหมีการพัฒนาดานเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร  ซึ่งรวมถึงการพัฒนาซอฟตแวรดวย อาทิเชน แผนแมบทเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารของประเทศไทย พ.ศ. 2545-2549 กรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ ระยะ 
พ.ศ. 2544-2553 (IT 2010) ซึ่งไดกําหนดยุทธศาสตรในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศดาน
การศึกษาไวอยางชัดเจน สวนกระทรวงศึกษาธกิารก็ไดจัดทํารางแผนแมบทเทคโนโลยีสารและ 
การสื่อสารเพื่อการศึกษา พ.ศ. 2547-2549 และมีการกําหนดเปาหมายและยุทธศาสตรการพัฒนา
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ซอฟตแวร  บุคลากร  และสวนอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวของกับการพัฒนาเทคโนโลยเีพ่ือการศึกษาไวดวย
เชนกัน   
 จากนโยบายดานการศึกษาทําใหกระทรวงศึกษาธิการ (2547 : 5) ไดกําหนดยุทธศาสตร 
สูการปฏิบตัิโดยกําหนดภารกิจในการดําเนินการ เพ่ือสรางเสริมโอกาสในการศึกษาใหแกประชาชน 
สรางระบบการศึกษาที่มีคณุภาพและประสิทธิภาพและพัฒนามาตรฐานการศึกษา เพ่ือเพ่ิมศักยภาพ
การแขงขันของประเทศและในหมวดของการพัฒนาการจัดการและพฒันาคุณภาพการเรียนรูที่เนน
การปฏิรูปการเรียนรูสูการใชความรูพ้ืนฐานในการดํารงชีพ ในสวนของการพฒันานวัตกรรม 
เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการเรียนรูซึ่งใหความสําคญัตอการพัฒนาการผลิตสือ่การ
เรียนรูดวยระบบ e-Learning เปนอันดับแรก ทัง้น้ีเพ่ือเปนการสงเสริมการศึกษาตลอดชวีิตให
สอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษา 
  ดวยเหตนุี ้ เทคโนโลยีสารสนเทศและระบบเครอืขายจึงเขามามีบทบาทสําคัญในระบบ
การศึกษามากขึ้นแนวโนมการจัดการเรียนการสอนในโลกปจจุบันจะมีการเปลี่ยนแปลงไปสูยคุ
เทคโนโลยขีาวสารหรือที่เรยีกวายุคไรพรมแดนที่ทุกคนมีโอกาสเรียนรูไดอยางเทาเทียมกันโดยไมมี
ขอจํากัดในเรื่องเวลา  และสถานที่  ทกุคนสามารถเขาถึงขอมูลไดตามความตองการ โดยผานโลก
แหงเครือขาย สงผลใหมีการตื่นตวัในเรือ่งของการจัดการเรียนการสอนบนเครือขาย  ทั้งในดาน 
การพัฒนาและผลติ ดังที่ Northwest Educational Technology Consortium (2002)  ไดใหขอสรุป
วา มีแนวโนมวาโรงเรียนตลอดจนวัสดอุุปกรณการเรียนการสอนจะแตกตางไปจากที่เปนอยูเดิมและ
มีความเปนไปไดที่โรงเรียนตามปกตทิี่มีชั้นเรียนจะไมมีแลวในอนาคต     
 ดังนั้น การพัฒนาการเรียนการสอนผานเครือขายของไทยจึงไดถูกนํามาใชในการเรียนรู
ทุกระดับการศึกษา ทั้งในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและระดบัอุดมศึกษาไดมีโครงการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศและระบบทรัพยากรการเรียนรูตาง ๆ  มาชวยยกระดับการศึกษาของนักเรียนไทย  ทั้ง
โครงการเครือขายคอมพิวเตอรเพ่ือโรงเรียนไทย (SchoolNet) ทีมุ่งเนนใหการศึกษาผานเครอืขาย
ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  โครงการทางดวนสารสนเทศทางการศกึษา(UniNet) ที่เนนการเชือ่มโยง
การเรียนรูในระดับอุดมศึกษาโดยการพัฒนาโครงสรางพื้นฐานเชื่อมโยงมหาวิทยาลัยทุก ๆ แหง 
ทั่วประเทศผานระบบเครือขายเดียวกันทั้งในสวนกลางและภูมิภาค  รวมถึงเครือขายทั่วโลกระหวาง
มหาวิทยาลยัในประเทศตาง ๆ และโครงการเครือขายไทยสาร (Thai Social/Scientific Academic 
and Research Network : ThaiSARN) เปนศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ
(NECTEC) เพ่ือสงเสริมสนับสนุนการศึกษา  การวิจัย  การพัฒนา  และการใชอินเทอรเน็ต  และ
เชื่อมโยงมหาวิทยาลัยและสถาบันการศกึษาของรัฐในประเทศไทยและนานาชาต(ิกระทรวง 
ศึกษาธิการ. 2545 : 35) 

 จากนโยบายและโครงการที่มุงพัฒนาเครือขายและการจัดการเรียนการสอนดังกลาวสงผล
ใหหนวยงายและองคกรการศึกษาทุกระดับเรงพัฒนาศักยภาพของตนเองทั้งดาน โครงสรางพื้นฐาน 
บุคลากรและการจัดการเรียนการสอน เพ่ือใหทนัตอนโยบายและการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี
สารสนเทศ ทําใหมีการผลิตและพัฒนาการเรียนการสอนผานเครือขายมากขึ้น  สถาบันการศึกษา
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ตาง ๆ  มีความตื่นตวัและมุงพัฒนาระบบการเรยีนการสอนผานเครือขาย  โดยเฉพาะการพฒันา
บทเรียน e-Learning ใหมีจํานวนเพียงพอกับการพัฒนาดานการศึกษาผานระบบเครือขายที่มี 
การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว   

 จากปจจัยดังกลาวสงผลใหทุกหนวยงานที่เกี่ยวของกบัวงการศึกษาตื่นตวัและเรงพัฒนา 
ศักยภาพขององคกรทั้งทางดานวัสดุอุปกรณ บุคลากร  และการจัดกระบวนการเรียนการสอนผาน
เทคโนโลยสีารสนเทศในรูปแบบตาง ๆ  โดยเฉพาะการจัดการเรียนการสอนผานเครือขายทีเ่รียกวา 
“e-Learning” แตในการดําเนินโครงการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนผานเครือขายใหทันและ
สอดคลองกับการพัฒนาที่เปนไปอยางรวดเร็วน้ันก็ยังมีปญหาในดานตาง ๆ มากมาย แมกระทั่ง
ประเทศสหรัฐอเมริกาก็ไดมีการสํารวจปญหาในการดําเนินงานของโครงการพัฒนาบทเรียนผาน
ระบบเครือขายของมหาวิทยาลัยในประเทศสหรฐัอเมริกา พบวา ปญหาของการผลิตบทเรียนผาน
เครือขาย คอื ความพรอมของบุคลากร เร่ืองของความรูดานคอมพิวเตอร และประสบการณใน 
การออกแบบและพัฒนาบทเรียน  ทําใหเกิดความลาชา  และยุงยากในการสรางบทเรียนที่มีจํานวน
มากในระยะเวลาที่มีอยูอยางจํากัด บางครั้งจึงตองจางมืออาชีพในการผลิต แตบางครั้งก็ยังประสบ
ปญหาในเรื่องการผลิตบทเรยีนที่ไมสอดคลองกับความตองการของผูสอน หรือตองใชเวลาใน 
การออกแบบและจัดแบงเน้ือหาของบทเรยีนใหมีความเหมาะสมกับการผลิตบทเรียนผานเครือขาย
ถึงรอยละ 70-80 (Chapmen. 2002 :2) 
 นอกจากนี้  สุวิมล  สทุธนะ (2545) กลาววา ปญหาที่หนักที่สดุในการดําเนินโครงการ  
e-Learning ของไทยกค็ือการแปลงสภาพของเนื้อหาที่มีอยูในปจจุบันไมวาจะเปนหนังสอื สไลด 
ภาพประกอบ ตลอดจนเทปเสียง และวีดีโอเทป อยูในสภาพของอนาล็อก (analog) ใหเปลี่ยนมาเปน
ในรูปของอิเลก็ทรอนิกสเพ่ือเตรียมเขาสูระบบบริหารจัดการ (Learning Management System : 
LMS] ซึ่งใชในการใหบริการความรูผานเครือขายอินเทอรเน็ต  ปญหาใหญที่นักวชิาการและอาจารย
จะตองเขาใจในการทําบทเรยีน e-Learning คือ ความรูเกี่ยวกบัเทคโนโลยีและขอจํากัดของระบบ
โครงสรางพื้นฐาน (Infrastructure) ของเมืองไทยที่แตกตางจากตางประเทศ การเรียนการสอนแบบ 
e-Learning จะเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการศกึษาขึ้นกบัองคประกอบ 3 ประการที่จะตองมีความสมัพันธ
ซึ่งกัน  ดังนี้ 

1. ผูเรียน จะเปนกลุมที่ไดประโยชนสูงสุด ในระบบการเรียนการสอนแบบ e-Learning 
นั่นก็คือผูเรียนสามารถเรียนไดทุกเพศทกุวัย ไมจํากัดอายุเปนโอกาสทางการศึกษาใหกับทกุคน 
ผูเรียน เรียนไดจากทุกที่ ทุกเวลา ไมวาจะเปนที่บาน สํานักงาน หรือสถานทีใ่ดที่สะดวก และ
สามารถติดตอเขาสูระบบบริหารจัดการ (LMS) ได โดยผูเรียนจะเปนผูบริหารเวลาในการเรยีนของ
ตนเองวาจะใชเวลาในการเรียนของตนเองวาจะใชเวลา ในการเรียนแตละเน้ือหาเทาไหรและสามารถ
ขามเน้ือหาที่ตนรูดี  

2. ผูสอน เปนผูที่ตองรับบทบาทในการปฏิรูปรูปแบบการสอนจากปจจุบันไปสูระบบ 
ในอนาคต ผูสอนจําเปนตองเปนผูปรบัเปลีย่นการเรียนการสอนโดยนําเอาความรูที่มีอยูเดิมของตน
พัฒนารูปแบบการถายทอดความรูใหสอดคลองกับระบบการเรยีนการสอนผานคอมพิวเตอรและ
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อินเทอรเน็ต โดยผูสอนจะตองเปนผูที่มีความสามารถในการจูงใจใหผูเรียนใครรูตลอดจนสามารถ
ควบคุมติดตามผลการเรียนของผูเรียน อยางใกลชิดผานระบบ LMS สรางกิจกรรมตางๆ ใหผูเรียน
ไดรวมกันปฏบิัติเพื่อใหเกิดความแตกฉานในองคความรูของเน้ือหาที่กําลังศึกษาอยูและสิ่งที่จําเปน
และยากทีสุ่ดนั่นก็คือ ผูสอนจะตองเปนผูเตรียมบทเรียน ที่มีอยูปจจุบันซึ่งสวนใหญจะอยูในรูปแบบ
หนังสือ สไลด ภาพประกอบ แผนภูมิเปนตน  

3. ระบบบริหารจัดการ (Learning Management System : LMS) เปนเครื่องมือที่ใช 
สนับสนุนการสอนผานอินเทอรเน็ตจะเปนซอฟแวรที่ทาํหนาที่ 6 ประการ  ไดแก  

    3.1 สรางบทเรียน ซอฟแวรจัดการเรียนผานอินเทอรเน็ต จะตองมีสวนชวยสรางรูปแบบ 
เน้ือหาและการนําเสนอที่เหมาะสม  

    3.2  จัดการหลักสูตร เพ่ือกําหนดโครงสรางหลักสูตร เพ่ือกําหนดโครงสรางหลักสูตร  
จํานวนครั้งทีส่อน การเตรยีมการสอน ตลอดจนขอมูลปลีกยอยเก่ียวกับหลักสูตร  

    3.3 จัดการหองเรียนแบบหองเรียนเสมือน (Virtual Classroom) ซอฟแวรสวนน้ีจะ 
สนับสนุนการจัดการบทเรียนที่เปนเนื้อหาบทเรียนที่เปนชุดทดสอบและการมอบหมายผูสอน
ตลอดจนการบริการผูเรียนและติดตามการเรียนของผูเรียน  

     3.4 จัดการปฏิสัมพันธ จะตองมีซอฟแวรที่สนบัสนนุการเรียนการสอนแบบ  
ตางเวลา (Asynchronous) , ประสานเวลา (Synchronous) หรือแบบรวมมือ (Collaborative)  

     3.5 การจัดการประเมินผล ซอฟแวรสวนนี้จะติดตามการใชบทเรียนเก็บขอมูล 
สถิตกิารใชบทเรียน และผลของการทดสอบ เพ่ือการประเมินผล  

     3.6 จัดการกับสิทธิผลประโยชน ซอฟแวรสวนนี้จะเก็บสถติิการใชบทเรยีนตลอดจน  
ขอมูล รหัสผาน ของผูเรียน สถิติการใชบทเรยีน จะใชเปนขอมูลในการคํานวณคา ลิขสิทธิก์ารใช
ตามนโยบายที่กําหนดโดยฝายบริหาร  

จากขอมูลดังกลาวสรปุไดวา ปญหาที่หนักที่สุดในการดําเนินโครงการ e-Learning ก็คือ 
การแปลงสภาพของเนื้อหาที่มีอยูในปจจุบันไมวาจะเปนหนังสือ สไลด ภาพประกอบ ตลอดจนเทป
เสียง และวีดีโอเทป อยูในสภาพของอนาล็อก (analog) ใหเปลี่ยนมาเปนในรูปของอิเล็กทรอนิกส
เพ่ือเตรียมเขาสูระบบบริหารจัดการ (Learning Management System : LMS] ซึ่งใชในการ
ใหบริการความรูผานเครือขายอินเทอรเน็ต  ซึ่งในกระบวนการนี้จะเปนขั้นตอนทียุ่งยากและตองใช
ความรูและความเชี่ยวชาญในดานซอฟตแวรคอมพิวเตอรหลายโปรแกรมในการแปลงขอมูลดังกลาว  
ดังนั้นจึงเปนการยุงยากและตองใชเวลาในการเรียนรูมากกวาที่ผูสอนจะจัดทําบทเรียน  e-Learning 
ไดดวยตนเอง 

การจัดการเรียนการสอนในสถาบันการศึกษาหรือการฝกอบรมในหนวยงานก็ถอืวาเปน
การถายทอดความรูทีต่องอาศัยการจัดกระบวนการเรียนการสอนทั้งสิ้นจะแตกตางกันทีว่ัตถปุระสงค
การสอนและกลุมเปาหมาย  แตการออกแบบและพฒันาบทเรียนก็ใชหลักการที่ใกลเคียงกัน ซึ่งใน
กระบวนการออกแบบและพฒันาบทเรียนบนเครือขายจะตองมีการบูรณาการกันระหวางเทคโนโลยี
และหลักการทางการศึกษาหรือการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูผานบทเรียนไดอยางมี
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ประสิทธิภาพ ผูออกแบบและพัฒนาจะตองเปนผูเชี่ยวชาญและมีประสบการณในการพัฒนาบทเรียน 
มีความรูความเขาใจทั้งดานเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยเีพ่ือการศึกษาจึงจะทําใหการ
ออกแบบและพัฒนาบทเรียนนั้นมีคุณภาพเหมาะสมกับผูเรียนมากที่สุด ทั้งกระบวนการคิด การ
ออกแบบ  การแบงแยกเนื้อหา  นําไปสูการพัฒนาเปนบทเรียน  ซึ่งจะตองใชผูเชีย่วชาญในหลาย ๆ 
ดานรวมกันทาํงาน และบางครั้งอาจตองใชระยะเวลานาน   

ดวยเหตผุลดงักลาว ผูวิจัยจึงสนใจทีจ่ะศึกษาวิจัยและพัฒนารูปแบบการแบงแยกเนื้อหา
อัตโนมัติเพื่อการผลิตบทเรยีนผานระบบเครือขาย เพ่ืออํานวยความสะดวกให ครู อาจารย  บุคลากร 
หรือผูที่ตองการผลิตบทเรียนผานเครือขายใหไดรับความสะดวกรวดเร็ว  ประหยัดเวลา  ทรัพยากร  
และบคุลากร รวมถึงเปนการชวยใหการผลิตบทเรียนผานเครอืขายมีประสทิธิภาพและเปนระบบ  
มากยิ่งขึ้น  นอกจากนี้ ผลการวิจัยอาจจะเปนแนวทางในการศึกษาและพัฒนาโปรแกรมที่เปน
นวัตกรรมและมีประสิทธิภาพที่สามารถใชไดอยางแพรหลายในอนาคต 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมาย ดังนี้ 
 1.  เพ่ือพัฒนารูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบ
เครือขาย 

2.  เพ่ือศึกษาผลการใชประโยชนจากรูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพื่อการผลิต
บทเรียนผานระบบเครือขายที่สรางขึ้น  จากการนํารูปแบบไปทดลองใช 
 
ความสําคญัของการวิจัย 
 ผลการวิจัยในครั้งน้ีจะทําใหไดรูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติทีเ่หมาะสมเพื่อการ
ผลิตบทเรียนผานระบบเครอืขาย  

1.  จากการวิจัยครั้งน้ีจะทําใหไดรูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติที่มีคุณภาพไวใชเพ่ือ
ผลิตบทเรียนผานระบบเครอืขาย   

2.  ทําใหครู  อาจารย  หรือผูที่ตองการผลิตบทเรยีนผานเครือขายไดรับความสะดวก
รวดเรว็  ประหยัดเวลา  ทรพัยากร  และบุคลากรที่เกีย่วของไดเปนอยางดี   

3.  ชวยใหการผลิตบทเรียนผานเครือขายมีประสิทธิภาพและเปนระบบ  สามารถผลิต  
ปรับปรุงและแกไขไดดวยตนเอง   

4.  ผลการวิจัยจะเปนแนวทางในการศึกษาและพัฒนาโปรแกรมที่เปนนวัตกรรมและมี
ประสิทธิภาพที่สามารถใชไดอยางแพรหลายในอนาคต 
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ขอบเขตของการวิจัย  
 1. รูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติทีส่รางและพัฒนาขึ้น  จะใชสําหรับการผลิต

บทเรียนผานระบบเครือขาย  
2. การวิเคราะหสังเคราะหรูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติจากการศึกษาเอกสารและ

งานวิจัยที่เกี่ยวของ พบวา การแบงแยกเนื้อหาและการแทนที่ขอมูลที่ใชในดานการเรียนการสอน 
มี 6 รูปแบบ แลวนํามาวิเคราะหสังเคราะหสรางเปนรูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติ ซึ่งมี
องคประกอบหลัก 4 ประการ ดังนี้ 

2.1 ระบบการแบงแยกเนื้อหา  ประกอบดวย  โครงสรางเนื้อหาที่นํามาใชในการ 
แบงแยกเนื้อหาและขอมูลนําเขา ไดแก ขอมูลตาง ๆ ที่ตองการนํามาสรางเปนบทเรียน  ทั้งตวัอักษร  
ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  เปนตน 

  2.2 วิธีการแบงแยกเนื้อหา  ไดแก การวิเคราะหรูปแบบการแทนชิน้สวนบทเรียนและ 
กรรมวิธีการจาํแนกชิ้นสวนบทเรียน  การศึกษากรรมวิธใีนการนําเขาขอมูลเพ่ือนําไปสูการพฒันา
เปนบทเรียน e-Learning  และการสรางรูปแบบการจาํแนกชิ้นสวนที่สามารถทํางานไดรวดเร็วโดย 
คอมพิวเตอร 

  2.3 ระบบการประมวลผล ไดแก  การพัฒนาตนแบบซอฟตแวรการจําแนกและแบงแยก 
บทเรียนผานระบบเครือขาย  การศึกษาถึงรูปแบบการแปลงบทเรียนที่จําแนกแลวเปนบทเรียน  
e-Learning การศึกษาการพัฒนาตนแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอยางอัตโนมัติ และการศกึษา
วิธีการการประมวลผลโดยการแบงแยกเนื้อหาบทเรียนเปนชิ้นสวนที่เหมาะสมสําหรับสรางเปนชุด
เฟรมบทเรยีน 

2.4 ผลลัพธ ไดแก  การศึกษาองคประกอบของการนําเสนอ  ไดแก  การใชสี  การใช 
ตัวอักษร  การแสดงภาพ  และรูปแบบการนําเสนอ   

3. โปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรียนผานเครือขายครั้งน้ีเปน 
การพัฒนาโปรแกรมตนแบบจะเปนการแบงแยกเนื้อหาสําหรับบทเรยีนที่มีโครงสราง  และไดเน้ือหา
บทเรียนเพ่ือการผลิตบทเรยีนผานระบบเครือขายเบื้องตน  

4. การพัฒนาและจัดทําตนแบบรูปแบบโปรแกรม  ตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญ 2 กลุม   
ไดแก กลุมผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 11 คน และกลุมผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยี
สารสนเทศจํานวน 10 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง 

5. การประเมนิผลการนําโปรแกรมไปใชประโยชน  จากกลุมประชากรและกลุมตัวอยางใน 
กลุมอาจารยจากสถาบันอุดมศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและสาขาวิชาทีเ่กี่ยวของ โดยการ
เก็บรวบรวมขอมูลเชงิปริมาณ  และเชิงคณุภาพดวยแบบวัดความพงึพอใจ 
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6.  กลุมประชากรและกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งน้ี แบงออกเปน 2 สวน ไดแก  
    สวนที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  และดานเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือ 

สาขาวิชาที่ใกลเคียง  กลุมตัวอยางในการวิจัยในขั้นการพัฒนารูปแบบ ใชวิธีการเลอืกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จากหนวยงานในมหาวิทยาลยัระดับอุดมศกึษา  จํานวน 21 คน 

  สวนที่ 2  ไดแก  อาจารยในสถาบันอุดมศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและ
สาขาวิชาที่เกีย่วของ ใชวธิกีารเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากหนวยงานใน
มหาวิทยาลยัระดับอุดมศึกษา  จํานวน 17 คน   
 
กรอบแนวคิดในการวจัิย 
 

การวิจัยเพ่ือการพัฒนารูปแบบการแบงแยกเน้ือหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบ
เครือขายเปนการศึกษาถึงรปูแบบทีช่วยใหการผลิตบทเรียนผานเครอืขายมีประสทิธิภาพและเปน
ระบบ  สามารถผลติ  ปรับปรุงและแกไขไดดวยตนเอง เปนการเอ้ืออํานวยความสะดวกใหกบัผูที่
ตองการผลติบทเรียนผานเครือขาย โดยเปนการศึกษาถึงระบบการแบงแยกเนื้อหา  วิธีการแบงแยก
เน้ือหาแบบตาง ๆ ระบบการประมวลผล  และผลลัพธที่ไดจากการแบงแยกเนื้อหา 

สําหรับกรอบแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการแบงแยกเน้ือหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรยีน
ผานระบบเครอืขาย มีดังน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

ผลการใชประโยชน 
- ความสะดวกในการใชงาน 
- ระยะเวลาที่ใชในการทํางาน 
- ผลลัพธที่ได 
- การเชื่อมตอกับระบบ 

การเรียนผานเครือขาย 
- คูมือการใชงาน 

รูปแบบการแบงแยก
เนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือ 
การผลิตบทเรียน 
ผานระบบเครือขาย 

 

การวิเคราะห และสังเคราะห
รูปแบบการแบงแยกเนื้อหา
อัตโนมัติ 
1. ระบบการแบงแยกเนื้อหา 
2. วิธีการแบงแยกเนื้อหา 
3. ระบบการประมวลผล 
4. ผลลัพธ 

 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัยรูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัต ิ



8 

นิยามศัพทเฉพาะ 

1.   การแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติ (Automatic Content Decomposition) หมายถึง  
กระบวนการแยกเนื้อหาที่นํามาผลิตบทเรียนออกเปนชิ้นสวนโดยอัตโนมัติ  เพ่ือนําไปสูกระบวนการ
จัดทําบทเรียนผานเครือขาย 

2.   การเรียนผานเครือขาย (Online Learning) หมายถึง กระบวนการเรียนการสอน  
การทํากิจกรรม  และการประเมินผล ผานเครือขายคอมพิวเตอร โดยที่ผูเรียนสามารถผูเลือกและ
วางแผนการเรียนการสอนดวยตัวเองทั้งทางดานเนื้อหาวิชา ลําดับการเรียน  สถานที่และเวลา  

3.   บทเรียนผานระบบเครือขาย  (e-Learning Courseware)  หมายถึง การออกแบบและ
จัดกระทําเนื้อหาอยางเปนระบบ  มีลําดับขั้นตอนสําหรับใหผูเรียนเรียนรูดวยระบบเครือขาย
คอมพิวเตอร 

4. ผูเชี่ยวชาญ (Expert) หมายถึง บุคคลผูมีความรูและประสบการณเกี่ยวกับการ
ออกแบบ  การผลิต  และการจัดการเรียนการสอนผานระบบเครือขาย  มีเกณฑการพิจารณา  คือ  มี
คุณวุฒิการศึกษาในสาขาเทคโนโลยีการศึกษา และสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือสาขาวิชาที่
เกี่ยวของ  ในระดับปริญญาเอกมีประสบการณในการสอนในสถาบันอุดมศึกษาและเกี่ยวของกับ
การศึกษาไมนอยกวา 3 ป หรือระดับปริญญาโทมีประสบการณในการสอนและเกี่ยวของกับ
การศึกษาไมนอยกวา 5 ป และมีประสบการณเกี่ยวกับการเรียนการสอนผานเครือขาย 

5. ผลการใชประโยชน  (Usability) หมายถึง ความพึงพอใจในการใชโปรแกรมตาม
รูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติที่พัฒนาขึ้น  โดยการเก็บขอมูลดวยแบบวัดความพึงพอใจ 
 



 

บทที่ 2 
เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของ   

1. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนผานเครือขาย 
1.1 แนวความคิดเกี่ยวกับการแทนองคความรูในระบบเครือขาย 
1.2 การสรางบทเรียนในรูปแบบมาตรฐาน 
1.3 กรรมวิธีในการพัฒนาบทเรียน 
1.4 การเรียนรูในระบบการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนผานระบบเครือขาย 
1.5 วิธีสื่อสารและรับความรูของการเรียนการสอนผานเครือขาย 
1.6 โครงสรางของการเรียนการสอนผานเครือขาย 
1.7 องคประกอบของบทเรียนที่มีคุณภาพ 

2. แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกับการจัดการขอมูล 
2.1 โครงสรางของขอมูล 

3. การพัฒนาซอฟตแวร 
3.1 การออกแบบและพัฒนาซอฟตแวร 
3.2 การสรางตนแบบชิ้นงาน 
3.3 ขั้นตอนการเขยีนโปรแกรม 
3.4 วิวัฒนาการของภาษา 
3.5 การควบคุมคณุภาพซอฟตแวร 

4. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
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1. แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนผานเครือขาย 
1.1. แนวความคิดเก่ียวกับการแทนองคความรูในระบบเครือขาย 

แนวคิดในการแทนองคความรูในระบบเครือขายเกิดขึ้นจากหลักการของการสกัดขอมูลที ่
ตองการขึ้นมากอนแลวจึงนําไปสูกระบวนการแทนองคความรูตอไปซ่ึงการสกัดขอมูลจะมีลักษณะ
ตาง ๆ ซ่ึงมีหลายรูปแบบ  ในที่น้ีผูวิจัยไดศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยและไดสรปุเปน 6 รูปแบบ 
ดังตอไปน้ี 

1.1.1 การสกัดขอมูลสารสนเทศ (Information Extraction) เปนการสกัดขอมูลที่เนนใน 
เรื่องโครงสรางของขอมูลที่สามารถนําไปสรางฐานความรูได  และเปนการสกัดขอมูลแลวสรางใหอยู
ในรูปแบบที่เขาใจงาย  กระชับและรัดกุม โดยมีสถาปตยกรรมดังภาพประกอบ 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอสารสนเทศที่
สกัดขอมูลได 

 

วิเคราะหคําและ 
แบงประโยค พจนานุกรม 

เลือกประโยคที่คาดวา 
จะมีขอมลที่ตองการ 

กําหนดนิพจนระบุนาม 

วิเคราะหโครงสรางระดับ
ไวยากรณ 

แกปญหาคําแทนที่อางอิง 
ส่ิงเดียวกันในเอกสาร 

สกัดขอมูลที่ตองการ 

กฎการวิเคราะห 

พจนานุกรมรายชื่อ 

รูปแบบเพื่อใชใน
การสกัดขอมูล 

กฎไวยากรณ 

ประกอบรวมขอมูลตาม 
โครงสรางที่กําหนด 

เอกสารที่ตองการ 
สกัดขอมูล 

ภาพประกอบ 2 การสกัดขอมูลสารสนเทศ 
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1.1.2 การสกัดขอมูลตามหลักการเชื่อมโยงคําศัพท (Ontology) เปนระบบการเชื่อมโยง 
คําศัพทที่เกี่ยวของแลวนํามาจัดขอมูลใหมใหตรงกับความตองการที่จะนําไปใชงานในรูปแบบตาง ๆ  
โดยมีสถาปตยกรรมดังภาพประกอบ 3  
 

พจนานุกรม คําศัพท

ขอมูลที่มีโครงสราง 

เอกสาร 

ขอมูลไรโครงสราง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิเคราะหระดับคํา 

สกัดคําสําคัญ 

กําหนดความสัมพันธ 
ทางความหมาย 

เพิ่มความถูกตอง
ใหกับระบบ 

แปลงความสัมพันธ 

ตรวจสอบความถูกตอง 
ของความสัมพันธ 

ระบบรูจําตัวอักษร 

วิเคราะหโครงสราง 

วิเคราะหความสัมพันธ WordNet 

กฎไวยากรณ 

รูปแบบการ
สรางประโยค 

รวม Ontology 
จากแหลงขอมูลทั้งหมด 

ตรวจสอบความถูกตอง 

Heuristic 
Rules 

 
ภาพประกอบ 3 การสกัดขอมูลตามหลักการเชื่อมโยงคําศัพท 
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1.1.3 การสกัดขอมูลดวยวิธีการสรุปเน้ือหา (Automatic Text Summarizing) หรือการ 
สกัดใจความสําคัญสามารถแบงเปน 2 ประเภท ไดแก  การสรุปแบบเฉพาะสวน  และการสรุป
ใจความสําคัญทั้งหมด 
        การสรุปยอความแบบเฉพาะสวน (Indicative Summarization) เปนการสรุปยอ
ความจากเนื้อเอกสาร ซ่ึงสกัดเฉพาะสวนสําคัญของเอกสารออกมา  โดยมุงหาขอมูลภายในเอกสาร
ใหตรงตามชุดคําถามของผูอานเพียงอยางเดียวเทานั้น  และจะไมสนใจรายละเอียดของใจความ
สําคัญหลักในเอกสารนั้น 
        การสรุปใจความสําคัญทั้งหมด (Informative Summarization) เปนการสรุปยอความ
เอกสารซึ่งสกัดใจความสําคัญออกมาจากเนื้อความทั้งหมดที่อยูภายในเอกสาร  โดยมุงหาตัวแทน
เอกสารใหมแทนเอกสารเดิมแตเอกสารใหมที่เปนผลลัพธตองยังคงขอมูลที่เปนสาระสําคัญครบถวน 
      การสกัดขอมูลดวยวิธีการสรุปเน้ือหาทั้ง 2 ประเภทมีสถาปตยกรรมของระบบ 
ดังภาพประกอบ 4  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Preprocessing 

Full Text 

Text Segmentation 

Anaphora Resolution 

Syntactic Parsing 

Machine 
Learning 

Salient  
Extraction 

Relation Recognition 
Relation Disambiguation 

Relation Extraction 

Spanning 
Local Spanning 

Heuristic 

 
Summary 

Text 

Corpus 

Heuristic 

Knowledge Source 

Linguistic 

Glocal Spanning 

 
ภาพประกอบ 4 การสกัดขอมูลดวยวธิีการสรุปเน้ือหา 
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1.1.4 การสกัดขอมูลดวยวิธีการวิเคราะหขอมูล (Bringing Information Extraction  
Technology to the Analyt’s Fingertrips) (Hobbs and David. 2001: 2) เปนการสกัดขอมูลจาก
เอกสารโดยใชวธิีการวเิคราะหขอมูลโดยยึดจากประโยคหลัก  คําสาํคัญ  แลววิเคราะหจนกระทั่งได
ออกมาเปนเทมเพลต (Template) ดังภาพประกอบ 5 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 6 การสกัดขอมูลดวยวิธีการวิเคราะหขอมูล 
 

 

ภาพประกอบ 5 การสกัดขอมูลดวยวธิีการวิเคราะหขอมูล 
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1.1.4 การสกัดขอมูลแบบคนพบความรู  (Knowledge Discovery) เปนการสกัดขอมูลที่ 
มีหลักการในการคนหาความรูจากคําหลัก  ดังภาพประกอบ 6 
  
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Knowledge Extraction 
Semantic 
Interpreter Ontology 

Frame Activation 
& Slot Filter Conceptual 

Dictionary 
Mapping Rules 

Knowledge Base 

 
 
 
 
Knowledge Generalization 

Generalization Knowledge Space 
Generator 

Feature Reduction 

Facts 

Facts 

Anaphora 
Resolution 

Name Entities 
& Parser 

Book 

Linguistic Processing 

Rules 

ภาพประกอบ 6 การสกัดขอมูลแบบคนพบความรู 
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1.1.5 การสกัดขอมูลแบบการสรางความรู (Knowledge Portal Construction) เปนการ 
สกัดขอมูลทั้งในเอกสารและระบบเครือขายแลวสรางและเก็บรวบรวมไวอยางเปนระบบในฐานขอมูล  
โดยมีสถาปตยกรรมดังภาพประกอบ 7 
 

 
 
 
 
 

 Text 

 
Ontology Task Oriented & Linguistic Knowledge 

 
 
 
 
 
 

Semi-Automatic 
Semantic-Web 

Preriodic Web Crawler 

Distributed Information 
Collection 

Knowledge Extraction  
& Generalization 

Information Extraction  
& Integration 

Knowledge Portal 
Construction 

Knowledge Tracking 

Query Processing 

Inference Engine 

Knowledge Service Provision 

www 

Intranet 

Document 
Warehouse 

Structured 
Knowledge & Rules 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 7 การสกัดขอมูลแบบการสรางความรู 
 
เน่ืองจากการพัฒนาโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเปนงานวิจัยและพัฒนาที่ตอง 

พัฒนาและสรางรูปแบบโปรแกรมที่เปนนวัตกรรม  ดังน้ัน การศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการแทนองค
ความรูในระบบเครือขายจะเปนแนวทางในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมดังกลาว  ซ่ึงจาก
การศึกษาวิเคราะหจากเอกสารและงานวิจัย พบวา  การแทนองคความรูในระบบเครือขายทั้ง 6 
รูปแบบ  จะเปนแนวทางในการวิเคราะหสังเคราะหและออกแบบเพื่อพัฒนารูปแบบการแบงแยก
เน้ือหาอัตโนมัติเบื้องตนได   
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1.2. การสรางบทเรียนในรูปแบบมาตรฐาน  
   การเรียนรูผานระบบเครือขายไดเขามามีบทบาทสําคัญตอการจัดการศึกษาในยุคปจจุบัน  

ทําใหมีการผลิตและใหบริการดานการศึกษาผานระบบเครือขายมากขึ้นอยางรวดเร็ว  เนื่องจากเปน
สื่อที่เขาถึงกลุมเปาหมายไดจํานวนมาก  และสะดวกรวดเร็ว  เม่ือมีการผลิตเปนจํานวนมากทําให
ตองมีการควบคุมดานคุณภาพใหไดมาตรฐาน  เพ่ือใหผูเรียนไดรับความรูดวยวิธีการที่เหมาะสม  
ดังน้ัน  จึงมีความจําเปนที่จะตองมีการจัดมาตรฐานการเรียนรูบนระบบเครือขาย  เพ่ือใหการสราง
บทเรียนบนเครือขายมีคุณภาพและมีแนวทางตามมาตรฐาน 
 ทําไมตองมีมาตรฐาน  นี่เปนคําถามที่มักจะพบบอย  ในการทํางานทุกระบบ  เม่ือมีการ
ผลิตมากขึ้น  และเปนการรองรับคุณภาพของสินคาหรืองานที่ผลิตออกมา  โดยเฉพาะดาน
การศึกษาที่ผูบริโภค  คือ  ทรัพยากรมนษุยของโลก และยังเปนสินคาที่เปนนามธรรม  ดังนั้น จึง
จะตองมีการรวมกลุมกันเพือ่สรางเปนตนแบบ  ในการพัฒนาการจัดระบบและสรางความนาเชื่อถือ
และความมั่นใจใหกับสังคม   

 แนวโนมของมาตรฐานการศึกษาบนเครอืขายนั้นมีอยูหลายมาตรฐานที่ใชกันในปจจุบัน
ไดแก  IMS   ADL  ARIADNE  IEEE  ITLET  ALIC  และ  eLC 

1) EDUCAUSE Institutional Management System Project (IMS) ไดแก  Vendor 
group working to build standards for e-learning based on work of AICC 
(www.imsglobal.org)  

2) Advanced Distributed Learning (ADL) ไดแก US Federal government initiative 
(www.adl.org) 

3) Development of SCORM ไดแก Allince of Remote Institutiopnal Authoring and 
Distribution Network for Europe (ARIADNE) และAn industry association 
focusing on e-learning standards issues (ariadne.unil.ch)  

4) IEEE Learning Technology Standards Committee (IEEE LTSC) ไดแกAccredits 
the standards for the US that emerge from the other groups (ltsc.ieee.org) 

5) ISO/IEC JTC1 SC36 (ITLET)  

6) IT for Learning, Education and Training ไดแก  Advanced Learning 
Infrastructure Consortium (ALIC) Japanese Consortium        for promotion of 
e-leaning technology and infrastructure (www.alic.gr.jp)  

http://www.imsglobal.org/
http://www.adl.org/
http://www.alic.gr.jp/
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7) e-Learning Consortium Japan (eLC) ไดแก Vendor/User company working   to 
promote e-learning business and technology (www.elc.or.jp)  

 มาตรฐานทั้ง 7 รูปแบบ  มาจากหนวยงานและประเทศตาง ๆ กัน โดยมีความสัมพันธกัน
ในระบบเครือขายดังภาพประกอบ 8 

ISO/IEC JTC1 SC36CEN/ISSS 

 
Worldwide Network for Learning Technology 

ภาพประกอบ 8 เครือขายของหนวยงานที่เกี่ยวของกบัมาตรฐานบทเรียนผานเครือขาย 

 ตัวอยางรูปแบบของ ADL  (ADL Vision) เนนการจัดมาตรฐานใหมีคุณภาพในระดับสูง
ทั้งดานการศกึษาและการฝกอบรม  โดยเนนความตองการรายบุคคล  ดานการสงขอมูลอยางมี
ประสิทธิภาพและสามารถเขาขอมูลไดไมจํากัดเวลาและสถานที่โดยมีรูปแบบ ดังภาพประกอบ 9 

Singapore 

IMS Asia 

PROMETEU

IMS Australia 

http://www.elc.or.jp/
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Web-based 
Learning

Web-based 
Learning

Embedded
Training

Embedded
Training

Digital Video
Gaming

Digital Video
Gaming

Distributed
Simulation
Distributed
Simulation

Digital 
Libraries
Digital 

LibrariesOfficeOffice

SchoolSchool

HomeHome FieldField

In
Transit

In
Transit

 
ภาพประกอบ 9 ADL Vision 

 จุดแข็งของ ADL Vision   คือ  การใชเทคโนโลยีเครือขายพื้นฐาน  สรางรูปแบบที่เปน
อิสระ  และมีการประสานงานกันเปนอยางดี  มีการพัฒนาเอกลักษณเฉพาะ  โดยจัดเปน  3  กลุม  
คือ  การใหบริการ  ดานอุตสาหกรรม   บริษัทจํากัด    และนําไปสูมาตรฐานที่เรียกวา SCORM 
(Sharable Content Object Reference Model)  ซ่ึงเปนตนแบบซอฟแวรที่เปนตัวเชื่อมขอมูลของ
ระบบตาง ๆ  จากหลาย ๆ หนวยงาน  เชน IMS   AICC  ARIADNE  IEEE  ฯลฯ  โดยหนวยงาน
ตาง ๆ ไดจัดการประชุมเพ่ือกําหนดมาตรฐานและเปาหมาย ดังภาพ ภายใตชื่อ SCORM  โดยมี
รายละเอียด ดังตอไปน้ี 

1. Access ability : ความสามารถในการเขาถึงขอมูล   เน้ือหาหรือขอมูลที่นํามาใช 
สามารถสรางขึ้นไดจากทองถิ่น  

2. Interoperability : เน้ือหาที่ใชตองมีความเหมาะสม  มีการจัดเตรียมสภาพแวดลอม  
และมีวสัดุ  และอุปกรณที่เพียงพอตอการใชงาน 

3. Reusability : เน้ือหามีความเปนอิสระ และสามารถใชไดกับผูเรียนที่มีความแตกตางกัน 
4. Durability : เน้ือหาที่ใชจะตองไมทําใหผูเรียนตองเปลี่ยนแปลงหรือปรับระบบซอฟแวร 

 ปจจุบันมาตรฐานของการสรางบทเรียนผานเครือขายคอื SCROM  ซ่ึงปจจุบันมี 2 ระดับ 
คือ 1.2-1.3 โดยแบงเปน 4 สวน ดังน้ี 

1. Packaging : บรรจุภัณฑมีการรูปแบบใหสามารถใชไดกับระบบทีแ่ตกตางกัน  โดยอยู
บนพ้ืนฐานของ IMS  บทเรยีนหรือเน้ือหาสรางขึ้นจากสถานที่เดียวแลวจึงสงไปยงัที่อ่ืน ๆ  เพ่ือการ
ใหบริการ  

2. Meta-Data : มาตรฐานขอมูลจะใชรวมกัน ทั้งดานจุดมุงหมายและเนื้อหา  โดยอยูบน
พ้ืนฐานของ  IEEE   
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3. Communication : การสื่อสารกันจะตองมีการใหการแนะแนวในเรื่องของการดําเนินการ  
ชองทางการสื่อสารในสภาพแวดลอมบนเครือขาย  โดยอยูบนพ้ืนฐานสภาพแวดลอมของ AICC  

4. Sequencing : ใชวธิีการตอบสนองพฤติกรรมใหกบัผูเรียนตามประสบการณรายบุคคล
เปนหลักโดยประเมินจากการเขารวมกิจกรรมหรือการสงงาน อาจใช LMS ในการจัดการได  โดยอยู
บนพ้ืนฐานของ IMS  
 SCORM  จะประกอบไปดวย 3 สวนหลกั  ไดแก  BOOK 1 เปนสวนของการใหคาํแนะนํา 
BOOK 2  เปนโครงสรางเนื้อหาทั้งหมด  และ BOOK 3 เปนสวนของการจัดสภาพแวดลอมขณะ
เรียนซึ่งแตละสวนจะอยูภายใตการจัดการรวมกัน  ดังภาพประกอบ 10 

 

 

 

 

 

 

 

 
BOOK 1: 

 
ทราบเพื่อ
สวนนี้เปน
 

SCORM

BOOK 2:  The SCORM
Content Aggregation Model

BOOK 3:  The 
SCORM Run Time 
Environment

Data Model (from AICC)

The SCORM
Overview

Meta-data Dictionary (from IEEE)

Content Packaging (from IMS)

 ภาพประกอบ 10 องคประกอบของ SCORM v.1.2 
Book 1 เปนการแนะแนวการเรียน  และชองทางการสื่อสารตาง ๆ ของระบบใหผูเรียน
ใหมีความสะดวกในการเขาถึงขอมูลและรูสึกมีความสุขกบัการเรียน  ไมมีความยุงยาก ซ่ึง
พ้ืนฐานสําคัญในการเรียน ดังภาพประกอบ 11 
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Course

Lesson 1

Lesson 2

Part A

Module 1

Glossary

Module 2

Lesson 1

Lesson 2

Assessment

Part B

 

 
ภาพประกอบ 11 องคประกอบของ SCORM Book 1 

 Book 2 เปนสวนของเนื้อหาบทเรียนทั้งหมดวาประกอบดวยอะไรบาง  เพ่ือใหงายตอการ
เรียนและการปรับปรุงแกไขในสวนตาง ๆ  ดังภาพประกอบ 12 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 12  องคประกอบของ  SCORM Book 2 Content Aggregation 
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 Book 3  เปนการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูใหกับผูเรียนโดยสงเสริมใหผูเรียนมี
ปฏิสัมพันธหรือมีสวนรวมในการเรียนใหมากที่สุด  และตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล  
ดังภาพประกอบ 13 

H

 
  ภาพประกอบ 13 องคประกอบของ SCORM Book 3 Run-Time Environment 
 

 รูปแบบขางตนที่นําเสนอเปนการพัฒนาในระยะแรกแตตอมาไดมีการพัฒนามาตรฐานโดย
เจาะลึกลงในรายละเอียดมากขึ้น และไดรูปแบบใหมที่ เรียกวา SCOM V 1.3  ที่กําลังจะนํามาใชใน
อนาคต  ซ่ึงมีรูปแบบดังภาพประกอบ 14 

 

 

 

 

Hello LMS 

Correct! 
Handshake 
established 

Score kept internally 
(initially) 

ello True 

LMSInitialize 
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Content Structure 

SCOs & Assets 

 
 
ภาพประกอบ 14 องคประกอบของ SCORM v.1.3 Components of a Content Package 
 
 องคประกอบดานเนื้อหาจะประกอบไปดวย  ขอมูล  การจัดองคการ  แหลงทรัพยากร  
รายการที่ตองเปดเผย  และการมีปฏิสัมพันธ   

            1. ขอมูล (Meta data) ไดมาจากการวิเคราะหเน้ือหาใหมีความเหมาะสมกับผูเรียนที่
หลากหลาย  มีทางเลือกใหผูเรียนทุกระดับใหสามารถเขาถึงขอมูลได โดยการศึกษาพื้นฐานของ
กลุมผูเรียนกอน  แลวจึงนํามาพัฒนาเปนบทเรียน                     

            2. การจัดองคการ (Organization) เปนการจดัการโครงสรางเนื้อหาใหมีความเหมาะสม  
เปนหนวย  หรือบท  ที่งายตอการเรียนรู เปนการจัดลําดับความสําคัญกอนหลัง จากงายไปยาก  ให
สามารถเรียนผานระบบเครอืขายไดอยางตอเน่ือง  ใหสามารถถายทอดเนื้อหาไดดีเทากับการสอน
ดวยผูสอนปกต ิ

 3. แหลงทรัพยากร (Resources) แหลงทรัพยากรเปนสวนของการสนับสนุนผูเรียนที่
ตองการคนควาเพิ่มเติมใหไดรับความสะดวกหรือนักเรียนที่เรียนเร็วตองการความรูใหม ๆ ที่
กวางขวางขึ้น    โดยจัดใหเฉพาะเพื่อใหคนหาไดสะดวกรวดเร็วขึ้น  มากกวาการคนหาในระบบ
เครือขายดวยตนเอง 
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ภาพประกอบ 15 การจัดลําดับของเนื้อหา SCORM 1.3 Sequencing 
 

 จากภาพเปนรูปแบบการจดัลําดับเนื้อหาและกิจกรรมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกัน  และ
สามารถเขาถงึเนื้อหาไดทุกสวนไมจําเปนตองเรียนตามลําดับเสมอไปซึ่งสวนนี้จะเปนสวนที่สงเสรมิ
ใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถ  จะทําใหไมรูสึกถกูบังคับ 
 นอกจากนี้ ยังมีการออกแบบบทเรียนที่ใหผูเรียนไดมีสวนรวมใหมากที่สดุเปนการจัด
สภาพแวดลอมการเรียนใหมีความเหมาะสมทําใหผูเรียนมีบทบาทมากขึ้น และมีการประเมนิผล
ผูเรียนผานการทํากิจกรรมและการมีสวนรวมประกอบกบัการทดสอบ ในรูปแบบใหมที่พัฒนาขึ้นมา
จะนําสวนที่มีการสูญหายหรือผิดพลาดมาพัฒนา  และแกไขใหดีขึน้  โดยการศึกษาวิจัยรวมกัน  
เพ่ือนําไปสูการใหบริการที่มีคุณภาพ   
 ในอนาคต ADL จะพัฒนา SCORM รูปแบบใหมโดยการศึกษาวจัิยใหสามารถตอบสนอง
ตอผูเรียนใหมากที่สุดโดยเนนการเรียนรายบุคคล  สงเสริมการมีปฏิสัมพันธ  และยึดความตองการ
ของผูเรียนเปนสําคัญ 
 จากขอมูลเกี่ยวกับมาตรฐาน SCORM ที่เปนมาตรฐานสําหรบัการผลติบทเรียนผาน
เครือขายทีใ่ชในปจจุบัน พบวา ในการผลิตบทเรยีนผานเครือขายเพื่อใหสามารถใชไดอยาง
กวางขวางและสามารถเชื่อมโยงการหนวยงานอื่น ๆ ไดเราควรพัฒนาใหอยูในมาตรฐานเดยีวกัน
หรือใกลเคียงกัน  เชน  การจัดลําดับเนื้อหาใหมีความตอเน่ืองและเปนกลุมหรือเปนชุด และแบง

 Activity A 
If status == “satisfied” 
Then goto C 
Else goto B 

Activity B 

Goto C 

Activity C 

If status == “not satisfied” 
Then goto A 
Else goto… 

 Activity A 

Activity B 

Activity C 

If status == 

If status != 

Goto C 

If status == “not 
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บทเรียนใหเปนหนวยยอยทีสุ่ด  เพ่ือใหงายตอการเรียนและการคนหาบทเรียนเปนการเอ้ืออํานวย
ความสะดวกใหกับผูเรียน และเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางานใหรวดเร็วยิ่งขึ้น 
 ดังน้ัน  ในพัฒนารูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติจะเปนการพัฒนาโปรแกรมใหมี
ผลลัพธที่สอดคลองหรือใกลเคียงกับมาตรฐานการสรางบทเรียนผานเครือขายใหมากที่สุด เพ่ือให
การพัฒนาโปรแกรมดังกลาวเหมาะสมกับการใชงานทั้งในปจจุบันและอนาคต 

1.3. กรรมวิธีในการพัฒนาบทเรียน 
 กรรมวิธใีนการพัฒนาบทเรยีนผานเครือขายมีผูเชี่ยวชาญเสนอไวหลายรูปแบบซ่ึง
ไพโรจน  ตีรณธนากุล และไพบูลย  เกยีรติโกมล (2541 :15) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียน
ผานเครือขายในลักษณะของการสอน(Instruction)โดยเริ่มจากหัวเรื่องเปาหมายที่กําหนด
วัตถุประสงค และกลุมเปาหมายผูใชบทเรียน การพัฒนาควรจะดาํเนินไดเปน 5 ขั้นตอนหลกั คือ   
1. วิเคราะห(Analysis) 2. ออกแบบ(Design) 3. พัฒนา(Development) 4. สราง(Implementation) 
และ 5.  ประเมินผล (Evaluation) จากนั้น นําบทเรยีนออกเผยแพร(Publication) และควรจะมีการ
ติดตามผล (Follow up) เพ่ือประโยชนในการพัฒนาครั้งตอ ๆ ไป    
 การพัฒนาบทเรียนทั้ง 5  ขั้นตอน ไพโรจน ตีรณธนากลุ ไดแบงเปนขั้นตอนยอย ๆ  เปน  
16  ขั้นตอน  ดังนี้  
 1.  เร่ิมจากหัวเรื่องที่กําหนด โดยมีวัตถปุระสงคและกลุมเปาหมายกํากับ 
 2.  ขั้นตอนการวิเคราะห (Analysis)  มีขั้นตอน ดังนี้ 
     1) สรางแผนภูมิ (Brain Storm Chart)  ของเนื้อหาที่ควรจะมีตามหัวเรื่องที่กําหนด 
โดยไมทําการลอกแบบของตําราเลมใด ๆ  เลย 
     2) สรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart) ภายหลังการวิเคราะหที่ละเอียด 
ตัด-เพ่ิมหัวเรือ่งตามเหต-ุผล และความเหมาะสม 
     3) สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา(Content Network Chart) ซึ่งเปนการวิเคราะห
ความสัมพันธของเน้ือหาโดยวิธีการวิเคราะหขายงาน (Network Analysis) 
 3. ขั้นออกแบบ (Design)  มีขั้นตอน ดังนี้ 
     4) กําหนดวิธีการนําเสนอ เปนการออกแบบหนวยการเรียน แลวเขียนกํากับดวย
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดของเนื้อหาแตละตอน (Strategic Presentation Plan vs 
Behavior Objective) จากนั้นนํามาลําดับเปนแผนการนําเสนอหนวยการเรียนเปนแผนภูมิวิชา
(Course Flow Chart) 
     5) สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย (Module Presentation Chart) เปน
รูปแบบและลาํดับการนําเสนอบทเรียนตามหลักการสอน 
 4.  ขั้นพัฒนา (Development)  มีขั้นตอน  ดังนี้  
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      6) เขียนรายละเอียดเน้ือหาตามรูปแบบที่ไดกําหนด(Script Development) โดย
เขียนเปนกรอบ ๆ  จะตองเขียนไปตามที่ไดวางแผนไวจะตองกําหนด  ภาพ  เสียง  สี  ฯลฯ  และ
การกําหนดปฏิสัมพันธ (Interactive) ไวใหสมบูรณ 
      ในการเขยีนกรอบรายละเอียดเน้ือหาจะตองดําเนินการออกแบบการสอน(Instruction 
Design) ประกอบไปดวย 
      7) จัดทําลําดับเนื้อหา (Storyboard Development) เปนการนําเอา 
กรอบเนื้อหาหรือที่เขียนเปน Script มาเรียบเรยีงลําดับการนําเสนอที่ไดวางแผนไว ซึ่งจะยังเปน
เอกสารสิ่งพิมพอยู  การลําดับกรอบนี้สําคัญมากเม่ือเปนแบบ active 
      8)  นําเนื้อหาที่ยังเปนสิ่งพิมพนี้มาหาคาความถูกตอง  (Content Correctness) จะ
เปนการเขยีนตําราใหมทั้งเร่ืองเลย  ซึ่งจะตองนําเนื้อหาไปทดลองหาคา  Content   Validity     และ 
Reader Reliability  ดวย แลวปรบัปรุงใหสมบูรณ 
      9) การสรางแบบทดสอบสวนตาง ๆ ตองนํามาหาคาความยากงาย อํานาจจําแนก 
ความเทีย่งและความเชื่อม่ันทุกแบบทดสอบและตองปรับปรุงใหสมบูรณ ผลทีไ่ดทั้งหมดจะเปนตวั
บทเรียน (Courseware) 
 5.  ขั้นสราง (Implementation)  มีขั้นตอน ดังนี้ 
     10) เลือก Software หรือโปรแกรมสําเรจ็รูปที่เหมาะสมและสามารถสนองตอบตอ
ความตองการที่กําหนดไวเปนตวัจัดการเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร 
     11) จัดเตรียมรูปภาพ เสียง หรือการถายวิดีโอหรือภาพนิ่ง หรือ Caption ไวใหพรอม
ที่จะใชงาน 
     12) จัดการนํา  Courseware   เขาในโปรแกรมดวยความประณีตและดวยทักษะทีดี่ 
ซึ่งไดเปนบทเรียน (วิชา)  บนคอมพิวเตอร [(Subject) CAI Software] 
 6.  ขั้นประเมินผล (Evaluation )  มีขั้นตอน ดังนี้ 
     13) ตรวจสอบคุณภาพ (Quality Evaluation)จัดการใหคณะผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ
คุณภาพของ  Package  ปรับปรุงใหสมบูรณ 
     14) ทําการทดสอบดําเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพดวยกลุมตวัอยางเปาหมาย  
จํานวนไมเกิน 10 คน   นําผลมากําหนดกลวธิีการหาประสิทธิภาพจริงตอไป 
     15) ทําการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1/E2)  ของ Package และหา
ผลสัมฤทธิท์างการเรียน (Effectiveness) จากกลุมตัวอยางเปาหมายไมนอยกวา 30  คน หากไดผล
ตามเปาหมายที่ตองการเปนอันใชได 
     16) จัดทําคูมือการใช Package (User Manual) หรือ Package Instruction  
     เม่ือไดพัฒนาตาม 16 ขั้นตอน เสรจ็เรียบรอยสมบูรณและมีคณุภาพและสามารถนํา
ออกเผยแพร(Publication)ใชงานตอไปได แตควรจะมีระบบติดตามผล (Follow  up)   เพ่ือนําผลมา
ประกอบการปรับปรุงพัฒนางานตอ ๆ  ไป   
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 นอกจากนี้ สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (กรมวิชาการ. 2546 : 
82-115) ไดเสนอขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรไว 8 ขั้นตอน ไดแก ระบุเหตุผล  กาํหนด
วัตถุประสงค  ลําดับขั้นตอนการทํางาน  สรางโปรแกรม  ทดสอบการทํางาน  ปรับปรุงแกไข  
ประยุกตใชในหองเรียน และประเมินผล   

 ในขั้นตอนของการระบุเหตผุล  กําหนดวัตถุประสงค  และลําดับขัน้ตอนการทํางานเปน
การกําหนดคุณลักษณะและรูปแบบการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนหนาที่ของนัก
การศึกษาหรอืผูสอนเพราะการมีความรอบรูในเรื่องเน้ือหาวิชาที่จะสอนหลักจิตวทิยาการศึกษา  
วิธีการสอน  และการวัดผลประเมินผลการศึกษา  สวนขั้นตอนการสรางโปรแกรม  ทดสอบการ
ทํางาน  และปรับปรุงแกไขเปนการสราง  ทดสอบ  และปรับปรุงแกไขโปรแกรมเปนหนาที่ของนัก
คอมพิวเตอรหรือโปแกรมเมอรผูมีความเชี่ยวชาญ  และประสบการณในการเขียนโปรแกรมและใช
อุปกรณคอมพิวเตอรอยางมีประสิทธิภาพ  สําหรับขั้นตอนการประยุกตใชในหองเรียนและการ
ประเมินผลเปนการประสานงานระหวางนกัการศึกษากบันักคอมพวิเตอร  เพราะมีสวนทีเ่กี่ยวของ
กับการออกแบบและสรางโปรแกรม  สําหรับการประเมินผลเปนขั้นตอนสุดทายที่จะตัดสนิใจวา
โปรแกรมคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้นเปนอยางไร  เหมาะสมกับการใชในการเรียนการสอนหรือไม 

 ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรจึงตองออกแบบและพัฒนาโครงสรางของบทเรียนให
สอดคลองกับเนื้อหา มีการวางแผน การออกแบบ  การพัฒนา  การนําไปใช และการประเมินผลที่
สมบูรณและครอบคลุมเพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพและสงผลตอการเรยีนรู ซ่ึงในการออกแบบและ
พัฒนามีโครงสรางบทเรียนดงัภาพประกอบ 16 (IEEE Standard Department. 2001:14) 
 

โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอร เน้ือหา  
 บทนํา 

 
บทที่ 1 

บทที่ 2 

บทที่ 3 

ทดสอบ 

บทที่ 4 

 
 ภาพประกอบ 16 ความสัมพันธระหวางโครงสรางกับเนื้อหา 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพไมไดเกิดจาก
ความสามารถของโปรแกรมแตเพียงอยางเดียว  บทเรียนที่สวยงามใหความตื่นตาเราใจ  แตไมทํา
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย  ความเปนสื่อสําหรับการเรียนการสอนก็ลดคุณคาลง  
หลักการอันเปนที่ยอมรับในการสรางและพัฒนาสื่อคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอนใหมี
ประสิทธิภาพนั้นจะตองมีการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนเปนหลักการสากลที่ไดรับ
การยอมรับในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนแทบทุกประเภท 
 เน่ืองจากเปนการออกแบบระบบการเรียนการสอนมุงไปที่ผูเรียนเปนสําคัญ  แตหลักการ
ออกแบบการเรียนการสอนมีหลายลักษณะมีแบบจําลองและการออกแบบที่หลากหลาย  สามารถ
นําไปประยุกตใชในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร   

นอกจากนี้ สมาคมเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา (The Association for Educational 
Communications and Technology : AECT) ไดใหคํานิยามไววา  เทคโนโลยีการสอนเปนทฤษฎี
และปฏิบัติของการออกแบบ  การพัฒนา   การนําไปใชประโยชน  การจัดการและการประเมินผล
ของกระบวนการและทรัพยากรเพื่อการเรียนรู (Seels and Richey. 1994 : 65)  

สําหรับวิธีการออกแบบการสอนที่เหมาะสมในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรปรับมาจาก
หลักการของเทคโนโลยีการสอนเปนแบบจําลองการสอน  มีกระบวนการสําคัญ 5 ขั้นตอน ไดแก  
การวิเคราะห  การออกแบบ  การพัฒนา  การนําไปใช  และการประเมินผล (Seels and Richey. 
1994 : 67-78) 
 ตัวอยางการนํากระบวนการออกแบบไปประยุกตใชสามารถเปรียบเทียบไดดังตาราง 1  
 
ตาราง 1 ตัวอยางการนํากระบวนการออกแบบไปประยุกตใช 
 

การออกแบบระบบ 
การเรียนการสอน 

ตัวอยางงาน ผลลัพธของงาน 

การวิเคราะห ความตองการจําเปน 
การกําหนดปญหา 
การวิเคราะหงาน 

ประวัติผูเรียน 
ขอจํากัดสามารถอธิบายได 
ความตองการและปญหา 
การวิเคราะหผลของงาน 

การออกแบบ การเขียนวัตถุประสงค 
การพัฒนาขอสอบ 
แผนการสอน 
การกําหนดทรัพยากรที่ตองใช 

การวัดผลตามวัตถุประสงค 
ยุทธวิธีในการสอน 
การสรางตนแบบ 
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ตาราง 1 (ตอ) 
การออกแบบระบบ 
การเรียนการสอน 

ตัวอยางงาน ผลลัพธของงาน 

การพัฒนา การทํางานตามกระบวนการ 
การพัฒนาเคาโครง  แผนภูมิ 
การกําหนดโปรแกรม 

สตอรีบอรด  สคริปต 
แบบฝกหัด 
บทเรียนคอมพิวเตอร 

การนําไปใช การนําไปทดสอบ 
การใหผูสอนใชงาน 

นักเรียนเสนอแนะ 
ขอมูลจากการทดลองใช 

การประเมินผล บันทึกเวลาการใช 
ผลการทดสอบเปนลําดับขั้น 
การกําหนดผูสําเร็จ 
การปรับปรุงแกไข 

การรับรองผลโปรแกรม 
การรายงานผลโปรแกรม 
การปรับปรุงโปรแกรมตนแบบ 

 
นอกจากนี้ แมคกริฟ (McGriff : 2000) ไดเสนอแบบจําลองที่ใชในการออกแบบการสอน 

แบบ ADDIE Model ไวดังภาพประกอบ 17  
 

การวิเคราะห 

การออกแบบ 

การพัฒนา 

การนําไปใช 

การประเมินผลระหวางเรียน 

การประเมินผลสรุป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 17 แบบจําลองการออกแบบการสอน ADDIE Model 
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กรรมวิธีในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเปนกระบวนที่ผูออกแบบและพัฒนาจะตองให 
ความสําคัญเปนอันดับแรกตั้งแตการวิเคราะหจนกระทั่งถึงการประเมินผล  โดยเฉพาะในชวงแรก
จะตองใชระยะเวลามาก และมีบุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาและเทคนิค ซึ่งบางครั้ง
อาจมีความยุงยากหรือมีงบประมาณไมเพียงพอก็จะทําใหเกิดความยุงยากและเสียเวลามากขึ้น   

 ดังน้ัน การศึกษาวิจัยในครั้งน้ีจะชวยใหการพัฒนาและการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร 
มีความสะดวกรวดเร็วมากยิ่งขึ้น  เนื่องจากโปรแกรมจะชวยอํานวยความสะดวกในขั้นตอนของ 
การวิเคราะหและออกแบบเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรได 

1.4. การเรียนรูในระบบการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนผานระบบเครือขาย 

การเรียนรูในระบบการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนผานระบบเครือขายมีลักษณะสําคัญดังน้ี 
1) Anywhere, Anytime and Anybody คือ ผูเรียนจะเปนใครก็ได มาจากที่ใดก็ไดและเรียน 

เวลาใดก็ไดตามความตองการของผูเรียน เพราะหนวยงานไดเปดเว็บไซตใหบริการตลอด 24 ชั่วโมง 
รวมทั้งบริการจัดทําเปนชุด CD เพ่ือใชในลักษณะ Offline ใหกับโรงเรียนหรอืสถานศึกษาที่สนใจ  
แตยังไมพรอมในระบบอินเทอรเน็ต  

2) Multimedia สื่อที่นําเสนอในเวบ็ ประกอบดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และ 
เสียง ตลอดจนวีดิทัศน อันจะชวยกระตุนการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดี  

3) Non-Linear ผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาที่นําเสนอไดตามความตองการ  
4) Interactive ดวยความสามารถของเอกสารเวบ็ที่มีจุดเชื่อม (Links) ยอมทําใหเน้ือหา 

มีลักษณะโตตอบกับผูใชโดยอัตโนมัติอยูแลว และผูเรียนยังเพ่ิมสวนติดตอกับวิทยากรผานระบบเมล 
ICQ, Microsoft Messenger และสมุดเยี่ยม ทําใหผูเรียนกบัวทิยากรสามารถติดตอกันไดอยาง
รวดเรว็  
 สรุปการจัดการเรียนรูในระบบการเรยีนการสอนโดยใชบทเรียนผานเครือขายจะตองมี
ลักษณะที่สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูไดตามตองการ  มีสื่อนําเสนอที่หลากหลาย  สามารถเลือกเรียน
เน้ือหาไดตามความตองการ  และมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาได 

1.5. วิธีสื่อสารและรับความรูของการเรียนการสอนผานเครือขาย 
ในสวนของวิธีสื่อสารและรับความรูของการเรียนการสอนผานเครือขาย ในลักษณะของ 

การกระจายความรู  การถายทอดความรูจากแหลงขอมูลไปยังผูเรียน สามารถอธิบายได 2 รูปแบบ 
ไดแก  การถายทอดความรูแบบผูสอนเปนสําคัญ  และแบบผูเรียนเปนสําคัญ 

1) การถายทอดความรูแบบผูสอนเปนสําคัญ (Instructor Centric) เปนการถายทอด 
ความรูที่ผูสอนเปนผูจัดการเรียนรูและควบคุมการเรียนทั้งหมด คือมีลักษณะคลายกับการเรียนใน
หองเรียนเปนการสื่อสารแบบทางเดียว (One Way) ที่ผูเรียนไมสามารถโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธกัน
ระหวางผูเรียนกับผูสอน ซึ่งการเรียนรูปแบบนี้จะสอดคลองกับวิธีการเรียนผานบทเรียนผาน
เครือขายที่ไมมีการโตตอบตองเรียนตามตารางเวลาและเนื้อหาที่ผูสอนกําหนดไวไมสามารถเลือก
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เรียนไดตามความสนใจของตนเอง  ซึ่งการรับความรูดังกลาวจะขึ้นอยูกับการออกแบบและพัฒนา
บทเรียนของผูสอนวาจะเอ้ือตอการเรียนรูของผูเรียนมากนอยเพียงใด และทําอยางไรที่จะใหผูเรียน
เกิดความสนใจในบทเรียนและเรียนรูไดดวยตนเอง 

2) การถายทอดความรูแบบผูเรียนเปนสําคัญ (Learner Centric) เปนการถายทอด 
ความรูที่มองวาผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองโดยไมมีการบังคับสามารถเรียนรูไดไมจํากัด
ขึ้นอยูกับตัวของผูเรียนเอง โดยการเรียนรูจากแหลงความรูตาง ๆ ที่สามารถคนหาและคนพบได
ดวยตนเองซึ่งสามารถสื่อสารกับบทเรียนไดดวยวิธีการสื่อสารแบบไมประสานเวลา (Asynchronous) 
และแบบประสานเวลา (Synchronous) 
 วิธีการสื่อสารแบบไมประสานเวลา (Asynchronous) วิธีการเรียนรูแบบสองทาง (Two 
Way) แบบตางเวลากันผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองไมจํากัดเวลา  และเนื้อหาสามารถ
ติดตอกันไดผานทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส หรือการฝากขาวบนกระดานขาว 

 สวนวิธีการสื่อสารแบบประสานเวลา (Synchronous) เปนวิธีการสื่อสารที่สามารถ
ติดตอกันไดทันทีทันใดเสมือนอยูในหองเรียนเดียวกันหรือสถานที่เดียวกัน โดยการนัดเวลาเรียนให
ตรงกัน เชน การสื่อสารผานหองสนทนา  การเรียนในหองเรียนเสมือนจริง เปนตน 

 วิธีการสื่อสารและรับความรูของผูเรียนทั้งรูปแบบที่ยึดผูสอนเปนสําคัญ  และยึดผูเรียนเปน
สําคัญ  ดวยวิธีการสื่อสารแบบประสานเวลาและไมประสานเวลา  ทั้งน้ีขึ้นอยูกับเน้ือหาและวิธีการ
ถายทอดความรูที่เหมาะสม   

1.6. โครงสรางของการเรียนการสอนผานเครือขาย 

โครงสรางการเรียนการสอนผานเครือขายประกอบดวย 3 สวนหลัก  ไดแก  เนื้อหา  ระบบ
บริหารจัดการ  และการติดตอสื่อสาร   
 1.  เน้ือหา (Content)  เปนองคประกอบสําคัญที่สุดสําหรับ e-Learning  คุณภาพของการ
เรียนการสอนของ e-Learning และการที่ผูเรียนจะบรรลุวตัถปุระสงคการเรียนในลักษณะนี้หรือไม
อยางไร สิ่งสําคัญที่สุดคือเน้ือหาการเรียนซ่ึงผูสอนไดจัดหาใหแกผูเรียนซ่ึงผูเรยีนมีหนาที่ในการใช
เวลาสวนใหญศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง 

เน้ือหาดิจิทัล ในระบบ e-Learning คือ เน้ือหาสาระสื่อประสม ซึ่งนักเรียนสามารถเลือกใช
ไดในการคนหา และจัดกระทําขอมูล ในลักษณะรวมมือสรางสรรค และเรียนรูซึ่งทําใหการเรียนทาง 
ดิจิทัลน้ีเปนไปได เน้ือหาดิจิทัลอาจประกอบไปดวย วิดีทัศน ซดีีรอม เว็บไซต อีเมล ระบบการ
จัดการการเรียนรูออนไลน  สถานการณจําลองในคอมพิวเตอร การอภิปรายโตตอบ และไฟลขอมูล 
ฐานขอมูล และเสียง  

เน้ือหาดิจิทัลมีความจําเปนอยางมากตอการเรียนรูทางดิจิทัล เพราะวาสามารถที่จะเขาถึง
ไดอยางสุมเดา มีประโยชน ทันสมัย และเปนสภาพจริงสามารถสํารวจไดในหลายๆ ระดับ จัดกระทํา
ไดงาย เรียกใชไดทันท ีและมีความคิดสรางสรรค 
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คลอสแวร (Courseware) หมายถึง เน้ือหาและเทคนคิการเรียนรูทีถู่กแปลงใหอยูใน
ลักษณะของสือ่อิเล็กทรอนิกส โดยสามารถประกอบดวยสิ่งตาง ๆ ดังตอไปน้ี 

1.   Class notes, scanned images, syllabi, textbooks, tutorials และ assignments      
ของผูสอนที่นําเสนอดวยเทคโนโลยี Internet/WWW.  

2.   สื่อในรูปแบบปฎิสัมพันธที่เผยแพรทั้งในลักษณะเชิงพาณิชยและใหบริการดาวนโหลด  
3.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่พัฒนาดวย Authoring Tools เชน PowerPoint,  

Macromedia Director, Toolbox, หรือ Authorware  
4.   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่นําเสนอทั้งในรูปแบบออฟไลน (Offline) และออนไลน  

(Online) ดวยผานกระบวนการบีบอัด (Compress) หรือการกระจายใหเปนแฟมขนาดเล็กหลายแฟม 
ดวยโปรแกรมเฉพาะที่แตละบริษทัพัฒนา เพ่ือใหสามารถแสดงผลผานเว็บไดอยางมีประสิทธิภาพ 
ไมตองรอการสงแฟมเปนเวลานาน  

5.   หนังสือ/วารสารอิเล็กทรอนิกส ที่มีลักษณะเปนรูปเลมและองคประกอบของเลมหนังสือ 
อยางครบถวน นิยมจัดทําในฟอรแมต Acrobat ดวย Acrobat Writer และใชโปรแกรม Acrobat 
Reader ในการอาน  

6.   เทปเสียงดิจิตอล/วีดิทศันดิจิตอล ที่ใชเทคโนโลยี Real/Audio หรืออ่ืนๆ ที่เหมาะสม  
ที่สามารถแสดงผลไดดวยเทคนิคการกระจายแฟม เพ่ือไมตองรอการถายโอนแฟมนาน  

นอกจากนี้ รูปแบบของสื่อ ประกอบดวย  เอกสารการเรียนการสอน  สื่อมัลติมีเดีย และสื่อ
การสอนอื่น ๆ  ไดแก 1)  เอกสารการเรียนการสอน ประกอบดวย  หนังสือประกอบการเรียนการ
สอน (Coursebook) หนังสอืคูมือผูสอน (Instructor's Guide) หนังสือคูมือผูเรียน (Student's Guide) 
และหนงัสือคูมือทางดานเทคนิค (Technical Guide) 2) สื่อมัลติมีเดียระบบเรียนรูดวยตนเอง และ 
3) สื่อการสอนอื่น ๆ เชน สื่อในรูป PowerPoint   
 2.  ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System)เปนองคประกอบ 
ที่สําคัญมากเชนกันสําหรับ e-Learning  ไดแก  ระบบบริหารจัดการรายวิชา  ซึ่งเปนเสมือนระบบ
หน่ึงรวบรวมเครื่องมือซ่ึงออกแบบไวเพ่ือใหความสะดวกแกผูใชในการจัดการกับการเรียนการสอน
ออนไลนนั่นเอง  ซึ่งผูใชในที่นี้อาจแบงไดเปน 3 กลุม ไดแก  ผูสอน (instructors) ผูเรียน (students)   
และผูบริหารระบบเครือขาย (network administrator)  ซึ่งเครื่องมือและระดบัของสทิธิในการเขาใชที่
จัดหาไวให ก็จะมีความแตกตางกันไปตามแตการใชงานของแตละกลุม  ตามปกติแลวเครื่องมือที่
ระบบบริหารจัดการรายวิชาตองจัดหาไวใหกับผูใช ไดแก  พ้ืนที่และเครื่องมือสําหรับการชวยผูเรยีน
ในการเตรียมเนื้อหาบทเรียน พ้ืนที่และเครื่องมือสําหรับการทําแบบทดสอบ แบบสอบถาม การ
จัดการกับแฟมขอมูลตางๆ  นอกจากนี้ระบบบริหารจัดการรายวชิาที่สมบูรณจะจัดหาเครื่องมือใน
การติดตอสื่อสารไวสําหรับผูใชระบบไมวาจะเปนในลักษณะของไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) 
เว็บบอรด (Web Board)  หรือแซ็ท (Chat)  บางระบบกย็ังจัดหาองคประกอบพิเศษอ่ืนๆ  เพ่ือ
อํานวยความสะดวกใหกบัผูใชอีกมากกมาย  เชน  การจัดใหผูใชสามารถเขาดูคะแนนการทดสอบ   
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ดูสถิติการเขาใชงานในระบบ  การอนุญาตใหผูใชสรางตารางการเรียน  ปฏิทินการเรียน เปนตน 
3. โหมดการติดตอสื่อสาร (Modes of Communication) เปนองคประกอบสําคัญของ  

e-Learning ที่ขาดไมไดอีกประการหนึ่งก็คือ การจัดใหผูเรียนสามารถตดิตอสื่อสารกับผูสอน  
วิทยากร  ผูเชี่ยวชาญอ่ืนๆ  รวมทั้งผูเรียนดวยกัน  ในลักษณะที่หลากหลาย  และสะดวกตอผูใช  
กลาวคือ  มีเครื่องมือที่จัดหาใหไวผูเรยีนใชไดมากกวา 1 รูปแบบ  รวมทั้งเครือ่งมือน้ันจะตองมี
ความสะดวกใช (User-friendly) ดวย ซึ่งเครื่องมือที่ใช e-Learning  ควรจัดหาใหผูเรียน ไดแก  
การประชุมทางคอมพิวเตอร  ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 

1.7. องคประกอบของบทเรียนที่มีคุณภาพ 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายที่มีคุณภาพนั้นมีปจจัยที่เกี่ยวของหลาย 

สวนทั้งดานเนื้อหา  กระบวนการพัฒนา  หรือบุคลากร  ซึ่ง เคียรสเลย (Kearsley. 2543: 105) ได
เสนอองคประกอบสําหรับการพัฒนาบทเรียนที่มีคุณภาพไวดังนี้ 

1.  เน้ือหา (Content) สิ่งที่สําคัญที่สุดในการเรียนการสอนผานเครือขายคือเน้ือหา ซึ่ง 
สวนประกอบหนึ่งที่จะสะทอนถึงผลการเรียนได  โดยจะตองเปนเนือ้หาที่ถูกตองทันสมัย  และตรง
ประเด็น การจัดเนื้อหาจะตองรูวาผูเรียนมีความตองการหรือมีความจําเปนตองรูอะไรบาง  และ
เน้ือหานั้นตองนาเชื่อถือและสมบูรณ  และตองมีความลกึและกวางเพียงใด 

2.  หนาที่ของครู (Pedagogy) การจัดยุทธศาสตรการเรียนรูและกิจกรรมของผูเรียนใน 
บทเรียนครูจะตองจัดใหมีความเหมาะสมสําหรับเนื้อหาวิชาและความสามารถของผูเรียน  รวมถึงมี
การจัดกระบวนการ  กิจกรรม และที่สรางความกระตือรือรนใหกับผูเรยีน 

3.  แรงจูงใจ (Motivation) การสรางแรงจูงใจในการเรียนรู  อาจใชองคประกอบของความ 
สนใจในเนื้อหาและการมีสวนรวมในบทเรยีนดวยการใชกราฟกและมลัติมีเดียชวยทําใหทรัพยากร
การเรียนน้ันนาสนใจ   

4. ผลยอนกลบั (Feedback) ผูเรียนจําเปนตองทราบความกาวหนาหรือผลยอนกลับ 
จากการเรียนในทันททีันเวลา  วาผลการเรียนดีขึ้นเพียงใดและสามารถตรวจสอบความกาวหนาได
ตลอดเวลา 

5. การเชื่อมโยง (Coordination/Organization) ทรัพยากรการเรียนและกิจกรรมจะตองมี 
การจัดหนวยและการเชื่อมโยงที่ดี ผูเรียนควรจะมีความชัดเจนเกี่ยวกบักิจกรรมวาเขาจะตองทํา
อะไรบาง  ทําเม่ือไหร  ทําที่ไหน  และทาํทําไม 

6. การใชประโยชน (Usability) การใชงานในบทเรียนควรจะใชงานงายมีองคประกอบ 
งาย ๆ  และไมยากเกินความสามารถของผูเรียน 

7. การชวยเหลือ (Assistance) ไมวาจะเปนการเรียนแบบผานเครือขายและเรียนดวย 
ตนเอง ควรจะมีสวนชวยเหลือไวสําหรบัผูเรียน เชน การใหบริการผานโทรศัพท หรือมีบุคลากรให 
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คําปรึกษาที่จะใหรายละเอียดเกี่ยวกบัปญหาในเรื่องเนื้อหา  เทคโนโลยี  หรือตรรกศาสตร 
8. การประเมินผล  (Assessment)  การตัดเกรดและประเมินผลควรจัดใหครอบคลุม 

ทั้งกระบวนการและกิจกรรมของบทเรียน  ควรจะออกแบบใหมีคําอธิบายทีช่ัดเจน และเชื่อถอืได   
9.  ภาระงาน (Workload) ควรมีจํานวนที่เหมาะสมกับธรรมชาติรายวิชาของบทเรียน 

และควรจะมีความเหมาะสมสําหรับรูปแบบและระดับการเรียน 
10. ความยืดหยุน (Flexibility) ผูเรียนแตคนจะมีความสนใจ  พ้ืนฐานความรู  และ 

ความสามารถที่แตกตางกัน  ดังน้ัน บทเรียนควรจะมคีวามหลากหลาย โดยการสรางทางเลือกและ
แนวทางการเรียนในเรื่องกจิกรรมและการประเมินผลทีห่ลากหลาย เพ่ือสรางทางเลือกใหกับผูเรียน
และตอบสนองการเรียนรูใหมากที่สุด 
 
2. แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวของกับการจัดการขอมูล 

2.1. โครงสรางของขอมูล 
 ในการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรจะตองศึกษาเกี่ยวกับโครงสรางของขอมูลเพ่ือเปน

ขอมูลสําหรับการออกแบบและผลิตโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ดีและเหมาะสมกับการใชงานรวมถงึเปน
การเพิ่มความสะดวกและรวดเร็วในการสือ่สารขอมูลกับผูมีหนาที่เขยีนโปรแกรมไดตรงกัน  ในที่น้ีจะ
กลาวถึงลักษณะโปรแกรมแบบมีโครงสรางขอมูลที่ดี และการประเมนิผลโปรแกรม   

2.1.1 ลักษณะของโปรแกรมแบบมีโครงสรางขอมูลทีดี่  เพ่ือใหเขาใจถึงวธิีการอธิบายและ
การใชงานของโครงสรางขอมูลโปรแกรมจําเปนตองทําความเขาใจถึงการเขยีนโปรแกรมแบบมี
โครงสราง (Structured Programming) หรือการเขียนโปรแกรมแบบที่ใชโครงสรางลดหลั่นมีขัน้ตอน
แนนอน โปรแกรมที่มีโครงสรางดีจะงายตอการทําความเขาใจและการอาน รวมทั้งงายตอการ
ปรับปรุงแกไขในภายหลัง จุดหลักของการเขียนโปรแกรมแบบนี้คือการใชโครงสรางควบคุมที่ชดัเจน
และรัดกุม  ตลอดจนพยายามใชคําสั่งแบบ GOTO ใหนอยที่สุด  โครงสรางที่จําเปนสําหรับการเขียน
โปรแกรมที่ดีมี 3 แบบ คือ (สุชาย ธนวเสถียร. 2540 : 11-21) 

1) โครงสรางแบบคําสั่งตามลําดับ  โครงสรางลักษณะนีเ้ปนโครงสรางแบบพื้นฐาน 
ที่ประกอบดวยคําสั่งทั่ว ๆ ไป  ไมมีการตัดสินใจหรือไมเปนวงจรปด (Loop) ดังภาพประกอบ 18 
 
 
 สวน a สวน b ทางออกทางเดียว ทางเขาทางเดียว 
 

 
ภาพประกอบ 18 โครงสรางขอมูลแบบลาํดับ 
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2) โครงสรางโปรแกรมแบบมีการตัดสินใจ  โครงสรางลักษณะนี้จะตองมีการ 
ทดสอบคาตวัแปรเพ่ือการตดัสินใจวาจะทาํการประมวลผลสวนใด  ตามภาพประกอบ 19  X จะเปน
นิพจนแบบตรรกะเชน (Q>5) นิพจนน้ีจะใหคาจริงหรือเท็จขึ้นอยูกับคา Q เชน Q เปน 2 จะไดวา
นิพจน (Q>5) มีคาตรรกะเปนเท็จ เปนตน 
 
 

x 

สวน a สวน b 

จริง เท็จ 

ทางเขาทางเดียว
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทางออกทางเดียว  
 

ภาพประกอบ 19 โครงสรางแบบมีการตดัสินใจ 
 
  คําสั่งที่แทนโครงสรางตามภาพประกอบ 2.2 จะเขียนไดวา 
  IF X THEN  ทําสวน  a : 
         ELSE  ทําสวน b : 
  น่ันคือถา X มีคาตรรกะเปนจริงแลวใหทาํสวน a  ถาคา X เปนเทจ็แลวใหทํา
สวน b  

3)  โครงสรางโปรแกรมแบบเปนวงจรปด  โครงสรางแบบน้ีมีลักษณะการทํางาน 
งานแบบทําซ้าํซอนอยูในยานหนึ่งของโปรแกรมเปนจํานวนครั้งทีจํ่ากัด  การหลุดออกจาก loop หรือ
หลุดออกจากวงจนขึ้นอยูกบัตรรกะของคาทดสอบ  ตามภาพประกอบ 20 สวน a ตองมีคําสั่งที่
เปลี่ยนแปลงคา X อยูดวย  แตละครั้งทีจ่ะทําสวน a ใหม  ตองทดสอบคา X กอน  ถาคาตรรกะของ 
X เปนเท็จก็หลุดออกจากวงจรไป มิฉะน้ันแลวกท็ําสวน a อีก โดยแบงเปน 2 รูปแบบ  ไดแก แบบ 
DO…UNTIL และแบบ DO WHILE 
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x 

สวน a 

จริง 

เท็จ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 20 โครงสรางแบบ DO…UNTIL (X) 
 
  วงจรแบบ DO WHILE ดังภาพประกอบ 21 ซ่ึงมีการทําสอบคาตรรกะกอนเขาสู
วงจรตองทําใหคา X  เปนจริงกอน  และสวน a ตองมีคําสั่งที่เปลี่ยนคาตรรกะของ X อยูดวย 
 

x 

สวน a 

จริง 

เท็จ 

ทางออกทางเดียว 

DO WHILE (X) 
 

สวน a 
 
END 

... 
... 

ทางเขาทางเดียว  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 21 โครงสรางแบบ DO WHILE 
 

  ลักษณะพเิศษของโครงสรางโปรแกรมที่กลาวมาแลวทั้ง 3 แบบ  คือ มีจุดใหเขา
กับจัดใหออกอยางละจุดเทานั้น  ดังน้ัน  โครงสรางโปรแกรมที่เขยีนใหดีแลวควรมีจุดเขาและออก
เพียงอยางละจุดเทานั้น  ทั้งน้ีจะชวยใหการติดตามความเปนไปในโปรแกรมไดงายกวา  และยัง
ติดตามความสัมพันธระหวางโปรแกรมไดสะดวกยิ่งขึน้  นอกจากนี้โปรแกรมที่ดีควรไดรับการ
ออกแบบมาในลักษณะจากบนลงลาง (top down design) และโปแกรมยอยที่กําหนดงานทั้งหลาย
ควรจะเปนโปรแกรมที่ทําหนาที่อยางเดียวสําหรับแตละโปรแกรมยอยและโปรแกรมทั้งยอยและไม
ยอยตองไมเปนวงจรปดแบบไมหยุดหรือที่มีคาอนันต 
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2.1.2 การประเมินผลโปรแกรมที่เขียน  ในการเขียนโปรแกรมโดยใชภาษา 
โปรแกรมใด ๆ  ตองพิจารณาถึงขอจํากัด 2 ประการ ไดแก  โปรแกรมนั้นตองใชเน้ือที่ความจํามาก
นอยแคไหน  และโปรแกรมนั้นใชอัลกอรทิึม (algorithm) ที่เร็วเพียงใด 
   การใชเน้ือทีค่วามจํานั้นขึน้อยูกับการเลอืกโครงสรางขอมูลและลักษณะการ
แทนขอมูล  จุดประสงคหลักของการเขยีนโปรแกรมและการแทนขอมูล คือ ตองการใหไดโปรแกรม
ที่ทํางานไดเรว็ที่สุดและใชเน้ือที่ความจํานอยที่สุด  แตในบางครั้งเราก็ไมอาจบรรลุไดทั้งสองอยาง  
เน่ืองจากเราไมสามารถเขียนโปรแกรมที่ทํางานไดเร็วที่สุด  ดวยอัลกอริทึมที่ดีทีสุ่ด หรือถาได  แต
ตองใชเวลาในการเขียนโปรแกรมมากจึงไมคุมคาในการออกแบบและพัฒนาเราจะระบุความเรว็ของ
อัลกอริทึมโดยพิจารณาหรือประมวลผลจํานวนขอมูลที่อัลกอริทึมน้ันกระทํากอนที่จะไดผลลัพธ  
  ความเรว็ของโปรแกรมสวนใหญแลวสามารถประเมินไดในรูปของฟงกชัน f(n) 
โดยที่ n คอื ขนาดของอินพุตแบบทางตรงหรือทางออม ฟงกชัน f(n) ที่เกิดบอยในการวิเคราะห
ความเรว็ของอัลกอริทึมมีดังตอไปน้ี 
  1.  ฟงกชันลอการิทึม (logarithmic)  O(log2 n) 
  2.  ฟงกชันเสนตรง (linear)   O(n) 
  3.  ฟงกชัน n log2 n   O( n log2 n) 
  4.  ฟงกชันกําลังสอง (quadratic)  O(n2) 
  5.  ฟงกชันกําลังสาม (cubic)   O(n3) 
  6.  ฟงกชันเอกซโพเนนเชียล (exponential) O(2n) 
  ลําดับที่เขียนเรียงจากเร็วไปหาชา  อัลกอริทมึที่มีความเรว็สูงสุดเปนแบบ
ลอการิทึม  สวนเอกซโพเนนเชียลจะชามาก ๆ  สัญลักษณ O นั้นเปนการบงบอกวาเราพิจารณาหา
คาฟงกชันที่ n มีคามาก ๆ  โดยตองดูวา f(n) นั้นมีเทอมใดเปนเทอมเดน เชน ถา f(n) = 4n2+5n+6 
แลว จะไดวา O[f(n)]  มีคาเปน O(n2)  คาตัวคูณ 4 และเทอม 5n+6  ถูกตัดไป  ทั้งน้ีเพราะคา f(n) 
เม่ือ n เปนอนันตจะคุมโดยคาของเทอม n2 

 
3. การพัฒนาซอฟตแวร 

3.1. การออกแบบและพัฒนาซอฟตแวร 
การออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรมีวิธีการตั้งแตการวางแผนจนกระทั่งไดเปนซอฟตแวร   

กรรมวิธีการออกแบบซอฟตแวร (Software Design Methodology) นั้นเปนสิ่งทีทุ่กคนคิดวาตวัเองรู
และเขาใจ  แตก็ยังทําไมคอยถูก  ทุกคนรูเพียงวาจะตองมีขั้นตอนอยางนอย 4 ขั้นตอน  ไดแก  
วิเคราะห (Analysis) ออกแบบ (Design) เขียนโปรแกรม (Coding) และทดสอบ (Testing) ซึ่ง
ขั้นตอนเหลานี้จะทําโดยชางเทคนิค จึงทําใหเกิดปญหาระหวางกลุมผูบริหาร  กลุมผูใช  และกลุม
ผูผลิต ดังนั้นเพ่ือใหการพัฒนาซอฟตแวรทําไดโดยมีปญหานอยที่สุด จึงตองมีการคิดกรรมวิธตีาง ๆ  
(Methodology)ที่ชวยชี้นําแนวทางจากการวิเคราะหไปสูการผลติซอฟตแวรเพ่ือใชงานตามที่ตองการ  
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ซ่ึง สุชาย ธนวเสถยีร (2545 : 30-32) ไดเสนอขั้นตอนเร่ิมตนพัฒนาไปจนถึงขั้นใชงาน  แกไข  และ
เลิกใช  และเรยีกวงจรชวีิต (Life Cycle)  ของซอฟตแวร  ดังภาพประกอบ 22 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

การวางแผนกลยุทธ IT 

Strategic Planning 

การศึกษาความเปนไปได 

Feasibility 

วิเคราะหความตองการ 

Requirement Analysis 

ระบุคุณลักษณะเฉพาะ 

Requirement Specification 

การออกแบบเชิงตรรก 

Logical System Spec. 

การออกแบบเชิงกายภาพ 

Physical Design 

สรางและทดสอบ 

Build & Test & Transition 

ใชงาน/ผลิต 

Production 

Maintenance 
Change & Modify 

Review 

Pr
oje

ct 
 M

an
ag

em
en

t 
 

SSADM 

ภาพ 22 วงจรชีวติของการพัฒนาระบบตามมาตรฐาน SSADM 
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3.2. การสรางตนแบบชิ้นงาน 
ครรชิต  มาลยัวงศ และ วชิิต ปุณวตัร (2532 : 219) การทําตนแบบ (Prototyping) เปน

เทคนิคที่ชวยใหผูใชไดเห็นลักษณะการทาํงานของระบบที่ตนตองการไดอยางรวดเร็วทันใจ  เหตุผล
ที่ทําใหเกิดการทําตนแบบของระบบใด ๆ ขึ้นนั้น  เปนเพราะนกัวิเคราะหระบบและนักออกแบบ
ระบบไมสามารถสื่อสารกับผูใชได  เชน นักวิเคราะหระบบอาจใชผังงานกิจกรรมแสดงหนาที่และการ
ทํางานตาง ๆ ในระบบใหมใหผูใชตรวจสอบวาตรงกบัความตองการหรือไม  แตผูใชอาจไมสนใจด ู
หรือดูแลวไมเขาใจ  ดังนั้นจึงเกิดปญหาเรื่องการสื่อสารระหวางผูใชระบบกับนักวิเคราะหและนัก
ออกแบบระบบขึ้น  การจัดสรางตนแบบจึงเปนการใชเครื่องมือพิเศษสําหรบัสรางระบบที่ทํางานได
เหมือนระบบจริง ๆ ขึ้นกอน  เพ่ือใหผูใชไดตรวจสอบวา ตรงกับทีต่องการหรือไม  ถาไมตรงก็มีการ
แกไขดังแปลงใหตรง  จากนั้นจึงเริ่มพัฒนาระบบและโปรแกรมตวัจริงขึ้น  การทําตนแบบในขณะนี้
มักจะถือกันวาเปนการสรางระบบเบื้องตน  ไมใชของจริง 

การทําตนแบบเปนการยืนยันความถูกตองของขอกําหนดและความตองการของผูใช 
เทานั้น  เพราะถานักออกแบบเขาใจตามที่ผูใชตองการแลว  การออกแบบระบบและโปรแกรมจริง 
ก็จะเปนเรื่องงาย  เนื่องจากไมตองมีการแกไขระหวางการสรางระบบยอย 

การสรางตนแบบชิ้นงานมีหลายรูปแบบ แตที่นิยมใชไดแกรูปแบบการพัฒนาตนแบบ 
แบบ Water Fall Model ประกอบดวย 4 ขั้นตอน  ไดแก  การวิเคราะห  การออกแบบ  การเขียน
โปรแกรม  และการทดสอบระบบ 
 1) การวิเคราะห เปนขั้นตอนแรกที่ผูวางแผนในการออกแบบซอฟตแวรจะตองวิเคราะห
งานใหครบทั้งสวนของปจจัยนําเขา (Input) ระบบการประมวล(Process)  และผลลัพธ (Output) 
 2) การออกแบบ เปนการนําขอมูลจากขั้นตอนของการวิเคราะหมาออกแบบและจัดระบบ
ใหเปนกลุมงาน  นิยามขั้นตอนงานที่ชัดเจน  อาจอยูในรูป Flow Chart  หรือ Pseudo Code  ที่มี
ขั้นตอนการทาํงานอยางละเอียด  ซึ่งเปนสวนสําคัญทีจ่ะนําไปสูการเขียนโปรแกรมตอไป  ถาทํา
อยางครบถวนและครอบคลุมจะทําใหการทํางานของโปรแกรมเมอรงายขึ้น และมีขอผิดพลาดนอย
ที่สุด 
 3) การเขียนโปรแกรม  เปนขั้นตอนทีผู่เขียนโปรแกรมจะเขียนคําสัง่การทํางานตามแผนที่
ไดออกแบบไวกอนแลวซ่ึงผ ู ออกแบบและผูเขียนโปรแกรมจะตองทําความเขาใจในเนื้องานใหตรงกัน  
เพราะบางครัง้โปรแกรมที่ผลิตสําเร็จแลวอาจไมตรงกับความตองการเพราะมีความเขาใจในแผนงาน
ไมตรงกัน 
 4) การทดสอบ เปนการทดสอบงานทกุชิ้นทั้งระบบใหญและระบบยอยของโปรแกรมทํา
ตามแผน Integration Test  ทั้งแบบบนลงลางและลางขึ้นบน 
     3.3. ข้ันตอนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 ในการเขียนโปรแกรมหรือภาษาคอมพิวเตอร  โดยทั่วไปแลวแตละภาษาจะมีหลกัเกณฑ
ในการเขียนและการออกแบบโปรแกรมเหมือนกัน  ซึ่งสามารถที่จะแบงขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 
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ออกไดเปน  7  ขั้นตอน  ดังนี้ (งามนิจ  อาจอินทร. 2542 : 254-270) 
1. ขั้นตอนการวิเคราะหปญหา (Analysis the Problem) 
2. ขั้นตอนการออกแบบโปรแกรม (Design a Program) 
3. ขั้นตอนการเขยีนโปรแกรมโดยใชภาษาใดภาษาหนึ่ง (Coding) 
4. ขั้นตอนการตรวจสอบขอผดิพลาดของโปรแกรม (Testing and Debugging) 
5. ขั้นตอนการทดสอบความถกูตองของโปรแกรม (Testing and validating) 
6. ขั้นตอนการทาํเอกสารประกอบโปรแกรม (Documentation) 
7. ขั้นตอนการบาํรุงรักษาโปรแกรม (Program Maintenance) 
ข้ันตอนการวิเคราะหปญหา (Analysis the Problem)  เปนขั้นตอนแรกสุดที่นักเขียน 

โปรแกรม (Programmer) จะตองทํากอนที่จะลงมือเขียนโปรแกรมจริง ๆ  เพ่ือทําความเขาใจกับ
ปญหาที่เกิดขึน้และคนหาจดุมุงหมายหรือสิ่งที่ตองการในขั้นน้ีจะมีองคประกอบ 3  องคประกอบที่จะ
ชวยในการวเิคราะหปญหา  ไดแก  การระบุขอมูลเขา  การระบุขอมูลออก  และการกําหนดวิธีการ
ประมวลผล 

1. การระบุขอมูลเขา (Input Specification) ตองรูวามีขอมูลอะไรบางที่จะตองปอนเขาสู 
คอมพิวเตอรพรอมกับโปรแกรม  เพ่ือใหโปรแกรมทําการประมวลผลและออกผลลัพธ 

2. การระบุขอมูลออก (Output Specification)  จะพิจารณาวางานที่ทํามีเปาหมายหรือ 
วัตถุประสงคอะไร  ตองการผลลัพธที่มีรูปรางหนาตาเปนอยางไร  โดยจะตองคํานึงถึงผูใชเปนหลัก
ในการออกแบบผลลัพธ 

3. การกําหนดวิธีการประมวลผล (Process  Specification)  ตองรูวิธีการประมวลผลเพื่อให 
ผลลัพธตามตองการ 

ข้ันตอนการออกแบบโปรแกรม (Design a Program)  เปนขั้นตอนการออกแบบการ 
ทํางานโปรแกรม  หรือขั้นตอนในการแกปญหาซึ่งผูออกแบบสามารถเลือกใชเครือ่งมือมาชวยในการ
ออกแบบได  โดยมีเครื่องมือในการออกแบบ 4 ลักษณะ ไดแก  อัลกอลิทมึ  ผังงาน  รหัสจําลอง  
และแผนภูมิโครงสราง  ดังนี้ 

1. อัลกอลิทึม (Algorithm)  เปนเครื่องมือที่ชวยในการออกแบบโปรแกรม  โดยใชขอความ 
ที่เปนภาษาพดูในการอธิบายการทํางานของโปรแกรมที่เปนลําดับขั้นตอน  จะขามไปขามมาไมได
นอกจากจะตองเขียนสั่งไวตางหาก  ซึ่งจะตองมีการเขียนทีช่ัดเจนซึ่งบางครั้งผูอานอาจไมเขาใจ   
จึงใชเครื่องมือชวยในการออกแบบ  ไดแก  ผังงาน  รหัสจําลอง  แผนภูมิโครงสราง ฯลฯ    

2. ผังงาน (Flowchart)  เปนเคร่ืองมือที่ใชรปูภาพแสดงถึงขั้นตอนการเขียนโปรแกรมหรือ 
ขั้นตอนในการแกปญหาทีละขั้น  และเสนที่แสดงทิศทางการไหลของขอมูลตั้งแตจุดเริ่มตนจนกระทั่ง
ไดผลลัพธตามที่ตองการ  ซึ่งจะทําใหผูอานสามารถอานและทําความเขาใจไดโดยงาย 

3. รหัสจําลอง (Pseudo-code)  จะมีการใชขอความที่เปนภาษาอังกฤษหรือภาษาไทยก็ได   
ในการแสดงขัน้ตอนการแกปญหา แตจะมีการใชคําเฉพาะ(reserve words) ที่มีอยูในภาษาโปรแกรม 
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มาชวยในการเขียน  โครงสรางของรหัสจําลองจึงมีสวนที่คลายกบัการเขียนโปรแกรมมาก  ดังนั้น 
รหัสจําลองจึงเปนเครื่องมืออีกแบบที่เปนที่นิยมใชกันมากในการออกแบบโปรแกรม 

4. แผนภูมิโครงสราง (Structure Chart)  จะเปนการแบงงานใหญออกเปนโมดูลยอย ๆ   
ซึ่งเรียกวา  การออกแบบจากบนลงลาง (Top-Down Design) และแตละโมดูลยอยก็ยังสามารถแตก
ออกไดอีกจนถึงระดับลางสดุ  ที่สามารถเขียนโปรแกรมไดอยางงาย 

ข้ันตอนการเขียนโปรแกรมโดยใชภาษาใดภาษาหนึ่ง (Coding) การเขียนโปรแกรม 
ดวยภาษาคอมพิวเตอรเปนการนําเครื่องมือที่ถูกสรางจากขั้นตอนการออกแบบมาแปลใหเปน
โปรแกรมคอมพิวเตอรนั่นเอง  ซึ่งในการเขียนโปรแกรมเราสามารถเลือกใชภาษาไดหลายภาษา  
ตั้งแตภาษาระดับต่ํา  เชน  ภาษาแอสเซมบลี  จนถึงภาษาระดับสงู  เชน  ภาษาเบสิก (BASIC)  
ภาษาโคบอล (COBOL)  ภาษาปาสคาล (PASCAL) ภาษาฟอรแทน (FORTAN) ภาษาซี (C)  ฯลฯ  
ซึ่งแตละภาษาก็จะมีรูปแบบ  โครงสราง  หรือไวยากรณของภาษาทีแ่ตกตางกันออกไป  ดังนั้น  การ
เขียนโปรแกรมที่ดีนั้น  ควรจะตองทําตามขั้นตอนตั้งแตการวิเคราะหปญหา  แลวจึงทําการออกแบบ
โปรแกรมจึงจะเร่ิมเขียนโปรแกรม  เพ่ือเปนการประหยัดเวลาและทาํใหสามารถทาํงานไดเร็วขึน้ 

ข้ันตอนการตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม (Testing and Debugging) หลังจาก 
การเขียนโปรแกรมเสร็จสิ้นแลวจะตองทําการทดสอบวามีขอผิดพลาด (error) ในโปรแกรมหรือไม  
ซึ่งอาจเกิดจากการเขียนโปรแกรม  โดยทั่วไปจะมีวิธทีี่จะตรวจสอบขอผิดพลาดของโปรแกรม 2 
ขั้นตอน  ไดแก  การตรวจสอบดวยตนเอง  และการตรวจสอบดวยการแปลโปรแกรม 

1. ตรวจสอบดวยตนเอง (Self Checking) เปนการทดลองเขียนโปรแกรมลงกระดาษ   
แลวไลตรวจสอบการทํางานของโปรแกรมทีละขั้นดวยตนเองวาโปรแกรมมีการทํางานที่ถูกตองได
ผลลัพธตรงตามความเปนจริงหรือไม 

2. ตรวจสอบดวยการแปลโปรแกรม (Translating) หลังจากที่เขียนโปรแกรมเสร็จ  และมี 
การตรวจสอบดวยตนเองเรยีบรอยแลว  ก็จะปอนโปรแกรมเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรเพ่ือทําการแปล
โปรแกรม  โดยจะตองเรียกใชตวัแปลภาษาโปรแกรม  ที่เรียกวา คอมไพเลอร (Compiler)  หรือ
อินเตอรพรีเตอร (Interpreter) อยางใดอยางหนึ่ง  ทาํการแปลโปรแกรมใหภาษาเครื่อง (Machine 
Language) การแปลนี้จะเปนการตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรมดวย  ซึ่งถามีขอผิดพลาด
ใด ๆ  เครื่องคอมพิวเตอรจะแจงใหทราบทางหนาจอ  และโดยทั่วไปจะเรียกขอผิดพลาด (error)  
ใด ๆ ที่แจงใหทราบนี้วาเปนขอความไดแอคนอสติค (Diagnostic Message) หรือขอผิดพลาดทาง
ไวยากรณของภาษา (Syntax Error) เพ่ือใหผูเขียนโปรแกรมทําการแกไขใหถูกตองแลวจึงคอยสั่งให
เครื่องทําการแปลใหมจนกวาจะถูกตองจึงจะสามารถเรยีกใชงานโปรแกรมได เราสามารถแบง
รูปแบบของขอผิดพลาดของโปรแกรมที่จะเกิดขึ้นได  ออกเปน 3 แบบดวยกัน  ไดแก  ขอผิดพลาด
ทางไวยากรณ (Syntax Error) ขอผิดพลาดในระหวางการรันโปรแกรม (Runtime Error) และ
ขอผิดพลาดทีเ่กิดจากการตีความหมายของปญหาผิดไป (Logical Error) 
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 ขอผิดพลาดทางไวยากรณ (Syntax Error) เปนขอผิดพลาดที่เกดิจากการใชไวยากรณ
ของภาษาที่ผดิ  เชน  จากการสะกดคําผด  เปนตน  ขอผิดพลาดชนิดนี้เปนขอผดิพลาดที่งายที่สุด
ตอการหาและการแกไข  เน่ืองจากจะพบในระหวางที่มีการแปลโปรแกรม  ถาขอผดิพลาดประเภทนี้
อยู  คอมพิวเตอรจะแจงใหทราบ 
 ตัวอยางของขอผิดพลาดชนิดนี้  เชน   ถาเขียนโปรแกรมดวยภาษาเบสิก  สั่งให
คอมพิวเตอรพิมพขอความออกมาบนหนาจอดวยคําสั่ง ดังน้ี 
 PRINNT “Hello Everybody”  
 เม่ือมีการแปลโปรแกรม  คอมพิวเตอรจะตรวจสอบไวยากรณของภาษาพบวาคําสัง่ 
“PRINT” ไมมีอยูในภาษาเบสิก (มีแต “PRINT”)  ดังน้ัน  บรรทัดที่มีการใชคําสั่ง “PRINNT”  น้ี
คอมพิวเตอรจะแสดงขอผิดพลาดวา “Syntax Error” ออกมาใหเห็น 

ขอผิดพลาดในระหวางการรันโปรแกรม (Runtime Error)เปนขอผิดพลาดที่ทําใหเกิดความ
ผิดปกติทางดานการทํางานของโปรแกรมในระหวางการปฏิบตัิงาน(Execution) หรือรันโปรแกรม  
โดยทั่วไปมักเกิดจากความรูเทาไมถึงการณของผูเขียนโปรแกรมเอง ขอผิดพลาดประเภทนี้จะมอง
ไมเห็นระหวางที่มีการแปลโปรแกรม  แตจะพบเม่ือมีการรันโปรแกรม ตัวอยางเชน การเขียน
โปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอรใหคํานวณหาคา 1 หารดวยตวัแปร x  หรือ 1/x โดย x มีคาตั้งแต  
0-100   

เม่ือคอมพิวเตอรแทนคา x ดวย 0 เน่ืองจากไมมีตัวเลขใด ๆ  ที่สามารถหารดวย 0 ได   
ดังน้ันคอมพิวเตอรจะหยุดการทํางานในโปรแกรม  และหลุดออกจากโปรแกรมทันที  โดยจะแสดง
ขอผิดพลาดวา “Run-time Error” ออกมาใหเห็น 

ขอผิดพลาดทีเ่กิดจากการตีความหมายของปญหาผิดไป (Logical Error)  ขอผิดพลาดนี้
เปนขอผิดพลาดที่ไมพบในระหวางการแปลโปรแกรมหรือการรันโปรแกรม  แตจะพบเม่ือสังเกตเห็น
วาคอมพิวเตอรแสดงผลลพัธที่ไมถูกตองออกมาใหเห็น  ในการแกไขขอผิดพลาดประเภทนี้จะตอง
ทําโดยการไลโปรแกรมทีละคําสั่งเพ่ือหาขอผิดพลาดนั้นใหพบ 

ตัวอยางของขอผิดพลาดประเภทนี้  เชน  การเขียนโปรแกรมสั่งใหคอมพิวเตอรคํานวณ 
หาคา x จากสูตรการคํานวณ  ดังตอไปน้ี  โดยมีการกําหนดคาขอมูลของตัวแปร A  B  และ C   
มาใหดวย 

สูตรที่ 1  

A
ACBBX

2
42 −+−

=  

 
 ในการเขียนโปรแกรมสั่งใหคอมพิวเตอรทําการคํานวณหาคา X ขางตน  ไมวาจะเขียน
ดวยภาษาใดก็ตาม  จะตองเขียนสตูรขางตนอยูในรูปของนิพจนทางคณิตศาสตรที่คอมพิวเตอร
เขาใจ  ตวัอยางเชน  จากสูตรขางตนนี้  ถาผูเขียนแปลงสูตรใหอยูในรูปนิพจนดังน้ี  
นิพจนที่ผิด   ACABBX *2/5.0)^**42^( −−=
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โดยเครื่องหมาย  ^  หมายถึง  ยกกําลัง
    *  หมายถึง  คูณ 
    /   หมายถึง  หาร 
 การเขียนนิพจนขางตนจะทําใหคอมพิวเตอรตคีวามหมายวา ผูเขียนตองการใหคาํนวณหา
คา X จากสูตรตอไปน้ี 

สูตรที่  2  A
ACBB

X *
2

)4( 2 −+−
=  

 
 จะเห็นวาคาของ X  จากสูตรที่ 1  และสตูรที่ 2 น้ีจะไมเทากันแนนอน  ถามีการแทนคา A   
B   และ C  เขาไปในสตูร   
 ซ่ึงที่ถูกแลวจากสูตรที่ 1 ผูเขียนจะตองแปลงออกมาเปนนิพจน  ดังน้ี  
นิพจนที่ถูก   )*2/(5.0)^**42^(( ACABBX −+−=  

ข้ันตอนการทดสอบความถูกตองของโปรแกรม (Testing and validating)  บางครั้ง 
โปรแกรมอาจผานการแปล  โดยไมมีขอผิดพลาดแบบ Logical Error  ขึ้นได  ดังน้ันจึงควรจะตองมี
ขั้นตอนการทดสอบความถกูตองของโปรแกรม  โดยในการทดสอบความถูกตองของโปรแกรมดวย
การทดสอบมีหลายวธิี ดังตอไปน้ี 

1. การใสขอมูลทีถู่กตอง (Valid Case) เปนการทดสอบโดยเมื่อมีการรันโปรแกรมให 
ทําการใสขอมูลที่ถูกตองลงในโปรแกรม  และดูผลลัพธที่ไดจากโปรแกรมถูกตองตามความเปนจริง
หรือตรงกับทีต่องการหรือไม 

2. การใชขอบเขตและความถกูตองของขอมูล (Range check and Completeness  
check)  เปนการทดสอบโดยตรวจสอบขอบเขตของขอมูลที่ปอนเขาสูโปรแกรม เชน  ถาโปรแกรม
ใหมีการปอนวันที่  ก็จะตองตรวจสอบวาวันที่ทีป่อนจะตองไมเกินวนัที่ 31 ถาผูปอนวันที่ทีเ่ปนเลข 
32 โปรแกรมจะตองไมยอมใหปอนวันที่น้ีได  หรือ  การตรวจสอบความสมบูรณของขอมูล  เชน  
การรับขอมูลที่เปนวัน / เดือน / ป ก็จะตองใสเปนตวัเลข 6 ตัวในลกัษณะ dd/mm/yy  ถาใสนอยกวา 
6 ตัวจะไมรับ  เปนตน 

3. การใชความสมเหตุสมผล (Consistency Check) ตัวอยางเชน  ถาโปรแกรมมีการ 
ออกแบบใหผูใชปอนขอมูลลงไปในฟอรม(Form) ที่มีฟลดขอมูลที่เปนเพศ(หญิงหรือชาย)และ
รายละเอียดสวนตวัของคน ๆ น้ัน 

ตัวอยาง    เพศ  วันลาคลอด 
  ชาย  ตองไมมี(หามใส) 

หญิง  อาจมีหรือไมมีก็ได 
4. ขอมูลที่เปนตวัเลขและตัวอักษร (Correct No.  and Type character check)  เปน 

การตรวจสอบวาถาโปรแกรมใหผูใชปอนขอมูลในฟลดที่ตองรับขอมูลที่เปนตวัเลขอยางเชน  ฟลดที่
เปนจํานวนเงนิ  ก็ควรจะยอมใหผูใชปอนขอมูลไดเฉพาะตวัเลขเทานั้น  ไมอนุญาตใหใสตวัอักษรใน
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ฟลดนั้นได หรือถาเปนฟลดที่รับขอมูลทีเ่ปนตวัอักษรเชน  ฟลดชื่อ-สกุล ก็จะปอนไดเฉพาะตวัอักษร
เทานั้น  จะปอนตัวเลขไมได  เปนตน 

5.  ขอมูลเปนไปตามขอกําหนด (Existence Check) ขอมูลที่ปอนในฟลดตองเปนไปตามที ่
กําหนดไวแนนอนแลวเทานั้น  เชน  กาํหนดใหฟลดนี้ปอนขอมูลไดเฉพาะตวัเลขที่อยูในกลุม 1, 2, 
5, 7  ไดเทานั้น  จะปอนเปนตัวเลขอ่ืนทีไ่มอยูในกลุมน้ีไมได 

ข้ันตอนการทําเอกสารประกอบโปรแกรม (Documentation)  เปนการทําเอกสาร 
อธิบายรายละเอียดของโปรแกรมวา  จุดประสงคของโปรแกรมคืออะไร  สามารถทํางานอะไรไดบาง  
และมีขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมเปนอยางไร  ฯลฯ  เครื่องมือที่ชวยในการออกแบบโปรแกรม  
เชน ผังงาน  หรือรหัสจําลอง  ก็สามารถนํามาประกอบกันเปนเอกสารประกอบโปรแกรมได   

การทําเอกสารประกอบโปรแกรมที่ดีควรมีการทําเอกสารประกอบในทุกขั้นตอนของการ 
พัฒนาโปรแกรม  ไมวาจะเปนขั้นตอนการออกแบบ  การเขียนโปรแกรม  หรือขั้นตอนการทดสอบ
โปรแกรม  ซึ่งการทําเอกสารนี้จะมีประโยชนอยางมากตอหนวยงาน  เนื่องจากบางครั้งอาจตอง
เปลี่ยนแปลงแกไขโปรแกรมที่ไดมีการทําเสร็จไปนานแลว  เพ่ือใหตรงกับความตองการที่เปลีย่นไป  
จะทําใหเขาใจโปรแกรมไดงายขึ้นและจะเปนการสะดวกตอผูทีต่องเขามารับชวงงานตอทีหลัง  
โดยทั่วไปเอกสารประกอบโปรแกรมจะมี 2 แบบ  ไดแก  เอกสารประกอบโปรแกรมสําหรับผูใช  
และเอกสารประกอบโปรแกรมสําหรับผูเขยีนโปรแกรม 

1. เอกสารประกอบโปรแกรมสําหรับผูใช  (User Documentation)   จะเหมาะสําหรบั 
ผูใชที่ไมตองเกี่ยวของกับการพัฒนาโปรแกรม  แตเปนผูที่ใชงานโปรแกรมอยางเดียว จะเนนการ
อธิบายเกี่ยวกบัการใชงานโปรแกรมเปนหลัก  ตัวอยางเชน 

• โปรแกรมนี้ทําอะไร  ใชงานในดานไหน 
• ขอมูลเขามีลักษณะอยางไร 
• ขอมูลออกหรือผลลัพธมีลักษณะอยางไร 
• การเรียกใชโปรแกรมทําอยางไร 
• คําสั่ง  หรือขอมูล  ที่จําเปนใหโปรแกรมเริ่มทํางาน  มีอะไรบาง 
• อธิบายเกี่ยวกบัประสทิธิภาพ  และความสามารถของโปรแกรม 

2. เอกสารประกอบโปรแกรมสําหรับผูเขยีนโปรแกรม (Technical Documentation) จะ 
แบงออกไดเปน 2 สวน   ดังนี้ 

• สวนที่เปนคําอธิบายหรือหมายเหตุในโปรแกรมหรือเรียกอีกอยางหน่ึงวา คอมเมนท  
(Comment) ซึ่งสวนใหญมักจะเขียนแทรกอยูในโปรแกรม อธิบายการทํางานของโปรแกรมเปน 
สวน ๆ  

• สวนอธบิายดานเทคนิค  ซึง่สวนนี้มักจะทําเปนเอกสารแยกตางหากจากโปรแกรม   
จะอธิบายในรายละเอียดที่มากขึ้น  เชน  ชื่อโปรแกรมยอยตาง ๆ  มีอะไรบาง  แตละโปรแกรมยอย
ทําหนาที่อะไร  และคําอธบิายยอ ๆ  เกีย่วกับวตัถุประสงคของโปรแกรม  เปนตน 
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ข้ันตอนการบํารุงรักษาโปรแกรม (Program Maintenance) เม่ือโปรแกรมผานการ 
ตรวจสอบตามขั้นตอนเรียบรอยแลว  และถูกนํามาใหผูใชไดใชงาน  ในชวงแรกผูใชอาจจะยังไม
คุนเคยก็อาจทําใหเกิดปญหาขึ้นมาบาง  ดังน้ัน  จึงตองมีผูคอยควบคุมดูแลและคอยตรวจสอบการ
ทํางาน  การบํารุงรักษาโปรแกรมจึงเปนขั้นตอนที่ผูเขยีนโปรแกรมตองคอยเฝาดแูละหาขอผิดพลาด
ของโปรแกรมในระหวางที่ผูใชใชงานโปรแกรมและปรบัปรุงแกไขโปรแกรมเมื่อเกิดขอผิดพลาดขึ้น  
หรือในการใชงานโปรแกรมไปนาน ๆ ผูใชอาจตองการเปลี่ยนแปลงการทํางานของระบบงานเดิม
เพ่ือใหเหมาะกับเหตุการณ  เชน  ตองการเปลี่ยนแปลงหนาตาของรายงาน  มีการเพิ่มเติมขอมูล
หรือลบขอมูลเดิม นักเขยีนโปรแกรมก็จะตองปรับปรุงแกไขโปรแกรมตามความตองการของผูใชที่
เปลี่ยนแปลงไปนั้น 

 
3.4.  วิวัฒนาการของภาษา (The Evolution of Programming Language) 

 การเขียนโปรแกรม  คือ  การสงคําสั่งใหกับคอมพิวเตอรทํางาน  คอมพิวเตอรจะเขาใจ
คําสั่งที่โปรแกรมเมอรเขียนดวยภาษาตาง ๆ  ซ่ึงภาษาตาง ๆ เหลานั้นจะมีกฎเกณฑตาง ๆ ที่
คลายกันเพ่ือใชในการสื่อสาร  ภาษาการเขียนโปรแกรมสามารถแบงเปนประเภทใหญ ๆ ไดดังน้ี 
 ภาษาเครื่อง (Machine Language) ภาษาเครื่องเปนภาษาพื้นฐานที่เครื่องคอมพิวเตอร
รูจักประกอบดวยตวัเลขฐานสองที่เรียงตอกัน เชน 10001011  เปนตน  ภาษาของเครื่องตางชนิดจะ
ไมเหมือนกันและใชดวยกนัไมได  คําสั่งตาง ๆ ของภาษาเครื่องจะเรียกวา อินสตรคัชันเซต 
(Instruction Set) หรือชุดคําสั่งซ่ึงมักจะเปนการเรียกคําสั่งพ้ืนฐานที่มีอยูมาทํางาน  เชน  การโหลด 
(Loading) การเก็บ (Storing) การบวก (Adding) และการลบ (Subtracting) เน่ืองจากภาษาเครื่อง
เปนคําสั่งสั้น ๆ  และเปนกระบวนการงาย ๆ  เม่ือตองการเขียนโปรแกรมใหคอมพิวเตอรทํางาน
ดวยภาษาเครือ่ง  จึงตองใชชุดคําสั่งหลาย ๆ ชุดคาํสั่งมาประกอบกัน  ทําใหโปรแกรมที่เขียน
คอนขางยาว  และนาเบื่อพอสมควร  จึงไมเปนที่นิยมมากนัก   
 

01010101 
10001011 11101100  
11000100 11011101 00000101 
10001011 11011101 00001000 
10100011 00000000 00000000 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 23 ตัวอยางภาษาเครื่องในรูปแบบเลขฐานสอง 
 
 ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language) ปรับจากภาษาเครื่องใหเปนภาษาที่มนุษย
เขาใจงายขึ้นโดยใชภาษาองักฤษแทนตวัเลขฐานสอง  การเขียนโปรแกรมภาษาแอสเซมบลีจะตอง
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ใชโปรแกรมประเภทเท็กซเอดิเตอร (Text Editor) เชน โปรแกรมอิดิต (Edit) โนตแพด (Notepad) 
หรืออ่ืน ๆ เขียนโปรแกรมตนฉบบั (Source Code) ซ่ึงประกอบดวยคําสั่งที่เปนภาษาแอสเซมบลี  
แลวใชแอสเซมเบลอ(Assembler) ทําหนาที่เปลีย่นโปรแกรมตนฉบับน้ันใหเปนภาษาเครื่องเสียกอน  
เครื่องคอมพิวเตอรจึงจะสามารถทํางานได  ตวัอยางดังภาพประกอบ 24 จะแสดงโปรแกรมที่เขียน
ดวยภาษาแอสเซมบลใีนเครื่องที่ใชตวัประมวลผล Intel 80X86 เปนโปรแกรมที่ทําการรับตวัเลข  
คํานวณหาคาเฉลี่ย  และแสดงผลลัพธออกมา  โปรแกรมที่เขียนดวยภาษาแอสเซมบลีแมจะดูยาก  
และมีรายละเอียดมาก แตยังสามารถเขาใจไดงายกวาภาษาเครื่อง ภาษาแอสเซมบลีจะทําการ
เปลี่ยนแตละบรรทัดใหเปนภาษาเครื่องโดยตรง  ดังน้ันการเขียนภาษาแอสเซมบลีในเครื่องตางชนิด
กันจะมีมาตรฐานไมเหมือนกันเชนเดียวกบัภาษาเครื่อง  
 

  DOSSEG 
  .MODEL SMALL 
  EXTRN    _IntDivide:PROC 
  .CODE 
  PUBLIC   _Average 
  _Average   PROC 
  push bp 
  mov   bp,sp 
  les    bx,[bp+4] 
  mov  cx,[bp+8] 
  mov  ax,0 
AverageLoop: 
  add   ax,es:[bx] 
  add   bx,2 
  loop  AverageLoop 
  push   WORD PTR[bp+8] 
  push  ax 
  call   _IntDivide 
  add  sp,4 
  pop  bp 
  ret 
  _Average  ENDP 
  END 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 24  ตัวอยางภาษาแอสเซมบล ี
 
 โดยสวนใหญโปรแกรมเมอรมักจะไมนิยมเขียนโปรแกรมใหญ ๆ ดวยภาษแอสเซมบล ี 
เน่ืองจากเขียนยากและโปรแกรมจะมีขนาดใหญมาก  ดังน้ันจึงมักจะใชภาษาระดับสูงที่เขาใจไดงาย
กวา  แตการเขียนภาษาระดับสูงจะตองผานการแปล (Compile) กอนโดยอาศัยตวัแปลภาษา 
(Compiler) ในการแปลภาษาระดับสูงใหเปนภาษาแอสเซมบลี  จากนั้นจะเปนหนาที่ของแอสเซม
เบลอในการเปลี่ยนภาษาแอสเซมบลีใหเปนภาษาเครือ่ง  จึงจะทํางานได  จะเห็นวาตองมีการแปล
ถึงสองขั้นตอนดวยกัน 
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 ภาษาระดับสงู (Higher-Level Language) 
 ภาษาระดับสงูเริ่มตนในป ค.ศ. 1960 โดยปรับจากภาษาแอสเซมบลีที่ยังยากตอการใช
งานใหใกลเคยีงภาษามนุษยมากขึ้น  โดยเครื่องคอมพิวเตอรจะตองใชตวัแปลภาษาแปลภาษานี้ให
เปนภาษาเครือ่งอีกครั้ง  สามารถแบงเปนหลายระดับ  ดังนี้ 

1.  Third-Generation Language 
2.  Fourth- Generation Language 
3.  Fifth- Generation Language 
Third-Generation Language  มีคุณสมบัติที่สนบัสนุนการเขยีนโปรแกรมแบบเปน

โครงสราง (Structure Programming) จะมีความสามารถในการทําการตัดสินใจมีทางเลือก  และ 
การวนลปู  นอกจากนั้น  ภาษาชนิดนีจ้ะไมขึ้นกับชนิดของ CPU คุณสมบัตินี้เรียกวา Portable 
ตัวอยางเชน   

FORTRAN ภาษา FORTRAN ไดรับการพัฒนาโดยจอหน แบคคัส(John Backus) และ
ทีมโปรแกรมเมอรของบริษทัไอบีเอ็ม (IBM) ในป ค.ศ. 1957 ภาษา FORTRAN ถกูออกแบบสําหรับ
การคํานวณทางดานคณิตศาสตรและโปรแกรมทางดานวิศวกรรม ภาษา FORTRAN ไดรับการ
ยอมรับอยางรวดเร็วและมีการปรับปรุงพัฒนามาโดยตลอด ปจจุบันเปน FORTRAN – 90 เน่ืองจาก
เปนภาษาที่มุงเนนการคํานวณทางคณติศาสตรและวิศกรรม จึงมักนิยมใชในเคร่ืองเมนเฟรม
โดยเฉพาะในการศึกษาคนควาและการวจัิย 

COBOL ภาษา COBOL เปนคํายอจาก “Common Business Oriented Language” 
ไดรับการพัฒนาในป ค.ศ. 1960 จุดประสงคในการสรางภาษารูปแบบนี้ขึ้นมาเพราะตองการ
แกปญหาความไม Compatable กันระหวางเครื่องคอมพิวเตอรที่ผลติจากโรงงานตาง ๆ  โดย
ลักษณะของโครงสรางภาษาจะเปนการเขียนตามหลักไวยากรณภาษาอังกฤษ  มีการแบงตาํแหนง
คอมลัมนสําหรับเขียนอยางชัดเจนทําใหอานงาย แตมีปญหายุงยากเวลาเขียนเพราะถาเขยีนผิด
ตําแหนงโปรแกรมจะไมสามารถทํางานได 

Basic ภาษาเบสิกไดรับการออกแบบมาเพื่อใชสอนการเขียนโปรแกรม  คําวา BASIC 
เปนคํายอมาจาก “Baginners All-Purpose Symbolic Instruction Code”  พัฒนาโดย จอหน เคเมนี
และทอมัส คลัซท (John Kemeny and Thomas Kurzt) ในป ค.ศ. 1964 จุดประสงคของทัง้สอง
ตองการใหภาษาเบสิกเปนภาษาที่เหมาะสําหรับสอนเด็กๆใหเรียนรูการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร
เพราะงายตอการเรียนรู  ไดรับความนิยมอยางรวดเร็ว  แตไมเหมาะที่จะนําไปเขยีนโปรแกรมใชงาน
จริงเพราะไฟลที่ไดจากการเอ็กซิคิวท (Execute File) มีขนาดใหญ ชา และไมมีประสิทธภิาพ
เพียงพอ  นอกจากนั้นภาษาเบสิกยังมีขอเสียทีค่ําสั่ง goto ที่ทําใหการเขียนโปรแกรมเกิดลูป
แบบสปาเก็ตตีลูป 
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Pascal ในป ค.ศ. 1971 นักวิทยาศาสตรชาวสวิสเซอรแลนดชื่อ นิคาลัส ไวลท (Niklaus 
Writh) ไดสรางภาษาปาสคาลขึ้นมา โดยมีจุดประสงคเพ่ือกําจัดขอบกพรองของภาษาอื่น ๆ  รวมทั้ง
ตองการแสดงถึงการเขียนโปรแกรมแนวใหมที่เหมาะสมกวาแบบเดิม ๆ ภาษาปาสคาลจึงไดรับการ
ยอมรับวาเปนภาษาที่เหมาะสําหรับการสอนที่สุดเพราะเหมาะสําหรับผูเร่ิมตน  นอกจากนั้นตัวแปร
ภาษาปาสคาล(Pascal Complier)ยังบังคับใหโปรแกรมเมอรเขียนโปรแกรมใหถกูตองตามโครงสราง
อีกดวยและมีขอดีทําใหหาขอผิดพลาดไดงาย เหมาะสําหรับการเขียนโปรแกรมแบบโครงสรางที่ถูก
วิธีกวาภาษาอื่น ๆ   

C  ภาษาซีพัฒนามาเมื่อป ค.ศ. 1970 โดยเบรน เคอรนิงแฮนและเดนนิส ริทช ี (Brian 
Kernighan and Dennis Ritchie) ที่หองปฏิบตัิการเบล (Bell Labs) เน่ืองจากความตองการภาษาที่
สามารถทํางานไดบนระบบปฏิบตัิการ UNIX เพ่ือความสะดวกของผูใชในการปรบัปรุง  แกไข  และ
เพ่ิมความสามารถไดงายดาย  กอนหนานี้การเขียนโปรแกรมภาษาซีบนระบบปฏิบตัิการ UNIX 
จะตองอาศัยภาษาการเขียนโปรแกรมภาษาแอสเซมบลีเขามาชวยแตมีขอเสียคอืจะทําให
ประสิทธิภาพการทํางานชาลง จึงมีการพัฒนาตัวแปลภาษาซีสําหรับเพ่ือใหสามารถยายโปรแกรม
ตนแบบ (Source Code) ที่เขียนโดยภาษาซีจากเครื่องหน่ึงไปยังอีกเครื่องหน่ึงโดยไมตองมีปญหา
เร่ือง Platform ความสามาถนี้เรียกวา มีความ Portable สามารถคอมไพลที่เครื่องใดก็ได  โปรแกรม
ที่เขียนดวยภาษาซีจะมีความรวดเร็ว  และมีประสทิธิภาพมาก  เพราะภาษาซเีปนภาษาที่จัดวามี
ความสามารถสูง  สามารถสั่งใหเครื่องคอมพิวเตอรทาํงานไดทุกอยาง  มีความเปนอิสระ  จึงเปนที่
นิยมกันมากและใชกันแพรหลาย  แมในปจจุบันโปรแกรมหรือซอฟตแวรตาง ๆ มากมายก็ไดถูก
พัฒนาโดยภาษาซ ี

C++  ภาษา C++ พัฒนาโดยบีจารน สโทรสตรับ (Bjarne Stroustrup)ที่หองปฏิบตัิการเบล 
(Bell Labs) ในชวงตนป ค.ศ. 1980 ในภาษาซีเครื่องหมาย ++ มีความหมายวา บวกเพิ่มเขาไปอีก 
1 ดังนั้นจึงใชคําวา C++ เพ่ือแสดงใหเห็นถึงความสามารถที่เพ่ิมขึ้นอีกระดับหน่ึงของภาษาซี  นั่นคือ  
ความสามารถในการทําเปน Object-Oriented แสดงถึงโปรแกรมการสุมเลือกไพที่เขียนดวยภาษา 
C++  จะเห็นวาขอแตกตางระหวาง C และ C++ อยูที่ลกัษณะการเขยีนโปรแกรมซึ่ง C++  จะไมเขียน
แบบเรียงลําดบักอนหลังตามลําดับการทาํงานเหมือนกับภาษาซี  สวนที่เปนจุดเริม่ตนของโปรแกรม
จะอยูในฟงกชัน int main (void) ซึ่งอยูสวนสุดทาย  C++ จะมีความสามารถสูงเชนเดียวกับภาษาซ ี 
ในปจจุบันมีซอฟตแวรหลายตวัที่นําภาษา C++ เปนพ้ืนฐาน เชน Microsoft Visual C++ , Borland 
International ‘s Borland C++ และ Symantec ‘s C++ สําหรับแมคอินทอช  เปนตน 

Fourth-Generation Languages (4GLs) สวนใหญเหมาะกับงานเฉพาะดานใชงานงาย
กวา Third-Generation Language  เพราะจะทําใหผูใชสามารถสรางแอปพลิเคชั่นดวย 4GLs ได
อยางรวดเร็ว  หรือแมกระทั่งในขัน้ตอนของการออกแบบเราสามารถใช 4GLs มาออกแบบโพรโต
ไทพไดรวดเรว็เชนกัน ซึ่งโพรโตไทพจะทําใหทีมโปรแกรมเมอร  และลูกคาสามารถมองเห็นจุด
บกพรอมของการออกแบบ  สามารถเสนอความคิดเห็นและมองภาพรวมของระบบเปนภาพเดียวกัน
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ได  คําสั่งของ 4GLs หน่ึงคําสั่งจะมีประสิทธิภาพมากกวาคําสั่งในภาษาระดับอ่ืน ๆ ที่ต่ํากวา 4GLs 
จึงทําใหมีความยืดหยุนสูงมากกวาภาษาระดับอ่ืน ๆ ทีก่ลาวมากอนหนานี้ประโยค 4GLs สวนใหญ
จะเปนลักษณะโปรแกรมที่รวมการจัดการฐานขอมูลไดดวย  หมายถึงผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่
เปนหนาจอเพื่อติดตอกับฐานขอมูลได  ซึ่งโปรแกรมประเภทนี้มักจะรวม Forms และ Dialog boxes 
สําหรับปอนขอมูลเขาไปในฐานขอมูล  เรียกคนขอมูลจากฐานขอมูลและออกรายงานไดตวัอยาง 
4GLs  เชน 

Visual Basic เปน 4GLs เพียงชนิดเดียวที่ไมใชกับงานเฉพาะดาน  สนับสนุนการทํางาน
แบบ object-oriented เพราะมี object ตาง ๆ ใหผูใชเลือกใชและเขียนโคด method กํากับการ
ทํางานของ Object ตาง ๆ ได  ดวยความสามารถของ Visual Basic ผูใชสามารถสรางโปรแกรมบน
สภาวะแวดลอมแบบ Visual ในการสราง Form และ Dialog Boxes เพ่ือปอนขอมูล Visual Basic 
สามารถทําไดงายโดยใชการลาก  และวางวัตถุที่เปน Dialog Boxes หรือ object อ่ืน ๆ บน Form 
ไดทันที นอกจากนั้นโปรแกรมเมอรยังสามารถเขียนโคดกํากับการทํางานของ Object แตละ Object 
ตามเหตุการณ (Event) ที่อาจเกิดกับ Object นั้นไดดวย 

Application-Specific Macro Languages หลาย ๆ แอปพลิเคชันในปจจุบันนี้มักจะ
รวมภาษาใหผูใชสามารถเขียนคําสั่งและรวมแอปพลิเคชันเขาไวดวยกัน  สําหรับ Microsoft Excel 
สามารถเขียนคําสั่งของ Visual Basic ในการควบคมุการทํางานของ Microsoft Excel ได เชน  
สามารถใชมาโครสเปรดชีสตเขยีนลําดับของคําสั่งใหทาํงานอยางอัตโนมัติ  นอกจากนั้นยังสามารถ
เขียนมาโคร เพ่ือเก็บคําสั่งที่ใชงานบอย ๆ 

Authoring Environments เปนเครื่องมือที่ใชสําหรับสรางมัลติมีเดีย Computer-base 
training และอื่น ๆ  ตัวอยางเชน Macromedia Director หรือ Toolbook เปนตน  ซึ่งสามารถรวม
เสียง  ขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  หรือแมกระทั่งกราฟกเขาไวดวยกัน  การสรางแอปพลิเคชัน่จะ
สามารถสรางภายใตสภาวะแวดลอมแบบ Visual โคดสวนใหญไดจากการ Generate ของโปรแกรม
แบบอัตโนมัต ิ ผูใชมักไมตองเขียนเอง อยางไรก็ตามกย็ังมีภาษาของตัวเองทีเ่ปนลักษณะ Scripting 
Language 

โปรแกรมที่ใชเครื่องมือในการสรางเวปเพจก็จัดเปน 4GLs ประเภทนี้ดวย  เชนมี
เครื่องมือใหตกแตงโฮมเพจไดงายขึ้น โดยที่ตวัโปรแกรมจะสรางโคดใหอัตโนมัต ิ  ผูใชไมจําเปนตอง
รูคําสั่ง HTML (Hypertext Markup Language) 

Fifth-Generation Languages เปนภาษาที่รวม Artificial Intelligence และ Expert 
Systems เขาไปดวย  ระบบแบบนี้มักจะสนใจที่จะคดิและมีสวนรวมในการตัดสนิใจของผูใช  ไม
เพียงแตทํางานตามชุดคําสัง่ที่ผูใชปอนเทานั้น  การสรางภาษาลักษณะนี้อาจตองใชโมเดลของ
โครงขายประสาทเทียมชวยในการใหคําตอบที่เหมาะสมสําหรับการปอนคําถามของผูใชดวย 
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3.5. การเขียนผังงาน 
การเขียนผังงานเปนขั้นตอนที่นําเอารายละเอียดที่ไดจากการวิเคราะหงานมาเขียนเปน

แผนภาพ หรือสัญลักษณตาง ๆ ซึ่งสัญลกัษณนี้เรียกวา “ผังงาน” (Flowchart)  
 การเขียนผังงานสําหรับคอมพิวเตอรแบงตามลักษระการใชงานออกเปน 2 ประเภท ดังนี้ 

1.  ผังงานระบบ เปนผังงานทีแ่สดงใหเห็นถงึขั้นตอนการทํางานในระบบงานหนึ่ง ๆ โดย 
แสดงใหเห็นถงึความเกี่ยวของของสวนตาง ๆ ที่สําคัญในระบบการประมวลผลนั้น  โดยประกอบไป
ดวยการนําขอมูลเขา  วธิีการประมวลผล  และการแสดงผลลัพธ  วามาจากที่ใดอยางกวาง ๆ   

2.  ผังงานโปรแกรม  เปนผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนของคาํสั่งที่ใชในการปฏิบตัิงาน  ผังงาน 
นี้อาจสรางจากผังงานระบบ  ผังงานนี้ควรมีขั้นตอนสําหรับนําไปเขียนโปรแกรมสั่งใหคอมพิวเตอร
ทํางานตอไป 

สัญลักษณทีใ่ชในการเขียนโปรแกรม 
การเขียนผังงาน (Flowchart) ผังงานคือแผนภาพที่มีการใชสัญลักษณรูปภาพและลูกศรที ่

แสดงถึงขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมหรือระบบทลีะขั้นตอน  รวมไปถึงทิศทางการไหลของ 
ขอมูลตั้งแตแรกจนไดผลลพัธตามทีต่องการ 

ประโยชนของผังงาน 
1. ชวยลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม  และสามารถนําไปเขียนโปรแกรมไดโดย 

ไมสับสน 
2. ชวยในการตรวจสอบ  และแกไขโปรแกรมไดอยางงาย  เม่ือเกิดขอผิดพลาด 
3. ชวยใหการดัดแปลง  แกไข  ทําไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 
4. ชวยใหผูอ่ืนสามารถศึกษาการทํางานของโปรแกรมไดอยางงายและรวดเรว็มากขึน้  
วิธีการเขียนผังงานที่ด ี
1. ใชสัญลักษณตามที่กําหนดไว 
2. ใชลูกศรแสดงทิศทางการไหลของขอมูลจากบนลงลางหรือซายไปขวา 
3. คําอธิบายในภาพควรสั้นกระทัดรัด  และเขาใจงาย 
4. ทุกแผนภาพตองมีลูกศรแสดงทิศทางเขา-ออก 
5. ไมควรโยงเสนเชื่อมผังงานที่อยูไกลมาก ๆ  ควรใชสัญลักษณจุดเชื่อมตอแทน 
6. ผังงานควรมีการทดสอบความถูกตองของการทํางานกอนนําไปเขียนโปรแกรม 
ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) จะประกอบดวยการใชสัญลักษณมาตรฐานตาง ๆ  

มีหนวยงานทีมี่ชื่อวา ANSI(American National Standards Institute)  และ ISO (International 
Standard Organization) ไดรวบรวมและกําหนดใหสัญลักษณมาตรฐานที่ใชในการเขียนผังงานม ี 
ดังนี้ 
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จุดเริ่มตน/สิ้นสุดของโปรแกรม (Terminal, Interrupt) 
 
 

 

การรับขอมูลหรือแสดงขอมูล (ผลลัพธ) โดยไมระบุสื่อที่ใช 
(Input/Output Media) 

 

การรับขอมูลหรือแสดงขอมูลโดยใชบตัรเจาะรูหรือเปนสื่อ (Punch 
Card) 

 

การรับขอมูลหรือแสดงขอมูลโดยใชเทปกระดาษ (Punched Tape) 

 
 

การรับขอมูลหรือแสดงผลโดยใชเทปแมเหล็กเปนสื่อ (Magnetic Tape) 

 

การรับขอมูลหรือแสดงขอมูลโดยจานแมเหล็กเปนสื่อ(Magnetic Disk) 

 

ลูกศรแสดงทศิทาง(Flow Line) การทํางานของโปรแกรมและการไหล
ของขอมูล 
 

ใชแสดงคําสั่งในการประมวลผล  หรือการกําหนดคาขอมูลใหกับตวัแปร 
 

 

 

แสดงการอานขอมูลจากหนวยเกบ็ขอมูลสํารองเขาสูหนวยความจําหลัก
ภายในเครื่องหรือการแสดงผลลัพธจากการประมวลผลออกมา 
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การตรวจสอบเงื่อนไขเพ่ือตดัสินใจ  โดยจะมีเสนออกจากรูปเพ่ือแสดง
ทิศทางการทาํงานตอไป  ถาเงื่อนไขเปนจริงหรือเปนเท็จ 
 

 

 
ปนที่บรรจบของเสนหลายเสน

ที่มาจากหลายทิศทาง  เพ่ือจะไปสูการทาํงานอยางใดอยางหนึ่งที่
เหมือนกัน 

 

พ
การควบคุมคณุภาพซอฟต ันไดวาซอฟตแวรที ่

พัฒนาขึ้นมานั้นมีคุณภาพ  น คือการทดสอบคุณภาพซอฟตแวรสามารถทําไดหลายวธิี  ดังน้ี 
1. Unit Test เปนการทดสอบแตละหนาจอทุก ๆ หนาจอ ซ่ึงจะเห็นหนาที่ของ 

โปรแ ํางานไดตามแผนงานที่วางไว  โดยจะตองบันทึกผล
การทดส

การกําหนดคาตาง ๆ ลวงหนาซึ่งเปนการทํางานภายในชวงหนึ่งซํ้า ๆ 
กัน 

 

แสดงผลลัพธหรือรายงานที่ถูกสรางออกมา 

การแสดงผลลพัธทางจอภาพ (Display)  

 

แสดงจุดเชื่อมตอของผังงานภายใจ  หรือเ

 

การขึ้นหนาใหม  ในกรณีที่ผังงานมีความยาวมากเกนิกวาที่จะแสดงพอ
ในหนึ่งหนา 

การใหคนบันทึกขอมูลหรือคําสั่งเขาประมวลผลโดยตรงทางแปน
เครื่องพิมพหรือปุมควบคุม (Manual Input) 

 
3.6. การควบคุมคุณภา ซอฟตแวร 

แวรเปนสิ่งสําคัญที่จะชวยรบัรองหรือยืนย
ั่น

กรมเมอรที่จะตองทดสอบซอฟตแวรใหท
อบทกุขั้นตอนไวอยางละเอียดไมวาจะผิดหรือถูก  เพ่ือนําไปสูการปรับปรุงแกไขตอไป 
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2. Integration Test  เม่ือระบบไดรับการพฒันาและทุกหนาจอไดรับการพัฒนาและ 

ฐาน
ียวกันทําใหระบบรวมกันไมไดหรือรวมกันแลวเกิดปญหาทํางานไมได 

รอมกัน 

ัพธทีไ่ด  ระยะเวลาการประมวลผล   
การตอบ

กับซอฟตแวร 
รุนกอนห บเพื่อ

นการทดสอบวาระบบรบัขอมูลจํานวนมากได และสามารถ 
ทํางานไ กิด

t  เปนการทดสอบวาโปรแกรมใชไดงายหรือไม  หรือใชแลวมีปญหา 
หรือไม ารพัฒนา

c  5 ประการของ 
Nielsen

ที่ 
นใหญจะทําเฉพาะ

โปรแกร
ารวจัิย 2 วิธ ี 

ไดแก  I

รมไปทดสอบกบัผูใชจริงเพ่ือใหไดโปรแกรมที่มีคุณภาพ 

ทดสอบแลว  ตองมีการรวมหนาจอเปนระบบ  การรวมระบบจะพบปญหามาก  ถาองคกรไมได
ควบคุมการออกแบบตั้งแตแรก  ปญหาสวนใหญเกิดจากการพัฒนาสวนยอยที่ไมเปนมาตร
เด

3. Functional Test เปนการทดสอบคุณภาพโดยหนวยงานภายนอกวาซอฟตแวรมี 
คุณลักษณะตรงตามความตองการหรือการใชงานหรือไม  

4. Stress Test เปนการทดสอบโดยทําใหระบบรับขอมูลพรอมกันหลาย ๆ ที่ในเวลาที ่
ใกลเคยีงกันหรือเวลาเดียวกันในกรณีที่ซอฟตแวรตองใชระบบเครือขายพ

5. Performance Test  เปนการทดสอบสมรรถภาพของระบบวาสามารถทํางานได 
อยางมีประสิทธิภาพตามทีต่องการหรือไม  เชน อาจดูผลล

สนองคําสั่ง เปนตน 
6. Qualification Test  เปนการทดสอบที่เขมขนและเชื่อมโยงการทํางาน
นานั้นไดหรือไม  หรือเชื่อมตอกบัซอฟตแวรบริษทัอ่ืน ๆ ไดหรือไม เปนการทดสอ

สนับสนุนการจัดจําหนาย 
7. Loading Test  เป
ดในชวงเวลาทีย่าวนาน  โดยไมมีปญหาไมวาจะเปนเรื่องกระบวนการทํางานหรือระบบเ

หยุดเนื่องจากเกิดการแยงใชทรัพยากรทาํใหระบบคอย ๆ ทํางานชาลง เปนตน 
8. Usability Tes
 การทดสอบนี้เปนการทดสอบพฤติกรรมการใชโปรแกรมของมนุษย  ใชสําหรับก

ตนแบบหรือการพัฒนาโปรแกรมใหม ๆ  ในเบื้องตนจะทดสอบประมาณ 3-10 คน ซึ่งการทดสอบ
ดวยวธิีนี้เปนการทดสอบทีค่อนขางใหมตองใชหลักการภายใตหลักการ Heuristi

 คือ Learnability  Relearnabilitity Frequency  Efficiency  และ Use Satisfaction 
9. Compatibility Test  เปนการทดสอบที่มีผลตอการคา  เพราะตองมีการยืนยันวา 

ซอฟตแวรรุนที่จะขายนี้มีขดีความสามารถในการใชงานแทนซอฟตแวรรุนเกาได 
10. Installation Test  เปนการทดสอบกับฮารดแวร  เครือขาย  ฐานขอมูล  และ 

ระบบปฏิบตัิการที่ใชงานจรงิ  เพ่ือยืนยันวาสามารถปฏิบัติงานในสภาวะแวดลอมจริง   
11. Regression Test  เปนการทดสอบเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงแกไขโปรแกรมระหวาง

ทดสอบโปแกรม  เปนการทดสอบใหมทั้งระบบซ่ึงมีคาใชจายที่สูงมาก  โดยสว
มสวนที่ไดรับการแกไขเทานั้น 

 จากวิธีการควบคุณคุณภาพซอฟตแวร ทัง้ 11 วิธี  ผูวจัิยนํามาใชในกระบวนก
ntegration Test  และ Usability Test   

Integration Test  ใชในการทดสอบการทํางานของโปรแกรมใหมีการทํางานที่สมบูรณ  
และ Usability Test  ใชในการนําโปรแก
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ในสวนของการควบคุมคุณภาพของซอฟตแวรสามารถใชการทดสอบกับผูใชงานจริงทําให
พบปญหาที่คาดวาจะเกิดขึน้จริง และนําไปสูการพัฒนาซอฟตแวรทีมี่คุณภาพตอไป 

 ูวอล (Duval. 2004 : บทคดัยอ) การวิจัยเรื่องการเรียนรูจากชิ้นเรียน (Learning Object: 
ทเรียนแบบการแยกชิ้นเรียน ประกอบดวย 4 ขั้นตอน ไดแกการรวบรวม

ขอมูลนําเ ัด
ตองการและสอดคลองกับการ

ียนรูขอ

คําสําคญั  ดวยการอางอิงจากพจนานุกรมและหลักไวยากรณมาตรฐาน  ทาํให
ขอมูลท

รงสรางใหเปน Template ที่เปนระบบและนําไปจัดทําฐานขอมูลไดอยางรวดเร็ว
ึ้นถึงรอย

t  
ระกอบดวย  วัตถปุระสงค  

กิจกรรมก

ใจของ
ผูใชและก

 
4. งานวิจัยที่เก่ียวของ 

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายตาม 
เทคนิคการสกัดขอมูล แยกชิ้นเรียน และการแบงแยกเน้ือหา มีดังนี้ 

ด
LO) พบวา ในการพัฒนาบ

ขา  การกําหนดวัตถุประสงค  การจัดแยกชิ้นเรียนและจัดเขากลุมตามจุดประสงค  การจ
เขาเรื่อง และจัดเขาชุด  ซึ่งจะตองมีการจัดโครงสรางขอมูลตามความ
เร งผูเรยีน  
 เดวิดสัน (Davidson. 2003: 6) ไดศึกษาวิจัย เรื่อง Knowledge Extraction Technology 
for Terminology   พบวา  วิธีการสกัดขอมูลเน้ือหาแบบทัว่ไปที่มิใชการคํานวณหรือการปฏิบตัิ
สามารถทําได 3 วิธี ไดแก  การสกัดขอมูลดวยคําศัพท  การสกัดขอมูลจากประโยค  และการสกัด
ขอมูลจากการคนพบ
ได ี่สําคัญครบถวนและสามารถเชือ่มโยงกับการจัดทําฐานขอมูล  สรางระบบเตือนภัย  สราง
เอกสารสรุปยอได 
 แอปเพทและอิสเรล (Appelt and Israel. 2000: 5)  พบวา  กระบวนการพัฒนาระบบ
ฐานขอมูลสามารถใชวิธีการสกัดขอมูลเขามาใชไดทั้งขอมูลดานสังคมศาสตร  และวิทยาศาสตร โดย
พัฒนาเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยในการสกัดขอมูลที่เรียกวา Fastus  สามารถจัดการขอมูลที่มี
โครงสรางและไรโค
ข ละ 60-80 จากการสอบถามผูใชงานเบื้องตน จํานวน 50 คน  

เมเจอร (Mager. 1999: บทคัดยอ) ศึกษาวิจัยเรื่องการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวย
เทคนิคการสรางชิ้นเรียน (Learning Object : LO) ในมาตรฐาน SCORM พบวา การสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรควรสรางบนหลักการของการสรางชิ้นเรียน คือ SCO  หรือ Sharable Content  Objec
เปนชิ้นเรยีนที่เล็กเทากับบทเรียนที่มีหน่ึงวัตถุประสงค  บทเรียนจะตองป

ารเรียน  และ กิจกรรมทดสอบ    และกิจกรรมทดสอบที่สอดคลองกับวตัถุประสงค 
อวอรัส (Avouris. 2000: บทคัดยอ) ศกึษาวิจัย เรื่อง การทดสอบซอฟตแวร (Software 

Usability) พบวา การทดสอบซอฟตแวรดวยการทดลองใชงานทําใหคุณภาพของซอฟตแวร
สอดคลองกับการใชงานจรงิและพบปญหาที่จะเกิดขึน้จริงได  โดยใชการทดสอบ 5 ประการ ไดแก 
ความเขาใจในการใชโปรแกรม  ความนาสนใจ  การทํางานของโปรแกรม  การดึงดูดความสน

ารเอื้อตอการเรียนรู 
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ฟทซแพททรคิ (Fitzpatrick. 2002: บทคัดยอ) ศึกษาวิจัยเรื่องยุทศาสตรการประเมินผล
ซอฟตแวร (Strategies for Evaluating Software Usability) ดวยการเปรียบเทียบการประเมินผล 4 
แบบ ไดแก  Dix, Nielsen, Preece  และ Composit  ไดเปนรูปแบบการประเมินผลแบบสองคณูสอง
คือการทด  

าวกาํลังเปนที่สนใจของนักการศึกษาและนักออกแบบและพัฒนาโปรแกรม ซึ่ง
จากการศ

าศ

นพัฒนาโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาดังน้ี 
เรียนการสอนผานเครือขาย ทั้งแนวคิด 

เกี่ยวกบัก
ผานเครือขาย  การสื่อสาร

และรับความร

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรสามารถนําหลักการ
ของการส

โลยี

จุดประกายในการพฒันาซอฟตแวรดาน
ารศึกษา ตองก

สอบดวยองคประกอบ 4 ตวั  ไดแก Hard Review,  Real Word,  Virtual Engineering 
และ Soft Modeling 

เน่ืองจากแนวคิดของการสกัดขอมูลเปนประเด็นใหมจึงมีงานวิจัยที่เกี่ยวของและสอดคลอง 
กับงานวิจัยนีมี้จํานวนนอยเน่ืองจากเดิมเปนงานที่พัฒนาโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคมากกวา แต
ปจจุบันประเด็นดังกล

ึกษาผลงานวิจัยที่เกี่ยวของดังกลาว พบวา หลักการสกดัขอมูล และการสรางชิ้นเรียนเปน
เทคนิควิธีการหนึ่งที่นํามาใชในการสกัดขอมูลจากเอกสารใหเปนระบบไดทั้งการสรุป การคนคํ ัพท  
การยอความ  นอกจากนี้ เทคนคิการสรางชิ้นเรียนยังสามารถนําไปใชชวยอํานวยความสะดวกใน
การสรางบทเรียนไดอีกดวย 
 สรุปการศึกษาเอกสารงานวิจัยทีเ่ก่ียวของ 

จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกีย่วของกับการออกแบบและพัฒนาบทเรียนผานระบบ
เครือขาย  ผูวจัิยไดแนวทางใ

1. การศึกษาแนวคิดทฤษฎทีี่เกี่ยวของกับการ
ารแทนองคความรูในระบบเครอืขาย  การสรางบทเรียนในรูปแบบมาตรฐาน  กรรมวิธใีน

การพัฒนาบทเรียน  การเรียนรูในระบบการเรียนการสอนโดยใชบทเรียน
ูของการเรียนการสอนผานเครือขายและโครงสรางของการเรียนการสอนผานเครือขาย

จะเปนขอมูลพ้ืนฐานในการกําหนดขอบขายและวธิีการแบงแยกเนื้อหาเพ่ือกําหนดองคประกอบของ
การแบงแยกเนื้อหา  ที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนผานเครือขาย ซึ่งเปนแนวทางในการพฒันา
รูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาตนแบบตอไป  

2. การศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการจัดการขอมูลและการพัฒนาซอฟแวร 
เปนขอมูลทีเ่ปนแนวทางในการกําหนดและพัฒนาโปรแกรมที่มีคุณภาพ โดยเฉพาะโปรแกรมที่
เกี่ยวของกับการเรียนการสอนจะตองใชความรูในดาน

กัดขอมูลและเทคนิคการสรางชิน้เรียนมาประยุกตใชรวมกบักระบวนการออกแบบและ
พัฒนากระบวนการเรยีนการสอนมาสรางโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติอันจะนําไปสูการ
พัฒนาโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาที่มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น 
 จากแนวคิดดังกลาว ผูวิจัยจึงนําขอมูลทั้งดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโน
การศึกษามาประยุกตใชเพ่ือพัฒนาโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติสําหรับการผลิตบทเรียน
ผานระบบเครอืขาย  ซึ่งจะเปนงานวจัิยอีกชิ้นหนึ่งที่ชวย
ก ใหสอดคลองกับความ ารและการใชงานจริง  



 

บทที่ 3   
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการพัฒนาโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบ

เครือขายในครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควาตามขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  การกําหนดกลุมประชากร และกลุมตวัอยาง 

2.   เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3.   การจัดทําและวิเคราะหขอมูล 

 
1.  การกําหนดกลุมประชากรและกลุมตัวอยาง 
     กลุมประชากรและกลุมตวัอยางในการวจัิยครั้งน้ี แบงออกเปน 2 สวน ไดแก  

สวนที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาและดานเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือ
สาขาวิชาที่ใกลเคียง  กลุมตัวอยางในการวิจัยในขั้นการพัฒนารูปแบบใชวิธีการกําหนดกลุมตัวอยาง
โดยวิธีเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากหนวยงานในมหาวิทยาลัยระดับอุดมศึกษา
แบงเปนกลุมผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา จํานวน 11 คน  และกลุมเทคโนโลยีสารสนเทศ 
จํานวน 10 คน รวม 21 คน  เพ่ือพัฒนารูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพื่อการผลิต
บทเรียนผานระบบเครือขาย 

สวนที่ 2  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษาในสถาบันอุดมศกึษา จํานวน 17 คน  
ใชวธิีการเลือกตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพ่ือศึกษาความผลการใชประโยชน 
การรูปแบบการแบงแยกเนือ้หาอัตโนมัติเพื่อการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขายที่สรางขึ้น   
 
2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยมีดังน้ี 

2.1 รูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัต ิ
2.2 แบบประเมินรปูแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติ 
2.3 แบบวัดความพึงพอใจของผูใชโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเครือขาย 

 
  การสรางและพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัย มีขั้นตอนการดาํเนินการดังน้ี  

2.1 รูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัต ิ
                การสรางและพัฒนารูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติผูวิจัยมีขั้นตอน 
การสรางและพัฒนา 4 ขั้นตอน  ไดแก  การวิเคราะห  การออกแบบ  การเขยีนโปรแกรม  และ 
การทดสอบระบบ 
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 2.1.1  การวิเคราะห  ศึกษาเอกสาร ที่เกี่ยวของกับรูปแบบ  ขั้นตอนการผลติ   
การประเมินผล  การทดลอง  และงานวิจัยที่เกีย่วของกับการแบงแยกเน้ือหาอัตโนมัติโดยแบงเปน  
2 สวน  ไดแก  การวิเคราะหสังเคราะหรูปแบบการจัดการเนื้อหารูปแบบตาง ๆ และการวิเคราะห
สังเคราะหปญหาการแบงแยกเนื้อหาของเอกสารตาง ๆ 
      2.1.1.1 การวิเคราะหสังเคราะหรูปแบบการจัดการเนื้อหาที่ใกลเคียงและ
เกี่ยวของกับการแบงแยกเนือ้หาอัตโนมัติจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ พบวา  
การแบงแยกเนื้อหาและการแทนที่ขอมูลทีใ่ชในดานการเรียนการสอนมี 6 รูปแบบ ไดแก  รูปแบบ
การสกัดขอมูลสารสนเทศ  การสกัดขอมูลตามหลักการเชื่อมโยงคําศัพท  การสกดัขอมูลดวยวธิีการ
สรุปเน้ือหา  การสกัดขอมูลดวยวิธีการวิเคราะหขอมูล  การสกดัขอมูลแบบคนพบความรู และ 
การสกัดขอมูลแบบการสรางความรู แลวนํามาวิเคราะหสังเคราะหองคประกอบเพื่อเปนแนวทางใน
การสรางรูปแบบการแบงแยกเน้ือหาอัตโนมัต ิ
             ผลการวิเคราะหสังเคราะหองคประกอบรูปแบบการจัดการเนื้อหาทั้ง   
5 รูปแบบ พบวาทุกรูปแบบมีองคประกอบหลัก 3  สวน แตตางกันที่องคประกอบยอยที่เปน
จุดประสงคหลักของแตละรปูแบบ  ไดขอสรุปความแตกตางดังตอไปนี้ 

1. การสกัดขอมูลสารสนเทศ  กระบวนการประมวลผลจะเนน 
โครงสรางของขอมูลในระดบัการวิเคราะหคําและประโยค รวมถึงไวยากรณ  โดยอิงรูปแบบของ 
การสกัดขอมูลที่สรางขึ้น และใชกฎการวิเคราะห กฎไวยากรณ และพจนานุกรม แลวจึงจะได 
ขอสารสนเทศที่สกัดขอมูลไดตามตองการ 

2. การสกัดขอมูลตามหลักการเชื่อมโยงคําศัพท  กระบวนการ 
ประมวลผลจะเนนวธิีการเชือ่มโยงคําศัพทโดยแบงเปนขอมูลแบบไรโครงสรางและขอมูลมีโครงสราง  
โดยอิงกฎไวยกรณ  รูปแบบการสรางประโยค  และกฎ Heuristic  

3. การสกัดขอมูลดวยวิธีการสรุปเน้ือหา กระบวนการประมวลผล 
แบงเปน 2 ประเภท ไดแก การสรุปเฉพาะสวน และการสรุปใจความสําคัญ โดยการนําเอกสาร 
ที่ตองการสรปุเน้ือหาเขามาวิเคราะหและสรุปเน้ือหาใหตรงตามความตองการของผูใชโดยไมสนใจ
รายละเอียดของใจความหลกั    

4. การสกัดขอมูลดวยวิธีการวเิคราะหขอมูล กระบวนการประมวลผล 
ในระดับประโยค  คํา  และวิเคราะหใหออกมาเปนเทมเพลต   

5. การสกัดขอมูลแบบคนพบความรู  การประมวลผลดวยการคน 
ขอมูลโดยการกําหนดคําหลักหรือประโยคที่ตองการ แลวคนหาใหตรงกับเนื้อหาเอกสารที่มีอยู  

6. การสกัดขอมูลแบบการสรางความรู กระบวนการสกัดขอมูลทั้งใน 
ระบบเอกสารและระบบเครอืขายแลวสรางและเกบ็รวบรวมไวอยางเปนระบบในฐานขอมูล 
   สรุปจากการวเิคราะหสังเคราะหรูปแบบการจัดการเนื้อหา 6 รูปแบบ 
แตละรูปแบบจะใชขอมูลนําเขาที่เปนเอกสาร  การประมวลผลจะมกีารกําหนดรูปแบบทีเ่ปนกฎหรือ
รูปแบบที่ตองการ หรือกําหนด Heuristic เพ่ือใหไดขอมูลตามตองการโดยทุกรูปแบบจะมี 
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การทํางานที่เฉพาะเจาะจง  ดังนั้นในการสรางและพฒันาโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหา  จะตองเร่ิม
การวิเคราะหสังเคราะหปญหาและรูปแบบที่ตองการ 

2.1.1.2 ศึกษาสํารวจปญหา และสรุปปญหาของการแบงแยกเน้ือหาสําหรับ 
การผลิตบทเรยีนผานระบบเครือขาย  สรปุไดดังนี้ 

  - การจัดโครงสรางเนื้อหาที่นําไปจัดทําเปนบทเรยีน e-Learning  
ผูผลิต ผูสอน  และผูออกแบบไมมีความเขาใจทีต่รงกัน  ในเรื่องการจัดโครงสรางเนื้อหา  การจัด
เน้ือหาตามหัวขอการเรียนรู  การจัดเนื้อหาใหตรงตามวตัถุประสงคการเรียนรูหรือลําดับขัน้ของ
เน้ือหา การจัดเนื้อหาที่จัดใหผูเรียนไมมีความตอเน่ืองและไมสงเสรมิใหผูเรียนไดเรียนรูอยางมีลําดับ
ขั้นตอน ผูเรียนไมสามารถเชื่อมโยงความรูไดและเขาใจในเนื้อหาได สงผลใหบทเรยีนมีการจัด
โครงสรางเนื้อหาที่ไมเปนระบบทําใหผูเรียนเกิดความสบัสนในเนื้อหา  หรือเบื่อหนายในการเรยีนได
เพราะเปนการเรียนดวยตนเอง  ดังนั้น การออกแบบบทเรียนจึงตองจัดใหนาสนใจ  และดึงดูดความ
สนใจของผูเรยีนไดเปนอยางดี 

  -การจัดแบงเน้ือหาไมเหมาะสมและสอดคลองกับการเรียนรู การจัด 
ปริมาณเนื้อหาในการผลติบทเรียน e-Learning มีปรมิาณเนื้อหาไมเหมาะสม บางครั้งอาจมากหรือ
นอยจนเกินไปไมสอดคลองกับระยะเวลาในการเรียนรูของผูเรียน เพราะการเรียนรูดวยตนเองผูเรียน
จะมีความสนใจในระยะเวลาที่จํากัด เน่ืองจากไมมีการบังคับ ดังนั้น ผูออกแบบจึงควรใหความสําคัญ
ในการจัดแบงเน้ือหาในแตละเฟรมใหเหมาะสม 

  -การจัดแบงเน้ือหาโดยผูผลิตไมสอดคลองกับความตองการของ 
ผูสอนและผูเรยีน เน่ืองจากการผลิตบทเรยีน e-Learning มีความยุงยากตองใชความรู  ทักษะ  และ
ประสบการณ  รวมถึงความเชี่ยวชาญในการผลิตมาก  บางครั้งผูสอนก็ไมสามารถผลติบทเรยีนได
ดวยตนเอง  ทําใหตองใหผูมีความรูและความเชี่ยวชาญในการผลิตเขามาชวยในการทํางาน  แต
บางครั้งทั้งสองฝายเขาใจไมตรงกันในดานการออกแบบและเทคนคิการผลิต  สงผลใหมีความยุงยาก
ในการทํางาน  และไดผลงานที่ไมเหมาะสมสาํหรับการเรียนรู 

 - การแปลงเนื้อหาใหเปนบทเรียน e-Learning มีความยุงยาก  ในยุค 
ของขอมูลขาวสารมีขอมูลตาง ๆ เปนจํานวนมาก  ซึ่งผูผลิตจะตองแปลงเน้ือหาใหมีโครงสรางและ
การจัดหมวดหมูที่สอดคลองและเหมาะสมตอการเรียนรู  จะตองใชโปรแกรมสําหรับการแปลงเนื้อหา
ในรูปแบบตาง ๆ กอใหเกิดความยุงยากในการทํางานสําหรับผูเริ่มตน บางครั้งตองใชระยะเวลานาน  
มีงบประมาณสูง  อาจทําใหเกิดความเบื่อหนายและทอถอยในการผลติบทเรียนได  
  2.1.2 การออกแบบ จากขัน้ตอนการวิคราะหผูวิจัยไดดําเนินการออกแบบ
โปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย โดยการกําหนด
องคประกอบของโปรแกรม  ขอมูลโครงสรางเนื้อหา  สถาปตยกรรมของโปรแกรม  และ Heuristic  
แลวรางรูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหา ซึ่งมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
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องคประกอบของโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติสําหรับการผลิต 
บทเรียนผานระบบเครือขาย โดยแบงเปน 3 องคประกอบหลัก (ดังภาพประกอบ 25) ดังน้ี 

 

Text Input
(*.doc)

Line
Scanner

Build Structural
Information

Word 
Separator

TSI Data

Input Frame
Parameter

Compute
Segment
Distance

Build Segment
Structural

Model

หัวเรื่องและเน้ือเรื่อง
(Frame Title &

Detail)

Pass I

Pass II

Decompose
Heuristic

Frame Content 
Decomposition

INPUT

PROCESS

OUTPUT
 

 
ภาพประกอบ    25    องคประกอบรูปแบบของโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติ 

 
รายละเอียดของรูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรียนผาน

เครือขายประกอบดวย  3  สวน  ดังน้ี 
1.   ขอมูลนําเขา (Input) ไดแก  สวนของเนื้อหาที่นํามาแบงแยกเนื้อหา (Text Input)  ซ่ึง 

เน้ือหาบทเรียนที่ตองการนาํมาแบงแยกเนื้อหาจะตองเปนขอมูลที่แปลงเปนขอความดวยโปรแกรม  
MS- Word  (*.doc)   

2.   กระบวนการ (Process)  ในการประมวลผลแบงเปน 2 ระบบ ไดแก 
  2.1 ระบบที่ 1 (Pass I) ข้ันตอนการสรางฐานขอมูลโครงสรางเน้ือหา  

2.1.1  การนําขอความเขาโดยแบงเปนในสวนของตัวอักษร  และภาพ  ภายใตการ 
ควบคุมของหนวย ตรวจสอบความถูกตองและตัดคํา(Word Separator) 

2.1.2  ประมวลผลขอมูลโดยกําหนดประเภทของขอมูลสําหรับนําไปสรางเปน 
ฐานขอมูลโครงสรางบทเรียน  ไดแก  หนวยเรียน(Module)  บทเรยีน(Lesson)  เร่ือง(Part) หัวเรื่องใหญ 
(Title) หัวเรื่องยอย (Subtitle)  และเนื้อเรื่อง (Detail) 

2.1.3  แปลงขอมูลนําเขาใหเปนภาษาที่งายตอการเขารหัส  โดยแปลงเปน html  
2.1.4  เก็บขอมูล html ทั้งหมดแลวสรางฐานขอมูลโครงสรางบทเรียน (Text  Structure  

Information : TSI Data)  ดังตัวอยางโครงสรางบทเรียนดังภาพประกอบ 26 
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2.1.5  เม่ือไดโครงสรางหลกัแลวจึงเกบ็เปนฐานขอมูลสําหรับนําไปใชในขั้นตอน 
ตอไป 

วิชา (Course)

หนวยเรียน 1 (Module 1)

หนวยเรียน 2 (Module 2)

บทเรียน 1 (Lesson 1)

บทเรียน 2 (Lesson 2)

บทเรียน 1 (Lesson 1)

บทเรียน 2 (Lesson 2)

เรื่อง 1 (Part 1)

เรื่อง 2 (Part 2)

 
ภาพประกอบ 26    โครงสรางบทเรียน 

 
2.2  ระบบที่ 2 (Pass II) ข้ันตอนการสรางเฟรม 

2.2.1 กําหนดตัวแปรของเฟรมสําหรับเปนเง่ือนไขในการประมวลผลการแบงแยก 
เน้ือหาในแตละเฟรม  ไดแก ขนาดเฟรมตอจํานวนบรรทัดเทากับ 7  บรรทัด (Frame size : number of 
Line:7)  จํานวนเฟรม (Max dense frame : 3) การจัดลําดับกลุมเน้ือหา (Group Sequencing : n/m)รูปแบบ
ตัวอักษร (Graphic Text wrapper : none)  รูปแบบของเฟรม (Frame format : Fixed)  และแบบของเฟรม 
(Frame Type : 1) 

2.2.2 ดําเนินการแบงแยกเนื้อหาตามเงื่อนไขที่กาํหนด 
2.2.3 จัดการประมวลผลชวงบทเรยีนเพ่ือพิจารณาความเหมาะสมในการเลือกใช 

เง่ือนไขในการตัดแบงชวงบทเรียน 
2.2.4 ตัดแบงชวงบทเรียนเปนเฟรมโดยใชตวัแปรของเฟรมที่กําหนด 
2.2.5 หาหัวเรื่องของแตละเฟรม 
2.2.6 จัดโครงสรางเนื้อหาใหมใหไดเปนกรอบการเรียนที่มีหัวขอและ 

รายละเอียดภายใตเง่ือนไขที่กําหนด 
3. ผลลัพธ (Output)  ที่ไดจะเปนชุดของเฟรมโดยที่แตละเฟรมจะประกอบดวยหัวเรือ่ง 

และเนื้อเฟรม 
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ขอมูลโครงสรางเน้ือหา (Structural Information) บทความและหนังสือมีโครงสรางที่
คลายกันและมีความหลากหลายในการจดัแบง  โดยทั่วไปของการเขียนเน้ือหา จะประกอบดวย
โครงสรางของขอมูลรูปแบบตาง ๆ กันหลายรูปแบบ  ทําใหตองมีการศึกษาสํารวจโครงสราง
บทความที่จะนํามาสรางเปนชุดขอมูลเน้ือหาที่ใชในการตัดแบงเน้ือหาบทเรียน  จากการศึกษา
สํารวจขอมูลโครงสรางสรุปไดดังภาพประกอบ 25 

 จากรูปแบบเน้ือหา เม่ือพัฒนารูปแบบของแตละแบบ  เราจําแนกประเภทบรรทัดไดดังนี้ 
1. บรรทัดเต็มรปู (Text Line)   แทนดวยรหัส 1 
2. บรรทัดยอหนา   แทนดวยรหัส 2 
3. Bullet    แทนดวยรหัส 3 
4. หัวเรื่องตวัหนา  ตัวเอน  ขดีเสนใต แทนดวยรหัส 4 
5. บรรทัดมีตวัอักษรกํากับ  แทนดวยรหัส 5 
6. บรรทัดมีเลขหมายกํากับ  แทนดวยรหัส 6 

โครงสรางขอมูล  จะเนนโครงสรางขอมูลที่ใชเกบ็ขอมูลโครงสรางบทความจะประกอบดวย 
1. เลขหมายตําแหนงบรรทัด (Line Number)  เปนลําดับของบรรทัด 
2. ประเภทบรรทดั  เปนรูปแบบของบรรทัดโดยจําแนกเปน 6 รูปแบบ  ไดแก  บรรทดั

เต็มรูป  บรรทัดยอหนา  Bullet  หัวเรื่องตัวหนา  ตัวเอน  ขีดเสนใต บรรทัดมตีวัอักษรกํากบัและ
บรรทัดมีเลขหมายกํากับซ่ึงประเภทบรรทัดแตละรูปแบบจะแทนดวยรหัสตั้ง 1,  2,  3,  4, 5 และ  6  
ตามลําดับ 

3. ขอมูลหัวเรื่อง  เปนขอความที่เปนหัวเร่ืองในบรรทัดที่อานเนื้อหาบรรทัด  เปน 
รายละเอียดทัง้หมดที่ทําการอาน 
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ภาพประกอบ 27  รูปแบบขอมูล 
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ตัวอยาง  ขอมูลตามภาพประกอบ   สามารถจัดเก็บเปนโครงสรางขอมูลตามที่กําหนด   
ดังภาพประกอบ 28  
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ   28  ตัวอยางเน้ือหา 



 63

ตาราง 2  ตัวอยางโครงสรางขอมูล 
 
เลขหมาย
ตําแหนง 

ประเภท
บรรทัด 

ขอมูล 
หัวเร่ือง 

เนื้อหาบรรทัด 

1 4 องคประกอบที ่
ทําใหคุณภาพ

ของแสง
แตกตางกนั 

องคประกอบที่ทําใหคณุภาพของแสงแตกตางกัน 

2 2 - องคประกอบที่ทําใหคณุภาพของแสงแตกตางกัน  ไดแก 
3 6 ทิศทางของแสง 1. ทิศทางของแสง  ทิศทางของแสงธรรมชาติ  จะเปลี่ยนแปลงไปขณะที่ดวงอาทติยเคลื่อนที่ผานทองฟา  มุม 
4 1 - ตาง ๆ  ของแสงจะทําใหเงาของวัตถุเปลี่ยนไป  การถายภาพจึงตองพิจารณาทิศทางของแสงดวย ทิศทางของแสงในการ 
5 1 - ถายรูปแบงออกไดเปน 3 ลักษณะใหญ ๆ  คือ  แสงดานหนา  แสงดานหลัง  และแสงดานขาง 
6 6 - 1.1 แสงดานหนา (Front light)  คือ  ดวงอาทิตยอยูดานหลังของกลอง  การใหแสงสองดานหนาของวัตถุ 
7 1 - วัตถุจะไดรับแสงสวางไดทั่วดานหนาแตเกิดเงาที่ดานหลัง  ภาพที่ไดจะมีลักษณะแบนทําใหความลึกของรูปทรงลดลง

การ 
8 1 -  แสงลักษณะนี้ดีเม่ือตองการเนนรูปทรง (Pattern) โดยการลดสัดสวนของรูปรางเทานั้น 
9 6 - 1.2 แสงดานหลัง (Back light) คือ  กลองหันทวนหรือยอนทิศทางของแสง  การใหแสงลักษณะนี้จะทําให 
10 1 - เกิดภาพเปนเงาดําของวัตถุน้าํหนักสีและรายละเอียดจะหายไปจึงใชในกรณีที่มีเหตุผลเพื่อตองการเนนรูปทรงของวัตถุ   
11 1 - และทําใหเกิดเงาดํา  แตถาแสงที่สองดานหลงัมีลักษณะออน และมีแสงสะทอนเขาไปอีกดานหนึง่จากดานหนาหรือ 
12 1 - ดานขางของวัตถุที่พอดี  แลวก็จะไดภาพที่มีแสงรําไรตรงขอบดานหนาของวตัถุ  วัตถุจะไดรับแสงมากกวาการใชแสง

สอง 
13 1 - ดานหลัง  ตามปกติการถายภาพดวยแสงจากดานหลัง  สองผานวตัถุโปรงแสงบางครั้งจะไดภาพที่มีสีสดใสมีชีวิต  และ

นา 
14 1 - ประทับใจซึ่งเปนวิธีใหแสงเพื่อการถายรูปอีกลักษณะหนึ่ง 
15 6 - 1.3 แสงดานขาง (Side light) เปนลักษณะของแสงที่นิยมใชในการถายรูปมากที่สุดไมวาจะเปนภาพถาย 
16 1 - ระยะใกล  หรือทิวทัศน  แสงที่สองเฉียงเขาดานขางทํามุมกบัวัตถุนัน้จะทําใหเห็นพืน้ผิว  และรูปทรงของวัตถุชัดเจนให

เงา 
17 1 - ที่นุมนวล  แสงเฉียงเขาดานขางทาํมุม 45 องศา  จะใหเงาที่สวยงาม  ชวยเพิ่มมิติ  ความชดัลึกและภาพมีชีวิตชีวาขึ้น 
18 6 ลักษณะของ

แหลงกําเนิด
แสง 

2. ลักษณะของแหลงกาํเนิดแสง  แหลงกําเนิดแสงไมวาจะเปนแสงธรรมชาติ  หรือแสงไฟประดิษฐก็ตาม 

19 1 - โดยทั่วไปจะมีอยู  3  ลกัษณะ  คือ 
20 6 - 2.1 แสงที่กระดาง (Hard light) ลักษณะแสงทีต่รงจากแหลงกําเนิดแสงโดยไมผานสิ่งใดกรองแสงไวเลยจะ 
21 1 - ทําใหเกิดเงาดําชัดเจน  การถายรูปดวยแสงลกัษณะนี ้ จะใหความแตกตางระหวางโทนสีหรือความสวางตัดกนัมาก 

(High 
22 6 - Contrast) 
23 1 - 2.2 แสงนุมนวล (Soft light) ไดแก  แสงที่สองมาจากแหลงกําเนิดแสงที่สองผานแผนกรองแสงซึ่งทาํให 
24 1 - แสงออนลงรวมทั้งแสงที่สะทอนจากพืน้ผิวของสิ่งใดแลวนํามาใชถายรูป  แสงลักษณะนี้จะทําใหไดเงาที่ไมคมชัดนัก  เห็น 
25 1 - ความแตกตางระหวางสวนมืดสวางนอยกวาแสงกระดาง  เรียกลักษณะแสงนี้วา  “แสงนุมนวล”  การทําใหแสงที่มี

ลักษณะ 
26 1 - กระดางหรือนุมนวล  อาจเกิดจากขนาดและระยะหางของแหลงกําเนิดแสงกับ  วัตถุดวยแหลงแสงขนาดใหญ  จะใหแสงที่ 
27 1 - มีความนุมนวลกวาแหลงแสงขนาดเล็ก  และแหลงแสงที่อยูใกลวัตถุจะใหแสงที่กระดางกวาแหลงแสงที่อยูไกลวตัถุ 
28 6 - 2.3 สีของแสง (Color of light) การพิจารณาสขีองแสงโดยสวนใหญ  เพื่อควบคุมคุณภาพของแสงใหมี 
29 1 - อุณหภูมิที่ถูกตองตามบรรยากาศ  และเวลาที่สมจริงในกรณใีชฟลมสีถายรูปนัน่เอง  แสงที่มีอุณหภูมิต่ําจะมีสีออกเปนสี 
30 1 - แดง  หรือเรียกแสงอุน (Warm light) วิธีที่ชางภาพเรียนรูลักษณะสีของแสงไดดีที่สุด  คือการสังเกตแสงที่อยูรอบ ๆ ตัวใน 
31 1 - เวลาและอากาศที่แตกตางกัน เชน  เวลาเชาและเย็นแสงจะออกสีแดง  ในขณะเวลาเที่ยงวันแสงจะออกสีฟามากกวาเปน 
32 1 - ตน  ชางภาพจึงควรทาํการทดลองถายภาพในชวงเวลาตาง ๆ  โดยเฉพาะแสงที่มีแหลงกําเนิดจากธรรมชาติ  ทั้งนี้เพื่อจะ

ได 
33 1 - สังเกตธรรมชาติของแสงที่แทจริง 
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สถาปตยกรรมของโปรแกรม 
ACD  เปนการคํานวณแบบ 2 รอบ  จําแนกเปน Pass 1  และ Pass 2 โดยที่ Pass 1 ทําหนาที่

อานบทความที่ตองการตัดเปนเฟรมเพ่ือสรางโครงสรางขอมูลของบทความ  หลังจากนั้น   Pass 2 จะ
นําโครงสรางขอมูลบทความ และตวัแปรควบคุม  เชน  จํานวนบรรทดัแตละเฟรม เพ่ือทําการแบง
บทความเปนเฟรม  โดยมีขนาดเฟรมเทากับที่กําหนดโดยตัวแปรควบคุม  เปนตน  ซึ่งรายละเอยีด
การทํางานของแตละระบบของ ACD จะอธิบาย  ดังตอไปน้ี 

รอบที่ 1 (Pass 1) ข้ันตอนการสรางฐานขอมูลโครงสรางบทความ 
1) อานบรรทัด (Line Scanner)  เพ่ือนําขอความเขาโดยการอานเขาทีละบรรทัด  
2) ใหจําแนกบรรทัดแลวนําขอมูลแตละบรรทัดจัดเก็บเปน quadruple ไดแก เลขหมาย 

ตําแหนงบรรทัด (Line Number)  ประเภทบรรทัด  ขอมูลหัวเรื่อง   และเนื้อหาบรรทัด 
3) ใหประมวลผลจนกระทั่งถึงบรรทัดสุดทาย  ก็จะไดโครงสรางเนื้อหา TSI จะ 

ใชสําหรับการทํางานของรอบที่ 2 (Pass 2)  
รอบที่ 2 (Pass 2) ข้ันตอนการสรางเฟรม 

ในรอบที่ 2  นี้จะใชโครงสราง TSI  พรอมกับตวัแปรควบคุมซ่ึงไดแก  ขนาดเฟรม 
และขอมูลประกอบอ่ืน ๆ ทําการตัดแบงบทความเปนเฟรม 

1) กําหนดขอมูลเขาตอไปน้ี 
• ขนาดเฟรมตอจํานวนบรรทัดเทากับ 7  บรรทัด (Frame size : number  
        of Line:7)   
• จํานวนเฟรม (Max dense frame : 3) 
• การจัดลําดับกลุมเน้ือหา (Group Sequencing : n/m) 
• รูปแบบตวัอักษร (Graphic Text wrapper : none) 
• รูปแบบของเฟรม (Frame format : Fixed) 
• แบบของเฟรม (Frame Type : 1) 

หลังจากนั้นดําเนินการแบงแยกเนื้อหาตามเงื่อนไขที่กําหนดดังน้ี 
2) คํานวณระยะบรรทัด (Compute Segment Distance) ซึ่งก็คือระยะบรรทัดในการ 

ตัดแบงบทเรยีนใหเหมาะสมตามเงื่อนไขที่กําหนด 
3) สรางโครงสรางของเนื้อหาที่ตัดแบง (Build Segment Structural Model) โดย 

จัดการประมวลผลชวงบทเรยีนเพ่ือพิจารณาความเหมาะสมในการเลือกใชเง่ือนไขในการตัดแบงชวง
บทเรียน 

4) เง่ือนไขการตดัแบงบทเรียน (Decompose Heuristic) ตดัแบงบทเรียนเปนเฟรม 
โดยใชตวัแปรของเฟรมที่กําหนดหาหัวเรื่องของแตละเฟรม 
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5) จะไดผลลัพธ (Output) เปนเฟรม (Frame) บทเรียนที่จัดโครงสรางเนื้อหาใหมให 
ไดเปนกรอบการเรียนที่มีหัวขอและรายละเอียดภายใตเง่ือนไขที่กําหนด 
 Heuristic  
 Heuristic  เปนวิธีการที่ใชในการตัดเฟรมโดยการนําโครงสรางขอมูลมาประยุกตใช 
กับแตละบรรทัด ประกอบดวย  การอานบรรทัดและกฎการตัด กอนอ่ืนจะตองนิยามคาตวัแปร
ตอไปน้ี    
 d   หมายถึง    ระยะบรรทัด 
 f    หมายถึง    ขนาดเฟรม (frame size) 
 r    หมายถึง    เศษบรรทัดที่เหลือจากผลหารของระยะบรรทัดและขนาดเฟรม  
      (remainder : d/f) 
 a    หมายถึง   บรรทัดที่นํามาเพิ่มใหกับเฟรม (additional  line) 
 n   หมายถึง    จํานวนเฟรมที่ตัดได 
 td    หมายถึง    บรรทัดของเนื้อหาระยะทาง d  ที่ตัดได 
 dI   หมายถึง    ระยะบรรทัดที่อานจากยอหนาถึงยอหนา 

 dH  หมายถึง    ระยะบรรทดัที่อานจากหัวขอถึงหัวขอ 
 หมายถึง    ระยะบรรทัดของเน้ือหาระยะทาง d  ที่มีลกัษณะเปน Bullet dbt

 m   หมายถึง   จํานวนชวงบรรทัดของ bullet 
 1. การอานบรรทัด  ถาบรรทัดเปนบรรทัดปกติก็ใหอานบรรทัดถัดไป ซ่ึงจําแนกไดเปน 
2  กรณี  ดังน้ี 
      Case บรรทัดที่ 1  ยอหนาหรือหัวขอ  

 Case A  เปนกรณีที่บรรทัดเปนยอหนา   ในกรณีน้ีใหอานบรรทัดยอหนาจนถึง
บรรทัดถัดไปจนกระทั่งพบอีกยอหนาหนึ่งหรือยอหนาถัดไป  ซ่ึงระยะบรรทัดจากยอหนาถึงยอหนา
จะคิดเปนระยะทาง  dI  หลงัจากนั้นใหนํา  dI  ไปตัดและ update  line = line + dI  

 Case B  เปนกรณีที่บรรทัดเปนหัวขอ  ในกรณีน้ีใหอานหัวขอและอานบรรทัด
ถัดไปจนกระทั่งพบหัวขอ   ซ่ึงระยะบรรทัดจากหัวขอถึงหัวขอจะคดิเปนระยะทาง  dH  ให check flag 
(ยอหนา)  นํา  dH  ไปตัด 

 ถา flag (ยอหนา)  =  0 (นํา   dH   ไปตัด)  update  line = line + dH 
 ถา flag (ยอหนา)  =  1 (ให dH   เปน dH1  ,  dH2  ,  …  dHn   แลวนํา  dH1  ,  

dH2  ,  …  dHn   ไปตัด)  ให update  line = line + dH)   
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  2. กฎการตัด 
     กฎการตัดที่ใชในการตัดเนื้อหาแบงเปน 2  สวน  ไดแก  การตั้งหัวเรื่อง  และ
การใสเน้ือหา 

1) การตั้งหัวเรือ่ง  กําหนดให H  แทนหัวเรื่องหลัก  และ Hs1  Hs2  Hs3 ……  
Hsn  แทนหัวเรือ่งยอยเฟรมหัวเรื่อง (Header Frame) คือ  เฟรมที่นํากลุมของหัวเรือ่งใน   มา
รวมกัน  การสราง Header Frame  จะทําที่จุดกอนที่มีหัวเรื่องแรก  เชน  หัวเรื่องที่ 1  (แทนดวย A)  
หัวเรื่องที่ 2 (แทนดวย B  ตามลําดับ)  และหัวเรื่องยอย 1.1 , 1.2 , 1.3 (แทนดวย  a

dt

1  a2  a3 ตามลําดับ  
ดังตัวอยาง 

1. ……………..(A)…………….. 
1.1 …………(a1)…………….. 
1.2 …………(a2)…………….. 
1.3 …………(a3)…………….. 

2. ……………..(B)…………….. 
 
จะได แบบของเฟรมที่ถูกตองออกมาเปน 
 

…………………
• a1 
• a2 
• a3 

 
 
 
 

 
Case bullet 
เปนกรณีที่บรรทัดมีลักษ

เร่ืองได 3  ลักษณะ  ดังน้ี 
- ในกรณีที่ Bullet  เปนห

เปนชื่อเฟรม  และตัดเนื้อหาตามวธิีการต
- ในกรณีที่ Bullet เปนข
-  ในกรณีที่ Bullet  เปนห

เปนจํานวนบรรทัดของ m   bullet   
ถา   > f

2
dbit    ,  ni ≤

สําหรับ 1 เฟรม 
A 
……………. 
ณะเปน bullet  ประกอบ  สามารถจําแนกการตั้งหัว 

วัเรื่องและมีเน้ือในแตละหัวเรือ่ง  ใหใชหัวเรื่องนํามา 
ดั  dt

อมูลตอเน่ืองใหใชหัวเรื่องจนถงึหัวเรื่องลาสดุที่ใช 
วัเรื่องทั้งหมด (คือ 1-2 บรรทดั)  ให    dbmdbbd ttt ,...,, 21

m≤  หมายความวาแตละ bullet  มีขนาดที่ไมเพียงพอ
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Case Table   เปนกรณีที่เน้ือหามีลักษณะเปนตาราง  การตั้งหัวเรื่องใหนําชื่อ 
ตารางมาเปนหัวเรื่อง 

Case ภาพประกอบ  เปนกรณีที่เน้ือหามีภาพประกอบใหนําชื่อภาพมาเปน 
หัวเรื่อง 

2)  การใสเน้ือหา   
การใสเน้ือหาในแตละเฟรมจะใชการตัด  สมมติแลวจะไดเฟรมชื่อ 

    
dt

121 ,...,, −dndd ttt

ตามลําดับของจํานวนเฟรมที่ได  เน้ือหาที่จะนํามาใชน้ันจะอยูในแตละเฟรม  โดยที่จํานวนบรรทัดที่
จะตัดเปน   และขนาดเฟรมใน   ดังน้ัน  ถา n     เปนจํานวนเฟรม  จะได d f

⎥
⎦

⎤
⎢
⎣

⎡
=

f
dn  

remainderr =  ของ  ⎥
⎦

⎤
⎢
⎣

⎡
f
d  

ดังน้ัน  r   คือ  ขนาดของเฟรมสุดทาย   
เพ่ือไมใหเฟรมสุดทายมีเน้ือหานอยเกินไป  เราจะใชกฎการจัดการเฟรมดังน้ี 

  ถา  frf
≤≤

2
  ก็ให    เปนเฟรมสุดทาย dnt

  ถา  
2

1 fr ≤≤   ก็ใหเฉลีย่    ไปอยูในเฟรม    โดยที่แตละ

เฟรมจะไดรับ 

dnt 121 ,...,, −nddd

⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡

−1n
r   และเฟรม   จะไดรับ remaining  ของ  1−dnt ⎥⎦

⎤
⎢⎣
⎡

−1n
r  

 
Case bullet  เปนกรณีที่มี  bullet ประกอบในเนื้อหา  ถาภายใน   อาจจะมี dt

กลุม bullet  ฉะน้ันจึงนํามาตัดเฟรมจะตองตัดสวนของ bullet  โดย Bullet Segment คือ  สวน   ที่
ประกอบดวย bullet  ในกรณีน้ีจําแนกไดเปน 3 กรณี  ดังน้ี 

dt

  กรณีที่ 1  มีลักษณะเปน thin bullet  การตัดแบงเนื้อหาใหตัดโดยการแบงกลุม 
bullet 
  กรณีที่ 2  มีลักษณะเปน Fat bullet  การตัดแบงเนื้อหาใหคิดวาแตละ bullet  เปน
เสมือน   แลวตัดแตละ bullet  ตามหลักการตัด  dt dt

  กรณีที่ 3  มีลักษณะเปน bullet  ที่เปนระบบผสมระหวาง thin  bullet  และ Fat  
bullet  ใหตัด thin bullet กอนโดยแบงเนื้อหาเปนกลุม  แลวจึงตัด fat bullet  ตามหลักการตัด 
 
 
  dt
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Case Table   เปนกรณีที่มีเน้ือหาเปนตาราง  การตัดแบงเนื้อหาใหนําเนื้อหาใน 
ตารางมากําหนดใหมโดยการกําหนดแถวและคอลัมนใหม   ดังตัวอยาง 

ตัวอยาง 
 x y Z 

A ax ay az

B bx by bz

Case ภาพประกอบ  เปนกรณีที่มีภาพประกอบอยูในเนื้อหา  การตัดแบง 
เน้ือหาใหนําคําอธิบายภาพมาเปนเนื้อเรือ่งของเฟรมได ดังตัวอยาง 
  ตัวอยาง 

 
 

ภาพประกอบ 1 

 
 
 
 
 

2.1.3 การเขียนโปรแกรม   
เม่ือทําการรางรูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิต 

บทเรียนผานระบบเครือขายเรียบรอยแลวจึงทําการเขยีน แผนผังการทํางานของโปรแกรมสําหรับ
นําไปเขียนโปรแกรมตนแบบ  ซ่ึงแสดงดังภาพประกอบ 29  
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ภาพประกอบ 29 แผนผังการทํางานของโปรแกรม 
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        ภาษาที่ใชในการพัฒนาโปรแกรมครั้งน้ีผูวิจัยใชโปรแกรม Visual Basic 6.0 
เน่ืองจากเปนโปรแกรมที่มีกระบวนการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุทีเ่หมาะสมกับรูปแบบที่สรางขึน้ ซึ่ง
รายละเอียดเกี่ยวกับการตดิตั้ง ขอจํากัดและการใชงานของโปรแกรม แสดงในภาคผนวก ง หลงัจาก
ไดโปรแกรมตนแบบแลวจึงทดสอบความถูกตองของโปรแกรมในดานเทคนิค ปรับปรุงแกไข
โปรแกรมใหมีความสมบูรณ  และจัดทําคูมือการใชงานของโปรแกรม 

2.1.4 การประเมินรปูแบบของโปรแกรม  โดยการนํารูปแบบโปรแกรม และ 
โปรแกรมการแบงแยกเนื้ออัตโนมัติที่สรางขึ้นใหผูเชีย่วชาญกลุมที ่ 1 ซึ่งเปนผูเชีย่วชาญดาน
เทคโนโลยสีารสนเทศ และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา จํานวน 21 คน ประเมินรปูแบบ
โปรแกรม ดวยแบบประเมนิรูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพื่อการผลิตบทเรียนผาน
ระบบเครือขาย แลวหาคาความสอดคลองของผูเชี่ยวชาญ 
       ผลการประเมินรูปแบบโปรแกรม พบวา ผูเชี่ยวชาญทั้ง 21 คน มีความ
คิดเห็นสอดคลองกัน มีคาเทากับ 1.00 แตใหปรบัปรุงในสวนของแผนผังองคประกอบรูปแบบของ
โปรแกรมใหเปนแบบเสนตรงจะทําใหผูอานเขาใจไดงายขึ้น ผูวิจัยจึงไดปรับปรุงแผนผังตาม
ขอเสนอแนะของกลุมผูเชี่ยวชาญ ซึ่งแสดงดังภาพประกอบ 30  
  2.1.5  ศึกษาผลการใชประโยชนของโปรแกรมดวยแบบวัดความพึงพอใจของการใช
โปรแกรมการแบงแยกเน้ือหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย โดยแบบวัดจะเก็บ
ขอมูล 2 สวน ดังนี้ 
    สวนที่ 1 ศึกษาระดับความพึงพอใจของผูใชที่เปนขอคําถามแบบประเมินคา 5 
ระดับ และขอเสนอแนะเพิ่มเติมที่เปนคําถามปลายเปดใน 6 ประเด็นหลัก ไดแก ความสะดวกใน 
การใชงาน ระยะเวลาที่ใชในการทํางาน ผลลัพธที่ได การเชื่อมตอกับระบบการเรียนผานเครือขาย 
เอกสารคูมือการใชงาน  และขอเสนอแนะอื่น ๆ โดยการเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุมผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษาหรือสาขาที่เกี่ยวของ จํานวน 17 คน  
    ผลการศึกษา พบวา ผูใชมีความพึงพอใจในการใชงานโปรแกรมการแบงแยก
เน้ือหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย พบวา ระยะเวลาในการทํางาน 
ผูเชี่ยวชาญมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด สวนความสะดวกในการใชงาน  ผลลัพธที่ได การ
เชื่อมตอกับระบบการเรียนผานเครือขาย  เอกสารคูมือการใชงาน ผูเชี่ยวชาญมีความพึงพอใจอยูใน
ระดับมาก   
    สวนที่ 2 รวบรวมขอเสนอแนะอื่น ๆ ผลการรวมรวมพบวา กลุมผูเชี่ยวชาญ 
เสนอแนะใหพัฒนาโปรแกรมใหสามารถปรับปรุงแกไขเน้ือหาไดในตัวโปรแกรมจะดีมาก  
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ภาพประกอบ    30   องคประกอบรูปแบบของโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติ 
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2.2 การสรางแบบประเมินรูปแบบ 
         ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินรูปแบบ  โดยมีขั้นตอนการสรางดังน้ี 

2.2.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกบัหลักการ  แนวคิด  วิธีการสรางแบบประเมินรปูแบบ 
โปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัต ิ

2.2.2 TกําหนดวัตถปุระสงคเฉพาะของการประเมินรูปแบบTโปรแกรมการ
แบงแยก 

เน้ือหาอัตโนมัตTิTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTT
2.2.3 สรางแบบประเมินรูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือการ

ผลิตบทเรียนผานระบบเครอืขายสําหรับผูเชี่ยวชาญ  โดยใชคาดัชนีความสอดคลอง (IOC)  
โดยพิจารณาความสอดคลองขององคประกอบที่พัฒนาขึ้น ดังน้ี 
 ใหคะแนน   +1   สําหรับขอที่แนใจวาสอดคลอง 
 ใหคะแนน    0    สําหรับขอที่ไมแนใจ 
 ใหคะแนน   -1    สําหรับขอที่แนใจวาไมสอดคลอง 
        นําคะแนนความเห็นมาหาคาดัชนีความสอดคลองขององคประกอบที่
พัฒนาขึ้นโดยใชสตูร (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ. 2527 : 69) 

N
R

IOC ∑=  

 =   ดัชนีความสอดคลองของขอคําถามกับเนื้อหา IOC
 R   =   คะแนนความเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
   =   จํานวนผูเชี่ยวชาญ N
 สําหรับเกณฑที่ใชในการพิจารณาคือ  ขอคําถามที่มีคา ตั้งแต .50 ขึน้
ไปเปนองคประกอบที่ใชไดสวนองคประกอบที่มีคา ตั้งแต .49 ลงมา  เปนองคประกอบที่ตอง
ปรับปรุง 

IOC
IOC

2.2.4  นําแบบประเมินรปูแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติใหผูเชี่ยวชาญ
ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา  และผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยสีารสนเทศ  จํานวน 21 คน  
ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติตนแบบ  

2.3 แบบวัดความพึงพอใจของผูใชโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือการผลติ 
บทเรียนผานระบบเครือขาย 

         ผูวิจัยไดสรางแบบวดัความพึงพอใจซึ่งเปนแบบวัดความพึงพอใจของผูใชทีมี่ตอ 
โปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือทราบถึงขอมูลในดานความพึงพอใจของผูใชตอโปรแกรม
เกี่ยวกบัความสะดวกในการใชงาน ระยะเวลาที่ใชในการทํางาน  ผลลัพธที่ได การเชื่อมตอกับระบบ
การเรียนผานเครือขายและคูมือการใชงาน การสรางแบบวัดความพงึพอใจ มีขั้นตอนการดําเนินการ
ดังน้ี 
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2.3.1   ศึกษาเอกสาร    ตํารา     และงานวิจัยที่เกีย่วของกับรูปแบบการสรางแบบ 

วัดความพึงพอใจ  แบบสังเกต และแบบสัมภาษณ 
2.3.2 กําหนดหัวขอหลักที่จะสอบถาม 
2.3.3 กําหนดรายละเอียดของแบบวัดความพึงพอใจ   
2.3.4 สรางแบบทดสอบวัดความพึงพอใจ โดยแบงเปน 2 สวน   

2.3.4.1 สวนที่ 1 เปนแบบวัดแบบมาตรประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ  
เพ่ือวัดระดับความพึงพอใจของผูใชโปรแกรม โดยใชเกณฑคะแนนดังน้ี 

   คะแนน 5  หมายถึง  ผูใชมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
   คะแนน 4  หมายถึง  ผูใชมีความพึงพอใจในระดับมาก 
   คะแนน 3  หมายถึง  ผูใชมีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
   คะแนน 2  หมายถึง  ผูใชมีความพึงพอใจในระดับนอย 
   คะแนน 1  หมายถึง  ผูใชมีความพึงพอใจในระดับนอยที่สุด 

   โดยใชเกณฑการประเมินคาเฉลี่ยของคะแนนจากแบบวัดความพึงพอใจ ดังนี้ 
  คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง  ผูใชมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
  คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง  ผูใชมีความพึงพอใจในระดับมาก 
  คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง  ผูใชมีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง  ผูใชมีความพึงพอใจในระดับนอย 
  คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง  ผูใชมีความพึงพอใจในระดับนอยที่สุด 

   คาคะแนนของความพึงพอใจที่มีผูใชมีความพึงพอใจคือมีคามากกวา 3.51  
ขึ้นไปซ่ึงอยูในเกณฑความพึงพอใจในระดับมากและมากที่สุด 

2.3.4.2 สวนที2่ เปนแบบคําถามปลายเปดในสวนของขอเสนอแนะ เพ่ือรวบรวม 
ความคดิเห็นและขอเสนอแนะเพิ่มเติมของผูเชี่ยวชาญ   

2.3.5  นําแบบวัดทีส่รางขึ้นไปเรยีนปรึกษากบัประธานผูควบคุมปริญญานิพนธ   
และกรรมการ  เพ่ือแกไขปรับปรุงตามความเหมาะสม 
   2.3.6   เม่ือปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวนําแบบวัดดงักลาวไปเก็บรวบรวมขอมูลจาก
กลุมตวัอยาง 

3. การจัดทําและวเิคราะหขอมูล 
      คาสถิติที่ใชในการวิเคราะหและประเมินผลการทดลองของการพัฒนารูปแบบโปรแกรม

การแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติ ดวยวิธีการทางสถิติ ดังนี้  
3.1 การประเมินความสอดคลองของรูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติ   

โดยวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Congruency : IOC) 
3.2 การประเมินผลการใชประโยชนเชิงปริมาณดวยแบบประเมินวัดความพึงพอใจ   
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วิเคราะห โดยใชการหาคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
3.3 การประเมินผลการใชประโยชนเชิงคุณภาพดวยแบบวัดความพึงพอใจในสวน 

ของคําถามปลายเปดโดยการวิเคราะหขอมูลเชิงบรรยาย 
 จากลําดับขั้นตอนวธิีดําเนนิการวิจัยแสดงดังภาพประกอบ 29   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ทฤษฎีและเอกสารที่เกี่ยวของ 

การวิเคราะหและสังเคราะหรูปแบบ
การแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติ 

ที่เกี่ยวของเบื้องตน 

การแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติ
เบ้ืองตน 

พัฒนาโปรแกรม ความคิดเห็นจาก
ผูเชี่ยวชาญ 

โปรแกรมการแบงแยกเนื้อหา 
อัตโนมัติตนแบบ 

พัฒนาโปรแกรมตนแบบ

การทดลอง ผลการใชประโยชน 

ตนแบบโปรแกรม 
การแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติ 

โปรแกรมและผลการใชประโยชน 
 
 

ภาพประกอบ  31  ลําดับขัน้ตอนการดําเนินการวิจัย 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
ผลการวเิคราะหขอมูลงานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัต ิ

เพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย”  ผูวิจัยนําเสนอเปน 2 ตอน  ดังตอไปน้ี 
ตอนที่ 1  ผลการพัฒนารูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพื่อการผลิต

บทเรียนผานระบบเครือขาย 
1.1 ผลการวเิคราะหความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเกีย่วกบัความสอดคลองของรูปแบบ 

โปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาเพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย 
1.2 ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
ตอนที่ 2  ผลการใชประโยชนจากรปูแบบการแบงแยกเน้ือหาอัตโนมัติเพื่อการผลิต

บทเรียนผาระบบเครือขาย 
2.1 ผลการวเิคราะหความพึงพอใจของผูใชโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาเพื่อการผลิต 

บทเรียนผานระบบเครือขาย 
2.2 ขอเสนอแนะของกลุมตัวอยาง 

รายละเอียดของผลการวิจัยมีดังนี้ 
ตอนที่ 1  ผลการพัฒนารูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเน้ือหาอัตโนมัติเพื่อการผลิต

บทเรียนผานระบบเครือขาย 
1.1   ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเกีย่วกบัความสอดคลองของรูปแบบ 

โปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาเพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย 
 
ตาราง 3 คาความสอดคลองขององคประกอบของโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพื่อ 
     การผลิตบทเรียนผานเครือขาย 

การประเมินความสอดคลองของ
องคประกอบของโปรแกรม 
การแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัต ิ

ระดับความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ
เฉลี่ย 

ความหมาย 

1. Input Text Input มีความเหมาะสม 
   สําหรับการประมวลผล 

 
 1.00 

 
เหมาะสม 

2. Process  การประมวลผล    
     2.1  ขั้นตอนการสรางฐานขอมูล   1.00 เหมาะสม 
     2.2  ขั้นตอนการสรางเฟรม   1.00 เหมาะสม 
3. Output ผลลพัธ  1.00 เหมาะสม 
 คาเฉลีย่          1.00 เหมาะสม 
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จากตาราง 3 พบวา ความสอดคลองขององคประกอบของโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหา
อัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรยีนผานระบบเครือขายที่ผูวจัิยไดพัฒนาขึ้น มีคาเฉลี่ยของคาดัชนีความ
สอดคลองโดยการประเมินดวยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 11  คน  และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยสีารสนเทศจํานวน 10  คน  มีคาความสอดคลองเทากับ 1.00 และ 
ทุกองคประกอบมีความสอดคลองเหมาะสมสําหรับนําไปใชในการพฒันาโปรแกรมในขั้นตอไปได 

1.2   ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
     จากการวิเคราะหขอเสนอแนะของกลุมผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกบัรูปแบบโปรแกรมการ 

แบงแยกเนื้อหาเพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย  สรุปไดดังน้ี 
1.2.1 งานวิจัยน้ีนับวาเปนจุดเริ่มตนที่สามารถชวยใหสรางบทเรียน  

e-Learning อัตโนมัติ สําหรบัจัดขอความเปนเฟรม e-Learning แบบเชิงเสน (Linear) ที่นาสนใจ  
นาจะขยายใหครอบคลุมเง่ือนไขการซอนเนื้อหา  และการจัดทําเฟรมหัวเรื่อง   

1.2.2 การวิจัยในอนาคตควรนําขอมูลความหมาย (segmentation) มาใชใน 
การตัดเนื้อหาใหแมนยํายิ่งขึ้น  

1.2.3 ผลงานวิจัยนาสนใจ  เปนงานวิจัยเชิงสรางสรรค และเปนนวตักรรมที่มี 
ประโยชน  นับวาเปนจุดเริม่ตนสําหรับการพัฒนาเครื่องมือการผลิต e-Learning  ของคนไทย 

1.2.4 ควรปรบัองคประกอบใหมีลําดับการทํางานที่เขาใจไดงายขึ้น 
1.2.5 ควรปรบัใหแผนผัง (Chart) เปนแบบเสนตรงจะเขาใจไดงายขึ้น 
จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหา  

สรุปไดวา รูปแบบขั้นตนทีส่รางขึ้นมีความเหมาะสม  แตควรปรับในเรื่องของแผนผังการทํางานของ
โปรแกรมใหเปนแบบเชิงเสนเพ่ือใหเขาใจงายขึ้น 

 
ตอนที่ 2  ผลการใชประโยชนจากรูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพือ่การผลิต

บทเรียนผานระบบเครือขาย 
2.1  ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูใชโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาเพื่อการผลิต 

บทเรียนผานระบบเครือขาย 
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ตาราง 4  คาเฉลี่ยความพึงพอใจของผูใชโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาเพ่ือการผลิตบทเรียน 
     ผานระบบเครือขาย 

 
 หัวขอในการวดัผลการใชประโยชน X  ..DS  ระดับความพึงพอใจ 

 
1 ความสะดวกในการใชงาน    
 1.1  ขอมูลนําเขา 4.47 0.52 มาก 
 1.2   องคประกอบของหนาจอ 4.27 0.59 มาก 
 1.3   การใชงานของโปรแกรม 4.47 0.52 มาก 
 1.4   ขนาดของโปรแกรมมีความเหมาะสม 4.47 0.52 มาก 

2 ระยะเวลาที่ใชในการทํางาน    
 2.1  ระยะเวลาในการติดตั้งโปรแกรมมีความเหมาะสม 4.67 0.49 มากที่สุด 
 2.2  ระยะเวลาในการประมวลผลขอมูลมีความเหมาะสม 4.53 4.52 มากที่สุด 

3 ผลลัพธที่ได    
 3.1  การแบงเนื้อหา 4.47 0.52 มาก 
 3.2  องคประกอบของกรอบเนื้อหา 4.33 0.52 มาก 
 3.3  การจัดลําดับกรอบเนือ้หา 4.33 0.62 มาก 
 3.4 สามารถนําไปใชกับ Authoring Tool อ่ืนได 4.47 0.52 มาก 

4 การเชื่อมตอกับระบบการเรียนผานเครือขาย    
 4.1  การแปลงผลลัพธเพ่ือนําไปใชงาน 4.40 0.51 มาก 

5 เอกสารคูมือการใชงาน    
 5.1  เอกสารมีความชัดเจนเขาใจงาย 4.47 0.52 มาก 
 5.2  เอกสารมีขอแนะนําทีค่รบถวนสมบรูณ 4.40 0.63 มาก 
     
 คาเฉลีย่ 4.44 0.10 มาก 
     

 
จากตาราง 4 พบวา ผูเชี่ยวชาญมีความพงึพอใจในการใชงานโปรแกรมการแบงแยก

เน้ือหาอัตโนมัติเพ่ือการผลติบทเรียนผานระบบเครือขาย ในดานระยะเวลาทีใ่ชในการทํางาน
ผูเชี่ยวชาญมคีวามพึงพอใจในระดับมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.67 และ 4.53  สวนในดาน 
ความสะดวกในการใชงาน  ดานผลลัพธทีไ่ด  ดานการเชื่อมตอกับระบบการเรยีนผานเครือขาย  
และดานเอกสารคูมือการใชงาน ผูเชี่ยวชาญมีความพึงพอใจในระดับมาก และมีคาเฉลี่ยโดยรวม 
เทากบั 4.44 ซ่ึงมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
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2.2 ขอเสนอแนะของกลุมตัวอยาง 
   จากการวิเคราะหขอเสนอแนะของกลุมตัวอยางเกี่ยวกับความพึงพอใจของผูใช 

โปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาเพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย  โดยแบงเปน 6 ประเด็น มี
รายละเอียดดงัตอไปน้ี 

2.2.1 ความสะดวกในการใชงานโปรแกรมดานขอมูลนําเขา  องคประกอบหนาจอ 
ความสะดวกในการใชงาน  และขนาดของโปรแกรม     

- โปรแกรมใชงานงาย  สะดวก  รวดเร็ว  เหมาะกับผูไมมีพ้ืนฐานความรูดาน 
คอมพิวเตอร 

- การทํางานของโปรแกรมไมซับซอน  ผูใชงานเขาใจการใชงานไดดี 
- โปรแกรมนี้เปนนวัตกรรมของการเปลี่ยนแปลงขอมูลจาก Microsoft Word  

เปน Web Platform  ที่ถือวาสะดวกและงายกวาการเขียนดวย Code   
- การใชงานโปรแกรมมีหลักการทั่วไปเปนสากล  ใชงานงาย  ไมยุงยาก 
- ควรปรบัใหแสดงผลไดถูกตองตามตนฉบับ  และเพิ่มแบบตัวอักษรที่นํามา 

ประมวลผลใหมากขึ้น  
- ควรพัฒนาใหสามารถปรับแตงแกไข ตัวอักษร  สี  พ้ืนหลังไดจะดีมาก 
- ควรพัฒนาใหมีเครื่องมืออ่ืน ๆ เพ่ิมเติม   
- ควรพัฒนาใหโปรแกรมสามารถนําเขาขอมูลไดหลากหลายรูปแบบมากขึ้น 
- ควรปรบัปรุงและสรางเครื่องมือการทํางานใหสามารถใสภาพเคลื่อนไหว 

ตาง ๆ เชน  animation  วดิีทัศน  เปนตน เขาไปในบทเรียนไดจะดีมาก 
2.2.2 ระยะเวลาที่ใชในการทํางานในขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรมและการ 

ประมวลผล   
- เหมาะสม  รวดเร็วดี 
- ควรปรบัใหแสดงผลไดถูกตองตามตนฉบับ  และเพิ่มแบบตัวอักษรที่นํามา 

ประมวลผลใหมากขึ้น  
- ควรพัฒนาใหสามารถปรับแตงแกไข ตัวอักษร  สี  พ้ืนหลังไดจะดีมาก 
- การติดตั้งโปรแกรมควรเพิ่มใหโปรแกรมสามารถคัดลอก Folder Temp  

แบบอัตโนมตัไิดจะดีมาก 
2.2.3 ผลลัพธที่ไดจากการประมวลผล 
- แบงเนื้อหาไดดี  องคประกอบของเนื้อหา การจัดลําดับกรอบเนื้อหาดี 
- ใหสามารถเปลี่ยนหนาจอได   
- สามารถเพิ่มภาพประกอบและเสยีงอ่ืนเขาไปได 
- ควรพฒันาใหสามารถปรับแตงแกไข ตัวอักษร  สี  พ้ืนหลังไดจะดีมาก 
- ควรกําหนดรปูแบบของขอมูลนําเขาทีเ่หมาะสมกับโปรแกรมใหชัดเจน 
- ควรปรบัในเรือ่งตําแหนงของการตัดภาพประกอบใหมีตําแหนงที่คงที่ 
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2.2.4 การเชื่อมตอกับระบบการเรยีนผานเครือขายสําหรับการนําไปใชงาน 
- การเชื่อมตอเหมาะสม 
- งายตอการสรางและการเชือ่มตอ (Upload) 
- ควรปรบัใหมีหนาตางคนหาบทเรียนไดจะสะดวกมากยิ่งขึ้น 
2.2.5 เอกสารคูมือการใชงาน 
- ควรปรบัใหมีรายละเอียดมากขึ้น 
- ควรมีคําแนะนําการใชอยูในตัวโปรแกรม 
- ควรระบุขอจํากัดของโปรแกรมใหชัดเจน 
- ควรระบวุัตถปุระสงคของโปรแกรม 
- ควรระบุขอมูลขั้นต่ําของ Hardware และ Software  ที่เหมาะสมกับการใชงาน 
2.2.6 ขอเสนอแนะอื่น ๆ  
- ควรพัฒนาใหใชงานไดมากขึ้น  ตามความตองการของผูใช  และควรปรับให

สามารถเชื่อมตอหลายระดบั 
- ควรพัฒนาใน version ตอไปเพ่ือเปนนวตักรรมที่นาสนใจ  โดยเฉพาะการ 

ใชงานกับภาษาไทยได 
- ควรพัฒนาใหมีความสมบูรณมากขึ้น   
- ควรมีระบบทดสอบและแบบฝกหัดเพิ่มเติม 

 
จากขอเสนอแนะของกลุมตวัอยางสรุปได 6 ประเด็น  ดังตอไปน้ี 
1. ความสะดวกในการใชงานโปรแกรมดานขอมูลนําเขา  องคประกอบหนาจอ   

ความสะดวกในการใชงาน  และขนาดของโปรแกรม  กลุมตวัอยางมีขอเสนอแนะในเรื่องของการ
แสดงผลใหตรงตามตนฉบับใหมากขึ้น  ควรเพิ่มแบบของตัวอักษร  และเครื่องมือการทํางานให
สามารถปรับแกไขในสวนของตัวอักษร  สี  พ้ืนหลัง  ไดในตวัโปรแกรม  นอกจากนี้ควรพัฒนาให
สามารถเพิ่มหรือแปลงเนื้อหาภาพเคลื่อนไหวและภาพนิ่งไดจะดีมาก  และควรเพิ่มรูปแบบขอมูล
นําเขาใหมากขึ้น  

2. ระยะเวลาที่ใชในการทํางานในขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรมและการประมวลผลม ี
ความเหมาะสม และควรปรบัใหโปรแกรมสามารถคัดลอก Folder Temp แบบอัตโนมัติได 

3. ผลลัพธที่ไดจากการประมวลผล  การแบงเนื้อหาใชไดในระดับหนึ่ง แตควรเพิ่ม 
ใหสามารถปรบัเปลีย่นหนาจอได  และควรปรับใหการตดัภาพประกอบมีตําแหนงคงที่ 

4. การเชื่อมตอกับระบบการเรยีนการสอนผานเครือขายมคีวามเหมาะสม  และ 
ควรปรบัใหมีหนาตางคนหาบทเรียนไดสะดวก 

5. เอกสารคูมือการใชงาน  ควรปรับใหมีรายละเอียดมากขึน้  ชี้แจงเกี่ยวกับ 
ขอจํากัดของโปรแกรม  รูปแบบของขอมูลนําเขา  วัตถปุระสงคของโปรแกรม และขอมูลขั้นต่ําของ
ฮารดแวรและซอฟตแวร 
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6. ขอเสนอแนะอื่น ๆ  การพัฒนาในขั้นตอไปควรเพิ่มเครือ่งมืออ่ืน ๆ ใหสมบูรณ 
มากยิ่งขึ้น  และควรมีการจดัระบบทดสอบและแบบฝกปฏิบตัิเพ่ิมเตมิ 

 



 

บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะในการศกึษาครั้งน้ี  ผูวิจัยขอนําเสนอ

ตามลําดับดังน้ี   
1. ความมุงหมายของการวิจัย 
2. ประชากรและกลุมตวัอยาง 
3. วิธีดําเนินการวิจัย 
4. สรุปผลการวิจัย 
5. อภิปรายผลการวิจัย 
6. ขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1.  เพ่ือพัฒนารูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบ
เครือขาย 

2.  เพ่ือศึกษาผลการใชประโยชนจากรูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพื่อการผลิต
บทเรียนผานระบบเครือขายที่สรางขึ้น   
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

กลุมประชากรและกลุมตวัอยางในการวจัิยครั้งน้ี แบงออกเปน 2 สวน ไดแก  
สวนที1่ กลุมผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา และดานเทคโนโลยีสารสนเทศหรือ

สาขาวิชาที่ใกลเคียงเปนกลุมตัวอยางในขัน้การพัฒนารูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติ
เพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย โดยใชวธิีเลือกแบบเจาะจง(Purposive Sampling) จาก
หนวยงานในมหาวิทยาลยัระดับอุดมศึกษา แบงเปนกลุมผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
จํานวน 11 คน และกลุมเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 10 คน รวม 21 คน  

สวนที่ 2  กลุมผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาเปนกลุมตัวอยาง
ที่ใชเพ่ือศึกษาความผลการใชประโยชนการรูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิต
บทเรียนผานระบบเครือขายที่สรางขึ้น โดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
จํานวน 17 คน  
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วิธีการดําเนินการวิจัย 
 การวิจัยน้ีมีขั้นตอนในการดําเนินการวิจัย  ดังน้ี 
 ข้ันที่ 1 สรางรูปแบบโปรแกรการแบงแยกเน้ือหาอัตโนมัติเพื่อการผลิตบทเรียนผาน
ระบบเครือขาย  

ศึกษาวิเคราะหและสังเคราะหรูปแบบเกีย่วกับระบบการแบงแยกเนือ้หา  วิธีการแบงแยก
เน้ือหาแบบตาง ๆ ระบบการประมวลผล  และผลลัพธที่ไดจากการแบงแยกเนื้อหา จากรูปแบบที่
คนพบ 6 รูปแบบ  และศึกษาปญหาของการแบงแยกเนือ้หาในการผลติบทเรียนผานระบบเครือขาย
แลวสรปุ   หลังจากนั้นทําการรางรูปแบบโปรแกรมเพื่อใหไดองคประกอบของรูปแบบการแบงแยก
เน้ือหาอัตโนมัติเพ่ือการผลติบทเรียนผานระบบเครือขายขั้นตน  

ประเมินรูปแบบโปรแกรมดวยแบบประเมินรูปแบบโปรแกรมแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือ
การผลิตบทเรยีนผานระบบเครือขาย ดวยกลุมผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีสารสนเทศ  และ
เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 21 คน 
     รูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติสําหรบัการผลติบทเรียนผานระบบเครือขาย 
โดยแบงเปน 3 องคประกอบหลัก (ดังภาพประกอบ 32) ดังน้ี 
 

 
ภาพประกอบ    32    องคประกอบรูปแบบของโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติ 

 



 83

รายละเอียดของรูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพื่อการผลิตบทเรียนผาน
เครือขายประกอบดวย  3  สวน  ดังนี้ 

1.   ขอมูลนําเขา (Input) ไดแก  สวนของเนื้อหาที่นํามาแบงแยกเนื้อหา (Text Input)  ซึ่ง 
เน้ือหาบทเรียนที่ตองการนาํมาแบงแยกเนื้อหาจะตองเปนขอมูลที่แปลงเปนขอความดวยโปรแกรม  
MS- Word  (*.doc)   

2.   กระบวนการ (Process)  ในการประมวลผลแบงเปน 2 ระบบ ไดแก 
  2.1 ระบบที่ 1 (Pass I) ข้ันตอนการสรางฐานขอมูลโครงสรางเน้ือหา  

2.1.1  การนําขอความเขาโดยแบงเปนในสวนของตัวอักษร  และภาพ  ภายใตการ 
ควบคุมของหนวย ตรวจสอบความถูกตองและตัดคํา(Word Separator) 

2.1.2  ประมวลผลขอมูลโดยกําหนดประเภทของขอมูลสําหรับนําไปสรางเปน 
ฐานขอมูลโครงสรางบทเรียน  ไดแก  หนวยเรยีน(Module)  บทเรียน(Lesson)  เรื่อง (Part) หัวเรื่อง
ใหญ (Title) หัวเรื่องยอย (Subtitle)  และเนื้อเรื่อง (Detail) 

2.1.3  แปลงขอมูลนําเขาใหเปนภาษาที่งายตอการเขารหัส  โดยแปลงเปน html  
2.1.4  เก็บขอมูล html ทั้งหมดแลวสรางฐานขอมูลโครงสรางบทเรียน (Text  Structure  

Information : TSI Data)  ดังตัวอยางโครงสรางบทเรียนดังภาพประกอบ 24 
2.1.5  เม่ือไดโครงสรางหลกัแลวจึงเกบ็เปนฐานขอมูลสําหรับนําไปใชในขั้นตอน 

ตอไป 
2.2  ระบบที่ 2 (Pass II) ข้ันตอนการสรางเฟรม 

2.2.1 กําหนดตัวแปรของเฟรมสําหรับเปนเง่ือนไขในการประมวลผลการแบงแยก 
เน้ือหาในแตละเฟรม  ไดแก ขนาดเฟรมตอจํานวนบรรทัดเทากับ 7  บรรทัด (Frame size : number of 
Line:7)  จํานวนเฟรม (Max dense frame : 3) การจัดลําดับกลุมเน้ือหา (Group Sequencing : n/m)รูปแบบ
ตัวอักษร (Graphic Text wrapper : none)  รูปแบบของเฟรม (Frame format : Fixed)  และแบบของเฟรม 
(Frame Type : 1) 

2.2.2 ดําเนินการแบงแยกเนื้อหาตามเงื่อนไขที่กาํหนด 
2.2.3 จัดการประมวลผลชวงบทเรยีนเพ่ือพิจารณาความเหมาะสมในการเลือกใช 

เง่ือนไขในการตัดแบงชวงบทเรียน 
2.2.4 ตัดแบงชวงบทเรียนเปนเฟรมโดยใชตวัแปรของเฟรมที่กําหนด 
2.2.5 หาหัวเรื่องของแตละเฟรม 
2.2.6 จัดโครงสรางเนื้อหาใหมใหไดเปนกรอบการเรียนที่มีหัวขอและ 

รายละเอียดภายใตเง่ือนไขที่กําหนด 
3. ผลลัพธ (Output)  ที่ไดจะเปนชุดของเฟรมโดยที่แตละเฟรมจะประกอบดวยหัวเรือ่งและ 

เน้ือเฟรม 
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 ข้ันที่ 2 ศึกษาผลการใชประโยชน 
 ศึกษาผลการใชประโยชนโดยการวัดความพึงพอใจของผูใชโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหา
อัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย  จากกลุมผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาที่
เปนอาจารยผูสอนในสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษาและ
สาขาที่เกี่ยวของที่มีประสบการณในการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย จํานวน 17 คน  ในการ
เก็บรวบรวมขอมูลจะแบงแบบวัดเปน 2 สวน ไดแก  ระดับความพึงพอใจของผูใชโปรแกรมเปนแบบ
วัดแบบมาตราประเมินคา 5 ระดับ และขอเสนอแนะอื่น ๆ เปนคําถามปลายเปด   
 
สรุปผลการวิจัย   

1. รูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพื่อการผลิตบทเรียนผานระบบ 
เครือขาย พบวารูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหา โดยมีองคประกอบหลัก 3 องคประกอบ  
ไดแก  ขอมูลนําเขา  ระบบประมวลผล  และผลลัพธ  ซึ่งมีรายละเอียดตาง ๆ ดังตอไปน้ี 

1.1 ขอมูลนําเขา  สวนของเนื้อหาที่นํามาแบงแยกเนื้อหา (Text Input)  ซึ่งเน้ือหา 
บทเรียนที่ตองการนํามาแบงแยกเนื้อหาจะตองเปนขอมูลที่แปลงเปนขอความดวยโปรแกรมประมวล
คํา (Microsoft  Word )   

1.2 ระบบประมวลผล  แบงเปน 2  ขั้นตอน  ไดแก  ขั้นตอนการสรางฐานขอมูล 
โครงสรางเนื้อหา และขั้นตอนการสรางเฟรม  ขั้นตอนการสรางฐานขอมูลเปนการประมวลผลขอมูล
แลวแปลงเปน html สวนขัน้ตอนการสรางเฟรมเปนการนําขอมูลที่เก็บไวในรูปแบบของ html แลว
มาแบงแยกเนือ้หาตามดําเนินการแบงแยกเน้ือหาตามเงื่อนไขที่กําหนดโดยการจัดการประมวลผล
ชวงบทเรียนเพ่ือพิจารณาความเหมาะสมในการเลือกใชเง่ือนไขในการตัดแบงชวงบทเรียน  ตัดแบง
ชวงบทเรียนเปนเฟรมโดยใชตวัแปรของเฟรมที่กําหนด หาหัวเรื่องของแตละเฟรม  และจัดโครงสราง
เน้ือหาใหมใหไดเปนกรอบการเรียนที่มีหัวขอและรายละเอียดภายใตเง่ือนไขที่กําหนด 

    1.3 ผลลัพธ ที่ไดจะเปนชุดของเฟรมโดยที่แตละเฟรมจะประกอบดวยหัวเรื่องและเน้ือ 
เฟรมทั้งในลักษณะของขอความ  ตาราง และภาพประกอบ 

    การประเมินรูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติ โดยผูเชี่ยวชาญดาน 
เทคโนโลยีสารสนเทศ  และเทคโนโลยีการศึกษา รวม 21 คน  พบวา ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา 
องคประกอบของรูปแบบโปรแกรมมีความเหมาะสม  แตควรปรับในเรื่องของแผนผังการทํางานให
เขาใจงายขึ้น 

2. ผลการใชประโยชนจากรูปแบบการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพื่อการผลิตบทเรียนผาน 
ระบบเครือขายที่สรางขึ้น  พบวา 

2.1 การศึกษาความพึงพอใจของผูใชโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาเพื่อการผลิต 
บทเรียนผานระบบเครือขาย พบวา ความพึงพอใจในการใชงานโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหา
อัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย ผูเชี่ยวชาญมีความพึงพอใจในการใชงาน
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โปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย ในดานระยะเวลาที่
ใชในการทํางานผูเชี่ยวชาญมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด สวนในดานความสะดวกในการใชงาน  
ดานผลลัพธที่ได  ดานการเชื่อมตอกับระบบการเรียนผานเครือขาย  และดานเอกสารคูมือการใชงาน 
ผูเชี่ยวชาญมีความพึงพอใจในระดับมาก และมีคาเฉลี่ยโดยรวม 4.44 ซึ่งมีความพึงพอใจอยูในระดับ
มาก 

2.2 ขอเสนอแนะเพิ่มเติมจากกลุมตัวอยางเกี่ยวกับโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหา  
สรุปไดดังนี้ 

2.2.1 ความสะดวกในการใชงานโปรแกรมดานขอมูลนําเขา  องคประกอบ 
หนาจอ  ความสะดวกในการใชงาน  และขนาดของโปรแกรม  กลุมตัวอยางมีขอเสนอแนะในเร่ือง
ของการแสดงผลใหตรงตามตนฉบับใหมากขึ้น  ควรเพิ่มแบบของตัวอักษร  และเครื่องมือการทาํงาน 
ใหสามารถปรับแกไขในสวนของตัวอักษร  สี  พ้ืนหลัง  ไดในตัวโปรแกรม  นอกจากนี้ควรพัฒนา 
ใหสามารถเพิ่มหรือแปลงเนื้อหาภาพเคลื่อนไหวและภาพนิ่งไดจะดีมาก  และควรเพิ่มรูปแบบขอมูล
นําเขาใหมากขึ้น  

2.2.2 ระยะเวลาที่ใชในการทํางานในขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรมและการ 
ประมวลผลมีความเหมาะสม และควรปรับใหโปรแกรมสามารถคัดลอก Folder Temp แบบอัตโนมัติ
ได 

2.2.3 ผลลัพธที่ไดจากการประมวลผล  การแบงเน้ือหาใชไดในระดับหน่ึง แต 
ควรเพิ่มใหสามารถปรับเปลี่ยนหนาจอได  และควรปรับใหการตัดภาพประกอบมีตําแหนงคงที่ 

2.2.4 การเชื่อมตอกับระบบการเรียนการสอนผานเครือขายมีความเหมาะสม   
และควรปรับใหมีหนาตางคนหาบทเรียนไดสะดวก 

2.2.5 เอกสารคูมือการใชงาน  ควรปรับใหมีรายละเอียดมากขึ้น  ชี้แจงเกี่ยวกับ 
ขอจํากัดของโปรแกรม  รูปแบบของขอมูลนําเขา  วัตถุประสงคของโปรแกรม และขอมูลขั้นต่ําของ
ฮารดแวรและซอฟตแวร 

2.2.6 ขอเสนอแนะอื่น ๆ  การพัฒนาในขั้นตอไปควรเพิ่มเครื่องมืออ่ืน ๆ ให 
สมบูรณมากยิ่งขึ้น  และควรมีการจัดระบบทดสอบและแบบฝกปฏิบัติเพ่ิมเติม 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 ในการพัฒนาโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรียนผานระบบ
เครือขาย  ผูวิจัยใชแนวคดิของการออกแบบและพัฒนาระบบและการพัฒนาซอฟตแวรคอมพิวเตอร
มาเปนแนวทางในการกําหนดรูปแบบและสรางโปรแกรม 

1. รูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาเปนการพัฒนาองคความรูทีเ่ปนนวัตกรรมในการ 
สรางความรูในการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขายรปูแบบใหมที่หลกัการตั้งอยูบนพ้ืนฐานของ
มาตรฐาน e-Learning (SCORM) ที่เปนมาตรฐานสากล  ซึ่งเปนอีกผลงานวิจัยหน่ึงที่เปนจุดเริ่มตน
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ของการพัฒนาซอฟตแวรทีส่อดคลองกับความตองการของผูใชและบริบทของภาษาไทยในระดับ
หน่ึงซ่ึงการพัฒนานี้เปนเพยีงขั้นตนที่จะนําไปสูการพฒันาโปรแกรมตอไปในอนาคตใหมีความ
สมบูรณมากยิ่งขึ้นและอาจนาํไปสูการพัฒนาซอฟตแวรในเชิงพานิชไดอีกดวย 
 ขอมูลนําเขาสาํหรับนํามาแปลงเนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคลองกับการพัฒนา
โปรแกรมการแปลงขอมูลและสกัดขอมูลอ่ืน ๆ ที่ผูวจัิยไดศึกษาสาํรวจไมวาจะเปนรูปแบบการสกัด
ขอมูลสารสนเทศ  การสกัดขอมูลตามหลักการเชื่อมโยงคําศัพท  การสกัดขอมูลดวยวิธีการสรุป
เน้ือหา  การสกัดขอมูลดวยวิธีการวิเคราะหขอมูล  การสกัดขอมูลแบบคนพบความรู และการสกัด
ขอมูลแบบการสรางความรู  

ระบบการประมวลผลของโปรแกรมเปนแบบ 2 รอบ โดยมีองคประกอบการประมวลผลที ่
เปนนวตักรรมที่มีระบบการทํางานสอดคลองกับมาตรฐานการพัฒนาซอฟตแวร  สอดคลองกับ
ขั้นตอนออกแบบและพัฒนาซอฟตแวรตนแบบ (ครรชิต  มาลัยวงศ และ วชิิต ปุณวตัร. 2532 :219)  
แบบ Water Fall Model ประกอบดวย 4 ขั้นตอน  ไดแก  การวิเคราะห  การออกแบบ  การเขียน
โปรแกรม  และการทดสอบระบบ 
 ผลลัพธที่ไดเปนชุดของเฟรมที่ประกอบดวยหัวเรื่องและเน้ือหา โดยแบงหนวยยอย ๆ 
สอดคลองกับมาตรฐานของการผลิตบทเรยีนผานเครือขาย ตามที่ ADL (2003) ไดกําหนดไวในสวน
ของ Book 2 ที่กําหนดใหการจัดลําดับเนื้อหาใหมีความตอเน่ืองและเปนกลุมหรือเปนชุด และแบง
บทเรียนใหเปนหนวยยอยทีสุ่ด  เพ่ือใหงายตอการเรียนและการคนหาบทเรียนเปนการเอ้ืออํานวย
ความสะดวกใหกับผูเรียน และเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางานใหรวดเร็วยิ่งขึ้น  

จากผลการพัฒนาโปรแกรมยังชวยแกปญหาในเรื่องกระบวนแปลงเนื้อหาเพื่อการผลิต 
บทเรียนผานระบบเครือขายใหสะดวก รวดเร็ว ยิ่งขึ้นซึ่งเหมาะกับผูใชที่ไมมีความเชีย่วชาญใน 
การผลิตบทเรยีนผานระบบเครือขายและยังชวยลดภาระงานในสวนของการจัดการเนื้อหา ซึ่งจะชวย
ลดปญหาและระยะเวลาในการกระบวนการผลิตบทเรียนผานเครือขาย สอดคลองกับการสํารวจ
ปญหาของประเทศสหรัฐอเมริกาที่พบวา การดําเนินงานของโครงการพัฒนาบทเรียนผานระบบ
เครือขายของมหาวิทยาลยัในประเทศสหรัฐอเมริกามีปญหาการผลิตบทเรียนผานเครือขายในเรือ่ง
ของความพรอมของบุคลากร ความรูดานคอมพิวเตอร และประสบการณในการออกแบบและพัฒนา
บทเรียน  ทาํใหเกิดความลาชา  และยุงยากในการสรางบทเรียนทีมี่จํานวนมากในระยะเวลาที่มีอยู
อยางจํากัด บางครั้งจึงตองจางมืออาชีพในการผลติ แตบางครั้งก็ยงัประสบปญหาในเรื่องการผลิต
บทเรียนที่ไมสอดคลองกับความตองการของผูสอน หรือตองใชเวลาในการออกแบบและจัดแบง
เน้ือหาของบทเรียนใหมีความเหมาะสมกับการผลติบทเรียนผานเครอืขายถึง รอยละ 70-80 
(Chapmen. 2002 :2)     

2. ผลการใชประโยชนดวยการวัดความพึงพอใจของผูใชโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหา 
อัตโนมัติ  พบวาผูใชมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุดในสวนของระยะเวลาการทํางาน  อาจ
เน่ืองมาจากโปรแกรมที่สรางขึ้นชวยประหยัดเวลา  และกระบวนการผลิตบทเรยีนผานเครือขายได
เปนอยางดี  และในเรื่องผลลัพธ การเชือ่มตอกับระบบการเรียนผานเครือขายและคูมือการใชงานก็มี
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ความเหมาะสมอยูในระดับมาก นอกจากนี้กลุมผูใชยังมีความตองการใหพัฒนาโปรแกรมใหมี
ความสามารถอื่น ๆ เพ่ิมเติม  เชน  ใหสามารถนําเขาขอมูลในรูปแบบอ่ืน ๆ รวมดวย  และ 
การทํางานของโปรแกรมใหสามารถแกไขและปรบัแตงทั้งดานตัวอักษร  เนื้อหา  และฉากหลัง  และ
สามารถเพิ่มภาพเคลื่อนไหว  และภาพประกอบอื่น ๆ เขาไปได  ซึ่งจะชวยเพิ่มความสะดวกใหกับ 
ผูใชไดเปนอยางดี  และชวยลดภาระในเรื่องของศึกษาโปรแกรมอื่นไดอีกทางหนึ่งดวย  เนื่องจากใน
การพัฒนาบทเรียนผานเครอืขายใหมีประสิทธิภาพนั้นจะมีขั้นตอนและกระบวนการตาง ๆ ที่ตองใช
ความรูความสามารถทั้งดานคอมพิวเตอรและดานการจัดการเรียนการสอนทําใหผูที่ตองการผลติ
บทเรียนใหมีคุณภาพนั้นตองใชบุคลากรเปนจํานวนมาก  และใชระยะเวลานาน  หรืออาจตองจาง
หนวยงานที่มีความเชีย่วชาญเฉพาะทางเขามาผลติแทนซึ่งบางครั้งไมสอดคลองกับความตองการ
ของผูใชอยางแทจริง 

ดังการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขายของ ไพโรจน  ตีรณธนากุล และไพบูลย   
เกียรติโกมล (2541 :15) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายในลักษณะของการ
สอน(Instruction)โดยเริ่มจากหัวเรื่องเปาหมายที่กําหนดวัตถุประสงคและกลุมเปาหมายผูใชบทเรียน 
การพัฒนาควรจะดําเนินไดเปน 5 ขั้นตอนหลัก คือ 1. วิเคราะห(Analysis) 2. ออกแบบ(Design) 3. 
พัฒนา(Development) 4.สราง(Implementation)และ 5.ประเมินผล (Evaluation) ซึ่งทั้ง 5 ขั้นตอนนี้
ยังประกอบไปดวยขั้นตอนยอยอีก 16 ขั้นตอน แตถามีการศึกษาและพัฒนาโปรแกรมการแบงแยก
เน้ือหาอัตโนมัตินี้ใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพอยางสูงสุดจะทําใหลดขั้นตอนและอํานวยความ
สะดวกในการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขายใหสะดวกรวดเร็วมากยิ่งขึ้น และถามีการพัฒนา
โปรแกรมรวมกับหลักการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนเชนแบบจําลองการออกแบบการ
สอนแบบ ADDIE Model (McGriff : 2000)  ไดจะชวยใหการผลิตบทเรียนมีประสิทธิภาพ 
ตอบสนองความตองการของผูใชไดสมบูรณมากยิ่งขึ้น 
 สรุปไดวาการพัฒนารูปแบบและโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพื่อการผลิต
บทเรียนผานระบบเครือขายเปนการพัฒนาโปรแกรมแบบเชิงเสนที่มีการทํางานแบบทิศทางเดียว 
ทําใหการทํางานมีความรวดเร็วและใชงานงาย ซึ่งตอไปอาจพัฒนาใหโปรแกรมมีความฉลาดมาก
ยิ่งขึ้นใหโปรแกรมเปนแบบ Dynamic สามารถแกไขขอมูลและผลลัพธไดในตัวโปรแกรมจะทําให
ไดรับความสะดวกมากยิ่งขึน้ และจากผลการวิจัยพบวาผูทดลองใชใหความสนใจและมีความพึง
พอใจในการใชงานในระดับมาก แสดงวาผูใชยังมีความตองการซอฟตแวรที่ชวยอํานวยความสะดวก
ในการผลติบทเรียนผานระบบเครือขายอยูมาก ดังนั้นจึงควรมีการวิจัยและพัฒนารูปแบบของ
โปรแกรมใหสามารถทํางานไดมากขึ้นทั้งในสวนของขอมูลนําเขา  การประมวลผล  และผลลัพธ ซึ่ง
อาจสงผลใหขยายไปสูในเชงิธุรกิจไดในอนาคต 
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ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัย  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังน้ี 

1.   ขอเสนอแนะทัว่ไป 
1.1 การสรางและพัฒนาโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพื่อการผลิต 

บทเรียนผานระบบเครือขายครั้งน้ีเปนเพยีงการแบงแยกเน้ือหาเบื้องตนเทานั้น  ซึ่งตอไปควรมีการ
พัฒนาใหโปรแกรมมีความสามารถมากขึ้น เชน  การตัดและสรางหัวเรื่องเช่ือมโยงหลายระดบั การ
ตัดภาพที่คงที ่  และอาจเพิม่ในสวนของการสกัดขอมูล  การสรปุความ  การคนคําสําคัญ  และ 
การเชื่อมโยงการคนหาขอมูล เพ่ิมเติมจะทําใหโปรแกรมมีความสมบูรณมากยิ่งขึน้ 

1.2 การพัฒนาโปรแกรมเปนแบบการแปลงขอมูลโดยรับขอมูลเขาในรปูแบบเดียว  
ดังนั้นในการพัฒนาควรเพิม่รูปแบบขอมูลนําเขาใหหลากหลายมากยิ่งขึ้นจะชวยเพิ่มความสะดวกใน
การใชงานไดมากขึ้น 

1.3 การพัฒนาโปรแกรมขั้นตอไปอาจจะนําไปเชื่อมตอหรือใชงานรวมกบัโปรแกรม 
อ่ืน ๆ เชน โปรแกรมแฟลช (Flash) เปนตน 

1.4 การใชงานโปรแกรมเปนแบบทศิทางเดยีวไมสามารถจัดและแกไขได  จึงควร 
เพ่ิมการทํางานใหสามารถแกไข เพ่ิมเติม  และเปลีย่นแปลงฉากหลงั  ตวัอักษร  ภาพ  และเสยีงใน
ตัวโปรแกรมได 

1.5 ควรมีการศึกษาวิจัยที่ตอเน่ืองโดยนําโปรแกรมที่พัฒนาและปรบัปรุงแลวไป 
ทดลองใชกับเปาหมายจริงจะทําใหไดโปรแกรมที่สามารถนําไปใชงานในเชิงพานิชไดตอไปใน
อนาคต 

2.   ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครัง้ตอไป 
2.1 ควรสรางและพัฒนาโปรแกรมหรือเครื่องมือชวยสรางบทเรียนโดยใชหลักการ 

ออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนเขามาประยุกตใชจะชวยใหเครื่องมือที่สรางขึ้นมี
คุณประโยชนอยางยิ่งตอการใชงานในดานการศึกษา 

2.2 ควรสรางและพัฒนาเครื่องมือชวยสรางบทเรียนรวมกับการพัฒนาระบบบริหาร 
จัดการจะทําใหไดเครื่องมือชวยสรางบทเรียนที่เปนนวตักรรมสอดคลองและเหมาะสมกับการใชงาน
ในดานการศึกษาของไทย 

2.3 ควรสรางและพัฒนาเครื่องมือชวยสรางบทเรียนแบบมีรูปแบบ (template)  
แบบชุดบทเรยีนสําเร็จรูปทีมี่การจัดกระบวนการเรียนการสอนในรูปแบบตาง ๆ เชน  การสอนแบบ
บรรยาย  การสอนแบบสาธติ  การสอนแบบอภิปราย  และการฝกอบรม เปนตน เพ่ือใหผูใชสามารถ
แบงเน้ือหาบทเรียนและจัดกระบวนการเรียนการสอนผานระบบเครอืขายในรูปแบบตาง ๆ ไดสะดวก  
รวดเรว็มากยิ่งขึ้น  
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2.4 ควรมีการสรางและพัฒนาเครื่องมือชวยสรางแบบทดสอบอัตโนมัต ิ(Automatic  
Test Frames Generation) เปนการอํานวยความสะดวกในการสรางแบบทดสอบรูปแบบตาง ๆ  
ใหเกิดความสะดวก  รวดเรว็มากยิ่งขึ้น 
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รายนามผูเชีย่วชาญประเมินรูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเน้ือหาอัตโนมัติเพื่อการ

ผลิตบทเรียนผานเครือขาย 
ผูเชี่ยวชาญประเมินรูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรียนผาน

เครือขาย  แบงเปน 2  กลุม ไดแก  กลุมผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีสารสนเทศ และผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 

รายนามผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
1. รศ.ดร.ไพบูลย  เกียรติโกมล  อาจารยประจําภาควิชาคอมพิวเตอรและสารสนเทศ  คณะ

ครุศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
2. รศ.ดร.อัศนีย  กอตระกูล  อาจารยประจําภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร   

คณะวศิวกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
3. รศ.ดร.พิชัย  ทองดีเลิศ  อาจารยประจําภาควิชาสงเสรมิและนิเทศศาสตรเกษตร  คณะ

เกษตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
4. รศ.ดร.สุรศักดิ์  มังสิงค  หัวหนาภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร  คณะสารสนเทศศาสตร  

มหาวิทยาลยัศรีปทุม 
5. รศ.ดร.สมสิทธิ์  จิตรสถาพร  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา  

มหาวิทยาลยับูรพา 
6. ผศ.ดร.ฐาปนยี  ธรรมเมธา  รองผูอํานวยการศูนยคอมพิวเตอร  มหาวิทยาลัยศลิปากร 

(วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร) 
7. ดร.รังสรรค  วิบลูยอุปถัมภ  ผูอํานวยการฝายสารสนเทศ  กระทรวงศึกษาธิการ 
8. ดร.สุรสิทธิ์  วรรณไกรโรจน  ผูอํานวยการโครงการการเรียนรูแบบออนไลน   สํานกังาน

พัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาต ิ
9. ดร.พูลผล  สือ่เสาวลักษณ  กระทรวงศึกษาธิการ 
10. ดร.ประสบโชค  ประมงกิจ  บริษัทไมโครซอฟต (ประเทศไทย)  จํากัด 
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รายนามผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
1. รศ.ดร.สุรชัย  สิกขาบัณฑติ  นักวิชาการอาวุโส  มหาวทิยาลัยเอเชียอาคเนย 
2. รศ.ดร.ณรงค  สมพงษ  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา   

คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
3. รศ.ดร.พงษประเสรฐิ  หกสุวรรณ  หัวหนาภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  

มหาวิทยาลยับูรพา 
4. ผศ.ดร.ฤทธิชยั  ออนม่ิง  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  มหาวทิยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ 
5. ผศ.ดร.โสพล  มีเจริญ   อาจารยประจําภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลย ี   

คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกลาธนบุร ี
6. อ.ดร.อธิปตย  คลี่สุนทร  อาจารยประจําคณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 
7. อ.ดร.รัตนาภรณ  ประวัตวิัชรา  อาจารยประจําคณะมนษุยศาสตร  มหาวิทยาลัย

หอการคาไทย 
8. อ.ดร.นฤมล  ศิระวงษ  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  มหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ 
9. อ.ดร.สุปรียา  ศิริพัฒนกุลขจร  อาจารยประจําแขนงวชิาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช 
10. อ.ดร.อุดม  รัตนอัมพรโสภณ  อาจารย  โรงเรียนสาธติ “พิบูลบําเพ็ญ”   

แหงมหาวิทยาลัยบูรพา 
11. อ. ดร. รุงฟา  กิติญาณุสันต  อาจารยประจําภาคหลักสูตรและการสอน   

คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยบูรพา 
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รายนามผูเชีย่วชาญตอบแบบวดัความพึงพอใจ 
1. รศ.ดร.สุรชัย  สิกขาบัณฑติ  นักวิชาการอาวุโส  มหาวทิยาลัยเอเชียอาคเนย 
2. รศ.ดร.ไพบูลย  เกียรติโกมล  อาจารยประจําภาควิชาคอมพิวเตอรและสารสนเทศ  คณะ

ครุศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบรุี 
3. รศ.ดร.พงษประเสรฐิ  หกสุวรรณ  หัวหนาภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  

มหาวิทยาลยับูรพา 
4. รศ.ดร.ณรงค  สมพงษ  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา   

คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
5. รศ.ดร.พิชัย  ทองดีเลิศ  อาจารยประจําภาควิชาสงเสรมิและนิเทศศาสตรเกษตร  คณะ

เกษตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
6. รศ.จริยา  เหนียนเฉลย  หัวหนาภาควชิาครุศาสตรเทคโนโลยี   คณะครุศาสตร

อุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุร ี
7. รศ. ลัดดา  ศุขปรีดี  อาจารยประจําภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา  มหาวิทยาลัย

บูรพา 
8. ผศ.ดร.ฤทธิชยั  ออนม่ิง  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  มหาวทิยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ 
9. ผศ.ดร.โสพล  มีเจริญ   อาจารยประจําภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลย ี   

คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกลาธนบุร ี
10. ผศ. สันติรฐั  นันสะอาง  อาจารยประจําภาควิชาครศุาสตรอุตสาหการ   

คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกลาธนบุร ี
11. ผศ. สิริวรนชุ  แคลลเบิรก  อาจารยประจําภาควิชาสงเสริมและนิเทศศาสตรเกษตร  

คณะเกษตร  มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร 
12. อ.ดร.อธิปตย  คลี่สุนทร  อาจารยประจําคณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 
13. อ.ดร.อุดม  รัตนอัมพรโสภณ  อาจารย  โรงเรียนสาธติ “พิบูลบําเพ็ญ”  แหง

มหาวิทยาลยับูรพา 
14. อ.ดร.รัตนาภรณ  ประวัตวิัชรา  อาจารยประจําคณะมนษุยศาสตร  มหาวิทยาลัย

หอการคาไทย 
15. อ.ดร.นฤมล  ศิระวงษ  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  มหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ 
16. อ.ดร.สุปรียา  ศิริพัฒนกุลขจร  อาจารยประจําแขนงวชิาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช 
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17. อ. ดร. รุงฟา  กิติญาณุสันต  อาจารยประจําภาคหลักสูตรและการสอน   
คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยบูรพา 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินรูปแบบโปรแกรม 
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แบบประเมนิรูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัต ิ
เพื่อการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย 

คําชี้แจง 
 แบบประเมินรปูแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรยีนผาน
เครือขายครั้งน้ี  มีวัตถุประสงคในการรวบรวมความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยี
สารสนเทศและดานเทคโนโลยีการศึกษา  เกี่ยวกับรูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือ
การผลิตบทเรยีนผานเครือขาย  ในดานความสอดคลองและความเหมาะสมของขัน้ตอนของระบบ 
ตลอดจนขอเสนอแนะ เพ่ือเปนแนวทางในการปรับปรุงใหสมบูรณยิง่ขึ้นโดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 

Text Input
(*.doc)

Line
Scanner

Build Structural
Information

Word 
Separator

TSI Data

Input Frame
Parameter

Compute
Segment
Distance

Build Segment
Structural

Model

หัวเรื่องและเน้ือเรื่อง
(Frame Title &

Detail)

Pass I

Pass II

Decompose
Heuristic

Frame Content 
Decomposition

INPUT

PROCESS

OUTPUT
 

 
ภาพประกอบ 1  องคประกอบรูปแบบของโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัต ิ

 
รายละเอียดของรูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิตบทเรียนผาน

เครือขายประกอบดวย   
3  สวน  ดังน้ี 

1. ขอมูลนําเขา (Input) ไดแก  สวนของเนือ้หาที่นํามาแบงแยกเนื้อหา (Text Input)  ซ่ึง 
เน้ือหาบทเรียนที่ตองการนาํมาแบงแยกเนื้อหาจะตองเปนขอมูลที่แปลงเปนขอความดวยโปรแกรม  
MS- Word  (*.doc)   
 

2. กระบวนการ (Process)  ในการประมวลผลแบงเปน 2 ระบบ ไดแก 
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2.1 ระบบที่ 1 (Pass I) ข้ันตอนการสรางฐานขอมูลโครงสรางเน้ือหา  
• การนําขอความเขาโดยแบงเปนในสวนของตัวอักษร  และภาพ  ภายใตการ 
 ควบคุมของหนวยตรวจสอบความถูกตองและตัดคํา(Word Separator) 
• ประมวลผลขอมูลโดยกําหนดประเภทของขอมูลสําหรับนําไปสรางเปนฐานขอมูล
โครงสรางบทเรียน  ไดแก  หนวยเรียน(Module)  บทเรียน (Lesson)  เร่ือง (Part)   
หัวเรื่องใหญ (Title)หัวเรื่องยอย (Subtitle)  และเนื้อเรื่อง (Detail) 

• สรางฐานขอมูลโครงสรางบทเรียน (Text  Structure Information : TSI Data)   
ดังตัวอยางโครงสรางบทเรยีนตอไปน้ี 

วิชา (Course)

หนวยเรียน 1 (Module 1)

หนวยเรียน 2 (Module 2)

บทเรียน 1 (Lesson 1)

บทเรียน 2 (Lesson 2)

บทเรียน 1 (Lesson 1)

บทเรียน 2 (Lesson 2)

เรื่อง 1 (Part 1)

เรื่อง 2 (Part 2)

 
ภาพประกอบ 2 โครงสรางบทเรียน 

 
• เม่ือไดโครงสรางหลักแลวจึงเก็บเปนฐานขอมูลสําหรับนําไปใชในขั้นตอน 
  ตอไป 
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2.2  ระบบที่ 2 (Pass II) ข้ันตอนการสรางเฟรม 
• กําหนดตัวแปรของเฟรมสําหรับเปนเง่ือนไขในการประมวลผลการแบงแยกเนื้อหา
ในแตละเฟรม  เชน 

 ขนาดเฟรมตอจํานวนบรรทัดเทากับ 7  บรรทัด (Frame size : number of 
Line:7)   

 จํานวนเฟรม (Max dense frame : 3) 
 การจัดลําดับกลุมเน้ือหา (Group Sequencing : n/m) 
 รูปแบบตวัอักษร (Graphic Text wrapper : none) 
 รูปแบบของเฟรม (Frame format : Fixed) 
 แบบของเฟรม (Frame Type : 1) 

• ดําเนินการแบงแยกเนื้อหาตามเงื่อนไขที่กาํหนด 
• จัดการประมวลผลชวงบทเรยีนเพ่ือพิจารณาความเหมาะสมในการเลือกใชเง่ือนไข
ในการตัดแบงชวงบทเรียน 

• ตัดแบงชวงบทเรียนเปนเฟรมโดยใชตวัแปรของเฟรมที่กําหนด 
• หาหัวเรื่องของแตละเฟรม 
• จัดโครงสรางเนื้อหาใหมใหไดเปนกรอบการเรียนที่มีหัวขอและรายละเอียดภายใต

เง่ือนไขที่กําหนด 
3. ผลลัพธ (Output)  ที่ไดจะเปนชุดของเฟรมโดยที่แตละเฟรมจะประกอบดวยหัวเรือ่งและ

เน้ือเฟรม 
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แบบประเมนิรูปแบบโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัต ิ
เพื่อการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย 

 
ความสอดคลองขององคประกอบ องคประกอบของระบบแบบ

โปรแกรมการแบงแยกเนื้อหา
อัตโนมัต ิ

เหมาะสม 
(+1) 

ไมแนใจ 
(0) 

ควร
ปรับปรุง 

(-1) 

ขอเสนอแนะ 

1. Input  Text Input มีความเหมาะสม     
สําหรับการประมวลผล     
     
     
2. Process  การประมวลผล     
     2.1  ขั้นตอนการสรางฐานขอมูล      
     
     2.2  ขั้นตอนการสรางเฟรม      
     
3. Output ผลลพัธ     
     
     
ขอเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ลงชื่อ …………………………….ผูประเมิน 
(…………………………………………….) 

 



 105

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบวัดความพึงพอใจ 
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แบบวดัความพึงพอใจของผูใชโปรแกรมการแบงแยกเน้ือหาอัตโนมัต ิ
เพื่อการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย 

 
คําชี้แจง 
 แบบวัดความพึงพอใจของผูใชโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพื่อการผลติบทเรียน
ผานเครือขายครั้งน้ี  มีวัตถปุระสงคในการรวบรวมความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยี
สารสนเทศและดานเทคโนโลยีการศึกษา  เกี่ยวกับการใชโปรแกรมการแบงแยกเนือ้หาอัตโนมัติเพื่อ
การผลิตบทเรยีนผานเครือขาย  โดยแบบวัดความพึงพอใจฉบับน้ี  แบงเปน  2  ตอน  ดังนี้  

ตอนที่ 1  เปนแบบวัดความพึงพอใจเกี่ยวกับผลการใชประโยชนของโปรแกรมการแบงแยก
เน้ือหาอัตโนมัติเปนแบบประเมินคา  5  ระดับ 

ตอนที่ 2  เปนแบบสํารวจความคิดเห็นเพิม่เติมของผูใชโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหา
อัตโนมัต ิ

 
ตอนที่ 1  แบบวัดความพึงพอใจของผูใชโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติเพ่ือการผลิต

บทเรียนผานระบบเครือขาย  เปนแบบสาํรวจแบบประเมินคา  5  ระดับ    
 5   หมายถึง  ผูใชมีความพึงพอใจในการใชโปรแกรมระดับมากที่สดุ 
 4   หมายถึง  ผูใชมีความพึงพอใจในการใชโปรแกรมระดับมาก 
 3   หมายถึง  ผูใชมีความพึงพอใจในการใชโปรแกรมระดับปานกลาง 
 2   หมายถึง  ผูใชมีความพึงพอใจในการใชโปรแกรมระดับนอย 
 1   หมายถึง  ผูใชมีความพึงพอใจในการใชโปรแกรมระดับนอยที่สดุ 
 

ระดับความพึงพอใจ ขอ
ที่ 

ผลการใชประโยชน 
5 4 3 2 1 

1 ความสะดวกในการใชงาน      
 1.1  ขอมูลนําเขา      
 1.2   องคประกอบของหนาจอ      
 1.3   การใชงานของโปรแกรม      
 1.4   ขนาดของโปรแกรมมีความเหมาะสม      

2 ระยะเวลาที่ใชในการทํางาน      
 2.1  ระยะเวลาในการติดตั้งโปรแกรมมีความเหมาะสม      
 2.2  ระยะเวลาในการประมวลผลขอมูลมีความเหมาะสม      

ขอ ผลการใชประโยชน ระดับความพึงพอใจ 
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ที่ 5 4 3 2 1 
3 ผลลัพธที่ได      
 3.1  การแบงเน้ือหา      
 3.2  องคประกอบของกรอบเนื้อหา      
 3.3  การจัดลําดับกรอบเนื้อหา      
 3.4 สามารถนําไปใชกับ Authoring Tool อ่ืนได      

4 การเชื่อมตอกับระบบการเรยีนผานเครือขาย      
 4.1  การแปลงผลลัพธเพ่ือนําไปใชงาน      

5 เอกสารคูมือการใชงาน      
 5.1  เอกสารมีความชัดเจนเขาใจงาย      
 5.2  เอกสารมีขอแนะนําที่ครบถวนสมบูรณ      

 
ตอนที่ 2  เปนแบบสํารวจความคิดเห็นเพิ่มเติมของผูใชโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหา

อัตโนมัติ  โดยใหผูใชเขียนขอคิดเห็นเพิม่เติม 
 เม่ือทานใชงานโปรแกรมการแบงแยกเนื้อหาอัตโนมัติแลวมีความคิดเห็นเพิ่มเติมอยางไร  
โดยแบง  เปน  6  ประเด็น  ดังตอไปน้ี   

1.  ความสะดวกในการใชงานของโปรแกรมดานขอมูลนําเขา  องคประกอบหนาจอ  ความ
สะดวกในการใชงาน  และขนาดของโปรแกรม  มีความเหมาะสม  และมีขอเสนอแนะอยางไร 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………. 
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 2.  ระยะเวลาที่ใชในการทํางานในขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรมและการประมวลผล มีความ
เหมาะสมหรือไม  และมีขอเสนอแนะอยางไร 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………. 
 3.  ผลลัพธที่ได  ไดแก  การแบงเน้ือหา  องคประกอบของเนื้อหา  การจัดลําดับกรอบเนื้อหา  
แบบและขนาดของอักษร  รวมถึงการจัดตาราง  และภาพประกอบ  มีความเหมาะสมหรือไม  และมี
ขอเสนอแนะอยางไร 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………… 

4.  การเชื่อมตอกับระบบการเรียนผานเครือขายสําหรับการนําไปใชงานมีความเหมาะสมและ
สะดวกหรือไม  และมีขอเสนอแนะอยางไร 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………. 
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5. เอกสารคูมือการใชงานชัดเจน  และครบถวนหรือไม  และมีขอเสนอแนะอยางไร 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………… 

6.  ขอเสนอแนะอื่น ๆ (โปรดระบุ)   
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 
 
 

ลงชื่อ …………………………….ผูประเมิน 
(…………………………………………….) 
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ภาคผนวก ง 
คูมือการใชโปรแกรม 
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คูมือการใชงาน 
โปรแกรมการแบงแยกเน้ือหาอัตโนมัติ 
เพื่อการผลิตบทเรียนผานระบบเครือขาย 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

หมดปญหาเรื่อง Web 
ใชงานงาย  รวดเร็ว  เหมาะสําหรับผูเริ่มตนหรือไมมีความชํานาญเร่ือง

การผลิตบทเรียน 
E-learning 
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คําชี้แจง 
      โปรแกรม ACD v 1.0 เปนโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นเพ่ืออํานวยความสะดวกใหกบัผูเร่ิมตนหรือไมมี
ความชํานาญในการผลติบทเรียนผานระบบเครือขาย  ซ่ึงโปรแกรมดังกลาวยังอยูในชวงของการวิจัย
และพัฒนา 

…………………. 
การติดตัง้โปรแกรม 

Setup.exe1.   Double Click ที่ Icon  (Setup.exe)เครื่องจะเร่ิมทําการติดตั้งโปรแกรม 
2.   หลังจากนั้นเริ่มการใ
 
ขอจํากัดของโปรแกรม

1. เพ่ือใหไดผล
จาก Micros
-  รูปแบบตวั

2. ในสวนของร

 
การใชงานโปรแ

1. start  เลือก All 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

ชงานโปรแกรมไดตามปกต ิ

เพือ่การใชงานโปรแกรมอยางมีประสทิธิภาพ 
ลพัธที่สวยงาม  File ขอความที่นํามาใชกับโปรแกรม ACD v 1.0 ควรสราง
oft word -2003  โดยมีเง่ือนไขดังน้ี 
อักษร (Front) หัวเรื่องจะตองเปน “Angsana NEW   ขนาด 18 พอยท” 
ูปประกอบยังไมสามารถจัดตําแหนงและขนาดไดคงที ่

กรม   ACD v 1.0 
Program  เลือก  ACD 
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2. หนาจอโปรแกรม ACD  จะมี menu  File  ซ่ึงมีตัวเลือก  3  หัวขอ ไดแก  Open Word 
Document,  Convert  และ  Exit   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

3. การใชงานเริม่จากคําสั่ง Open Word  Document  เปด File  MS-word  ที่ตองการนํามาใช
งานหรืออาจใชตวัอยางในโฟลเดอร document  โปรแกรมจะเปด File  MS-Word  เม่ือ
เรียบรอยแลวจะมีกลองชี้แจง  Open Document is Completed  ใหกดคําสั่ง  OK 
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4. หลังจากนั้นเลอืกคําสั่ง  Convert  จาก menu  File  หรือใชการ Click ขวา  ก็ไดโปรแกรมจะ
ใหทําการ save file  พรอมกับใหตั้งชื่อชิน้งาน  รอสักครู 
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5. หลังจากนั้นจะไดผลลัพธทีมี่การ Block ไว  ให Click  แลวเลือกคําสั่ง  Allow Blocked 
Content..  แลวจะมีขอความชี้แจงใหตอบ Yes 
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6. จะไดหนาจอที่ประกอบดวยเน้ือหาภายในหนาจอที่   ประกอบดวยปุมการทํางาน 4 หนาแรก  
หนาที่แลว    หนาถัดไป  และหนาสุดทาย  นอกจากนี้ยังมีสวนแสดงลําดับหนาทีแ่สดงไว
ดวย 

 
 

 
 

7. เม่ือเลิกใชงานโปรแกรมใหเลือกคําสั่ง File แลวเลือก Exit   
 

%%%%%%% 
 
ผูพัฒนา 
 นางสาวขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ 
ที่ปรึกษา 
        รศ.ดร.เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต   

ผศ.ดร.นิคม  ตังคะพิภพ  
รศ.ดร.สุชาย  ธวนเสถียร    

ลิขสิทธ์ิ   มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
 
ชื่อ     นางสาวขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ 
วันเดือนปเกิด  14  มกราคม  2520 
สถานที่เกิด  อ.เมือง  จ.ปราจีนบุรี 
สถานที่อยูปจจุบัน 69/504  ชัยพัฒนคอนโด  ซ.พระยาสุเรนทร 35  ถ.พระยาสุเรนทร   

แขวงบางชัน  เขตคลองสามวา  กรุงเทพ ฯ  10510 
ตําแหนงหนาที่การงาน อาจารย 
สถานที่ทํางานปจจุบัน ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร   

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ   
 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ. 2549 การศึกษาดษุฎีบัณฑิต (เทคโนโลยีการศกึษา)  

จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
 พ.ศ. 2543 ครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต (ครศุาสตรเทคโนโลยี)  

จากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุร ี  
พ.ศ. 2541 การศึกษาบัณฑิต (เทคโนโลยีทางการศึกษา)   

จากมหาวิทยาลัยบูรพา  จ.ชลบุร ี
พ.ศ. 2536 มัธยมศึกษาตอนปลาย   

จากโรงเรียนปราจีนกัลยาณี  จ.ปราจีนบุร ี
พ.ศ. 2533 มัธยมศึกษาตอนตน   

จากโรงเรียนวงันํ้าเย็นวิทยาคม  จ.สระแกว 
 พ.ศ. 2530 ประถมศึกษา 
   จากโรงเรียนมิตรสัมพันธวทิยา  จ.สระแกว 
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