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งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาและพัฒนาระบบสอนเสริมที่สร้างความฉลาดให้กับระบบด้วยเทคนิคด้านปัญญา

ประดิษฐ์แบบซอฟต์แวร์เอเจนต์ โดยระบบสามารถตรวจสอบประวัติการเรียนของผู้เรียนและให้คำแนะนำเกี่ยวกับ

บทเรียนที่ควรศึกษาหรือทบทวนให้แก่ผู้เรียนแต่ละรายอย่างเหมาะสม ระบบถูกออกแบบและพัฒนาให้สามารถ

บูรณาการเนื้อหาบทเรียนที่ได้จากระบบ ซีเอไอ และระบบการเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่มีอยู่แล้ว

เพื่ออำนวยความสดวกในการสร้างบทเรียนที่มีคุณภาพเพื่อให้ผู้เรียนใช้ศึกษาและทำกิจกรรมการเรียน นอกจากนี้

ระบบยังมีกิจกรรมการทำแบบฝกึหัดท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้ มีแบบทดสอบเพือ่วัดผลการเรียนและมีการบันทึกผล

เก็บไว้ในฐานข้อมูลของระบบเพื่อใช้เป็นข้อมูลในการแนะนำบทเรียน ผลการทดลองใช้ระบบในช่วงเวลาประมาณ 2

เดือนพบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่ที่ลงทะเบียนเข้าใช้ระบบเป็นกลุ่มที่มีประสพการณ์ด้านโปรแกรมภาษาจาวาในระดับเกรด

C และตำ่กว่าเกรด C โดยมกีารเข้าใช้ระบบโดยเฉลีย่สัปดาหล์ะ 1 คร้ัง เหมือนกับการเรยีนวิชาอ่ืนๆ ตามปกติ


This paper describes the study and development of an Intelligent Tutoring System (ITS). The

system used software agents to monitor and recommend appropriate learning topics to individual

learners, right after they logged into the system. The system was designed in such a way that it can

integrate good and attractive learning contents from existing CAI (Computer Aided Instruction) and/

or e-Learning system, hence provides convenience for instructors in preparing good quality learning

contents for their students who use the system. In addition, the system also provides interactive

exercises to learners and a quiz maker tool for teacher to create multiple choice problems to be used for

learning evaluation. The system was opened for trial users for about two months and found that most

of its users were learners whose experiences in Java programming with grade level C or below. These

users accessed the system regularly once a week, which is as same as their normal learning schedule

for other subjects.
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
คอมพิวเตอร์ถูกนำมาใช้งานด้านการศึกษามา

นานกว่า 20 ปีแล้ว โดยในระยะแรกนั้นมีการใช้งาน

อยู่สองประเภทคือระบบช่วยสอนแบบ ซีบีที (CBT:

Computer-Based-Training) และระบบซเีอไอ (CAI:

Computer-Aided-Instruction) ระบบดังกล่าวแม้จะ

ช่วยสอนได้ในระดับหนึ่งแต่ก็ยังไม่สามารถสนันสนุน

ความสามารถด้านการให้ความสนใจต่อผู้เรียนเป็นราย

บุคคลได้เหมือนผู้ช่วยสอนท่ีเป็นมนุษย์ ถ้าหากระบบช่วย

สอนด้วยคอมพวิเตอรมี์ความสามารถดงักล่าว ก็จะชว่ย

ให้เกิดประสิทธิผลด้านการเรียนมากยิ่งขึ้น ระบบสอน

เสริมอัจฉริยะ หรือ ไอทีเอส (ITS: Intelligent Tutoring

System) เป็นระบบช่วยสอนด้วยคอมพิวเตอร์ที ่มี

การประยุกต์ใช้เทคนิคของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial

Intelligence) และได้ถูกพัฒนามาใช้กับงานด้าน

การศึกษา เพื่อให้ได้ระบบช่วยสอนด้วยคอมพิวเตอร์

มีประสทิธภิาพมากย่ิงขึน้ ระบบ ไอทเีอส ทีพั่ฒนาขึน้ใน

ต่างประเทศได้พิสูจน์ให้เห็นความสำเร็จมาบ้างแล้วว่ามี

ประสทิธิภาพในการเพ่ิมความสามารถและการกระตุ้นให้

เกิดความสนใจต่อการเรียนของผู้เรียน กรณีตัวอย่าง

นักศึกษาท่ีผ่านการใช้ระบบสอนเสรมิท่ีมีช่ือว่า สมิธเทาน์

(Raghavan K. and Katz A., 1989 และ Shute et al.,

1989) ซึ่งเป็นระบบ ไอทีเอส สำหรับวิชาเศรษฐศาสตร์

มีความสามารถเรียนรู้ในวิชานี้ได้ทัดเทียมกับการลง

ทะเบียนเรียนวิชาดังกล่าวในชั้นเรียน โดยใช้เวลาเพียง

คร่ึงเดยีวสำหรบัการเรยีนรูเ้น้ือหาวชิาทีเ่ท่ากัน

การเรียนในสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การส่ือสารวิทยาการคอมพิวเตอร์และวิศวกรรมคอมพิวเตอร์

ในระดับอุดมศึกษาในปัจจุบันจะมีการสอนภาษาที่ใช้

สำหรับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไม่น้อยกว่า 3 ภาษา

นักศึกษาที่เข้ามาเรียนในสาขาวิชาเหล่านี้โดยเฉพาะใน

มหาวิทยาลัยเอกชน จะมีหลากหลายระดบัความสามารถ

บางคนมีความถนัดและมีประสบการณ์ด้านการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์มาก่อนก็จะสามารถเรียนจนสำเร็จ

ตามการศึกษาได้โดยไม่ยาก แต่ก็มีจำนวนไม่น้อยท่ีต้องมี

การย้ายสาขาวิชาหรือลาออก หรือไม่สามารถศึกษาให้

สำเร็จการศึกษาได้ตามเวลาที่กำหนด เพราะไม่สามารถ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ในระดับความสามารถ

ท่ีกำหนดไว้ในหลักสูตร แม้จะได้รับการฝึกฝนในช้ันเรียน

และในห้องปฏิบัติการครบถ้วนตามที่กำหนดไว้ก็ตาม

ดังนั ้น ผู ้ว ิจ ัยจึงมีความสนใจที ่จะศึกษาหา

แนวทางและเทคนคิด้านปัญญาประดิษฐ์ท่ีเหมาะสมมาใช้

ในการพัฒนาระบบ ไอทีเอส สำหรับการเรียนภาษา

คอมพิวเตอร์ ซึ่งนิสิต นักศึกษาและผู้สนใจทั่วไปที่

ต้องการเรียนรู ้และเพิ่มทักษะในการเขียนโปรแกรม

คอมพิวแตอร์สามารถเข้าถึงได้ทางอินเทอร์เน็ต


ระบบสอนเสริมอัจฉริยะ (ITS: Intelligent

Tutoring System) เป็นระบบสอนเสรมิท่ีมีการพิจารณา

ถึงความแตกต่างของผู้เรียนเพื่อการนำเสนอ บทเรียน

ได้อย่างเหมาะสมตามพื้นฐานความรู้และความสามารถ

ในการเรียนของผู้เรียนเป็นรายบุคคล การพัฒนาระบบ

ไอทีเอส ต้องพิจารณาถึงปัจจัยสำคัญ 3 ด้าน ได้แก่

ความรูใ้นสาขาวชิาทีส่นใจ (Knowledge of domain)

ซ่ึงหมายถึงหัวข้อต่างๆ ในหลักสูตรท่ีใช้ในการสอนท่ีจะมี

อยู่ในระบบ ไอทเีอส ความรูด้า้นผูเ้รยีน (Knowledge

of learner) ซึ่งหมายถึงพื้นฐานความรู้ ระดับความ

สามารถและพฤติกรรมด้านการเรียนของผู้เรียนที่จะใช้

ระบบ ไอทีเอส และความรู้ด้านยุทธศาสตร์ของผู้สอน

(Knowledge of teacher strategies) ซ่ึงหมายถึงเน้ือหา

ลำดับข้ันตอนและวิธีการนำเสนอบทเรียนและการทดสอบ

ที่มีในระบบ

ระบบ ไอทีเอส อาจจะมีหลายรูปแบบ แต่ไม่ว่า

จะเป็นแบบใดก็ต้องมีคุณสมบัติสำคัญต่อไปนี้
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- ระบบต้องสามารถตรวจสอบโครงสร้าง

ระดับความสามารถของผู้เรียนได้

- การตรวจสอบตอ้งอ้างอิงหลักการ ไม่ใช่เป็น

การตอบสนองตามที่ได้โปรแกรมไว้

- ระบบต้องสามารถตัดสินใจที่จะกระทำใน

ขั้นตอนต่อไปได้ด้วยตนเอง

- ระบบต้องสามารถปรับบทเรียนให้สัมพันธ์

กับผูเ้รียนแตล่ะรายได้

- ระบบต้องสามารถตอบโต้หรือให้ข้อมูล

ปอ้นกลับสูผู่เ้รยีนได้

หลักการทำงานของระบบ ไอทีเอส โดยทั่วไป

แสดงไว้ในรูปที่ 1 วงจรการทำงานเริ่มต้นโดยระบบ

สร้างโจทย์ปัญหาให้ผู้เรียนแก้ปัญหา เมื่อผู้เรียนตอบ

ก็จะทำการเปรียบเทียบคำตอบกับคำตอบของระบบ

ทำการตรวจสอบและแจ้งผล หากผู้เรียนให้คำตอบ

แตกต่าง ระบบจะทำการประเมินความสามารถและ

ปรับปรุงระดับความสามารถของผู้เรียนในฐานข้อมูล

กระบวนการดังกล่าวจะทำซ้ำใหม่ ในขณะที่ระบบทำ

การประเมินว่าผู้เรียนเรียนรู้อะไรบ้าง ระบบยังพิจารณา

ต่อไปอีกว่าผู ้เรียนจำเป็นต้องรู ้อะไรอีกบ้าง จะสอน

บทเรียนอะไรเป็นลำดับถัดไปและจะนำเสนอการสอน

อย่างไร หลังจากนั้นจึงทำการเลือกโจทย์ปัญหาใหม่ให้

สัมพันธ์กัน (Hartley and Sleeman. 1973)

ระบบ ไอทเีอส ประกอบดว้ยสว่นประกอบหลกั

5 ส่วน (รปูที ่2) ดังน้ี

1. หน่วยผู้เรียน

2. หน่วยดำเนนิการวธีกีารสอน

3. ความรู้ในสาขาวิชาที่สนใจ

4. หน่วยการส่ือสาร

5. หน่วยผู้เช่ียวชาญ

รปูที ่1 วงจรการทำงานของระบบ ไอทเีอส
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หน่วยผู้เรียน เป็นส่วนที่เก็บข้อมูลในส่วนที่

เกี่ยวข้องกับผู้เรียนแต่ละราย ซึ่งอย่างน้อยต้องมีความ

สามารถในการติดตามได้ว ่าผู ้เร ียนสามารถเรียนรู ้

บทเรียนที่สอนได้ดีเพียงใด

หน่วยดำเนินวีธีการสอน เป็นหน่วยสนับสนุน

กระบวนการสอน เช่นข้อมูลที ่บอกว่าเมื ่อไรจะต้อง

ทบทวน เมื่อไรจะต้องนำเสนอหัวข้อการเรียนใหม่ และ

หัวข้อการเรียนใดท่ีถูกควบคุมโดยหน่วยดำเนินวิธีการสอน

โมเดลผู้เรียนจะถูกใช้เป็นข้อมูลนำเข้าให้กับหน่วยดำเนิน

การวิธีการสอนเพื่อการตัดสินใจที่จะสะท้อนให้เห็น

ความต้องการที่แตกต่างกันของผู้เรียนแต่ละราย

ความรูใ้นสาขาวชิาทีส่นใจ เป็นส่วนทีเ่ก็บเนือ้หา

บทเรียนท่ีระบบ ใช้ในการสอนและเปน็ส่วนท่ีสำคัญท่ีสุด

เพราะถ้าไม่มีส่วนนี้แล้วระบบก็จะไม่มีเนื้อหาที่จะใช้ใน

การสอน ส่วนประกอบส่วนนี้ต้องอาศัยความรู ้ด้าน

ว ิศวกรรมความร ู ้ (Knowledge engineering)

ในการแทนความรู้เพื่อให้ระบบอื่นสามารถเข้ามาใช้ได้

ส่วนประกอบนี้ยังมีประเด็นที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยที่ว่า

ทำอย่างไรที่จะแทนความรู้ที ่มีอยู่ให้ง่ายต่อการขยาย

กรอบความสนใจใหก้ว้างข้ึน และทำอย่างไรจึงจะสามารถ

แทนความรู ้ที ่น่าสนใจนอกเหนือจากข้อเท็จจริงและ

กระบวนการ เช่นแบบจำลองของแนวคดิและการคดิ

หน่วยการส่ือสาร เป็นส่วนท่ีควบคุมการปฏิสัมพันธ์

ระหว่างระบบกับผู้เรียนซ่ึงอาจจะอยู่ในรูปแบบของบทสนทนา

รายการใหเ้ลือก ภาพสัญลกัษณ ์หรอืภาพเคล่ือนไหวบน

หน้าจอก็ได้ ว่าทำอย่างไรจึงจะนำเสนอเนื้อหาบทเรียน

ให้กับผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพที่สุด

หนว่ยผูเ้ชีย่วชาญ เปน็ส่วนทีมี่ลักษณะคลา้ยกับ

ความรู้ในสาขาวิชาท่ีสนใจ ในลักษณะทีว่่าจะตอ้งมีข้อมูล

และข้อสนเทศท่ีจะใช้สอนผู้เรียน ทว่าหน่วยผู้เช่ียวชาญน้ี

เป็นมากกว่าการแทนข้อมูลธรรมดาแต่เป็นแบบจำลอง

การแทนความรู ้จากผู ้เชี ่ยวชาญในสาขาวิชาที ่สนใจ

หน่วยผู้เชี่ยวชาญนี้จะใช้ในการเปรียบเทียบคำตอบของ

ารแก้โจทย์ปัญหาท่ีได้จากผู้เรียนกับคำตอบท่ีได้จากระบบ

เพ่ือดูว่าผู้เรียนมีปัญหาในการทำความเข้าใจในเน้ือหาส่วนใด

ของบทเรียน

เทคโนโลยีเอเจนต์เป็นเทคนิคด้านปัญญาประดิษฐ์

ที ่สามารถสร้างความฉลาดให้กับระบบได้ เอเจนต์

(Agent) คือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถทำงานแทน

บุคคลหรือองค์กรได้โดยอัตโนมัติ เอเจนต์ส่วนใหญ่

เขียนด้วยภาษาแบบแปลคำส่ังเป็นรายบรรทัด (Interpreted

language) เพ่ือให้เหมาะสมสำหรับการนำไปใช้บนเคร่ือง

คอมพิวเตอร์เครื่องอื่นที่มีสถาปัตยกรรมแตกต่างกันได้

เอเจนต์แต่ละ ตัวจะมีส่วนควบคุมลำดับข้ันตอนการทำงาน

(Thread) เป็นของตนเอง ทำให้การปฏิบัติงานสามารถ

ดำเนินไปตามความริเริ่มของตนเองได้

งานวิจัยนี้ได้ใช้เทคโนโลยีเอเจนต์ในการสร้าง

ความฉลาดใหกั้บระบบเสมอืนว่าระบบสามารถคดิได้เอง

ตัดสินใจเอง และกระทำการตอบสนองได้ด้วยตนเอง

ตามเป้าหมายที่ได้รับการออกแบบไว้


ระบบ ไอทเีอส ทีพั่ฒนานีมี้ผูใ้ช้ 2 ฝา่ยคือฝ่าย

ผู้เรียนและฝ่ายผู้สอน ระบบถูกออกแบบให้ฝ่ายผู้เรียน

สามารถใชฟั้งก์ชันท่ีระบบจดัไวใ้ห้ ได้แก่ การลงทะเบยีน

รปูที ่ 2 ปฏสัิมพันธข์องส่วนประกอบในระบบไอทเีอส
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การเปลีย่นรหสัผา่น และการเขา้สู่การเรยีนซึง่มกิีจกรรม

ให้เลือก 3 กิจกรรมคือ ศึกษาบทเรียน ทำแบบฝึกหัด และ

ทำแบบทดสอบ สำหรับฝ่ายผู้สอน สามารถสร้างบทเรยีน

สรา้งแบบฝกึหดั สร้างแบบทดสอบ และปรบัปรงุข้อมูล

ตา่งๆ ได ้ดังแผนภาพในรปูที ่3

1. การออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ

จากลักษณะของระบบที่ต้องการ สามารถที่จะ

ออกแบบสถาปตัยกรรมของระบบสอนเสรมิตามแนวคดิ

ของกัสคิวนาและเฟอรนั์นเดช คาบอลเลโร (Gascuena

and Fernandez-Caballero. 2006) ซึง่ประกอบดว้ย 4

ส่วนประกอบหลัก (รูปที่ 4) ได้แก่ แบบจำลองผู้เรียน

(Student Model) แบบจำลองกรอบความรู ้ (Domain

Model) หน่วยจดัและนำเสนอบทเรยีน (Pedagogical

Module) และหน่วยจัดการศึกษา (Education Module)

แบบจำลองผู้เรียน ประกอบด้วยฐานความรู้ 2

ประเภทคือ

1. ฐานความรู ้ข้อมูลผู ้เรียน ซึ ่งเก็บข้อมูล

ส่วนตัวของผู้เรียนสำหรับใช้ควบคุมการเข้าใช้ระบบ

2. ฐานความรู้ด้านประวัติผลการเรียน ซึ่งเก็บ

ข้อมูลเก่ียวกับประวติัการเรียนและผลการเรยีนในแตล่ะ

หน่วยการเรยีนของผูเ้รียนแต่ละราย

แบบจำลองกรอบความรู้ เป็นที่รวบรวมองค์

ความรู้ต่างๆ ที่จะใช้ในการเรียนการสอน แบบจำลอง

กรอบความรูน้ี้ประกอบดว้ยฐานความรู ้4 ฐานคอื

1. ฐานความรู ้บทเรียนทางทฤษฎี ซึ ่งเก็บ

บทเรียนท่ีเป็นทฤษฎีต่างๆ ท่ีได้เตรียมไว้สำหรับการเรียน

การสอน

รูปที ่3 แผนภาพยสูเคสสำหรบัระบบ ไอทเีอส สำหรบัการเรยีนภาษาคอมพวิเตอร์
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2. ฐานความรู้แบบฝึกหัด ซึ่งเป็นเสมือนคลัง

แบบฝึกหัดของบทเรียนต่างๆ

3. ฐานความรู ้คำถามและเฉลยสำหรับการ

ทดสอบ ซึ่งเป็นเสมือนคลังข้อสอบของบทเรียนต่างๆ

4. ฐานความรู้เสริม ซ่ึงเก็บบทเรียน แบบฝึกหัด

และแบบทดสอบเสริม สำหรับนำเสนอเมื ่อผู ้เร ียน

ต้องการความรู้เสริม ทำแบบฝึกหัดหรือทำแบบทดสอบ

เพิ่มเติม

การทำแบบฝึกหัดและการทำแบบสอบ ของผู ้เรียน

แตล่ะรายไวใ้นฐานขอ้มูลผู้เรียน

หน่วยจัดการศึกษา เป็นหน่วยสนับสนุนการจัดทำ

บทเรียน แบบฝึกหัด แบบทดสอบ ตลอดจนการ

ปรบัปรงุ บทเรยีน แบบฝกึหดัและแบบทดสอบ เพ่ือนำ

เข้าฐานขอ้มูลเน้ือหา ผูท้ีใ่ช้ระบบนีไ้ดแ้กค่ร/ูอาจารยห์รอื

ผูส้อน

ภายในระบบมีซอฟต์แวร์เอเจนต์ 3 เอเจนต์

ได้แก่ เอเจนตห์น่วยการเรยีน เอเจนตแ์บบฝกึหัด และ

เอเจนตก์ารทดสอบ

เอเจนต์หน่วยการเร ียน มีหน้าที ่ต ิดต่อกับ

ฐานข้อมูล 2 ฐานคือฐานข้อมูลเนื้อหาบทเรียน และ

ฐานข้อมลูผู้เรียน สำหรับการพิจารณาจดัหน่วยการเรยีน

ให้แก่ผู้เรียนแต่ละรายอย่างเหมาะสม โดยพิจารณาจาก

ผลการทำแบบทดสอบทีผ่า่นมา เอเจนตห์นว่ยการเรยีน

ยังติดต่อกับหน่วยนำเสนอบทเรียนเพื่อการนำเสนอต่อ

ผูเ้รียนเป็นรายบคุคล

เอเจนต์แบบฝึกหัด มีหน้าที่ติดต่อกับฐานข้อมูล

เน้ือหา และฐานขอ้มูลผู้เรียนเพ่ือพิจารณาจดัแบบฝกึหัด

ของบทเรยีนต่างๆ ใหผู้เ้รยีนเลือก

เอเจนต์แบบทดสอบ มีหน้าที่คล้ายกับเอเจนต์

แบบฝกึหดั แทนทีจ่ะจดัแบบฝกึหดัก็จะเปน็การจดัแบบ

ทดสอบของหน่วยการเรียนต่างๆ เพื่อทดสอบความรู้

ของผู้เรียน

การทำงานของเอเจนตมี์ข้ันตอนดงันี้

1. เม่ือโปรแกรมเริม่ทำงาน เอเจนตท์ัง้หมดจะ

ถูกเรียกให้ทำงาน และทันทีที่ผู้เรียนผ่านการล็อกอิน

เข้าสู่ระบบเรียบร้อย  เอเจนต์บทเรียน เอเจนต์แบบฝึกหัด

และเอเจนต์แบบทดสอบ จะเข้าถึงข้อมูลผู้เรียนและ

ตรวจสอบผลคะแนนการทำแบบทดสอบครั้งสุดท้าย

ในแต่ละหัวข้อวิชาเพื่อเตรียมบทเรียน หรือแบบฝึกหัด

หรือแบบทดสอบในแต่ละหัวข้อท่ี มีผลคะแนนการทดสอบ

รปูที ่4  สถาปตัยกรรมระบบ ไอทเีอส

หน่วยจัดและนำเสนอบทเรียน เป็นส่วนสนับสนุน

การนำเสนอบทเรียน แบบฝึกหัดและแบบทดสอบสู่

ผูเ้รยีนอย่างมปีระสทิธภิาพ มีหนา้ทีห่ลกัสองประการคอื

- จ ั ดบท เ ร ี ย นแล ะน ำ เ สนอบท เ ร ี ย น

แบบฝึกหัด และแบบทดสอบรวมทั้งความรู้เสริมต่างๆ

ให้แก่ผู้เรียน

- บันทึกข้อมูลด้านการเรียนลงในฐานข้อมูล

ประวัติผลการเรียน ได้แก่ประวัติการศึกษาบทเรียน
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ครั้งสุดท้ายที่น้อยที่สุดไว้ สำหรับนำเสนอต่อผู้เรียน

รายที่ทำการล็อกอินเข้าใช้ระบบ

2. หลังจากผ่านการล็อกอิน และมีการเลือก

กิจกรรมสำหรับการเรียนแล้ว หากผู ้เรียนต้องการ

ศึกษาบทเรียน หรือทำแบบฝึกหัด หรือทำแบบทดสอบ

ในหัวข้อที่ตนต้องการซี่งแตกต่างไปจากที่ระบบแนะนำ

เอเจนต์ที ่เกี ่ยวข้องก็จะนำบทเรียน หรือแบบฝึกหัด

หรอืแบบทดสอบทีผู่เ้รยีนกำหนดเองมานำเสนอ แตห่าก

ผู้เรียนไม่กำหนด เอเจนต์ที่เกี่ยวข้องก็จะนำบทเรียน

หรือแบบฝึกหัด หรือแบบทดสอบที ่ได้เตรียมไว้ใน

ขั้นตอนแรกมานำเสนอ

3. เอเจนต์ที่เกี่ยวข้องจะทำการปรับปรุงข้อมูล

จำนวนครั้งการใช้บริการของแต่ละกิจกรรม (การศึกษา

บทเรียน การทำแบบฝึกหัด และการทำแบบทดสอบ)

ในฐานขอ้มูลผูเ้รยีน

4. ถ้าเป็นการทำแบบทดสอบ เอเจนต์แบบทดสอบ

จะทำการปรับปรุงผลคะแนนสอบในฐานข้อมูลผู้เรียนด้วย

5. เอเจนต์ท ุกต ัวย ังคงพร ้อมที ่จะทำงาน

ตอ่ไปจนกวา่ผู้เรียนจะลอ็กเอาตอ์อกจากระบบ

2. การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้

ส่วนประสานผู้ใช้เป็นส่วนที ่ผู ้เรียนใช้ติดต่อ

กับระบบ ได้ออกแบบใหมี้การใช้คำส่ังด้วยการคลิก๊เมาส์

แทนการพิมพ์คำสั่ง (Graphic User Interface หรือ

GUI) ในหน้าจอหลักจะมีฟังก์ชันการทำงานต่างๆ เช่น

การลงทะเบียน การเข้าสู่บทเรียน การเข้าถึงฐานข้อมูล

เพื่อปรับปรุงบทเรียน แบบบฝึกหัดและแบบทดสอบ

เป็นต้น หน้าจอหลักของส่วนประสานผู ้ใช้แสดงใน

รปูที ่5

ผู้ลงทะเบียนต้องลงทะเบียนก่อนจึงจะเข้าใช้

ระบบได้ ในขั้นตอนของการลงทะเบียนนั้น ผู้เรียนต้อง

กำหนดชื่อและรหัสผ่าน สำหรับใช้แสดงตนเพื่อเข้าสู่

ระบบ โดยกรอกข้อมูลที่จำเป็นในแบบฟอร์ม เมื่อป้อน

ข้อมูลสมบูรณ์ครบถ้วนและส่งข้อมูลให้ระบบเรียบร้อยแล้ว

ผูเ้รยีนก็สามารถใชร้ะบบเพือ่การเรยีนแบบสอนเสรมิได้

เม่ือผู้เรียนทำการล็อกอินเข้าสู่ระบบสอนเสริม ระบบจะทำ

การกล่าวต้อนรับพร้อมให้คำแนะนำสำหรับบทเรียนท่ีควร

ทบทวนเน่ืองจากระบบ ได้ตรวจสอบแล้วโดยการประมวล

ผลร่วมกันของเอเจนต์นำเสนอและเอเจนต์บทเรียนและ

พบว่าผลการทดสอบทีผ่่านมาได้คะแนนต่ำ ดังน้ันผู้เรียน

จึงควรเรียนตามท่ีระบบแนะนำ แต่หากจะเปล่ียนบทเรียน

หรือรูปแบบการนำเสนอ ก็สามารถทำได ้การเรียนเน้ือหา

การทำแบบฝึกหัดและการทำแบบทดสอบทุกครั้งจะถูก

รูปที ่5 หน้าจอหลกัของระบบ ไอทเีอส
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ระบบบันทึกไว้เพ่ือใช้ในการประมวลผล และให้คำแนะนำ

ที่เหมาะสมในการเรียนครั้งต่อไป

เมื่อผู้เรียนเลือกเมนูเข้าสู่บทเรียน ระบบจะให้

ผู ้เรียนแสดงตนด้วยชื่อผู้ใช้และรหัสผ่าน หากป้อน

ข้อมูลถูกต้องก็จะผ่านเข้าสู่หน้าจอการแนะนำบทเรียน

และจะมรีปูสญัลกัษณห์รอืไอคอน (Icon) สำหรบัเลอืก

กิจกรรม ได้แก่บทเรยีน แบบฝกึหัด หรอื แบบทดสอบ

ใหผู้เ้รียนคล๊ิกใช้งานไดต้ามตอ้งการ (รปูที ่ 6)

เนื ้อหาวิชาและตัวอย่างโปรแกรม โดยผู้เรียนศึกษา

ทฤษฎีจากบทความ และทำความเข้าใจเพิ่มเติมด้วย

ตัวอย่างโปรแกรมซึ่งมีการอธิบายรายละเอียดของแต่ละ

บรรทดัของโปรแกรม  ด้วยขอ้ความและเสยีงพูดพร้อม

ทั้งแสดงผลลัพธ์จากการรันโปรแกรม

กิจกรรมแบบฝึกหัด เมื ่อผู ้ใช้เลือกกิจกรรม

แบบฝึกหัด จะปรากฏหน้าจอของรายการแบบฝึกหัด

ที่ระบบมีให้ ผู้เรียนสามารถเลือกทำแบบฝึกหัดใดก็ได้

แต่แนะนำว่าควรเลือกให้สอดคล้องกับบทเรียนได้กำลัง

ทำการศึกษาอยู่ การทำแบบฝกึหัดสามารถทำได้บ่อยคร้ัง

ตามที่ต้องการ ลักษณะของแบบฝึกหัดเป็นแบบปรนัย

แต่ละคำถามมีคำตอบให้เลือก 4 ตัวเลือก ระบบจะมี

ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนในระหวา่งทำแบบฝกึหัดโดยการให้

คำแนะนำเมื ่อตอบไม่ถูกและยอมให้ตอบใหม่ได้อีก

หากตอบถูกในครั ้งแรกจะได้คะแนนเต็มในข้อนั ้นๆ

แต่หาตอบผิดคะแนนของข้อนั้นจะลดลงแม้ว่าจะตอบ

ถูกในครั้งถัดไป เมื่อทำแบบฝึกหัดเสร็จแล้ว ระบบจะ

แสดงคะแนนรวมเฉลี่ยของแบบฝึกหัด อย่างไรก็ตาม

คะแนนจากแบบฝกึหัด จะไมถู่กบนัทึกเก็บในฐานขอ้มูล

และไม่นำใช้ในการพิจารณาแนะนำบทเรียนของระบบ

รปูที ่6 หนา้จอแนะนำบทเรยีน

นอกจากระบบแสดงรายการบทเรียนที่แนะนำ

ในการเรียนครั้งนี ้แล้ว ผู้เรียนยังสามารถเรียกดูผล

การทำแบบทดสอบที ่ผ่านมาเพื ่อทราบระดับความรู ้

ของตนเองในแต่ละบทเรียนได้ โดยคลิ้กที ่ตัวเลือก

"ระดับคะแนนสอบ" ในเมนู รายการน้ีจะปรากฏใหเ้ลือก

หลังจากที่ผู้เรียนได้ ล็อกอิน เข้าสู่ระบบเรียบร้อยแล้ว

(รปูที ่7)

กิจกรรมบทเรยีน เม่ือผู้ใช้เลือกกิจกรรมบทเรยีน

จะปรากฎหน้าจอของรายการบทเรยีนท่ีระบบมีให้ ผู้เรียน

ควรเลือกเรียนที่ระบบแนะนำ แต่ถ้าต้องการบทเรียน

อื่นก็สามารถทำได้โดยเลือกจากรายการบทเรียนที่ระบบ

แสดง ในแต่ละบทเรียนจะมีการนำเสนอเป็น 2 รูปแบบคือ

รปูที ่7 หน้าจอแสดงผลการสอบในแตล่ะบทเรยีน
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กิจกรรมแบบทดสอบ เมื่อผู้ใช้เลือกกิจกรรม

แบบทดสอบจะปรากฏหน้าจอของรายการแบบทดสอบ

ที่ระบบมีให้ ผู้เรียนควรเลือกทำแบบทดสอบหลังจาก

ท่ีได้ทำการศึกษาแต่ละบทเรียนและทำแบบฝึกหัดมาบ้างแล้ว

และควรเลือกทำแบบทดสอบใหส้อดคล้องกับบทเรียนได้

กำลังทำการศึกษาอยู่ การทำแบบทดสอบไม่ควรทำ

บ่อยครั้งแต่ควรจะทำเมื่อคิดว่าได้ศึกษาเนื้อหาบทเรียน

มาและผ่านการทำแบบฝึกหัดมาแล้วอย่างดี การทำ

แบบทดสอบควรทำแบบตัง้ใจและทำขอ้สอบใหค้รบถ้วน

เพื่อระบบ จะได้ข้อมูลที่สมบูรณ์สำหรับการพิจารณา

แนะนำบทเรียนในครั้งถัดไป ลักษณะของแบบทดสอบ

เป็นแบบปรนัย แต่ละคำถามมีคำตอบให้เลือก 4 ตัวเลือก

ระบบจะไม่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนในระหว่างทำแบบทดสอบ

เมื ่อทำแบบฝึกหัดเสร็จและส่งคำตอบให้ระบบแล้ว

ระบบจะแสดงคะแนนรวมของการสอบในครัง้น้ันโดยไม่มี

การเฉลยคำตอบท่ีถูกต้อง คะแนนจากการทำแบบทดสอบ

ถูกบันทึกเก็บในฐานข้อมูลและจะนำใช้ในการพิจารณา

เพื่อแนะนำบทเรียนให้แก่ผู้เรียนในครั้งถัดไป

3.  การออกแบบการจดัการบทเรยีน

ส่วนของการจัดบทเรียนนั้นสามารถเข้าถึงและ

ใช้ระบบไดโ้ดยผู้สอนซ่ึงต้องมีช่ือผู้ใช้ระบบ (User name)

และรหสัผา่นเฉพาะ (Password) เปน็ส่วนสนบัสนนุให้

ผูส้อนสามารถนำบทเรยีน แบบฝกึหดั และแบบทดสอบ

เข้าไปเก็บในฐานข้อมูลเนื้อหาได้ ฟังก์ชันการทำงานนี้

อยู่ในเมนู เมื่อคลิ้กเลือกรายการ "ผู้ควบคุมระบบ"

ระบบจะแสดงหน้าจอการล็อกอินเพื ่อแสดงตนเข้า

สู่ระบบ

การสร้างบทเรียนจาก ซีเอไอ ผู้สอนสามารถ

เตรียมบทเรียนได้หลายวิธี บทเรียน เช่นโปรแกรม

สำเร็จรูปสำหรับสำนักงาน (โปรแกรมประมวลผลคำ

โปรแกรมตารางคำนวณ โปรแกรมนำเสนอ เป็นต้น)

หรือนำมาจากเนื้อหาบทเรียนที่เป็น ซีเอไอ หรือแม้แต่

เน้ือหาบทเรียนท่ีน่าสนใจท่ีได้เผยแพร่ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต

การนำเนื้อหาบทเรียนจาก ซีเอไอ มาสร้างเป็นบทเรียน

เป็นวิธีท่ีทำได้สะดวก รวดเร็ว โดยใช้เคร่ืองมือซอฟต์แวร์

บนัทกีบทเรยีนไวใ้นไฟล ์ทีส่ามารถใชง้านผา่นโปรแกรม

เบราสเ์ซอร ์(Browser) ทัว่ไป ได้

การสร้างแบบฝึกหัด โปรแกรมท่ีใช้สร้างแบบฝึกหัด

ต้องเป็นโปรแกรมที่สามารถสร้างแบบฝึกหัดได้หลาย

รปูแบบ เช่น แบบปรนยัทีม่ตีัวเลือกตอบหลายตวัเลอืก

(Multiple choice) แบบตอบถูกหรือผิด (True or False)

แบบจับคู่ แบบฝึกหัดแบบเติมคำในช่องว่าง เป็นต้น

นอกจากน้ีโปรแกรมสร้างแบบฝึกหัดยังต้องมีความสามารถ

สร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนในรูปแบบการตอบสนอง

เม่ือเลือกคำตอบไม่ถูกต้องเช่น สามารถให้คำแนะนำ หรือ

ข้อคิดเพื่อเป็นแนวทางในการพิจารณาคำตอบที่ถูกต้อง

(หากผู้สอนต้องการ) โปรแกรมท่ีมีคุณสมบัติดังกล่าวและ

ให้นำมาใช้ในการสร้างแบบฝึกหัดสำหรับงานวิจัยนี้คือ

โปรแกรม ช่ือ ฮอตโปเตโต้ (ดูรายละเอียดท่ีเว็บไซต์ http:/

/hotpot.uvic.ca/)

การสร้างแบบทดสอบ โปรแกรมที่ใช้สร้างแบบ

ทดสอบที่ใช้ในงานวิจัยนี้เป็นโปรแกมที่ใช้สร้างข้อสอบ

แบบปรนัย มี 4 ตัวเลือก (หากต้องการตัวเลือกเพิ่ม

ก็สามารถทำไดโ้ดยปรับแก้โค้ดของโปรแกรม) โปรแกรม

ที่ใช้ในการสร้างข้อสอบนี้จะไม่มีปฏิสัมพันธ์ (การให้

คำแนะนำหรือแนวคิดในการทำข้อสอบ) กับผู ้ทำ

แบบทดสอบ และจะไมเ่ฉลยข้อสอบด้วย อย่างไรกต็าม

ถ้าผู้สอนต้องการแสดงคำตอบทีถู่กต้องท้ังหมด ภายหลัง

จากที่ผู้ทำแบบทดสอบได้ทำข้อสอบเสร็จและส่งคำตอบ

ให้ระบบแล้วก็สามารถทำได้โดยการปรับแก้โค้ดโปรแกรม
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4. การออกแบบเนื้อหาบทเรียน แบบฝึกหัด

และแบบทดสอบสำหรับการทดลอง

เนื้อหาบทเรียน แบบฝึกหัด และแบบทดสอบ

ประกอบดว้ย 9 หนว่ยการเรยีน ดังนี้

1. แนะนำการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาจาวา

(Introduction to Java Programming)

2. บล็อค ขอบเขตของชื ่อ การทำโอเวอร์

โหลดดิ ้ง และคอนสตรัคเตอร์ (Blocks, Scope,

Overloading, Constructor)

3. การรับข้อมูลและการใช้คำสั ่งที ่ใช้วนลูป

(Input, Selection and Repetition)

4. เมธอรด์ คลาส และ อ็อบเจก็ต ์(Method,

Class and Object)

5. การสืบทอดสมบัติและโพลีมอร์ฟิสซึม

(Inheritance and Polymorphism)

6. ตวัแปรชดุแบบอะเรย ์(Arrays)

7. สตริงและอักขระ (String and Character)

8. การตรวจจับและจัดการกับข้อผิดพลาด

(Exception Handling)

9. การแตกโพรเซสและทำงานแบบมัลติเธรด

(Multithreading)


โปรแกรมระบบสอนเสร ิมสำหรับการเข ียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์เปิดให้ใช้บริการที ่ เว ็บไซต์

http://csits.spu.ac.th เพื่อให้นักศึกษาที่ลงทะเบียน

เรียนวิชาท่ีมีการเขียนโปรแกรมภาษา จาวา ในภาคการศึกษา

ที ่ 1 ปกีารศึกษา 2550 ลงทะเบยีนเพ่ือทดลองใชร้ะบบ

ซึ่งจะมีการบันทึกข้อมูลการใช้ระบบ และผลการทำ

แบบทดสอบของผู้เรียนทุกคนที่เข้าใช้ระบบ ในการ

ลงทะเบียน ผู้เรียนจะให้ข้อมูลเกี่ยวกับประสบการณ์

การเขียนโปรแกรมจาวาด้วย และเมื่อเข้าใช้ระบบเป็น

คร้ังแรก ระบบจะแนะนำใหเ้รียนหรือทบทวนทุกบทเรียน

แต่เมื ่อผู้เรียนได้ทำแบบทดสอบไปบ้างแล้วระบบจะ

แนะนำบทเรียนให้แก่ผู้เรียนแต่ละรายบนพื้นฐานของ

ความสามารถของแต่ละบุคคลโดยพิจารณาจากคะแนน

แบบทดสอบที่ทำได้

การทดลองใช้ระบบสอนเสริมในช่วงระยะเวลา

ประมาณ 2 เดือน ผลปรากฏว่ามีผู้ลงทะเบียนเข้าใช้

ระบบจำนวนทัง้ส้ิน 62 คน จำแนกเป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์

ด้านการเรียนและเขียนโปรแกมภาษาจาวาในระดับ

ตำ่กวา่เกรด C จำนวน 38 คน ระดบัเกรด C จำนวน 17

คน และ สูงกวา่เกรด C จำนวน 7 คน คิดเป็นสัดส่วน

ดังแสดงในรูปที่ 8 แต่ละกลุ่มผู้เรียนมีสถิติด้านจำนวน

ครั้ง ทั้งหมดและจำนวนครั้งเฉลี่ยในการเข้าใช้ระบบ

โดยจำแนกตามกจิกรรมดงัแสดงในรปูที ่9 และ 10

รปูที ่8 กราฟสัดส่วนผู้เข้าใช้ระบบจำแนกตาม

ประสบการณก์ารเรียนโปรแกรมจาวา

รปูที ่9 กราฟจำนวนครั้งการเข้าใช้งานของผู้เรียน

กลุ่มตา่งๆ จำแนกตามกจิกรรม
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จากการวเิคราะหข้์อมูลจากผลการทดลอง พบว่า

กลุ่มผู้เรียนที่มีประสพการณ์ด้านภาษาจาวาในระดับ

ปานกลางหรือระดับเกรด C ได้แสดงความพยายาม

ที่จะพัฒนาศักยภาพด้านการเรียนภาษาโปรแกรมจาวา

มากกว่ากลุ่มอื่นๆและเข้าใช้ระบบทำกิจกรรมการเรียน

โดยเฉลีย่มากกวา่กลุ่มอ่ืนๆ ด้วย นอกจากนีก้ารดำเนนิ

กิจกรรมการเรียนต่างๆ ก็มีอัตราการเข้าใช้ระบบสูงกว่า

ของกลุ่มอื่นๆ ทุกกิจกรรมกลุ่มผู้เรียนที่มีประสบการณ์

ด้านภาษาจาวาในระดับสูงกว่า C เป็นกลุ ่มที ่แสดง

ความสนใจในการเข้าใช้ระบบน้อยที่สุดในทุกกิจกรรม

และมจีำนวนผูส้นใจเขา้รว่มนอ้ยทีสุ่ดด้วย (เพียงร้อยละ

11.29 จากจำนวนผูเ้รียนท้ังหมด) สำหรับกลุ่มผู้เรียนท่ีมี

ประสบการณด้์านภาษาจาวาในระดบัตำ่กวา่เกรด C เปน็

กลุ ่มที ่มีการลงทะเบียนเข้าใช้เป็นจำนวนมากที ่สุด

(ร้อยละ 61.29 ของจำนวนผู้เรียนทั้งหมด) แต่ไม่ได้มี

การใชร้ะบบเพือ่ทำกจิกรรมการเรยีนมากนัก จงึอนมุาณ

ได้ว่ากลุ่มผู้เรียนท่ีมีประสพการณ์ด้านภาษาจาวาในระดับ

ปานกลางหรือระดับเกรด C ให้ความสนใจต่อการใช้

ระบบสอนเสรมิมากกวา่กลุ่มอ่ืนๆ


ระบบสอนเสริมอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้นมีฟังก์ชัน

การใช้งานพ้ืนฐานสำหรับการเรียนแบบสอนเสริมครบถ้วน

และสามารถบูรณาการเนื้อหาบทเรียนจากระบบ ซีเอไอ

มานำเสนอต่อผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถ

นำเสนอได้ในรูปแบบของข้อความ ภาพและเสียง

การสร้างแบบฝึกหัดและแบบทดสอบสามารถทำได้โดย

ไม่ยากด้วยเครื ่องมือซอฟต์แวร์ที ่พัฒนาขึ ้นเองและ

ซอฟต์แวรส์ำเร็จรูป ระบบสอนเสรมิน้ีได้เปิดให้นักศึกษา

ที่กำลังศึกษาการเขียนโปรแกรมภาษาจาวาทดลองเข้าใช้

ระบบเป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ โดยระบบมีการบันทึก

ข้อมูลผู้เรียนและข้อมูลการดำเนินกิจกรรมการเรียนไว้

การทดสอบดังกล่าวมีนักศึกษาลงทะเบียนเข้าใช้ระบบ

จำนวน 62 คน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการใช้งานพบว่า

กลุ่มผู้มีประสพการณด้์านภาษาโปรแกรมจาวามากอ่นใน

ระดับเกรด C เป็นกลุ่มท่ีให้ความสนใจและเข้าใช้กิจกรรม

ด้านการเรียนมากกว่ากลุ่มอ่ืนๆ สำหรับกิจกรรมการเรียน

นั้น การทำแบบฝึกหัดเพื่อทดสอบความรู้และสามารถ

ดูเฉลยคำตอบได้เป็นกิจกรรมทีไ่ด้รับความนิยมมากท่ีสุด

การเข้าใช้งานเฉล่ียของผู้เรียนกลุ่มน้ีโดยเฉล่ีย สัปดาห์ละ

1 ครั้ง ซึ่งใกล้เคียงกับการเรียนวิชาอื่นๆ ในชั้นเรียน

ตามปกติ

ปัจจุบันระบบสอนเสริมนี ้สามารถบอกระดับ

ความรู้ของผู้เรียนได้ เป็น 3 ระดับโดยพิจารณาจาก

คะแนนผลการทดสอบคร้ังสุดท้ายในแต่ละหัวข้อการศึกษา

ไดแ้ก ่ระดบัแนะนำใหศึ้กษาหรอืทบทวนบทเรยีน ระดบั

ควรทบทวนบทเรียน และระดับผลการเรียนอยู่ในเกณฑ์ดี

งานที่จะทำต่อไปในอนาคตจะเป็นการพัฒนาต่อยอดให้

ระบบสอนเสริมนี้สามารถบันทึกข้อมูลในรายละเอียด

มากยิ่งขึ้นเพื่อให้สามารถบอกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และพัฒนาการของผู้เรียนจากการเรียนด้วยระบบสอน

เสริมได้

รูปที ่10 กราฟจำนวนครั้งการเข้าใช้งานเฉลี่ยของ

ผู้เรียนกลุ่มต่างๆจำแนกตามกิจกรรม
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