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2.1 วตัถุการเรียน 
2.1.1 ความหมายวตัถุการเรียน 
ในปัจจุบนัไดมี้หน่วยงานหลายแห่ง ไดพ้ยายามสร้างเทคโนโลยใีนการพฒันาส่ือการเรียน

การสอนดว้ยคอมพิวเตอร์ของตนเองข้ึนมา ท าให้เกิดความหลากหลายท่ีไม่มีมาตรฐาน และส่ือการ
สอนเหล่านั้นก็ไม่สามารถท างานร่วมกนัได ้ ในปี ค.ศ. 1996 สถาบนัวศิวกรไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ (The Institute of Electrical and Electronics Engineers หรือ IEEE) ไดจ้ดัตั้ง
หน่วยงานข้ึนมากลุ่มหน่ึง เพื่อดูแลการพฒันาและสนบัสนุนมาตรฐานของเทคโนโลยท่ีีใชส้ าหรับ
การสร้างส่ือการสอน ซ่ึงหน่วยงานดงักล่าว เรียกวา่ คณะกรรมการมาตรฐานเทคโนโลยกีารเรียนรู้ 
(Learning Technology Standards Committee หรือ LTSC) และ LTSC ก็ไดใ้หค้  าจ  ากดัความของ
วตัถุการเรียน (Learning Object) วา่ วตัถกุารเรียน คือ องค์ประกอบใดๆ ท้ังท่ีอยู่และไม่อยู่ใน
รูปแบบดิจิทัล ซ่ึงสามารถเรียกใช้ หรือ น ากลับมาใช้ใหม่ หรือ ถกูอ้างถึง ด้วยเทคโนโลยีท่ี
สนับสนุนการเรียน ตัวอย่างเทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการเรียน ได้แก่ ระบบการฝึกอบรมด้วย
คอมพิวเตอร์ สภาวะแวดล้อมในการเรียนเชิงปฏิสัมพันธ์ ระบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างชาญ
ฉลาด ระบบการเรียนการสอนทางไกล และสภาวะแวดล้อมท่ีช่วยเหลือในกิจกรรมการเรียน โดย
ตัวอย่างวัตถกุารเรียนได้แก่ เนือ้หามลัติมีเดีย เนือ้หาการเรียน วตัถปุระสงค์ของการเรียน  
ซอฟต์แวร์ในการเรียนหรือเคร่ืองมือส าหรับพัฒนาซอฟต์แวร์ และ คน องค์กร หรือเหตุการณ์ ท่ีถกู
อ้างถึงโดยเทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการเรียน [3] 

หากพิจารณาจากค าจ ากดัความของวตัถุการเรียนท่ี LTSC ไดก้ าหนดไวน้ั้น จะพบวา่ มี
ความหมายในเชิงกวา้งมาก โดยท่ีแนวคิดน้ีไดร้วม คน สถานท่ี ส่ิงของ หรือ ความคิด ท่ีมีอยูใ่นอดีต 
และถูกอา้งถึงดว้ยเทคโนโลยท่ีีสนบัสนุนการเรียน ท าให้มีหน่วยงานอ่ืนๆนอกจาก LTSC ไดใ้หค้  า
จ  ากดัความของวตัถุการเรียนท่ีแคบลงมาและเฉพาะเจาะจงยิง่ข้ึน จนก่อใหเ้กิดความสับสนและยาก
ในการส่ือสารร่วมกนั ตวัอยา่งเช่น บริษทั NETg ซ่ึงเป็นบริษทัเอกชนท่ีท าธุรกิจทางดา้นฝึกอบรม
ดว้ยคอมพิวเตอร์ ไดน้ าค าจ  ากดัความวตัถุการเรียนไปสร้างเป็น NETg Learning Objects และ
ประยกุตใ์ชจ้ากท่ี LTSC ก าหนดไวเ้พียง 3 ดา้น คือ วตัถุประสงคข์องบทเรียน เน้ือหาของวตัถุการ
เรียนนั้น และ กิจกรรมการประเมินผลตามวตัถุประสงค ์ [5]  ส่วนหน่วยงานภาครัฐในประเทศ
สหรัฐอเมริกา เช่น Educational Objects Economy (EOE) ซ่ึงไดรั้บเงินสนบัสนุนจาก National 
Science Foundation (NSF) ไดป้ระยกุตใ์ชว้ตัถุการเรียนในเชิงเทคนิค ดว้ยการก าหนดเป็นจาวาแอพ
เพลตเท่านั้น [6] ซ่ึงนอกจากจะมีค าจ ากดัความของวตัถุการเรียนท่ีหลากหลายแลว้ ยงัมีบาง
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หน่วยงานท่ีเรียกวตัถุการเรียนดว้ยค าอ่ืนๆอีก เช่น วตัถุความรู้ (Knowledge Object) องคป์ระกอบ
ของการสอน (Components of Instruction) หรือ เน้ือหาบทเรียนออนไลน์ (Online Learning 
Material) เป็นตน้ [7] 

นายวลิเลย ์[7]  จากหน่วยงานวจิยัสภาพแวดลอ้มการเรียนแบบดิจิทลั มหาวทิยาลยัแห่งรัฐยู
ทาห์ ประเทศสหรัฐอเมริกา ไดใ้หค้  าจ  ากดัความของวตัถุการเรียนท่ีแคบลง เพื่อใหส้ามารถน าไปใช้
ไดก้บัระบบการเรียนการสอนดว้ยคอมพิวเตอร์ และอยูบ่นพื้นฐานของค าจ ากดัความท่ี LTSC 
ก าหนดไว ้ กล่าวคือ วตัถุการเรียน เป็นทรัพยากรของเน้ือหาใดๆในรูปแบบดิจิทลั ท่ีสามารถน า
กลบัมาใชส้นบัสนุนการเรียนได ้ ในแนวคิดน้ี ไดต้ดัส่วนท่ีไม่อยูใ่นรูปแบบดิจิทลัและบทเรียนท่ีไม่
สามารถน ากลบัมาใชใ้หม่ไดอ้อกไป เพราะวตัถุการเรียนจะตอ้งน ากลบัมาใชใ้หม่ได ้ นอกจากน้ีได้
ตดัค าวา่เทคโนโลยท่ีีสนบัสนุนวตัถุบทเรียน เพราะวตัถุการเรียนน้ีไดอ้ยูใ่นรูปแบบดิจิทลัซ่ึงใชใ้น
ระบบคอมพิวเตอร์ได ้

นอกจากน้ี นายวลิเลย ์ ยงัไดจ้  าแนกวตัถุการเรียน เพื่อใชก้บัทฤษฎีการออกแบบบทเรียน 
ออกเป็น 5 ประเภท คือ 

1) Fundamental เป็นขอ้มูลในรูปแบบดิจิทลัเชิงเด่ียว ท่ีไม่ไดเ้กิดจากการรวมของขอ้มูล
อ่ืนมาประกอบกนั ซ่ึงวตัถุการเรียนประเภทน้ีจะใชใ้นการอธิบายการท างาน เช่น รูปภาพท่ีแสดง
การวางต าแหน่งของน้ิวมือในการเล่นเปียโน 

2) Combined-Closed ขอ้มูลในรูปแบบดิจิทลัท่ีมาประกอบกนัเป็นวตัถุการเรียน ซ่ึงไม่
สามารถแยกองคป์ระกอบยอ่ยนั้นแลว้น ากลบัมาใชใ้หม่ จึงเป็นวตัถุการเรียนท่ีใชใ้นจุดประสงค์
เดียวเท่านั้น เช่น วดีีโอภาพและเสียงท่ีแสดงการวางต าแหน่งของน้ิวมือในการเล่นเปียโน 

3) Combined-Open ขอ้มูลในรูปแบบดิจิทลัจ านวนมากท่ีมาประกอบกนัเป็นวตัถุการ
เรียน โดยแต่ละองคป์ระกอบยอ่ยสามารถน ากลบัไปใชไ้ดใ้หม่ในเน้ือหาเร่ืองเดียวกนั เช่น ไดนามิก
เวบ็เพจ ท่ีประกอบดว้ยขอ้มูลภาพ วดิีโอ และขอ้ความ ซ่ึงสามารถปรับเปล่ียนเน้ือหาไดต้ลอดเวลา  

4) Generative-Presentation เป็นวตัถุการเรียนท่ีเกิดจากการรวมของวตัถุการเรียนประเภท 
Fundamental และ Combined-Closed เช่น จาวาแอพเพลต  ท่ีสามารถสร้างและจดัต าแหน่ง เส้นท่ีใช้
ในการเขียนโนต้เพลง เคร่ืองหมาย คเล็ฟท่ีแสดงระดบัเสียงสูงต ่าในโนต้ และตวัโนต้ เพื่ออธิบาย
ปัญหาใหก้บัผูเ้รียน 

5) Generative-Instructional เป็นวตัถุการเรียนท่ีเกิดจากการรวมของวตัถุการเรียนประเภท 
Fundamental, Combined-Closed และ Generative-Presentation โดยมีการประเมินผลผูเ้รียนท่ีใช้
วตัถุการเรียนน้ี เช่น โปรแกรมการสอนท่ีสามารถประมวลผลได ้ ซ่ึงประกอบดว้ยเน้ือหาวชิาและ
แบบฝึกหดัของเน้ือหาในแต่ละตอน  

 



6 
 

2.1.2 มาตรฐานวตัถุการเรียน 
ปัญหาหลกัส าหรับเทคโนโลยดีา้นการเรียนการสอนสมยัใหม่ในปัจจุบนั คือ การท่ี

เทคโนโลยผีกูติดกบัมาตรฐานของบริษทัใดบริษทัหน่ึง หรือค่ายใดค่ายหน่ึง ท าใหก้ารสร้างระบบ
เน้ือหาการเรียนจากระบบหน่ึง ไม่สามารถท างานร่วมกบัระบบอ่ืนได ้ และระบบจดัการบริหาร
บทเรียน จะสามารถจดัการกบัเน้ือหาท่ีอยูใ่นรูปแบบเทคโนโลยท่ีีตนรู้จกัเท่านั้น โดยปัญหาเหล่าน้ี
ท าใหเ้กิดขอ้จ ากดัในการแลกเปล่ียนขอ้มูลกนัในเชิงธุรกิจ ซ่ึงปัญหาเร่ืองมาตรฐานนั้นมีวธีิแกไ้ขอยู ่
2 แบบ คือ ความตอ้งการของผูบ้ริโภคจะเลือกเทคโนโลยีของค่ายใดค่ายหน่ึงเป็นมาตรฐาน หรือ มี
องคก์รท่ีไดรั้บการสนบัสนุนจากกลุ่มผูพ้ฒันาหลกั ท าหนา้ท่ีสร้างมาตรฐานข้ึนมา ซ่ึงในปัจจุบนัได้
มีองคก์รหลายหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งในการก าหนดมาตรฐานของวตัถุการเรียน 

เพื่อใหว้ตัถุการเรียนสามารถท างานขา้มระบบและตวัจดัการระบบท่ีแตกต่างกนัได ้ ท าให้
การก าหนดมาตรฐานต่างๆจะตอ้งมีความเก่ียวขอ้งกบัปัจจยัหลายๆอยา่ง ซ่ึงหน่ึงในปัจจยัท่ีส าคญั
เหล่านั้นคือ การก าหนดเมทาเดตา้ของวตัถุการเรียน 

Dublin Core [1] เป็นหน่ึงในหลายๆองคก์ร ท่ีก าหนดมาตรฐานต่างๆเก่ียวกบัเมทาเดตา้ ซ่ึง
ตั้งข้ึนมาเพื่อจดัการ การก าหนดเมทาเดตา้ของขอ้มูลท่ีส่งผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยองคก์รน้ีได้
สร้างคลงัขอ้มูลบนเวบ็ เพื่อรับขอ้เสนอเก่ียวกบัเร่ืองเมทาเดตา้ เพื่อสนบัสนุนการคน้หาขอ้มูลใน
อินเทอร์เน็ต ซ่ึงมีการก าหนดมาตรฐานในการอธิบายขอ้มูลเหล่านั้น 

LTSC ไดท้  างานร่วมกบัองคก์รอ่ืนๆเพื่อก าหนดมาตรฐานเมทาเดตา้ของวตัถุการเรียน ซ่ึง
จากความร่วมมือกบั Dublin Core ท าใหส้ามารถก าหนดลกัษณะของค าอธิบายเมทาเดตา้ ซ่ึง
เก่ียวขอ้งกบัวตัถุการเรียน ไว ้9 กลุ่ม คือ [3] 

1) ค าอธิบายทัว่ไป (General)  เป็นขอ้มูลท่ีอธิบายวตัถุการเรียนในเชิงกวา้ง เช่น ช่ือเร่ือง 
ภาษาท่ีใช ้ค าคน้ รูปแบบโครงสร้าง เป็นตน้ 

2) วงจรชีวิต (Lifecycle)  ส่ิงท่ีระบุเก่ียวกบัประวติัและสถานภาพของวตัถุการเรียนท่ี
สร้างข้ึน ตลอดจนผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัการสร้างวตัถุการเรียนดงักล่าว เช่น สถานะหรือรุ่นของขอ้มูล 
วนัท่ีเผยแพร่ 

3) เมทาเมทาเดตา้ (Meta-Metadata)  เป็นขอ้มูลท่ีอธิบายเมทาเดตา้ (ไม่ใช่ขอ้มูลท่ีอธิบาย
วตัถุการเรียน) เช่น ผูส้ร้างขอ้มูลเมทาเดตา้  

4) รูปแบบดา้นเทคนิค (Technical)  อธิบายความตอ้งการดา้นเทคนิค และรูปแบบวตัถุ
การเรียน เช่น ชนิดของขอ้มูล (Data Type) ขนาดของแฟ้ม แหล่งท่ีมา   

5) ค าอธิบายในเชิงการศึกษา (Educational)  ขอ้มูลส าหรับครู นกัการศึกษา หรือผูเ้รียน 
ซ่ึงเป็นขอ้มูลเก่ียวกบัดา้นการศึกษาและความยากง่ายของวตัถุการเรียน เช่น ชนิดและระดบัของ
กิจกรรมในการเรียน ลกัษณะของเน้ือหา (ตาราง กราฟ แบบฝึกหดั การจ าลองสถานการณ์) ระดบั
การศึกษาและช่วงอายขุองผูเ้รียน 
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6) สิทธ์ิในการใช ้ (Right)  อธิบายสิทธ์ิและเง่ือนไขในการใชว้ตัถุการเรียน เช่น ค่าใชจ่้าย 
ลิขสิทธ์ิ  

7) ความสัมพนัธ์ (Relation)  ความสัมพนัธ์ระหวา่งวตัถุการเรียน เช่น วตัถุการเรียนหน่ึง
เป็นส่วนหน่ึงของวตัถุการเรียนอ่ืน หรือตอ้งใชร่้วมกบัวตัถุการเรียนอ่ืน 

8) ค าอธิบายประกอบ (Annotation)  ความเห็นในการใชว้ตัถุการเรียน เช่น ค าแนะน าใน
การใช ้

9) การแยกประเภท (Classification)  เป็นการแบ่งประเภทวตัถุการเรียน เช่น แบ่งตาม
วตัถุประสงคใ์นการใช ้(แบบฝึกหดั แนวคิดพื้นฐาน หรือการก าหนดวชิาอ่ืนท่ีตอ้งเรียนมาก่อน) 

องคก์ร Instructional Management System (IMS) [2] เป็นองคก์รท่ีเกิดจากหน่วยงาน
มหาวทิยาลยัและองคก์รธุรกิจทางดา้นเทคโนโลย ี ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัการพฒันามาตรฐานในหลายดา้น 
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัวตัถุการเรียน หนา้ท่ีหลกัของ IMS คือการก าหนดโพรโทคอล IMS ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบั
การก าหนดชนิดตน้แบบของวตัถุ ซ่ึงอาจไดรั้บการพฒันาดว้ยภาษาคอมพิวเตอร์ต่างๆและท างานใน
ระบบท่ีต่างกนั ใหส้ามารถท างานร่วมกนัได ้ โดยการก าหนดโครงสร้างของเน้ือหาวิชาและขอ้มูล
ของผูเ้รียนดว้ยภาษา XML ดงัรูปท่ี 2.1  

 

 
รูปที ่2.1 โมเดลแสดงองคป์ระกอบขอ้มูลของผูเ้รียนในระบบการเรียนของ IMS [2] 
 
โดยท่ี IMS มีความเก่ียวขอ้งกบัการก าหนดเมทาเดตา้ของวตัถุการเรียน ดงัต่อไปน้ี 
• มาตรฐานในเชิงธุรกิจ  ส าหรับการใชข้อ้มูลร่วมกนัเก่ียวกบัผูเ้รียน วชิาเรียน และ
ประสิทธิภาพของการเรียน 

• การจดัการเน้ือหา  เป็นวธีิการก าหนดและจดัการใหบ้ทเรียนสามารถท างานร่วมกนัและ
แยกกนัจดัเก็บได ้



8 
 

• การก าหนดค าถามและการทดสอบ  เพื่อใหส้ามารถใชเ้คร่ืองมือในการประเมินท่ี
แตกต่างกนั ใหส้ามารถท างานร่วมกนัได ้

• รูปแบบการก าหนดขอ้มูลของผูเ้รียน  ระบบจดัการการเรียนรู้สามารถน าขอ้มูลในการ
เรียนของผูเ้รียนมาใชท้  าประโยชน์ต่อไป 

นอกจากน้ี ยงัมีหน่วยงานอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันามาตรฐานของวตัถุการเรียน ไดแ้ก่ 
Aviation Industry CBT Committee (AICC) และ Advanced Distributed Learning (ADL) ของ
กระทรวงกลาโหม ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยท่ีมาตรฐาน The Sharable Content Object Reference 
Model (SCORM) [4] เกิดข้ึนจากการริเร่ิมของ ADL และถูกพฒันาโดยความร่วมมือจาก IMS, 
AICC และ IEE LTSC ซ่ึงแต่เดิม SCORM เป็นมาตรฐานท่ีมีจุดมุ่งหมายในการใชท้รัพยากร
บทเรียนเดิมท่ีมีอยู ่ เพื่อการฝึกอบรมของหน่วยงานดา้นการทหาร และในปัจจุบนั SCORM ได้
พฒันาโครงสร้างท่ีเก่ียวขอ้งกบับทเรียน (ดงัรูปท่ี 2.2) ใน 3 ดา้นคือ โครงสร้างของวชิาในลกัษณะ
เชิงวตัถุ สภาพแวดลอ้มในการเรียกใชว้ตัถุการเรียน และ เน้ือหาของเมทาเดตา้  

  

 
รูปที ่2.2 ตวัอยา่งโมเดลแสดงคุณสมบติัทัว่ไปของเน้ือหาวชิาใน SCORM 
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2.1.3 คลงัข้อมูลวตัถุการเรียน 
เม่ือมีหน่วยงานท่ีสร้างมาตรฐานของวตัถุการเรียนแลว้ ปัญหาต่อไปคือ การก าหนดระบบ

ท่ีสามารถเรียกใชแ้ละแลกเปล่ียนวตัถุการเรียนได ้ ซ่ึงปัญหาดงักล่าว สามารถแกไ้ขโดยการสร้าง
คลงัขอ้มูลวตัถุการเรียน ท่ีสามารถแลกเปล่ียนร่วมกนัภายในหน่วยงาน หรือสามารถแลกเปล่ียนกนั
ไดผ้า่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผูพ้ฒันาบทเรียนอาจพฒันาบทเรียนโดยใชว้ตัถุการเรียนท่ีมีอยูแ่ลว้
จากคลงัขอ้มูล และนกัพฒันาส่ือการเรียนการสอนอาจสร้างวตัถุการเรียนเก็บไวใ้นคลงัขอ้มูล 
เพื่อใหผู้อ่ื้นสามารถเรียกใชไ้ด ้ ดงันั้น คลงัขอ้มูลจึงมีบทบาทช่วยใหน้กัพฒันาบทเรียนสามารถ
ตดัสินใจท่ีจะสร้างบทเรียนข้ึนมาใหม่หรือไม่ เช่น คลงัท่ีไม่มีวตัถุการเรียนในเร่ืองนั้นๆอยูเ่ลย หรือ 
คลงัท่ีตอ้งการวตัถุการเรียนในรูปแบบใหม่ หรือวตัถุการเรียนท่ีทนัตามเทคโนโลยสีมยัใหม่ ท าให้
เกิดหน่วยงานท่ีริเร่ิมท าคลงัขอ้มูลวตัถุการเรียนข้ึนมา คือ EOE และ MERLOT [8] 

หน่วยงาน The Multimedia Repository for Learning and Online Teaching (MERLOT) 
เป็นหน่วยงานท่ีก่อตั้งข้ึนจากมหาวทิยาลยัแห่งมลรัฐแคลิฟอร์เนีย ซ่ึงเปิดโอกาสใหน้กัการศึกษา
จากท่ีต่างๆสามารถส่งเน้ือหาวตัถุการเรียน ใชว้ตัถุการเรียน หรือติชมวตัถุการเรียนจากเวบ็ไซตท่ี์
จดัตั้งข้ึน นกัการศึกษาสามารถลงทะเบียนเพื่อเป็นส่วนหน่ึงของทีมงานตามหวัเร่ืองท่ีสนใจ ซ่ึง
ความคาดหวงัของหน่วยงานน้ีไดบ้งัเกิดผลมากกวา่คลงัท่ีใชเ้ก็บขอ้มูล เพราะยงัเป็นการสร้าง
เครือข่ายของผูพ้ฒันาบทเรียนแบบออนไลน์ดว้ย   

ในปัจจุบนัมีรูปแบบในการเรียกใชค้ลงัขอ้มูลอยูห่ลายลกัษณะไดแ้ก่ [9] 
1) ในมุมมองของการเรียกใชค้ลงัขอ้มูล อาจมีระบบจดัการการเรียนรู้ท่ีเป็นตวักลาง

เช่ือมต่อโดยตรงกบัคลงัขอ้มูล หรือผูใ้ชอ้าจเรียกใชข้อ้มูลโดยตอ้งดาวน์โหลดขอ้มูลมาเก็บไวท่ี้
เคร่ืองแม่ข่ายของตนเอง 

2) ในมุมมองของสิทธ์ิในการใชข้อ้มูล คลงัขอ้มูลอาจเปิดโอกาสใหแ้ลกเปล่ียนบทเรียน
ไดฟ้รี (เช่น MERLOT) หรือเสียค่าใชจ่้ายหรือค่าลิขสิทธ์ิของคลงัขอ้มูลนั้น 

3) ในมุมมองของการปรับปรุงแกไ้ขขอ้มูล คลงัขอ้มูลอาจถูกเรียกใชโ้ดยไม่มีการ
เปล่ียนแปลงหรือเปิดโอกาสใหส้ามารถการแกไ้ขได ้ โดยในลกัษณะการพฒันาซอฟตแ์วร์ วธีิ
จดัการคลงัขอ้มูลอาจสร้างเป็นลกัษณะของระบบเปิด (Open Source) ท่ีนกัพฒันาสามารถสร้าง
โปรแกรมวตัถุการเรียนท่ีสามารถใหน้กัพฒันาคนอ่ืนน าไปดดัแปลงแกไ้ขใหเ้หมาะสมได ้

4) ประการสุดทา้ย ในมุมมองของการจดัเก็บตามเน้ือหาวิชา คลงัขอ้มูลสามารถแบ่ง
หมวดหมู่ โดยก าหนดตามลกัษณะของบทเรียนเชิงวตัถุท่ีเฉพาะเจาะจง หรือก าหนดตามระดบัของ
การศึกษา หรืออาจก าหนดในเชิงกวา้งท่ีครอบคลุมทั้งขอบเขตและระดบัของเน้ือหา 

ปัจจุบนัหลายหน่วยงานไดใ้ชป้ระโยชน์ของอินเทอร์เน็ต ในการสร้างส่ือการสอนแบบ
ออนไลน ์ และความพยายามของหน่วยงานต่างๆท่ีตอ้งการพฒันามาตรฐานของวตัถุการเรียนและเม
ทาเดตา้ของบทเรียน ท่ีสามารถท างานร่วมกนัและสามารถแบ่งปันทรัพยากรบทเรียนร่วมกนั ท าให้
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มีการปรับเปล่ียนรูปแบบของบทเรียนออนไลน์แบบเดิม ซ่ึงส่วนใหญ่จะแสดงในลกัษณะเวบ็เพจท่ี
สร้างดว้ยภาษา HTML ไปเป็นเวบ็เพจท่ีพฒันาเพิ่มเติมดว้ยภาษา XML เพื่อก าหนดโครงสร้างวตัถุ
การเรียน ท าให้วตัถุการเรียนเหล่านั้นสามารถท างานร่วมกนัได ้ และมีเมทาเดตา้ท่ีอธิบายประกอบ
กบัวตัถุการเรียนเหล่านั้น ดงัรูปท่ี 2.3 

  

 
รูปที ่2.3 โครงสร้างวตัถุการเรียน [6] 

 

2.2 แบบจ าลองของระบบบริการไฮเปอร์มเีดียทีป่รับตัวได้ 
แบบจ าลองของระบบบริการไฮเปอร์มีเดียท่ีปรับตวัได ้ [10] เกิดจากการรวมแบบจ าลอง

สารสนเทศต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบั รูปแบบการเรียน ผูเ้รียน และวตัถุการเรียน ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัส่ง
องคค์วามรู้ใหก้บัผูเ้รียนแต่ละคน เพื่อผลิตหลกัสูตรการเรียนรายบุคคลใหก้บัผูเ้รียน ท าใหเ้กิดระบบ
ส่งมอบไฮเปอร์มีเดียท่ีปรับตวัได ้ ซ่ึงสามารถบริการหลกัสูตรอีเลิร์นน่ิงรายบุคคล โดยองคป์ระกอบ
ทั้งสามอยา่งขา้งตน้สามารถแสดงเป็นองคป์ระกอบท่ีแตกต่างและแยกออกจากกนั ในระบบบริการ
ไฮเปอร์มีเดียท่ีปรับตวัได ้ดงัรูปท่ี 2.4 

 

 
รูปที ่2.4 แบบจ าลองระบบบริการไฮเปอร์มีเดียท่ีปรับตวัได ้
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องคป์ระกอบท่ีหน่ึง คือแบบจ าลองของผูเ้รียน (Learner Model) เป็นแบบจ าลองท่ีแสดง
คุณสมบติัของผูเ้รียน รวมถึงความรู้ท่ีมี รูปแบบการเรียนท่ีชอบ และการประเมินผลการเรียน 
องคป์ระกอบท่ีสอง คือแบบจ าลองวตัถุการเรียน (Learning Object Model) แสดงถึงเน้ือหาวชิาซ่ึง
อาจมีไดใ้นหลายรูปแบบ เช่น เอกสารขอ้ความ ภาพสไลด ์ ภาพเคล่ือนไหว โปรแกรมจ าลอง
สถานการณ์ และโปรแกรมปฏิสัมพนัธ์ องคป์ระกอบท่ีสาม คือแบบจ าลองรูปแบบการเรียน 
(Narrative Model) จะรับผิดชอบในการอธิบายกลุ่มแนวคิดของวธีิเรียนท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด ท่ีอาจ
ถูกน ามาสร้างใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคใ์นการเรียนรายบุคคล ยกตวัอยา่งเช่น ถา้ผูเ้รียนชอบ
เน้ือหาการเรียนในลกัษณะท่ีมีการปฏิสัมพนัธ์ องคป์ระกอบของเน้ือหาการเรียนท่ีมีลกัษณะดงักล่าว
ก็อาจจะถูกส่งก่อน องคป์ระกอบของเน้ือหาการเรียนท่ีไม่มีลกัษณะปฏิสัมพนัธ์ 

  

2.3 การอ้างเหตุผลด้วยกรณี 
กระบวนการแกปั้ญหาโดยใชว้ธีิการอา้งเหตุผลดว้ยกรณี (Case-Based Reasoning หรือ 

CBR) เป็นทางเลือกหน่ึงท่ีน ามาใชใ้นระบบอจัฉริยะ  เป็นการแกปั้ญหาโดยใชป้ระสบการณ์จาก
อดีตมาประยกุตใ์ชใ้นการแกปั้ญหาท่ีคลา้ยคลึงกนั  และมีสมมติฐานคือ ปัญหาท่ีมีความคลา้ยคลึง
กนัจะใชว้ธีิการท่ีคลา้ยกนัในการแกปั้ญหา  ซ่ึงเป็นวธีิการหน่ึงท่ีมนุษยน์ ามาใชใ้นการแกปั้ญหาใน
ชีวติประจ าวนั  อยา่งไรก็ตามมีบางเหตุการณ์ท่ีเราไม่สามารถหากรณีท่ีตรงกบัเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนได ้ 
หรือไม่สามารถประยกุตใ์ชก้รณีใดกรณีหน่ึงท่ีเคยเกิดข้ึน เพื่อน ามาแกไ้ขปัญหาใหก้บัเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนได ้  ก็จะมีการผสมผสานและดดัแปลงกรณีหลายๆกรณีท่ีมีส่วนใกลเ้คียงกบัเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึน  เพื่อใชใ้นการหาแนวทางแกปั้ญหาส าหรับเหตุการณ์นั้นๆและหลงัจากท่ีไดแ้นวทางในการ
แกปั้ญหาแลว้  ก็สามารถน าเหตุการณ์น้ีจดัเก็บไวเ้ป็นกรณีส าหรับเป็นขอ้มูลเพื่อใชแ้กปั้ญหาท่ีจะ
เกิดข้ึนต่อไปในอนาคตได ้ ซ่ึงมีโปรแกรมประยกุตห์ลายงานท่ีน าวธีิการอา้งเหตุผลดว้ยกรณีไปใช้
ในการแกปั้ญหา อาทิ  

• การคน้หาสินคา้และบริการ 
• การส่งเสริมการขาย และจดัการลูกคา้สัมพนัธ์ 
• การใหค้  าแนะน า สอบถาม สืบคน้ขอ้มูล 
• การออกแบบวงจรอิเล็กทรอนิกส์ 
• การแพทย ์ 
• การแกอุ้ปกรณ์ช้ินส่วนคอมพิวเตอร์ 
• การตอบปัญหาดา้นกฎหมาย การเจรจา และประนีประนอมขอ้ขดัแยง้ 
• การอุตสาหกรรม เคร่ืองกล เคร่ืองยนต ์[12] 
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2.3.1 การออกแบบกรณี 
วธีิการอา้งเหตุผลดว้ยกรณีเป็นการแกปั้ญหาท่ีใชป้ระสบการณ์เดิมซ่ึงเรียกวา่ฐานกรณี ใน

กระบวนการหาขอ้สรุป โดยการออกแบบกรณีเป็นกระบวนการท างานขั้นแรกในการเร่ิมตน้ของ
วธีิการอา้งเหตุผลดว้ยกรณี การท างานในส่วนน้ีคือ  การออกแบบกรณี และการดูแลจดัการกรณี ใน
ฐานขอ้มูลความรู้  ซ่ึงภายในกรณี จะประกอบดว้ยส่วนประกอบหลกั 2 ส่วน  คือ [12] 

1) ลกัษณะของปัญหา ซ่ึงจะถูกอธิบายอยูใ่นรูปแบบของคุณลกัษณะหลายๆลกัษณะ 
ประกอบกนั (เช่น วตัถุการเรียนท่ีตอ้งการเรียน) 

2) วธีิแกปั้ญหา (เช่น เส้นทางซ่ึงผูเ้รียนใชใ้นการเดินทางไปใหถึ้งวตัถุการเรียน) 
ฐานกรณี คือประสบการณ์ท่ีผา่นมาซ่ึงท าใหร้ะบบแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและ

หลีกเล่ียงขอ้ผดิพลาดในอดีต โดยฐานกรณีสามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บัปัญหาในสถานการณ์อ่ืน
ได ้โดยตวัอยา่งของกรณีท่ีใชใ้นงานวจิยัน้ีแสดงไดด้งัรูปท่ี 2.5 ซ่ึงจะเห็นวา่ในกรณีจะประกอบดว้ย
ขอ้มูล 2 ส่วนหลกัคือ 

1) ขอ้มูลของผูเ้รียนขณะท่ีใชร้ะบบ ในกระบวนการหาวตัถุการเรียนท่ีเหมาะสม 
2) รายการเช่ือมโยงไปยงัวตัถุการเรียน 

 

 
รูปที ่2.5 โครงสร้างของฐานกรณี 
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โครงสร้างของกรณีภายในฐานขอ้มูลความรู้สามารถมีไดห้ลายรูปแบบ  ซ่ึงรูปแบบต่างๆ
เหล่าน้ีจะมีความซบัซอ้นและความเหมาะสมกบัโดเมนแต่ละโดเมนแตกต่างกนัไป  และจะส่งผล
ต่อกระบวนการคน้หา เช่น โครงสร้างของกรณีเป็นแบบเส้นตรง และใชอ้ลักอริทึม Nearest 
Neighborhood ในการคน้หา ประสิทธิภาพในการคน้หาขอ้มูลก็จะใชเ้วลาในการคน้หามาก  
โดยเฉพาะในกรณีท่ีมีกรณีจ านวนมากในฐานขอ้มูลความรู้  หรือโครงสร้างของกรณีท่ีเป็นแบบ
ตน้ไม ้ ก็จะมีความซบัซอ้นมากกวา่แบบเส้นตรง  แต่ก็จะใชเ้วลาในการคน้หาท่ีนอ้ยกวา่  เป็นตน้  
นอกจากน้ียงัมีการใชด้รรชนีหรืออินเด็กซ์ ซ่ึงเป็นการน าคุณลกัษณะของกรณีมาใชใ้นการแบ่งกลุ่ม
ขอ้มูลเพื่อช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในกระบวนการในคน้คืนกรณีได ้[11] 

 
2.3.2 วงจรการท างานของวธีิการอ้างเหตุผลด้วยกรณี 
วงจรการท างานของวธีิการอา้งเหตุผลดว้ยกรณี คือแบบจ าลองในระดบัแนวความคิดของ

กระบวนการท างานของวธีิการอา้งเหตุผลดว้ยกรณี การท างานภายในวงจรการอา้งเหตุผลดว้ยกรณี 
เร่ิมตน้จาก การระบุปัญหา  คือแปลงปัญหาให้อยูใ่นรูปแบบของกรณี จากนั้นท าการคน้หากรณีจาก
ฐานขอ้มูลความรู้ท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกบักรณีปัญหามากท่ีสุด  ต่อจากนั้น น าเอาวธีิการแกปั้ญหาท่ี
ไดจ้ากกรณีท่ีคน้หาไดไ้ปประยกุตใ์ชเ้พื่อแกปั้ญหาใหม่  จากนั้นจะเขา้สู่ขั้นตอนการแกไ้ขปรับปรุง 
ภายในขั้นตอนน้ีเป็นการประเมินวธีิการน าไปใชใ้นการแกปั้ญหา  ถา้วธีิการในการแกปั้ญหาไม่
ประสบความส าเร็จจะท าการแกไ้ขวธีิการใหเ้หมาะสมกบัปัญหา  จากนั้นจะท าการเก็บขอ้มูลลงสู่
ฐานขอ้มูลความรู้  ถา้ขอ้มูลนั้นมีประโยชน์ท่ีจะน าไปใชต่้อไปในอนาคต   

จากรูปท่ี 2.6 แสดงวงจรการท างานซ่ึงประกอบดว้ยกระบวนการท่ีใชส้รุปเหตุผลเชิง
อนุมาน ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอนคือ 

 

 
รูปที ่2.6 วงจรการท างานของวธีิการอา้งเหตุผลดว้ยกรณี [12] 
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2.3.2.1 การค้นคืนกรณ ี 
 การคน้คืนกรณี (Retrieve) เป็นการเลือกวา่กรณีใดในอดีตท่ีสามารถน ามาแกไ้ขปัญหา

ปัจจุบนัไดโ้ดยพิจารณาจากความคลา้ยคลึงกนัของกรณี การคน้คืนเป็นกระบวนการท่ีส าคญัท่ีสุด
ของวธีิการอา้งเหตุผลดว้ยกรณี เพราะกรณีท่ีคน้คืนไดต้อ้งมีความคลา้ยคลึงกนัของลกัษณะปัญหา
และใชเ้วลาท่ีรวดเร็วในการคน้คืน  วธีิการท่ีน ามาใชใ้นกระบวนการคน้หากรณีนั้นมีอยูห่ลายวธีิ  
แต่วธีิท่ีไดรั้บความนิยมนั้นมีอยู ่2 วธีิดว้ยกนั คือ [11] 

1. อลักอริทมึ Nearest Neighborhood 
  อลักอริทึม Nearest Neighborhood เป็นวธีิการท่ีเรียบง่ายและไดรั้บความนิยม ท่ีใช้

ในการประเมินความคลา้ยระหวา่งปัญหาของกรณีใหม่กบักรณีเก่าท่ีอยูใ่นฐานกรณี  โดยมีพื้นฐาน
การท างานอยูบ่นความแตกต่างระหวา่งคุณลกัษณะของกรณีใหม่และกรณีเก่า ซ่ึงกรณีใดมีความ
แตกต่างของคุณลกัษณะนอ้ยท่ีสุด ก็คือมีความเหมือนกนัมากท่ีสุด กรณีดงักล่าวนั้นก็จะถูกรับเลือก
น ามาใช ้ จากวธีิการท่ีกล่าวมาสามารถเขียนเป็นสมการไดด้งัน้ี [13] 
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เม่ือค่า  sim(A,B)  คือ  คะแนนของความคลา้ยระหวา่งกรณีปัญหาใหม่กบักรณีเก่าในฐานกรณี 
ท่ีน ามาใชใ้นการค านวณความคลา้ยกนั (Global Similarity) 

 wi คือ ค่าถ่วงน ้าหนกัของแต่ละคุณลกัษณะ ซ่ึงสามารถประเมินไดโ้ดยจากการ
สอบถามจากผูเ้ช่ียวชาญหรือจากผูใ้ช ้ ซ่ึงข้ึนอยูก่บัโดเมน 

 n คือ จ านวนของคุณลกัษณะ 
 sim (ai,bi) คือ  คะแนนของความคลา้ยระหวา่งแต่ละคุณลกัษณะของกรณีปัญหาใหม ่ 

กบัคุณลกัษณะของกรณีเก่าท่ีน ามาใชใ้นการค านวณความคลา้ยกนั (Local Similarity) ซ่ึงสามารถ
พิจารณาจากการสอบถามจากผูเ้ช่ียวชาญ  หรือสามารถพิจารณาไดจ้ากสมการ [8] 
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เม่ือชนิดขอ้มูลเป็นตวัเลข และ range คือ  ค่าพิสัยของขอ้มูล 
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เม่ือชนิดขอ้มูลเป็นสัญลกัษณ์ 
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เม่ือชนิดขอ้มูลเป็นเซต และ card คือ  ค่าขนาดของเซต 
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เม่ือโครงสร้างขอ้มูลเป็นตน้ไม ้และ h คือ  ความสูงของตน้ไม ้(Taxonomy Tree) 
 

  ประเด็นท่ีตอ้งพิจารณาของอลักอริทึม Nearest Neighborhood นั้น คือการ
ก าหนดค่าการถ่วงน ้าหนกัท่ีเหมาะสมเพื่อน ามาใชใ้นการค านวณ ค่า sim(ai,bi) และการก าหนดค่า
ขีดแบ่งท่ียอมรับได ้  ซ่ึงจดัไดว้า่เป็นขั้นตอนท่ียากท่ีสุด  เพราะถึงแมว้า่กรณีท่ีคน้ไดน้ั้นมีคะแนน
มากท่ีสุด แต่ไม่ไดห้มายความวา่จะเป็นกรณีท่ีใกลเ้คียงกบัปัญหามากท่ีสุด  ถา้คะแนนท่ีไดมี้ค่าไม่
มากกวา่ค่าขีดแบ่ง  

2. Induction 
  Induction เป็นวธีิการหน่ึงท่ีน าอินเด็กซ์มาใชใ้นการคน้หาขอ้มูล เพื่อเป็นการเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการคน้หา  ท าใหค้น้หาไดเ้ร็วยิง่ข้ึน  โดยมีพื้นฐานการท างานอยูบ่นตน้ไมก้าร
ตดัสินใจ  ซ่ึงเป็นตน้ไมท่ี้แต่ละก่ิงของโหนดแสดงใหเ้ห็นถึงทางเลือกระหวา่งจ านวนของทางเลือก  
และแต่ละโหนดท่ีเป็นใบ (Leaf Node) แสดงใหเ้ห็นถึงการจ าแนกพวกหรือการตดัสินใจ อลักอริทึม
ท่ีนิยมน ามาใชใ้นการสร้างตน้ไมก้ารตดัสินใจ ไดแ้ก่ ID3 และ C4.5 เป็นตน้  โดยมีประเด็นท่ีส าคญั
ของการสร้างตน้ไมก้ารตดัสินใจ คือการเลือกคุณลกัษณะท่ีเหมาะสมของกรณีมาสร้างเป็นตน้ไม้
การตดัสินใจ 

2.3.2.2 การน ากรณกีลบัมาใช้ใหม่  
 การน ากรณีกลบัมาใชใ้หม่เป็นการน ากรณีในอดีตท่ีเลือกไวม้าแกปั้ญหาในสถานการณ์

ปัจจุบนั กระบวนการน้ีเป็นขั้นตอนต่อเน่ืองมาจากการคน้หากรณี  หลงัจากท่ีเลือกกรณีไดแ้ลว้ จะ
น าเอาวธีิแกปั้ญหาของกรณีดงักล่าวมาปรับใชก้บัปัญหาในปัจจุบนั  ประเด็นส าคญัในกระบวนการ
น้ีคือ  การปรับเปล่ียนวธีิแกปั้ญหาของกรณีท่ีถูกเลือกข้ึนมา ใหมี้ความเหมาะสมกบัปัญหาใน
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ปัจจุบนัมากท่ีสุด  ซ่ึงการปรับเปล่ียนวธีิแกปั้ญหาน้ีเป็นวธีิการหน่ึงท่ีพบไดบ้่อยในชีวติประจ าวนั
ของมนุษยอ์ยูแ่ลว้  วธีิในการน ามาใชป้รับเปล่ียนการแกปั้ญหา มีดงัต่อไปน้ี [11] 

 การปรับเปล่ียนวิธีแก้ปัญหาโดยผูเ้ช่ียวชาญ  เป็นการน าเอาผูเ้ช่ียวชาญกลบัเขา้
มายงัระบบ  ในลกัษณะของการช่วยเตือนความจ า 

 การปรับเปล่ียนวิธีแก้ปัญหาโดยใช้ฐานข้อมูลองค์ความรู้  ซ่ึงอาจใช้ระบบ
ฐานความรู้ดว้ยกฎอยา่งง่ายๆ มาช่วยในการปรับเปล่ียนวธีิแกปั้ญหา 

 การปรับเปล่ียนวธีิแกปั้ญหาโดยอยูใ่นรูปแบบของการเขียนโปรแกรม 
2.3.2.3 การแก้ไขปรับปรุง  

 การแกไ้ขปรับปรุงเป็นการปรับวธีิการแกปั้ญหาของกรณีเก่า ใหมี้ความถูกตอ้ง
เหมาะสมมากข้ึน เป็นกระบวนการปรับปรุงวธีิการแกปั้ญหาใหส้อดคลอ้งกบัลกัษณะของปัญหาท่ี
เกิดข้ึนใหม่เร่ือยๆ  ถึงแมว้า่หลงัจากท่ีไดน้ าเสนอวธีิการแกปั้ญหาใหก้บัผูใ้ชร้ะบบไปแลว้  แต่
วธีิการแกปั้ญหานั้นอาจจะไม่ดีพอท่ีจะใชใ้นการแกไ้ขปัญหา หรือประสบความลม้เหลวในการ
แกไ้ขปัญหา  จึงตอ้งท าการปรับปรุงวธีิการแกปั้ญหาใหม่เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัปัญหา [13] โดยมี
การท างานอยู ่2 ขั้นตอนดว้ยกนั คือ   

1. การประเมินผลวธีิแก้ปัญหา 
   การท างานในส่วนน้ี จะเป็นการประเมินผลลพัธ์หลงัจากท่ีไดน้ าเอาวธีิการ

แกปั้ญหาไปใชใ้นการแกปั้ญหา  โดยปกติแลว้ การท างานในขั้นตอนน้ีจะเกิดข้ึนภายนอกระบบ  
และเวลาเป็นส่ิงส าคญัในขั้นตอนน้ี  เน่ืองจากวา่ในบางระบบกวา่จะรู้วา่ผลลพัธ์นั้นประสบ
ความส าเร็จหรือลม้เหลวในการน าเอาวธีิการแกปั้ญหาไปใชแ้กปั้ญหานั้น ใชเ้วลานาน 

2. การแก้ไขวธีิแก้ปัญหา  
  หลงัจากท่ีไดท้  าการประเมินผลลพัธ์แลว้  ถา้เกิดวธีิการแกปั้ญหาท่ีน าไปใชใ้นการ

แกปั้ญหาใหม่ลม้เหลว  ก็จะท าการแกไ้ขวธีิการแกปั้ญหาใหส้อดคลอ้งกบัปัญหา  หรือระบุถึง
สาเหตุของความลม้เหลว  เพื่อเป็นการหลีกเล่ียงไม่ใหเ้กิดความลม้เหลวเช่นนั้นอีกต่อไปในอนาคต 

2.3.2.4 การน ากรณใีหม่ทีไ่ด้เกบ็เข้าไปในฐานกรณี 
  การน ากรณีใหม่ท่ีไดเ้ก็บเขา้ไปในฐานกรณี เป็นกระบวนการท างานขั้นสุดทา้ยในการ

พฒันาระบบการอา้งเหตุผลดว้ยกรณี เป็นการท าให้ระบบเกิดการเรียนรู้  เป็นการน ากรณีท่ีผา่นการ
ประเมินแลว้วา่ประสบผลส าเร็จในการแกปั้ญหาเก็บลงสู่ฐานความรู้  ส่ิงส าคญัในขั้นตอนน้ีคือ การ
เก็บกรณีลงสู่ฐานความรู้ ใหถู้กตอ้งตามโครงสร้างท่ีไดท้  าการออกแบบไวใ้นขั้นตอนของการ
ออกแบบกรณี ถา้โครงสร้างของคลงักรณีเป็นแบบเส้นตรง การเพิ่มกรณีใหม่ในคลงักรณีก็จะมี
ความซบัซอ้นนอ้ยกวา่การเพิ่มกรณีบนโครงสร้างแบบตน้ไม ้[12] 
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2.3.3 ตัวอย่างงานที่แก้ปัญหาโดยวิธีการอ้างเหตุผลด้วยกรณี 
วธีิการอา้งเหตุผลดว้ยกรณีสามารถน ามาประยกุตใ์ช ้ เพื่อแกปั้ญหาไดใ้นงานหลากหลาย

ดา้น เช่น  
 งานใหค้ าปรึกษาทางดา้นกฎหมาย ทนายความสามารถน ากรณีของลูกความคนปัจจุบนั 

ท าการคน้หาเปรียบเทียบกบักรณีท่ีมีความคลา้ยคลึงกนัในอดีต เพื่อน าวธีิแกปั้ญหาท่ี
เคยชนะคดีในอดีต มาปรับเป็นแนวทางท่ีสามารถใชแ้กปั้ญหาในปัจจุบนั  

 งานทางดา้นการซ่อมบ ารุง ผูใ้ชง้านสามารถหาแนวทางการแกปั้ญหาท่ีเกิดจาก
เคร่ืองจกัรหรืออุปกรณ์ขดัขอ้ง โดยพิจารณาจากกรณีเดียวกนัท่ีเคยเกิดข้ึนในอดีต แลว้
น าวธีิการแกไ้ขขอ้ขดัขอ้งของกรณีดงักล่าวมาปรับใชก้บักรณีปัญหาในปัจจุบนั 

 งานใหค้วามช่วยเหลือลูกคา้  เป็นการช่วยอ านวยความสะดวกใหก้บัลูกคา้  เม่ือมี
ปัญหาเกิดข้ึนกบัสินคา้หรือบริการ  รวมทั้งยงัเป็นการแบ่งเบาภาระของผูเ้ช่ียวชาญ
ภายในองคก์ร ซ่ึงในปัจจุบนัมีบริษทัต่างๆไดน้ าวธีิการอา้งเหตุผลดว้ยกรณีไป
ประยกุตใ์ชใ้นการใหค้  าปรึกษาแก่ลูกคา้  เช่น  บริษทั  HP  ท่ีน าวธีิดงักล่าวไปใชใ้น
การตอบปัญหาเคร่ืองพิมพใ์หก้บัลูกคา้  เป็นตน้ 

 งานประเมินความเส่ียง  เป็นการน าวธีิการอา้งเหตุผลดว้ยกรณีไปใชใ้นการประเมิน
สถานการณ์เพื่อวิเคราะห์ความเส่ียงท่ีจะเกิดข้ึน เน่ืองจากการท่ีจะประเมินสถานการณ์  
วเิคราะห์ความเส่ียงไดน้ั้น มีปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งจากภายในและภายนอกหลายประการท่ี
ตอ้งอาศยัประสบการณ์ในอดีตเป็นส่ิงส าคญั  ซ่ึงส่วนใหญ่แลว้จะน าไปใชว้เิคราะห์ใน
งานทางดา้นการตลาดและการเงิน 

 งานธุรกรรมบนอินเทอร์เน็ต  การน าวธีิการอา้งเหตุผลดว้ยกรณีไปใชใ้นธุรกรรมบน
อินเตอร์เน็ตจะสามารถช่วยเหลือลูกคา้ในเร่ืองของการเลือกซ้ือสินคา้ได ้ เน่ืองจากใน
บางคร้ังระบบไม่สามารถคน้หาสินคา้ท่ีตรงกบัความตอ้งการของลูกคา้  แต่สามารถท่ี
จะน าเสนอถึงสินคา้ท่ีมีคุณสมบติัใกลเ้คียงกบัความตอ้งการของลูกคา้ได ้

 งานดา้นการเรียนการสอน วธีิการอา้งเหตุผลดว้ยกรณีถูกน าไปประยกุตใ์ชเ้พื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพใหก้บังานดา้นการเรียนการสอน อีเลิร์นน่ิง และระบบผูช่้วยสอนอนัชาญ
ฉลาด เช่น ในงานวจิยั [17] ไดน้ าวธีิการอา้งเหตุผลดว้ยกรณีมาประยกุตใ์ชใ้นระบบ
ผูช่้วยสอนอนัชาญฉลาด เพื่อช่วยผูส้ร้างหลกัสูตรในการเพิ่มคุณภาพและปรับปรุง
แกไ้ขหลกัสูตรอีเลิร์นน่ิง และส่งเสริมใหเ้กิดหลกัสูตรรายบุคคลในขณะออนไลน์ โดย
อาศยัผลป้อนกลบัของผูเ้รียน ซ่ึงสามารถอยูใ่นรูปแบบท่ีชดัเจนหรือไม่ชดัเจน ผล
ป้อนกลบัจากผูเ้รียนสามารถไดม้าจากผูเ้รียนโดยตรง หรือโดยออ้ม เช่น จากการ
รวบรวมการวิเคราะห์และประเมินผลความคืบหนา้ และผลลพัธ์จากกระบวนการใน
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การเรียน แลว้ท าการหากรณีของผูเ้รียนท่ีประสบผลส าเร็จในการเรียนในอดีตเพื่อ
น ามาใชแ้กปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียนคนปัจจุบนั 
 

2.4 ระบบจัดการการเรียน 
ระบบจดัการการเรียน (Learning Management System)  หมายถึงระบบท่ีไดร้วบรวม

เคร่ืองมือหลายๆประเภทท่ีเก่ียวขอ้งกบักระบวนการเรียนการสอนออนไลน์เขา้ไวด้ว้ยกนั  โดยมี
จุดประสงคเ์พื่อช่วยสนบัสนุนผูใ้ช ้ 3 กลุ่ม ซ่ึงไดแ้ก่  ผูเ้รียน  ผูส้อน  และผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค  
โดยส่วนใหญ่จะมีคุณสมบติัไม่จ  ากดัเฉพาะในการช่วยผูส้อนสร้างเน้ือหาวชิา แต่ยงัครอบคลุมถึง
การจดัการ การปรับปรุง  การควบคุม การส ารองขอ้มูล การสนบัสนุนขอ้มูล การบนัทึกสถิติผูเ้รียน 
และการตรวจคะแนนผูเ้รียน ซ่ึงผูใ้ชส้ามารถเรียกใชเ้คร่ืองมือต่างๆเหล่าน้ีผา่นเวบ็  โดยใช้
โปรแกรมเบราวเ์ซอร์ ระบบน้ีจะท าหนา้ท่ีในการช่วยผูส้อนท่ีไม่คุน้เคยกบัเทคโนโลยีใหม่นกั แต่มี
ความสนใจท่ีจะสร้างเน้ือหากระบวนการวชิาเพื่อการน าเสนอออนไลน์  กล่าวคือ  ผูส้อนไม่
จ  าเป็นตอ้งรู้จกัภาษาคอมพิวเตอร์ขั้นสูง  เช่น เอชทีเอม็แอล หรือ จาวา โดยระบบน้ีจะท าหนา้ท่ีช่วย
ลดเวลาท่ีผูส้อนจะตอ้งจดัเตรียมเน้ือหาเพื่อการน าเสนอ  โดยช่วยใหก้ารจดัเก็บเน้ือหาขอ้มูลนั้น  
ผูส้อนสามารถจดัเก็บประมวลผลรายวชิา  เน้ือหาของหลกัสูตร  ประกาศต่างๆ  งานท่ีมอบหมาย  
แบบฝึกหดั  แบบทดสอบ  รวมทั้งสามารถเรียกออกมาเพื่อแกไ้ขภายหลงัไดอ้ยา่งสะดวก  โดยท่ี
เน้ือหาการสอนอาจอยูใ่นรูปของเวบ็เพจซ่ึงเนน้ขอ้ความ  หรืออาจอยูใ่นรูปของส่ือมลัติมีเดียก็ได ้ 
นอกจากน้ี ยงัประกอบไปดว้ยส่วนน าเขา้และจดัเก็บขอ้มูลของผูเ้รียน ซ่ึงท าหนา้ท่ีตั้งแต่ดูแลการให้ 
บญัชีผูใ้ชแ้ละรหสัผา่นในการลงทะเบียนและการเขา้ใชเ้รียนของผูเ้รียน  การจดัเก็บและรายงาน
ความกา้วหนา้เก่ียวกบัพฤติกรรมการเรียนของผูเ้รียน โดยสามารถตรวจสอบจ านวนผูม้าเขา้เรียน  
เก็บสถิติการเขา้ใช ้  เวลาเขา้และเวลาออก  เก็บสถิติล าดบัของการเรียนหรือบทเรียนท่ีผูเ้รียนเลือก  
คะแนนแบบฝึกหดัหรือกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ  คะแนนการทดสอบในแต่ละส่วนและผลการ
ทดสอบได ้  บางระบบถึงกบัสามารถค านวณเกรดของผูเ้รียน  เลือกรูปแบบการรายงานผลการสอบ  
และการรักษาความปลอดภยัของการสอบให้ดว้ย  นอกจากน้ี ยงัประกอบไปดว้ยส่วนของการ
โตต้อบกนัระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียน  ซ่ึงนอกจากระบบจดัการการเรียนน้ีจะท าหนา้ท่ีเสมือน
ช่องทางไปสู่วธีิการส่ือสารระหวา่งผูเ้รียนและผูส้อน  เช่น  การอนุญาตใหเ้ปิดกลุ่มสนทนา หรือ 
กระดานข่าวหรือหอ้งสนทนาแลว้  ในขณะเดียวกนั ระบบยงัเอ้ืออ านวยต่อการให้ผลป้อนกลบัของ
ผูส้อน  ซ่ึงเช่นเดียวกนั ผูส้อนสามารถเลือกท่ีจะใหผ้ลป้อนกลบัผูเ้รียนในลกัษณะขอ้ความ  หรือ
อาจจะเป็นระบบเสียงก็ท าได ้  จุดมุ่งหมายหลกัของระบบจดัการการเรียนน้ี  ก็คือ  การลดขั้นตอน
และระยะเวลาในการสร้างกระบวนการวชิาออนไลน์  และเคร่ืองมือเสริมอ่ืนๆ  เช่น  เคร่ืองมือใน
การติดต่อส่ือสารระหวา่งผูเ้รียนและผูส้อน  เป็นตน้  ตวัอยา่งระบบจดัการการเรียนท่ีไดรั้บความ
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นิยมในขณะน้ี  ไดแ้ก่ WebCT, Lotus Learning Space, BlackBoard, TopClass, Moodle, ATutor 
และ Prometheus เป็นตน้ 

 
2.4.1 ส่วนประกอบหลกัของระบบจัดการการเรียน 
ส่วนประกอบหลกั ซ่ึงระบบจดัการการเรียนพึงมีไดแ้ก่  ส่วนประกอบดงัต่อไปน้ี [14] 

2.4.1.1 ส่วนในการใส่เนือ้หาการบรรยายของผู้สอน 
 ระบบจดัการการเรียนควรเตรียมพื้นท่ีไวส้ าหรับใส่เน้ือหาของรายวชิา โดยสามารถ

ออกแบบในลกัษณะท่ีใหผู้ใ้ชแ้บ่งเน้ือหาไดต้ามช่วง (Session) การเรียน  และใหผู้ใ้ชส้ามารถเลือกสี
ตวัอกัษร  ขนาดตวัอกัษร  หรือสามารถใหผู้ใ้ชว้างแฟ้มขอ้มูลซ่ึงมีอยูแ่ลว้  ไม่วา่จะเป็นแฟ้มเอกสาร 
แฟ้มโปรแกรมการน าเสนอต่างๆ หรือแฟ้มในรูปส่ือต่างๆ แฟ้มในลกัษณะแฟลช เป็นตน้ 

2.4.1.2 กระดานข่าวเพือ่การอภิปราย  
 ระบบจดัการการเรียนควรเตรียมกระดานข่าวส าหรับการอภิปรายไว ้  ซ่ึงทั้งผูเ้รียนและ

ผูส้อนสามารถตั้งหวัขอ้ได ้ มีการบอกรายละเอียดได ้ เช่น  หวัขอ้อะไร  ใครเป็นผูต้ ั้งหวัขอ้  หวัขอ้
ไดถู้กตั้งเม่ือใด  แต่ละหวัขอ้มีผูต้อบก่ีคน  จะใหส่้งค าตอบเก่ียวกบัหวัขอ้นั้นทาง อิเล็กทรอนิกส์เมล 
หรือไม่ 

2.4.1.3 ห้องสนทนา  
 ระบบจดัการการเรียนควรเตรียมหอ้งสนทนาแบบประสานเวลา ซ่ึงโดยส่วนใหญ่

ระบบจดัการการเรียนจะอนุญาตใหผู้ส้อนสามารถสร้างหอ้งสนทนาไดเ้อง  ก าหนดช่ือหอ้งสนทนา
ได ้ ก าหนดการเขา้ใชห้อ้งสนทนาได ้ โดยสามารถตั้งรหสัผา่นส าหรับเขา้ห้องสนทนาได ้

2.4.1.4 การทดสอบออนไลน์ 
 ระบบจดัการการเรียน ควรเตรียมเคร่ืองมือในการสร้างแบบทดสอบไวโ้ดยอนุญาตให้

ผูใ้ชส้ามารถเลือกไดว้า่ จะจดัใหอ้ยูใ่นช่วงการสอนใด  เม่ือผูเ้รียนเขา้มายงัช่วงการสอนนั้นก็จะพบ
กบัแบบทดสอบนั้นเลย  ในการสร้าง เราสามารถก าหนดคะแนนไดว้า่จะสร้างก่ีขอ้  ใหค้ะแนน
หรือไม่ ใหค้ะแนนเตม็และคะแนนแต่ละขอ้เท่าไร  จะเลือกแบบทดสอบลกัษณะใด  เช่น  ลกัษณะ
หลายทางเลือก ลกัษณะถูก-ผดิ เป็นตน้  และควรให้ผูใ้ชแ้กไ้ข  หรือเพิ่มเติมไดใ้นภายหลงั 

2.4.1.5 อเิลก็ทรอนิกส์เมล  
 ระบบจดัการการเรียนควรเตรียมเคร่ืองมือในการส่งขอ้ความไปยงัสมาชิกคนอ่ืนๆ โดย

ควรอนุญาตใหท้ั้งผูส้อนและผูเ้รียนสามารถส่งไดจ้ากภายในตวัของระบบไดเ้องเลย 
2.4.1.6 การจัดการกบัแฟ้มข้อมูล  

 ระบบจดัการการเรียนควรเตรียมเคร่ืองมือในการจดัการไฟลท่ี์สร้างข้ึนใหม่ หรือ
แฟ้มขอ้มูลท่ีมีอยูแ่ลว้และเพิ่งวางข้ึนไป  โดยควรมีเคร่ืองมือช่วยในการจดัเก็บไวใ้ห้เป็นหมวดหมู่  
และอนุญาตใหผู้ใ้ชส้ามารถเพิ่มได ้ คดัลอก  หรือลบได ้
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2.4.2 ส่วนประกอบรองของระบบจัดการการเรียน  
ซ่ึงระบบจดัการการเรียน  ควรมีส่วนประกอบรอง ไดแ้ก่ [14] 

2.4.2.1 ส่วนประกอบพเิศษอืน่  
 ระบบจดัการการเรียนควรเตรียมเคร่ืองมือประกอบอ่ืนๆ เช่น  เคร่ืองมือใหผู้ใ้ช้

สามารถสร้างปฏิทินตารางการเรียน  เคร่ืองมือในการคน้หาขอ้มูล  ระบบช่วยเหลือ  ระบบปรับแต่ง
หนา้จอเบ้ืองตน้  ตวัอยา่งเช่น  อนุญาตใหเ้ลือกรูปแบบตวัหนงัสือ  ต าแหน่งเมนู  เป็นตน้ 

2.4.2.2 ส่วนจัดการการลงทะเบียนของผู้เรียน  
 ระบบจดัการการเรียน ควรเตรียมเคร่ืองมือในการจดัการการลงทะเบียนของผูเ้รียน  

โดยอนุญาตใหผู้เ้รียนสามารถก าหนดรหสัผา่นในการเขา้เรียนไดเ้อง  และแกไ้ขเปล่ียนแปลงไดเ้อง 
2.4.2.3 ส่วนของการเรียกดูและบันทึกคะแนนของผู้เรียนโดยผู้สอน  

 ระบบจดัการการเรียนควรอนุญาตใหผู้ส้อนสามารถเรียกดูคะแนนของผูเ้รียนในแต่ละ
ช่วงการเรียน  โดยควรจะแสดงใหเ้ห็นคะแนนของผูเ้รียนทุกคน  โดยการคิดเป็นเปอร์เซ็นตไ์วใ้ห้  
หรือในรูปอ่ืนๆ ท่ีเขา้ใจง่าย  นอกจากน้ี  ควรอนุญาตใหผู้ส้อนสามารถเรียกดูเป็นรายบุคคล  ในแต่
ละช่วงการเรียนก็ได ้  และควรอนุญาตใหด้าวน์โหลดขอ้มูลไปยงัโปรแกรมตารางค านวณ  เพื่อ
ค านวณค่าเฉล่ียหรือค่าทางสถิติต่างๆได ้

2.4.2.4 ส่วนของการเรียกดูคะแนนของผู้เรียนโดยผู้เรียน  
 ระบบจดัการการเรียน ควรก าหนดระดบัของการอนุญาตใหผู้เ้รียนมองเห็นคะแนน  

โดยก าหนดให้ผูเ้รียนสามารถดูคะแนนไดห้รือไม่  ดูเฉพาะของตวัเอง  หรือดูทั้งชั้นได ้
2.4.2.5 ส่วนของการเรียกดูสถิติการเข้าเรียน  

 ระบบจดัการการเรียนควรอนุญาตใหผู้ส้อนตรวจสอบจ านวนผูม้าเขา้เรียน  สถิติการ
เขา้ใช ้  เวลาเขา้และเวลาออก  สถิติล าดบัของการเรียนหรือบทเรียนท่ีผูเ้รียนไดเ้ลือกเรียน  โดย
ก าหนดใหผู้ส้อนสามารถก าหนดระยะเวลาของการเรียกดูได ้  เช่น  รายวนั  รายเดือน  รายปี  และ
อนุญาตใหเ้รียกดูไดใ้นรูปแบบต่างๆ เช่น  กราฟ  เป็นตน้ 

 
2.5 งานวจิัยทีใ่ช้ในการเลอืกวัตถุการเรียนให้เหมาะสมกบัผู้เรียนโดยวธิีอืน่ 

งานวจิยัในดา้นการจดัการองคค์วามรู้ (Knowledge management) ครอบคลุมเร่ืองราวต่างๆ 
อาทิเช่น การสร้างวธีิการ แบบจ าลอง และกลยทุธ์ ในการรวบรวม เรียกใช ้และเก็บรักษาองคค์วามรู้ 
การจดัการองคค์วามรู้ ซ่ึงท่ีกล่าวมาทั้งหมด มีความสัมพนัธ์อยา่งมากกบัการพฒันาระบบจดัการการ
เรียน (Learning Management System - LMS)  

ในระบบจดัการการเรียนโดยทัว่ไป ล าดบัของการน าเสนอบทเรียนจะถูกก าหนดไวค้งท่ี
ล่วงหนา้โดยผูส้อนแลว้ ซ่ึงเป็นแนวคิดท่ียดึผูส้อนเป็นศูนยก์ลาง และเหมาะกบัเน้ือหาวชิาท่ีมี
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ความถ่ีในการปรับเปล่ียนเน้ือหาวชิาไม่ค่อยมาก ซ่ึงหากตอ้งการใหก้ารน าเสนอเน้ือหาบทเรียนมี
ความยดืหยุน่ สามารถปรับเปล่ียนไดต้ามผูเ้รียนนั้น ก็จ  าเป็นตอ้งน าเทคนิควธีิการอ่ืนๆเขา้มาช่วย
ปรับปรุงระบบ งานวจิยั [15] ใชก้ารแทนโครงสร้างขอ้มูลดว้ยกราฟและใชท้ฤษฎีกราฟมาแกปั้ญหา 
โดยก าหนดให้แต่ละบพัในกราฟแบบมีทิศทางแทนวตัถุการเรียน และอาร์กท่ีเช่ือมระหวา่งบพัมีการ
เก็บค่าระดบัความยากท่ีจะเรียนเน้ือหานั้น  

 

 
รูปที ่2.7 ตวัอยา่งกราฟท่ีใชใ้นการเลือกเส้นทางการเรียน [15] 

 
แผนการสอนหรือล าดบัของการสอนท่ีปรับเปล่ียนไดใ้นขณะเรียนนั้น ก าลงัเป็นปัญหาท่ี

ก าลงัไดรั้บความสนใจจากกลุ่มนกัวจิยัทางดา้นระบบจดัการการเรียนท่ีชาญฉลาด โดยมีงานวจิยัท่ี
พยายามแกปั้ญหาการจดัล าดบัวตัถุการเรียนในระบบจดัการการเรียน ซ่ึงใชห้ลกัการเร่ือง ออน
โทโลจี (Ontology) และเมทาเดตา้ของวตัถุการเรียน เพื่อสร้างหลกัสูตรอีเลิร์นน่ิงท่ีปรับเปล่ียนได้
ตามผูเ้รียน [16] 

ออนโทโลจี เกิดจากทฤษฎีทางดา้นปรัชญาในการอธิบายส่ิงของในธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนวา่
เกิดข้ึนไดอ้ยา่งไร ซ่ึงในทางวทิยาการคอมพิวเตอร์ไดน้ ามาปรับเป็นนิยามในมุมมองท่ีวา่เป็นศาสตร์
ท่ีพยายามหาส่ิงท่ีเหมือนกนัในเชิงของค าศพัท ์ เพื่อท่ีจะเอามาใชร่้วมกนั เพื่อใหเ้กิดการแลกเปล่ียน
ระหวา่งมนุษยก์บัเคร่ือง หรือเคร่ืองกบัเคร่ือง ซ่ึงองคป์ระกอบโดยทัว่ไปของออนโทโลจี 
ประกอบดว้ย แนวคิดและความสัมพนัธ์ระหวา่งแนวคิด 

ออนโทโลจี ท่ีใชใ้นทางดา้นระบบจดัการการเรียนท่ีชาญฉลาดนั้นถูกน ามาใชป้ระโยชน์ใน
การก าหนดโครงสร้างมาตรฐานในการแทนองคค์วามรู้ ซ่ึงช่วยใหเ้กิดความเขา้ใจในการแลกเปล่ียน
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ขอ้มูลระหวา่งเคร่ืองคอมพิวเตอร์และมนุษยไ์ด ้ ซ่ึงการสร้างออนโทโลจีดงักล่าว จ าเป็นตอ้ง 
ก าหนดแนวคิด (Concept) และความสัมพนัธ์ระหวา่งกนั โดยแนวคิดนั้นอาจมองวา่เป็นคลาสหรือ
ตน้แบบของเร่ืองท่ีก าลงัศึกษา ซ่ึงคลาสต่างๆก็จะมีความสมัพนัธ์ในรูปแบบท่ีแตกต่างกนั เช่น 

 consist of เป็นความสัมพนัธ์ ในเร่ืองของแนวคิดหลกั ท่ีประกอบดว้ยแนวคิดยอ่ย
ใดบา้ง 

 similar to เป็นความสัมพนัธ์ระหวา่งสองแนวคิดท่ีคลา้ยกนั 
 opposite of เป็นความสัมพนัธ์ระหวา่งสองแนวคิดท่ีต่างกนั 
 related with เป็นความสัมพนัธ์ระหวา่งสองแนวคิดนอกเหนือจากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ 
 
หลงัจากน าออนโทโลจีไปใช้ในขอบเขตขององคค์วามรู้เดียวกนั ท่ีสามารถเขา้ใจไดต้รงกนั 

และน ากลบัมาใชใ้หม่นั้น ก็จะท าใหเ้กิดรูปแบบการเรียนท่ีแตกต่างกนัตามเส้นทางการเรียนท่ี
ต่างกนั โดยใชอ้อนโทโลจีเป็นแนวทางซ่ึงท าใหแ้นวคิดการเรียนท่ีปรับตวัไดต้ามผูเ้รียน เป็น
รูปธรรมมากยิง่ข้ึน 

ค าอธิบายเมทาเดตา้ท่ีก าหนดโดยองคก์ร IEEE LTSC นั้นสามารถน ามาใชใ้นการสร้าง
ความสัมพนัธ์ระหวา่งแนวคิดได ้ ซ่ึงองคป์ระกอบเมทาเดตา้ในกลุ่มของเร่ืองความสัมพนัธ์นั้น อาจ
น ามาก าหนดความสัมพนัธ์ระหวา่งแนวคิด เช่น is part of, is referenced by, is based on และ is 
required by เป็นตน้ 

 

 
รูปที ่2.8 การแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งแนวคิดในโดเมนขององคค์วามรู้ 
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เม่ือไดโ้ครงสร้างของออนโทโลจีท่ีใชอ้ธิบายฐานความรู้ของระบบแลว้ ก็สามารถสร้าง
กราฟของวตัถุการเรียนท่ีสัมพนัธ์กนั โดยการหาเส้นทางการเรียนท่ีเหมาะสมท่ีสุด อาจพิจารณาจาก
เวลาท่ีใชใ้นการเรียน ซ่ึงถูกระบุอยูใ่นเมทาเดตา้ในเร่ืองเวลาปกติท่ีใชใ้นการเรียน (Typical 
Learning Time) ซ่ึงอยูใ่นหมวดค าอธิบายในเชิงการศึกษา (Educational) ของวตัถุการเรียน จากนั้น
ก็ใชอ้ลักอริทึมการหาเส้นทางท่ีสั้นท่ีสุดดว้ยทฤษฏีกราฟ ในการหาเส้นทางการเรียนหรือการ
จดัล าดบัเน้ือหาวตัถุการเรียน 

นอกจากน้ี ยงัมีหลายงานวจิยัท่ีน าวธีิการและเทคนิคต่างๆของปัญญาประดิษฐเ์ขา้มาใช ้
[15,16,17] และมีบางงานวจิยัท่ีใชร้ะบบผูเ้ช่ียวชาญท่ีใชว้ิธีการแทนความรู้ในรูปแบบของกฎ น ามา
พฒันาหลกัสูตรการเรียนท่ีเป็นรายบุคคล [10] ซ่ึงในมาตรฐานของ SCORM นั้นไดเ้ห็นความส าคญั
ของเร่ืองดงักล่าว และจดัใหมี้การก าหนดมาตรฐานรูปแบบและคุณลกัษณะของกฎซ่ึงใชใ้นระบบ
จดัการการเรียน ซ่ึงโดยทัว่ไปเส้นทางการเรียนในระบบจดัการเรียน ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนหนา้
ใดก็ได ้ โดยไม่มีการควบคุม ท าใหก้ารเรียนค่อนขา้งตายตวั กล่าวคือผูเ้รียนสามารถเรียนตามล าดบั
ไปขา้งหนา้หรือยอ้นกลบัเท่านั้น โดยไม่สามารถสร้างเส้นทางการเรียนตามขีดความสามารถของ
ผูเ้รียนได ้SCORM จึงไดก้ าหนดมาตรฐานในส่วนของเส้นทางการเรียนหรือ Sequencing ท าใหเ้กิด
การควบคุมเส้นทางการเรียน เช่น เรียนบทเรียนนั้นซ ้ าจนกวา่จะสอบผา่น บทเรียนท่ีเรียนแลว้ไม่
สามารถเรียนซ ้ าอีก นกัเรียนสามารถท าแบบทดสอบก่อนเรียนไดเ้พียงคร้ังเดียว ก าหนดใหผู้เ้รียน
เรียนเน้ือหาท่ียากข้ึนตามล าดบั หรือ ถา้นกัเรียนสอบแบบทดสอบก่อนเรียนผา่นแลว้ใหส้ามารถไป
เรียนบทเรียนสุดทา้ยได ้ เป็นตน้ โดย SCORM ไดก้ าหนดกลไกในการสร้างเส้นทางการเรียนผา่น 
โมเดลการก าหนดเส้นทางการเรียน (Sequencing Definition Model) ซ่ึงเป็นกลไกท่ีใชใ้นการ
ควบคุมการจดัการกบัเส้นทางการเรียนตามท่ีก าหนดวา่จะท ากิจกรรมการเรียนใดในตน้ไมกิ้จกรรม 
ซ่ึงสามารถก าหนดเง่ือนไขในการสร้างเส้นทางการเรียน (Sequencing Rule) จากกฏ (If-Then Rule) 
ท่ีฝังในบทเรียน เพื่อให้เกิดเส้นทางการเรียนตามท่ีผูอ้อกแบบบทเรียนตอ้งการ ดงัรูปท่ี 2.9 

 

 
รูปที ่2.9 เง่ือนไขและการด าเนินการในการก าหนดเส้นทางการเรียนของมาตรฐาน SCORM [4] 
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ในระบบผูเ้ช่ียวชาญท่ีใชว้ธีิการแทนความรู้ในรูปแบบของกฎนั้น หลกัสูตรของแต่ละ
บุคคล ถูกสร้างบนพื้นฐานของกฎท่ีไดรั้บการพฒันาจากผูเ้ช่ียวชาญในสาขาท่ีเก่ียวขอ้ง โดยท่ีการ
บริหารจดัการกลุ่มของกฎจ านวนมาก ก็ตอ้งใชค้วามพยายามในการจดัการอยา่งมากจากผูเ้ช่ียวชาญ 
ซ่ึงหากความซบัซอ้นของกฎนั้นมีมากข้ึน ระบบก็จะมีความเป็นไปไดสู้งท่ีจะสร้างหลกัสูตรซ่ึงไม่
ตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ชไ้ดอ้ยา่งสมบูรณ์ เน่ืองจากอาจเกิดความผดิพลาดในระหวา่งการสร้าง
กฎจ านวนมากท่ีเช่ือมโยงกนั และมีความเป็นไปไดท่ี้ระบบจะไม่สามารถหาขอ้สรุปออกมาได ้ อีก
ทั้งกฎท่ีสร้างนั้น ลว้นมาจากผูเ้ช่ียวชาญ จึงอาจถูกวเิคราะห์ไดว้า่ยงัมีความล าเอียงของผูเ้ช่ียวชาญอยู ่ 

การสร้างเน้ือหาในการสอนอาจพิจารณาวา่เป็นการดึงความรู้ออกจากผูส้อน (Knowledge 
Acquisition) โดยวิธีดงักล่าวท าใหเ้กิดปัญหาคอขวดในการพฒันาระบบผูเ้ช่ียวชาญดว้ยกฎ 
เน่ืองจากองคค์วามรู้ท่ีใชใ้นการสร้างระบบลว้นมาจากผูเ้ช่ียวชาญ เป็นผลใหว้ศิวกรองคค์วามรู้
จ าเป็นตอ้งรอคอยองคค์วามรู้จากผูเ้ช่ียวชาญเพื่อป้อนเขา้สู่ระบบ หากผูเ้ช่ียวชาญมีภาระงานมากจน
ไม่มีเวลาใหก้บัการท างานก็จะท าใหร้ะบบท่ีพฒันาข้ึนมานั้นล่าชา้ออกไป วธีิการอา้งเหตุผลดว้ย
กรณี (Case-Based Reasoning) จึงถูกพิจารณาน ามาใชเ้พื่อช่วยลดภาระของผูเ้ช่ียวชาญท่ีสร้าง
หลกัสูตร อีกทั้งกรณีต่างๆก็เป็นประสบการณ์ท่ีเก็บมาจากผูเ้รียนท่ีเรียนประสบความส าเร็จในอดีต 
ท าใหผู้เ้รียนมีทางเลือกท่ีหลากหลายในการเรียกใชว้ตัถุการเรียน สอดคลอ้งกบัวธีิการสอนแบบให้
เด็กเป็นศูนยก์ลาง (Child Center) โดยผูเ้รียนสามารถเรียนเน้ือหาบทเรียนตามความเหมาะสมของ
ผูเ้รียนเอง 


