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ระยะเวลาโครงการ : เมษายน 2566 - มีนาคม 2567 
 

การฝึกทักษะเป็นส่วนส าคัญของการพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน  ปัจจุบัน
ระบบการศึกษาไทยยังมีข้อจ ากัดของแบบฝึกทักษะอยู่มาก ขาดแหล่งฝึกทักษะที่มีประสิทธิภาพ ทีม
ผู้วิจัยจึงมีแนวความคิดที่จะประยุกต์ใช้ เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ด้าน NLP ร่วมกับ Deep Learning 
มาพัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ ในลักษณะ one 
stop service โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อวิเคราะห์และออกแบบแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะ
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 2) เพ่ือพัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริม
การเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ในลักษณะออนไลน์ด้วยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์  และ 3) เพื่อประเมิน
ความพึงพอใจและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่น าแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ไปทดลองใช้ การด าเนินการวิจัยเป็นการการบูรณาการระหว่างศาสตร์ ได้แก่ 
ศาสตร์ด้านปัญญาประดิษฐ์กับการศึกษา โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ได้แก่ วิทยาศาสตร์
ข้อมูล การประมวลผลภาษาธรรมชาติ ร่วมกับ Multilingual Universal-Sentence Encoder ซึ่งเป็น
หนึ่งในโมเดลการเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning)  มาใช้ในการพัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะ
อัจฉริยะเพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้ในยุคปกติวิถีใหม่  ผลการวิจัยได้พบว่าประสิทธิภาพของโมเดล 
Universal Sentence Encoder Multilingual QA 3 (USE) มีประสิทธิภาพสูงสุดส าหรับการตรวจ
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II 

 

ค าตอบอัตนัยภาษาไทย ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้รับการฝึกอบรมการใช้แพลตฟอร์มฝึก
ทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนของผู้ที่ใช้แพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 โครงการวิจัยนี้เกิดผล
ผลิตที่เป็นองค์ความรู้  คือ 1) องค์ความรู้จากการออกแบบแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 2) นวัตกรรมแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู ้ในยุคปกติวิถีใหม่ นอกจากนั้นในเชิงนโยบาย ข้อมูล แนวทาง และแพลตฟอร์มที ่ได้จาก
โครงการวิจัยนี้สถาบันการศึกษาทุกระดับสามารถน าแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ ไปใช้ในการเสริมระบบนิเวศการเรียนรู้ของผู้เรียนทุกระดับที่เน้นการมี
ส่วนร่วมและการสร้างสรรค์นวัตกรรมสู่การเรียนรู้ฐานสมรรถนะเพื่อตอบสนองการเปลี่ยนแปลงใน
ศตวรรษที่ 21 และเป็นแพลตฟอร์มที่รองรับความไม่แน่นอนหรือความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต 
และช่วยลดการน าเข้าเทคโนโลยีจากต่างประเทศ 
 
ค ำหลัก : แพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะ แบบฝึกทักษะ แบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้  
  แบบฝึกทักษะอัจฉริยะ การเรียนรู้ในยุคความปกติใหม่ 
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Abstract 
Project Code  : 7/2566 
 

Project Title  :  Developing a Smart Practice Platform to Promote Learning in the     
      New Normal 
 

Investigator  :  Dr.Thannicha Thongyoo  
     Faculty of Information Technology, Thepsatri Rajabhat University 
 

E-mail Address  :  thongyoo99@lawasri.tru.ac.th 
 

Project Period  :  April 2023 – March 2024 
 

Skill training is crucial for developing learners' learning potential. 
Currently, the Thai education system still has significant limitations in skill training, 
lacking effective skill training sources. Therefore, the research team proposes to 
leverage AI NLP technology combined with Deep Learning to develop an intelligent 
skill training platform to promote learning in the new normal era, serving as a one-stop 
service. The objectives are: 1) to analyze and design an intelligent skill training platform 
to promote learning in the new normal era; 2) to develop an intelligent skill training 
platform to promote learning in the new normal era in an online format using AI 
technology; and 3) to evaluate the satisfaction and learning outcomes of learners who 
use the intelligent skill training platform to promote learning in the new normal era in 
experimental usage. The research integrates AI and education, utilizing AI technology 
such as Data Science, Natural Language Processing, and the Multilingual Universal-
Sentence Encoder, one of the deep learning models, to develop an intelligent skill 
training platform to promote learning in the new normal era. The research found that 
the Universal Sentence Encoder Multilingual QA 3 (USE) model is highly effective for 
Thai language essay answer checking. The analysis of satisfaction levels among trainees 
who used the intelligent skill training platform to promote learning in the new normal 
era showed the highest satisfaction level. Moreover, the learning outcomes of learners 
after using the intelligent skill training platform to promote learning in the new normal 
era were significantly higher than before, with statistical significance at the 0.1 level. 
The research output includes knowledge creation from designing an intelligent skill 
training platform to promote learning in the new normal era and innovation of the 

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา

mailto:thongyoo99@lawasri.tru.ac.th


IV 

 

platform. Furthermore, in terms of policy, data, and guidelines, educational institutions 
at all levels can utilize the intelligent skill training platform to promote learning in the 
new normal era to enhance learning environments focusing on participation and 
innovation to meet the changes of the 21st century and support uncertainty and risk 
reduction in the future. Additionally, it aids in reducing reliance on imported 
technology and supports the localization of technology. 
 
 
 
Keywords : Practice Platform, Practice, Smart Practice Platform to Promote Learning, 

Smart Practice, Learning in the New Normal 
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กิตติกรรมกประกาศ 

 

การพัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่  
(Developing a Smart Practice Platform to Promote Learning in the New Normal) ครั ้งนี้  
ส าเร็จลุล่วงลงได้ด้วยการสนับสนุนงบประมาณจากกองทุนพัฒนาเทคโนโลยีเพื ่อการศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ คณะผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณส านักงานเลขานุการกองทุนพัฒนาเทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษา ส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ เป็นอย่างสูง 

ขอบพระคุณที่ปรึกษาโครงการวิจัย รองศาสตราจารย์ ดร.วรพันธ์ คู่สกุลนิรันดร์ อาจารย์
กลุ่มวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ และหัวหน้าห้องปฏิบัติการ Machine Vision and Information 
Transfer (MVIT) Research Lab in Medical Informatics Research Group คณะ เทค โ น โ ล ยี
สารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยมหิดล ที่ให้ค าปรึกษาที่เป็นประโยชน์อย่างยิ่งกับการวิจัยใน
ครั้งนี ้

ขอบพระคุณประธานคณะกรรมการตรวจรับ ท่านอาคม ศาณศิลปิน คณะกรรมการตรวจ
รับ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ธงชัย แก้วกริยา ท่านสุรเกียรติ รัตนรอด และคุณเนตรวรา ศรีสิน ส าหรับ
ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์อย่างยิ่งเพ่ือปรับปรุงการด าเนินโครงการวิจัยให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ขอบพระคุณท่านณัทชัย ใจเย็น ผู้อ านวยการส านักงานเลขานุการกองทุนพัฒนาเทคโนโลยี
เพื่อการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ส าหรับข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์อย่างยิ่งเพื่อปรับปรุงการ
ด าเนินโครงการวิจัยให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ขอบพระคุณอาจารย์ นักศึกษา ของมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี ขอบพระคุณผู้บริหาร ครู 
อาจารย์ และนักเรียน ของโรงเรียนในจังหวัดลพบุรี สระบุรี และสิงห์บุรี ทุกท่านส าหรับความร่วมมือ
ในการใช้แพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 

ขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญที่ให้ความอนุเคราะห์ในการท าเฉลยระดับคะแนนของกลุ่มตัวอย่าง
ส าหรับการพัฒนาโมเดลการตรวจแบบฝึกทักษะทั้งอัตนัยและปรนัย 

ขอบพระคุณมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรีส าหรับการสนับสนุนสถานที่ในการด าเนิน
โครงการ 

 
 

คณะผู้วิจัย 
2567 
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บทที่ 1 
ความเป็นมาของโครงการ 

 
1.1 หลักการและเหตุผล 

การฝึกทักษะเป็นหนึ่งในส่วนสำคัญของการพัฒนาสมรรถนะการเรียนรู้ของผู้เรียน ปัจจุบัน
ระบบการจัดการเรียนการสอนของประเทศไทยยังมีข้อจ ากัดของการฝึกทักษะอยู่หลายด้าน อาทิ ด้าน
ผู้เรียนประสบปัญหาด้านขาดแหล่งฝึกทักษะที่มีประสิทธิภาพ ขาดการฝึกฝนแบบกลุ่มผู้เรียน และ
ขาดการวัดผลประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนแบบอัตโนมัติ ด้านข้อจำกัดของผู้สอนซึ่งปัจจุบัน
ผู้สอนจะใช้การมอบหมายงานให้ผู้เรียนฝึกฝนและส่งงานตามช่องทางที่ผู้สอนแต่ละคนกำหนด การ
ต่างคนต่างท านอกจากเสียเวลาแล้วยังไม่สามารถแชร์ทรัพยากรแบบฝึกทักษะใช้ร่วมกันได้ ส่งผลให้ไม่
สามารถจัดการข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ แม้ในปัจจุบันหลายสถาบันการศึกษาได้น าเทคโนโลยี
ดิจิทัลมาใช้ในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน ใช้เป็นเครื่องมือที่ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ใน
ลักษณะ e-Learning  (โครงการการเรียนรู้แบบออนไลน์แห่งสวทช., 2552)  แล้วก็ตาม ประกอบกับ
การระบาดของโรคติดเชื้อไวรัส COVID-19  เป็นวิกฤตทั่วโลก ท าให้วิถีการด ารงชีวิตต้องปรับเปลี่ยน 
ส่งผลกระทบต่อภาคการศึกษาประสบสภาวะวิกฤต สถาบันการศึกษาถูกสั่งปิดทันที เปลี่ยนไปเรียน
แบบออนไลน์แบบกระทันหัน ถึงแม้ว่าเทคโนโลยีที่ทันสมัยถูกน ามาใช้ในการจัดการศึกษาในรูปแบบ
การจัดการเรียนการสอน ช่วยอ านวยความสะดวกในการติดต่อสื่อสาร ใช้ในการท าแบบฝึกหัดและ
การทดสอบก็ตาม แตก่ารเรียนการสอนก็ยังจัดได้ไม่เต็มประสิทธิภาพ ผู้เรียนต้องประสบปัญหาในการ
ทำแบบฝึกหัด ทำการบ้าน ทำแบบฝึกทักษะโดยลำพัง เมื่อประสบปัญหาในการทำไม่สามารถที่จะ
ปรึกษาใครได้ นอกจากค้นหาในอินเทอร์เน็ตด้วย google search ถ้าค้นไม่เจอก็ไม่สามารถทำได้ 
ปัญหาเหล่านี้มีสาเหตุอันเนื่องจากยังไม่มีแพลตฟอร์มรองรับการเรียนการสอนในภาวะโรคระบาด  
ยังไม่มีสถาบันการศึกษาหรือหน่วยงานใดที่พัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลแบบฝึกทักษะเพื่อใช้ในการ
พัฒนาศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนในลักษณะใช้งานนร่วมกัน เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ร่วมกัน 
แชร์ทรัพยากรร่วมกัน เพื่อน าไปสู่การพัฒนามาตรฐานของแบบฝึกทักษะในอนาคตได้  จึงกล่าวได้ว่า
เหตุการณ์โรคระบาดนี้คือ COVID-19 Disruption ซึ่งเป็นการย้ำเตือนความไม่แน่นอนหรือความเสี่ยง
เกิดข้ึนได้ตลอดเวลา ซึ่งเป็นสิ่งท้าทายอย่างยิ่งต่อการปรับตัวและคุณภาพในอนาคตของการศึกษาไทย 

จากปัญหาดังกล่าวข้างต้น และจากประสบการณ์การท าวิจัย AI ด้านการเรียนรู ้ของ
เครื่องจักร ด้านการประมวลผลภาษาธรรมชาติ และด้านวิทยาศาสตร์ข้อมูลของทีมผู้วิจัย อันได้แก่
งานวิจัยระบบถามตอบเพื่อช่วยในการเรียนรู้ด้วยตนเองจากวิกิพีเดียภาษาไทย (ธัญณิชา ทองอยู่, 2562) 
Improvement on Automated Thai Assignment Scoring by Using a Thesaurus (Thongyoo, 2018) 
ระบบช่วยตรวจแบบฝึกหัดโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้เชิงปรับตัวส าหรับการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิง 
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(ธ ัญณ ิชา  ทองอยู่ , 2560)  Automated Thai Online Assignment Scoring (Thongyoo et al., 
2016) Automated Students’ Thai Online Homework Assignment Clustering (Thongyoo 
et al., 2016)  Analysis of Students’ Homework Clustering using K-Means (Thongyoo, 
2014) Real-Time Thai Speech Emotion Recognition With Speech Enhancement Using 
Time-Domain Contrastive Predictive Coding and Conv-Tasnet (Yuenyong et al., 2022) 
Parsing Thai social data: a new challenge for Thai NLP (Singkul, et al., 2019)  Thai 
dependency parsing with character embedding (Singkul and Woraratpanya, 2019) 
Vector learning representation for generalized speech emotion recognition (Singkul and 
Woraratpanya, 2022) Deep Residual Local Feature Learning for Speech Emotion 
Recognition (Singkul, et al., 2020) Real-Time End-to-End Speech Emotion Recognition with 
Cross-Domain Adaptation (Wongpatikaseree, et al., 2022) A Gold Price Prediction in the Gold 
Spot from Cryptocurrency Prices (Thongyoo et al., 2022) Comparison of Different 
Machine Learning Techniques for Predicting THC Level in Green Tea Beverage form 
Roman Spectra (Thongyoo et al., 2023) รวมทั้งองค์ความรู้ที่รับจากการเข้าร่วมการแข่งขันใน
โครงการ Super AI Engineer Season 1 และ Season 2 (ได้รับรางวัล Super AI Engineer เหรียญ
ทองแดง) ทีมผู้วิจัยจึงมีแนวความคิดที่จะประยุกต์ใช้ เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์หรือเอไอ (Artificial 
intelligence : AI) ด้านการประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing: NLP) 
วิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) เทคนิคการเรียนรู้ของเครื่องจักร หรือ Machine Learning 
(Russell and Norvig, 2021) และการเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) (Schmidhuber, 2015)   มา
พัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ ในลักษณะ one 
stop service เพื่ออ านวยความสะดวกผู้สอนในการจัดการแบบฝึกทักษะและมอบหมายงานระหว่าง
ผู้เรียนและผู้สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน ช่วยพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยผู้เรียน
สามารถร่วมสร้างสรรค์การเรียนรู ้พัฒนาตนเอง (Active Learning) เพื ่อให้เกิดสมรรถนะหลัก
สอดคล้องกับแนวทางการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 (รสสุคนธ์ มกรมณี, 2557)  ส่งเสริม
การเรียนรู้เป็นรายบุคคล (Personalized Learning) เป็นสื่อกลางในการสร้างสังคมการเรียนรู้ผ่าน
การแชร์แบบฝึกทักษะ เกิดการเรียนรู้แบบแบ่งปันขึ้น ดังค ากล่าวที่ว่า “เก่งไปด้วยกัน ไปได้ไกล” 
ส่งเสริมให้ผู ้เร ียนสามารถเห็นมุมมองในรูปแบบใหม่ๆ ก่อให้เกิดสังคมการเรียนรู ้ได ้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รองรับความไม่แน่นอนหรือความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต  อีกทั้งยังเป็นการลดการ
น าเข้าเทคโนโลยีจากต่างประเทศได้ด้วย  
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1.2 คำถามการวิจัย 
1.2.1 โมเดลการเรียนรู้เชิงลึกอัลกอริทึ่มใดที่สามารถน ามาพัฒนาโมเดลตรวจแบบฝึกทักษะ

อัตนัยภาษาไทยได ้
1.2.2 ซอฟต์แวร์ตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัยภาษาไทยที่ทีมผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสามารถพยากรณ์

คะแนนไดถู้กต้องหรือไม่ 
1.2.3 ผู้เรียนที่น าแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ไป ใช้จะมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นหรือไม ่
 
1.3 วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.3.1 เพื่อวิเคราะห์และออกแบบแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน
ยุคปกติวิถีใหม่ 

1.3.2 เพ่ือพัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ใน
ลักษณะออนไลน์ด้วยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์   

1.3.3 เพื่อประเมินความพึงพอใจและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่น าแบบฝึกทักษะ
อัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ไปทดลองใช้ 
 
1.4 สมมติฐานการวิจัย 

1.4.1 เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ข้อมูล การประมวลผลภาษาธรรมชาติ 
และ Multilingual Universal-Sentence Encoder ซึ่งเป็นหนึ่งในโมเดลการเรียนรู้เชิงลึก (Deep 
Learning) สามารถน ามาพัฒนาโมเดลตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัยได ้

1.4.2 ความพึงพอใจของของผู้เข้าร่วมโครงการแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ใน
ยุคปกติวิถีใหม่ อยู่ในระดับมาก 

1.4.3 ผู้เรียนที่น าแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ไปใช้  มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 
 
1.5 ขอบเขตการวิจัย 

1.5.1 ขอบเขตเนื้อหา 
1) แบบฝึกทักษะในรายวิชาความฉลาดรู้ทางดิจิทัลในระดับอุดมศึกษา 
2) แบบฝึกทักษะในรายวิชาวิทยาการค านวณในระดับประถมศึกษาและระดับ

มัธยมศึกษา 
1.5.2 ขอบเขตการศึกษา  
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1) การสร้างระบบตรวจแบบฝึกทักษะชนิดอัตนัย ใช้ data set ในรายวิชาความฉลาดรู้
ทางดิจิทัล โจทย์ทีม่ีเกณฑ์การให้คะแนน 11 ระดับได้แก่ 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 คะแนน สุ่ม
เลือกค าตอบเพ่ือน ามาทดสอบประสิทธิภาพของโมเดลจ านวน 1,000 ค าตอบ 

2) การสร้างระบบตรวจแบบฝึกทักษะชนิดปรนัย ใช้ data set จากรายวิชาวิทยาการ
ค านวนระดับประถมศึกษาและระดับมัธยมศึกษา สุ่มเลือกค าตอบเพ่ือน ามาทดสอบประสิทธิภาพของ
โมเดลจ านวน 1,000 ค าตอบ 

1.5.3 กลุ่มเป้าหมายที่ได้รับประโยชน์ 
1) กลุ่มเป้าหมายหลัก ประกอบด้วย นักศึกษาที่เรียนในรายวิชาความฉลาดรู้ทางดิจิทัล 

จ านวน 37 คน อาจารย์ผู้สอนในรายวิชาความฉลาดรู้ทางดิจิทัล จ านวน 5 คน  
2) กลุ่มเป้าหมายรอง ประกอบด้วยครู และนักเรียน ในพ้ืนที่จังหวัดลพบุรี สิงห์บุรี และ

สระบุรี จ านวน 30 โรงเรียน  
1.5.4  พ้ืนที่ด าเนินงาน 

พ้ืนที่ด าเนินงานในการพัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ในยุคปกติวิถีใหม่ ได้แก่ มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี ที่ตั้ง 321 ถ.นารายณ์มหาราช ต าบลทะเลชุบ
ศร อ าเภอเมือง จังหวัดลพบุรี รหัสไปรษณีย์ 15000 และน าไปขยายผลสู่โรงเรียนในจังหวัดลพบุรี 
สระบุรี และสิงห์บุรี 

 
 

 

ภาพที่ 1.1  พ้ืนที่ด าเนินการ 
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1.6 กรอบแนวคิดการวิจัย 
เป็นการการบูรณาการระหว่างศาสตร์ ได้แก่ ศาสตร์ด้านปัญญาประดิษฐ์กับการศึกษา โดย

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ข้อมูล การประมวลผลภาษาธรรมชาติ ร่วมกับ 
Multilingual Universal-Sentence Encoder ซึ ่งเป ็นหนึ ่งในโมเดลการเร ียนร ู ้ เช ิงล ึก (Deep 
Learning)  มาใช้ในการการพัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุค
ปกติวิถีใหม ่ซ่ึงอธิบายกรอบแนวคิดการวิจัยไดด้ังภาพที่ 1.2 
 

 

 
ภาพที่ 1.2 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
1.7 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

1) ตัวแปรต้น คือ โมเดลการเรียนรู้เชิงลึก และแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริม
การเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 

2) ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิภาพของโมเดลตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัย และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้ที่ใช้แพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 

 
1.8 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.8.1 ไดแ้พลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 
1.8.2 แพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้ในยุคปกติวิถีใหม่ เป็น

แพลตฟอร์มที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เป็นรายบุคคล ส่งเสริมการพัฒนาตนเอง (Active Learning) 

1.8.3 ทำให้เกิดสังคมการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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1.8.4 ช่วยพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยผู้เรียนร่วมสร้างสรรค์การเรียนรู้เพ่ือให้เกิด
สมรรถนะหลัก  

1.8.5 แพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ สามารถ
นำไปใช้ในการเสริมระบบนิเวศการเรียนรู้ของผู้เรียนทุกระดับ 

1.8.6 เป็นแพลตฟอร์มที่เน้นการมีส่วนร่วมและการสร้างสรรค์นวัตกรรมสู่การเรียนรู้ฐาน
สมรรถนะเพ่ือตอบสนองการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21  

1.8.7 เป็นแพลตฟอร์มที่รองรับความไม่แน่นอนหรือความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต 

 
1.9 นิยามศัพท์  

แบบฝึกทักษะ หมายถึง แบบฝึกที่สร้างขึ้นโดยผู้สอนหรือผู้เรียนและนำเข้าสู่แพลตฟอร์ม
แบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ ที่สามารถแชร์ให้ผู้อื่นอันได้แก่ผู้เรียน
ทุกระดับสามารถเข้ามาร่วมใช้งานเพ่ือฝึกฝนตนเองได้ 

one stop service หมายถึง แพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน
ยุคปกติวิถีใหม่ เป็นแพลตฟอร์มที่ให้บริการและอำนวยความสะดวกให้กับทั้ง ผู ้เรียนและผู้สอน 
หลังจาก login เข้ามาในระบบแล้วผู้เรียนสามารถที่จะฝึกทำแบบฝึกที่สร้างจากผู้สอน จากผู้เรียนหรือ
จากเพ่ือนก็ได้และทราบผลการประเมินได้ทันทีทำให้ทราบสมรรถนะของตนเองและทราบจุดบกพร่อง
ที่ต้องแก้ไข ผู้สอนสามารถสร้างแบบฝึกทักษะ หรือมาเลือกใช้แบบฝึกทักษะร่วมกันกับงผู้สอนท่านอ่ืน
ได้ และทราบสมรรถนะของผู้เรียนจากการประเมินผลของระบบทำให้สามารถนำผลไปปรับแผนการ
จัดการเรียนการสอนได้เพ่ือแก้ปัญหาจุดอ่อนของผู้เรียนได้ 

Personalized Learning หมายถึงแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ เป็นแพลตฟอร์มที่ให้บริการได้ทั้งระบบเป็นผู้เลือกแบบฝึกทักษะให้เหมาะกับ
ผู้เรียน หรือให้ผู้เรียนสามารถเลือกระดับของแบบฝึกทักษะได้ตามความต้องการ 

ปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI ย่อมาจากค าว ่า “Artificial intelligence” คือ เทคโนโลยี
ซอฟต์แวร์ที่สามารถสร้างความฉลาดเทียมใหกับระบบคอมพิวเตอร์สามารถเลียนแบบพฤติกรรมมนุษย์
ไดท้ั้งระบบการประมวลผล อันได้แก การคิดหาเหตุผล การเรียนรูการคิดเองได้ และการตอบสนองตอแต่
ละสถานการณได้เหมือนสมองมนุษย์เพื่อใหคอมพิวเตอร์สามารถปฏิบัติงานแทนมนุษย์หรือช่วยมนุษย์
ปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ   

โมเดล (Model) คือ แบบจ าลองกระบวนการเรียนรู้ (Machine Learning) จากข้อมูล โดย
ใช้การประมวลผลทางคณิตศาสตร์และสถิติเพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล  เพื่อสร้างโมเดลที่
สามารถท านายผลลัพธ์จากข้อมูลต้นฉบับได้อย่างแม่นย า 

Natural language processing (NLP) ค ือการประมวลผลภาษาธรรมชาต ิ  เป็น
เทคโนโลยีการเรียนรู้ที่ช่วยให้คอมพิวเตอร์สามารถตีความ จัดการ และท าความเข้าใจภาษามนุษย์ได้  
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การเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) เป็นส่วนหนึ่งของวิธีการการเรียนรู้ของเครื่องบน
พ้ืนฐานของโครงข่ายปราสาทเทียมและการเรียนเชิงคุณลักษณะ ที่มีชั้นของโครงข่ายหลายชั้น ท าให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น การเรียนที่สะดวกขึ้น และการเข้าใจในโครงสร้างที่ชัดเจนขึ้น 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการวิจัยการพัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติ

วิถีใหม่ ในครั้งนี้ทีมผู้วิจัยได้ศึกษาพ้ืนฐานความรูทางทฤษฎี ได้แก ความรูในเรื่องแบบฝกทักษะ ทฤษฎี
ที่เกี่ยวข้องกับ AI ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการตรวจข้อสอบอัตโนมัติ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเรื ่องที่
วิจัย จากเอกสารงานวิจัย บทความ และงานเขียนอื่นๆ ที่เก่ียวของ เพ่ือน าความรูมาใชเป็นแนวทางใน
การพัฒนางานวิจัย โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

 

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



9 

 

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่วิจัย 
2.1.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับแบบฝึกทักษะ  

2.1.1.1 ความหมายของแบบฝึก  
แบบฝึกมีชื่อเรียกแตกต่างกันออกไป เช่น ชุดการฝึก แบบฝึกทักษะ แบบฝึกหัด 

แบบฝึกหัดทักษะ เป็นต้น ในการศึกษาครั้งนี้ทีมผู้วิจัยเลือกใช้ค าว่า แบบฝึกทักษะ  แบบฝึกทักษะและ
การฝึกปฏิบัติมีความจ าเป็นอย่างยิ่งในกระบวนการเรียนการสอน ได้มีนักการศึกษา ถวัลย์ มาศจรัส 
และคณะ (2550) และ อนงพันธุ์ ใบสุขันธ์ (2551) ให้ความหมายของแบบฝึกทักษะสามารถสรุปได้
ดังนี้ แบบฝึกทักษะ หมายถึง กิจกรรมหรือสถานการณ์จ าลองที่ออกแบบมาเพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ 
เพื่อพัฒนาความเข้าใจ ทักษะ ความช านาญ แรงจูงใจในการเรียนรู้ ที่เป็นเป้าหมายของการเรียนรู้ 
รวมถึงเป็นเครื่องมือในการประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียน แบบฝึกทักษะสามารถออกแบบให้มี
รูปแบบที่หลากหลาย เช่น แบบฝึกหัด ใบงาน กรณีศึกษา สถานการณ์จ าลอง เกมหรือกิจกรรมปฏิบัติ 
ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับลักษณะของทักษะและวัตถุประสงค์ที่ต้องการฝึกฝน โดยแบบฝึกที่ดีควรมีองค์ประกอบ
ส าคัญ คือ การก าหนดวัตถุประสงค์ชัดเจน ค าแนะน าที่เข้าใจง่าย กิจกรรมที่มีความท้าทายและตรง
ตามระดับของผู้เรียน รวมถึงการให้ข้อมูลป้อนกลับเพ่ือการปรับปรุง 

2.1.1.2 ประโยชน์ของแบบฝึกทักษะ มีดังนี ้
1) ส่งเสริมการเรียนรู้และความเข้าใจในเนื้อหาหรือหลักการที่ได้เรียนมา ผ่าน

การน าไปใช้ในสถานการณ์จ าลอง 
2) พัฒนาทักษะหรือความช านาญเฉพาะทางในด้านต่างๆ เช่น ทักษะทาง

วิชาการ ทักษะทางกีฬา ทักษะทางอาชีพ เป็นต้น โดยการฝึกปฏิบัติซ ้าๆ 
3) เพิ่มความมั่นใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ เมื่อผู้เรียนประสบความส าเร็จ

จากการฝึกปฏิบัติ 
4) ช่วยให้ผ ู ้สอนประเม ินความก้าวหน ้า จ ุดแข ็ง จ ุดอ่อน และระดับ

ความสามารถของผู้เรียน เพ่ือปรับปรุงการสอนให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 
2.1.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ AI 

2.1.2.1 บทบาทของ AI ในปัจจุบันและอนาคต 
ปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI (Artificial Intelligence) เป็นเทคโนโลยีแห่ง

อนาคตที่มาแรงที่สุดในตอนนี้ เป็นเทคโนโลยีที่มีบทบาทส าคัญอย่างมากในหลายๆ ด้าน ทั้งด้าน
ธุรกิจ ด้านอุตสาหกรรม ด้านการเงินการธนาคาร ด้านการแพทย์ ด้านการศึกษา ด้านความมั่นคง  ด้าน
บันเทิง แม้กระทั ่งด้านการเกษตร  ซึ ่งจริงๆ แล้ว AI เป็นเรื ่องใกล้ตัวที ่แทรกซึมเข้ามาอยู ่ใน
ชีวิตประจ าวันของเรามานานแล้ว อย่างเช่น ระบบรักษาความปลอดภัยของท่าอากาศยาน การ
ช าระเงินบนเว็บอีคอมเมิร์ซ ปัจจุบันค าว่า AI เป็นค าที่คุ้นหูกันยิ่งขึ้นเพราะปรากฏอยู่ในอุปกรณ์
เครื่องมือสมัยใหม่ที่เราจะพบเห็นกันมากขึ้น ในการท าธุรกิจทุกวันนี้สินค้าและบริการมีการใช้

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



10 

 

ปัญญาประดิษฐ์ซึ่งอยู่ใกล้ตัวเรามาก ตัวอย่างเช่น รถยนต์ไร้คนขับ (Self-Driving Car) Amazon ใช้ AI 
อ่านคอมเมนต์และรีวิว วิเคราะห์ความต้องการและความคิดเห็นออกมา รวมถึงแยกสแปมและรีวิวปลอม 
หรือ “รับจ้างเชียร์” ออกไปไม่ให้มารบกวนหรือบิดเบือนข้อมูลที่เป็นประโยชน์และความคิดเห็นที่
แท้จริงจากผู้บริโภคได้ ระบบร้านค้าปลีก Amazon Go ที่ลูกค้าสามารถหยิบสินค้าและเดินออกไปได้
เลยโดยที่ไม่ต้องต่อคิวเพื ่อช าระเงิน Amazon Lex ซอฟต์แวร์คุยตอบโต้อัตโนมัติหรือ chatbot 
นอกจากท างานในเว็บและแอพพลิเคชั่นอเมซอนแล้วยังสามารถใช้กับแอพพลิเคชั่นอื ่น ๆ เช่น 
Facebook Messenger, Slack, Twilio ได้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ หรือ AI ล่าสุดสถานการณ์โควิด-19  
ได้มีการน า AI มาวิเคราะห์รูปภาพทางการแพทย์เพื่อวิเคราะห์ผู้ติดเชื้อไวรัสโคโรนาสายพันธุ์ใหม่โค
วิด -19 (COVID-19) ได้อย่างรวดเร็ว การพัฒนาและใช้ซอฟต์แวร์ระบบ AI ประหยัดกว่าการจ้าง
ทีมงานจ านวนมหาศาล โดยมีการคาดการณ์ว่าภายในปี 2020 กว่า 85% ของผู้บริโภคจะซื้อสินค้า
ผ่าน AI มากกว่าผ่านมนุษย์ด้วยกันเอง และ Chatbot จะเป็นแอพพลิเคชั่นอันดับหนึ่งส าหรับผู้บริโภค
ในไม่กี่ปีข้างหน้านี้ด้วย และหลังจากวิกฤตสถานการณ์โควิด -19 คลี่คลายแล้ว AI จะกลายเป็น New 
Normal ดังนั้น AI จึงเป็นเรื่องใกล้ตัวที่ทุกคนต้องรู้จักและใช้ประโยชน์จาก AI ในด้านการศึกษา ได้มี
การน า AI มาประยุกต์ใช้ในหลากหลายรูปแบบ เช่น การใช้ AI เพ่ือพัฒนาเครื่องมือในการสร้าง
สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ ตั้งแต่ระบบการสอนแบบ AI ไปจนถึงแพลตฟอร์มการ
เรียนรู้ส่วนตัวและการวิเคราะห์ผลการเรียนของผู้เรียน สามารถใช้เพื่อเพิ่มความสนใจ ความเข้าใจ 
การจดจ าและประสบการณ์การเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจงของผู้เรียน การใช้ AI ในด้านการศึกษาเป็นการ
เปลี ่ยนแปลงแนวทางการศึกษาให้มีปฏิสัมพันธ์  มีความเป็นส่วนตัว และมีประสิทธิผลมากขึ้น 
นอกจากนี้มีการใช้ AI ในงานบริหารการศึกษา การสร้างการเรียนรู้และการประเมิน การเสริมสร้าง
ความสามารถของผู้สอน เป็นต้น ซึ่งประเทศไทยได้มีความตระหนักถึงบทบาทของ AI และยอมรับ AI 
ว่าเป็นส่วนหนึ่งที่จะช่วยในด้านการปฏิบัติงาน ดังแผน “แผนปฏิบัติการด้านปัญญาประดิษฐ์แห่งชาติ
เพื่อการพัฒนาประเทศไทย (พ.ศ.2565 - 2570)” กระทรวงศึกษาธิการได้เห็นความส าคัญของ AI จึง
ได้บรรจุวิชาวิทยาการค านวณ (Computing) เข้ามาในหลักสูตรให้ลูกหลานเราต้องเรียนกันตั้งแต่
ระดับประถมศึกษาจนถึงมัธยมศึกษา  

2.1.2.2 ความหมายของ AI 
AI ที่เราได้ยินกันจนคุ้นหูในปัจจุบันนี้มันคืออะไร หลายคนเข้าใจว่า AI คือ

หุ่นยนต์ แต่จริงๆ แล้ว AI ไม่ใช่เฉพาะหุ่นยนต์ เพราะหุ่นยนต์ไม่ใช่ AI แต่ถ้าหุ่นยนต์มีการใส่ AI ถึงจะ
เป็นหุ่นยนต์ที่ประมวลผลด้วย AI AI เป็นศาสตร์แขนงหนึ่งทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ที่ช่วยให้
คอมพิวเตอร์จ าลองความฉลาดของมนุษย์ได้  โดยระบบ AI น าเข้าข้อมูลจ านวนมาก เช่นเดียวกับที่
มนุษย์จะ "เรียนรู้" จากข้อมูลนี้ จากนั้นใช้ความรู้นั้นเพ่ือคาดการณ์ข้อมูลในอนาคตและแก้ไขปัญหาที่
ซับซ้อน ซึ่งมีนักวิชาการได้ให้ความหมายของ AI ไว้มากมาย เช่น 
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ชูพันธุ์ รัตนโภคา (2559) ได้ให้ความหมายของ AI ไว้ดังนี้ “ปัญญาประดิษฐ์ 
หรือเรียกสั ้นๆ ว่า AI (Artificial Intelligence) เป็นแนวทางการพัฒนาทางด้านคอมพิวเตอร์อีก
รูปแบบหนึ่ง ซึ่งท าให้เครื่องคอมพิวเตอร์คิดและตัดสินใจได้ใกล้เคียงกับมนุษย์ โดยอาศัยหลักการจาก
การศึกษาวิธีคิด การตัดสินใจหรือหลักของเหตุผลจากมนุษย์ เพื่อน าไปใช้ในการพัฒนาศักยภาพของ
เครื่องคอมพิวเตอร์ให้สามารถตอบสนองการท างานที่มากกว่าเป็นเพียงเครื่องจักรกลหรือโปรแกรม
ทั่วไป โดยเริ่มจากการน าแนวคิดดังกล่าวมาก าหนดเป็นขั้นตอนให้เครื่องคอมพิวเตอร์ท างานแก้ปัญหา 
ตัดสิน และเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ส่งผลให้เครื่องคอมพิวเตอร์มีความฉลาดมากขึ้น สามารถท างานใน
ระบบที่มีความซับซ้อนได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยไม่ต้องอาศัยแรงงานจากมนุษย์” 

บุญเสริม กิจศิร ิก ุล (2548) ได้ให้ความหมายของปัญญาประดิษฐ์ ด ังนี้  
“ปัญญาประดิษฐ์เป็นวิชาที่ว่าด้วยการศึกษาเพ่ือให้เข้าใจถึงความฉลาดและสร้างระบบคอมพิวเตอร์ที่
ฉลาดและน ามาท่ีต้องใช้ความฉลาดนั้น ๆ” 

จากนิยามความหมายของนักวิชาการดังกล่าวข้างต้น ทีมผู ้ว ิจ ัยจึง สรุป
ความหมายของ AI ได ้ด ังน ี ้  ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial intelligence : AI) คือเทคโนโลยี
ซอฟต์แวร์ที่สามารถสร้างความฉลาดเทียมให้กับระบบคอมพิวเตอร์สามารถเลียนแบบพฤติกรรม
มนุษย์ได้ทั้งระบบการประมวลผล อันได้แก่ การคิดหาเหตุผล การเรียนรู้ การคิดเองได้ และการ
ตอบสนองต่อแต่ละสถานการณ์ได้เหมือนสมองมนุษย์ เพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถปฏิบัติงานแทน
มนุษย์หรือช่วยมนุษย์ปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.1.2.3 ประเภทของ AI 
การแบ่งประเภทของ AI โดยจัดแบ่งจากระดับความสามารถของ AI สามารถ

แบ่งประเภทของ AI ได้ดังนี ้

 

ภาพ 2.1 ประเภทของ AI 
ที่มา: https://deltalogix.blog/en/2023/03/08/artificial-intelligence-a-look-at-its-three-

types-and-their-possible-future-implications/ 
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1) Artificial Narrow Intelligence (ANI) หรือ Weak AI จะสามารถท างาน

บางอย่างแทนมนุษย์ได้ แต่จะจ ากัดอยู่ในวงแคบ ๆ เท่านั้น นั่นคือต้องเป็นงานหรือทักษะที่ได้รับ
การโปรแกรมมาให้ท าเท่านั้นไม่สามารถท างานอื่นใดนอกเหนือจากนั้นหรือเรียนรู้ด้วยตนเอง
เพิ่มเติมได้ ท าเลียนแบบพฤติกรรมของมนุษย์แต่เขาไม่ได้เข้าใจว่าสิ่งที่เรียนแบบนั้นมีความหมาย
ลึกซึ้งว่าอย่างไรและบางครั้งงานบางอย่างก็อาจจะท าได้ดีกว่ามนุษย์ก็ได้แต่เขาไม่ได้เข้าใจว่าเขาท าไป
เพื่ออะไร ความหมายลึกซึ้งของมันคืออะไร ที่เราเห็นใช้งานกันอยู่ทุกวันนี้ ทั้งหมดจัดได้ว่าอยู่ใน
ประเภทนี้ 

2) Artificial General Intelligence (AGI) หรือ Strong AI เข้าใจหรือแสดง
พฤติกรรมอะไรก็ได้ที่เหมือนกับมนุษย์ มีสติปัญญาและสามารถท างานต่าง ๆ ได้เทียบเท่ากับสมอง
ของมนุษย์ เช่น สามารถคิดวิเคราะห์ วางแผน แก้ปัญหาที่ซับซ้อน เข้าใจเรื่องราวที่เป็นนามธรรม 
รวมถึงสามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ในอดีตได้เหมือนกับที่มนุษย์ท าได้   

3) Artificial Super intelligence (ASI) เป็นสุดยอด AI ที่มีปัญญาเหนือกว่า
มนุษย์ และแน่นอนว่าในปัจจุบันเรายังไม่สามารถพัฒนา AI ประเภทนี้ขึ้นมาได้ แต่ไอเดียการมีอยู่
ของ Artificial Super intelligence (ASI) นั้น มักจะปรากฏอยู่ในสื่อต่าง  ๆมากมาย ไม่ว่าจะเป็นเกมส์ 
ภาพยนตร์ ซีรี่ส์ หรือนวนิยายนั่นเอง 

2.1.2.4 สาขางานวิจัยในปัญญาประดิษฐ์ 
หลายคนอาจสงสัยว่า AI หน้าเป็นอย่างไร นักคอมพิวเตอร์ นักโปรแกรมเมอร์ 

นักวิจัยใช้เทคนิคอะไรในการสร้าง AI เขาท าอย่างไรจึงสามารถท าให้เครื่องจักรหรือคอมพิวเตอร์ฉลาด
ได้  ในการสร้าง AI หรือปัญญาประดิษฐ์จะใช้องค์ความรู้ในสาขางานวิจัยของปัญญาประดิษฐ์ตามที่
สมาคมปัญญาประดิษฐ์ประเทศไทยจ าแนกไว้ ดังนี้  

1) การเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning ย่อว่า ML) เป็นสาขาหนึ่งของ
ปัญญาประดิษฐ์ที่พัฒนามาจากการศึกษาการรู้จ าแบบ เกี่ยวข้องกับการศึกษาและการสร้างอัลกอริทึม
ที่สามารถเรียนรู้ข้อมูลและท านายข้อมูลได้ อัลกอริทึมนั้นจะท างานโดยอาศัยโมเดลที่สร้างมาจากชุด
ข้อมูลตัวอย่างขาเข้าเพื่อการท านายหรือตัดสินใจในภายหลัง แทนที่ จะท างานตามล าดับของค าสั่ง
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2) การประมวลผลภาพ (Image Processing) เป็นการประยุกต์ใช้งานการ
ประมวลผลสัญญาณบนสัญญาณ 2 มิติ เช่น ภาพนิ่ง (ภาพถ่าย) หรือภาพวีดิทัศน์ (วิดีโอ) และยัง
รวมถึงสัญญาณ 2 มิติอ่ืน ๆ ที่ไม่ใช่ภาพด้วย 

3) การประมวลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing ย่อว่า 
NLP) เป็นสาขาย่อยของปัญญาประดิษฐ์และภาษาศาสตร์ที่ศึกษาปัญหาในการประมวลผลและใช้งาน
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ภาษาธรรมชาติ รวมทั้งการท าความเข้าใจภาษาธรรมชาติ ทั้งนี้เพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจ
ภาษามนุษย์ได้ 

4) การรู้จ าค าพูด (Speech Recognition) ใช้หลักของการออกเสียงเข้ามา
เกี่ยวข้อง โดยการรู้จ าของระบบคอมพิวเตอร์นั้นจะต้องใช้ศาสตร์ทางด้านปัญญาประดิษฐ์โดยวิธีการ
เรียนรู้ของระบบคอมพิวเตอร์จะจ าเอารูปแบบเสียง ๆ นั้น มาสร้างเป็นฟังก์ชันที่จะใช้ในการค านวณ
ของระบบคอมพิวเตอร์ เมื่อได้รับเสียงเข้ามาก็จะเอาเสียงไปเทียบกับฟังก์ชันที่ได้สร้างขึ้น 

5) เว็บเชิงความหมาย หรือ ซีแมนติกเว็บ (Semantic Web) คือพัฒนาการ
ของเวิลด์ไวด์เว็บซึ่งเก่ียวข้องกับข้อมูลและการบริการบนเว็บไซต์ โดยสร้างความเป็นไปได้ที่เว็บไซต์จะ
สามารถเข้าใจถึงความต้องการของผู้ใช้และเครื่องมือที่ใช้บรรจุลงในสารบัญเว็บไซต์ ซึ่งมีที่มาจาก
เวิลด์ไวด์เว็บคอนซอร์เทียม เซอร์ทิม เบอร์เนิร์ส-ลี มีทัศนคติเกี ่ยวกับเว็บว่าเป็นแหล่งรวมการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลและความรู้ 

6) วิทยาการหุ่นยนต์ (Robotics) เป็นศาสตร์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ที่ศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบ การผลิต และการประยุกต์ใช้งานหุ่นยนต์ วิทยาการหุ่นยนต์เกี่ยวข้อง
กับ อิเล็กทรอนิกส์ กลศาสตร์ และ ซอฟต์แวร์ 

7) ระบบผู ้ เช ี ่ยวชาญ หร ือ ระบบผู ้ช  านาญการ (Expert System) เป็น
ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ที่ช่วยในการหาค าตอบ อธิบายความไม่ชัดเจน ซึ่งปกตินั้นจะใช้ผู้เชี่ยวชาญใน
แต่ละสาขาตอบค าถามนั้น ระบบผู้เชี ่ยวชาญเป็นส่วนหนึ่งของปัญญาประดิษฐ์โดยอาศัยระบบ
ฐานความร ู ้  (knowledge-based system) และกลไกการอน ุมาน ( inference engine) เป็น
องค์ประกอบหลักในการท างาน 

8) เทคโนโลย ีการศ ึกษา (Educational Technology) หร ือ  Intelligent 
Computer-Aided Instruction (ICAI) เป็นศาสตร์ที่ประยุกต์เอาวิชาการต่างๆ มาจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ได้อย่างมีประสิทธิผล ซึ่งเกิดจากการออกแบบ
การสอนตามหลักการออกแบบการเรียนการสอน ( Instructional Design) โดยค านึงถึงคุณลักษณะ
ของผู้เรียน ความเหมาะสมของสื่อท่ีสอดคล้องกับลักษณะเนื้อหาและความสนใจของผู้เรียน 

9) สาขาปัญญาประดิษฐ์อื่นๆ (Others Artificial Intelligence) อาทิเช่น 
( 1) Information Retrieval (2) Information Extraction (3) Data Mining (4) Knowledge 
Engineering (5) Text Summarization (6) Machine Translation (7) Intelligent Control 
System (8) Intelligent Forecasting System (9) Mobile AI Application 

2.1.2.5 การเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning ย่อว่า ML)  
การเรียนรู้ของเครื่อง หรือ Machine Learning เป็นส่วนย่อยของ AI ที่ช่วยให้

อัลกอริทึมของคอมพิวเตอร์เรียนรู้จากข้อมูล จากนั้นท าการตัดสินใจหรือคาดการณ์เกี่ยวกับข้อมูลใน
อนาคตโดยไม่ต้องได้รับค าแนะน าจากโปรแกรมเมอร์ หากไม่ได้รับความช่วยเหลือจากการเรียนรู้ของ
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เครื่อง โปรแกรมเมอร์จะต้องจัดเตรียมกฎทั้งหมดที่จ าเป็นในการประมวลผลข้อมูลให้กับคอมพิวเตอร์ 
กระบวนการนี้อาจใช้เวลานานและไม่มีประสิทธิภาพ แต่โมเดล AI สามารถท าให้การประมวลผล
ข้อมูลง่ายขึ้นโดยการท างานซ ้าๆ โดยอัตโนมัติเพื่อแก้ไขปัญหาต่างๆ เหล่านี้ด้วยความรวดเร็วอย่าง
มาก Machine Learning ยังแตกต่างจากการเขียนโปรแกรมแบบเดิม เนื่องจากใช้ข้อมูลเพื่อสร้าง
แบบจ าลองการคาดการณ์ จากนั้นจึงใช้แบบจ าลองเหล่านี้ในการคาดการณ์ สิ่งนี้มีประโยชน์อย่างยิ่ง
เมื่อพัฒนาโปรแกรมแบบใช้กฎเกณฑ์ หากมีข้อมูลเพียงพอในการแก้ปัญหา ตัวอย่างเช่น การพยากรณ์
อากาศอาศัยข้อมูลตัวเลขและสถิติจากข้อมูลสภาพอากาศในอดีตเพื่อสร้างแบบจ าลองที่คาดการณ์
สภาพอากาศในอนาคต ในท านองเดียวกัน Machine Learning ใช้อัลกอริทึมเพื่อสร้างและฝึกโมเดล
ที่ท าการคาดการณ์โดยอิงจากข้อมูลจากโลกรอบตัวเรา เมื่อเวลาผ่านไป ระบบคอมพิวเตอร์จะ
ปรับปรุงตัวเองโดยการระบุจุดข้อมูลใดที่เป็นค่าผิดปกติและไม่สนใจข้อมูลเหล่านั้นในการคาดการณ์
ในอนาคต แบบจ าลองนี้ได้รวมเอาความรู้น าไปสู่การคาดการณ์หรือการตัดสินใจที่ดีขึ้นในอนาคต สิ่งที่
ดีที่สุดคือโปรแกรมเมอร์ไม่จ าเป็นต้องบอกคอมพิวเตอร์ว่าจะปรับปรุงอย่างไร มันสามารถสอนตัวเอง
จากข้อมูลได ้โมเดลการเรียนรู้ของเครื่องมี 3 ประเภทหลัก (ปริญญา สงวนสัตย์, 2558)  ได้แก่ 

1) Supervised learning การเรียนรู้แบบมีผู้สอนจะใช้ในการคาดการณ์โดย
การฝึกอัลกอริทึมบนชุดข้อมูลที่มีป้ายก ากับ โดยที่ทราบเอาต์พุตที่ถูกต้องอยู่แล้วส าหรับแต่ละอินพุต 
จากนั้นใช้แบบจ าลองที่ได้รับการฝึกอบรมเพ่ือท านายเอาต์พุตส าหรับอินพุตใหม่ที่มองไม่เห็น 

2) Unsupervised learning การเรียนรู้แบบไม่มีผู้ดูแลเกี่ยวข้องกับการใช้
อัลกอริทึมท่ีวิเคราะห์ข้อมูลที่ไม่ได้จัดประเภทหรือติดป้ายก ากับ และระบุแนวโน้ม ความสัมพันธ์ และ
รูปแบบอื่นๆ ภายในข้อมูล 

3) Reinforcement learning การเรียนรู ้แบบเสริมก าลังมีความแตกต่าง
ตรงที่ AI เรียนรู้ผ่านการลองผิดลองถูก 

นักว ิทยาศาสตร ์ข ้อม ูล  (Data Scientist) มักจะต ้องทดลองเพ ื ่อค ้นหา
แบบจ าลองที่เหมาะสมส าหรับสถานการณ์ท่ีก าหนด  

2.1.2.6 ความสัมพันธ์ระหว่าง Machine Learning และ AI 
ความสัมพันธ์ระหว่าง Machine Learning และ AI ดังที่ได้กล่าวไว้ก่อนหน้านี้ 

AI พยายามที่จะมอบแนวทางแก้ไขปัญหาที่ต้องใช้สติปัญญาของมนุษย์ ในขณะที่ Machine Learning 
ช่วยแก้ปัญหาโดยเฉพาะโดยการเรียนรู้จากข้อมูลและการคาดการณ์ กล่าวอีกนัยหนึ่ง AI ช่วยให้
อัลกอริทึมคอมพิวเตอร์ท างานคล้ายกับมนุษย์ ในขณะที่  Machine Learning ท าให้อัลกอริทึม
สามารถสร้างความฉลาดของตัวเองได้ ซึ่งสามารถท าได้โดยใช้โครงข่ายประสาทเทียม  (Neural 
Network) ซึ ่งเป็นชุดอัลกอริทึมที ่สร้างแบบจ าลองจากสมองของมนุษย์ ซึ ่งสามารถใช้เพื ่อฝึก
คอมพิวเตอร์ให้จ าลองการใช้เหตุผลของมนุษย์ได้ โครงข่ายประสาทเทียมเหล่านี้ท าหน้าที่คล้ายกับ
เซลล์ประสาทในสมองของเราที่ส่งและส่งสัญญาณ ในท านองเดียวกัน การใช้โครงข่ายประสาทเทียม 
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ซอฟต์แวร์แมชชีนเลิร์นนิงจะรับข้อมูลและสร้างอัลกอริทึมท่ีพัฒนาและปรับปรุงประสิทธิภาพเมื่อเวลา
ผ่านไป วิธีนี ้เป็นชุดย่อยของ Machine Learning ที่เรียกว่าการเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) 
โมเดลการเรียนรู ้เช ิงลึกมีความสามารถในการจัดการชุดข้อมูลที ่ซ ับซ้อนและไม่มีโครงสร ้าง 
(Schmidhuber, 2015)  เช่น ข้อความและค าพูดของมนุษย์ แอพพลิเคชั่นที่โดดเด่นอย่างหนึ่งของ
โมเดลการเรียนรู้เชิงลึกคือการประมวลผลภาษาธรรมชาติ (NLP) จากความสัมพันธ์ดังที่อธิบาย
ข้างต้นสามารถวาดเป็นภาพโลกของ AI ได้ดังภาพที่ 2-2  

 

 

 

 

ภาพที่ 2-2 The World of AI 

 
2.1.2.7 การประมวลผลภาษาธรรมชาติ  

การประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing ย่อว่า 

NLP) เป็นการผสมผสานกฎของภาษาศาสตร์ของมนุษย์เข้ากับอัลกอริทึม Machine Learning 
โดยเฉพาะโมเดล Deep Learning ไม่เพียงแต่จะแปลข้อความเป็นรูปแบบที่คอมพิวเตอร์สามารถ
เข้าใจได้ แต่เพื่อเข้าใจความหมายเบื้องหลังค าต่างๆ เป็นหลัก รวมถึงค าของผู้เขียนหรือเจตนาและ
ความรู้สึกของผู้พูด NLP สามารถเข้าใจวลีที่คลุมเครือ รับรู้ทัศนคติและอารมณ์ของแต่ละบุคคล 
ก าหนดส่วนของค าพูด และแปลงภาษาพูดเป็นข้อมูลข้อความ ฟีดโซเชียลมีเดีย อีเมล ฟอรัมออนไลน์ 
และบล็อกล้วนเป็นข้อมูลแบบข้อความที่ไม่มีโครงสร้าง หน้าที่ของ NLP คือการตรวจสอบข้อมูลนี้และ
ตีความความหมายจากข้อมูลนั้น เป้าหมายของ NLP คือการช่วยให้คอมพิวเตอร์เข้าใจไม่เพียงแต่ค า
จ ากัดความของค า (เป็นงานประเภทการค้นหา) แต่ยังตีความความหมายในบริบทที่เป็นไปได้ที ่ดู
เหมือนไม่มีที่สิ้นสุด อาจฟังดูเป็นงานที่เรียบง่าย แต่ในความเป็นจริงมีปัจจัยที่ซับซ้อนหลายประการ

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



16 

 

เพื่อให้คอมพิวเตอร์ "เข้าใจ" ภาษาได้ในลักษณะเดียวกับที่มนุษย์เข้าใจ  ตัวอย่างเช่น ผู้ที่เชี่ยวชาญ
ภาษาอังกฤษสามารถแยกแยะระหว่างค าพ้องเสียงในภาษาธรรมชาติของภาษาอังกฤษได้ NLP อาศัย
โมเดลทรานส์ฟอร์เมอร์ (Transformer) ซึ่งเป็นโครงข่ายประสาทเทียมที่เรียนรู้บริบทและความหมาย
โดยการติดตามความสัมพันธ์ในข้อมูลตามล าดับ (Merrit, 2022) ข้อความหรือค าพูดจะถูกป้อนเข้าไป
ในอัลกอริทึม ซึ ่งจะแยกข้อมูลและแบ่งแต่ละองค์ประกอบออกเป็นค าหรือวลีแต่ละค าผ่าน
กระบวนการที ่เร ียกว่า tokenization ถัดไปอัลกอริทึมจะจัดประเภทและติดป้ายก ากับแต่ละ
องค์ประกอบ จากนั้นใช้การเรียนรู้ทางสถิติเพื่อเสนอความหมายที่เป็นไปได้มากที่สุดของข้อมูล 
อัลกอริทึม NLP ก าลังได้รับความนิยมเพิ่มมากขึ้น ส่วนหนึ่งเนื่องมาจากความพร้อมใช้งานของ  
pre-trained models ที่ช่วยประหยัดทรัพยากรเป็นอย่างมาก นิยมน ามาใช้เพื่อแยกสแปมออกจาก
อีเมลที่ถูกต้อง แปลจากภาษาหนึ่งเป็นอีกภาษาหนึ่ง วิเคราะห์ความรู้สึกของโซเชียลมีเดีย แชทบอท 
(chatbots) และตัวแทนเสมือน (virtual agents)  ในแนวทางทางสถิติ โมเดล NLP จะเรียนรู้กฎ
ต่างๆ ซึ่งแต่ละข้อมีความน่าจะเป็นที่เกี่ยวข้องกัน โดยใช้โมเดล  Machine Learning  และ Deep 
Learning ช่วยให้โมเดล NLP ติดป้ายก ากับชุดข้อมูลข้อความที ่ไม่มีโครงสร้างได้ หลังจากนั้น 
ความหมายที่เป็นไปได้ของแต่ละองค์ประกอบในชุดข้อมูลจะถูกก าหนดความน่าจะเป็น  จุดเปลี่ยนใน
การพัฒนาแบบจ าลอง NLP คือการน า attention มาใช้ ซึ่งช่วยให้แบบจ าลองพัฒนาการน าเสนอ
ภายในว่าแต่ละค าเกี่ยวข้องกับค าถัดไปอย่างไร การแสดงข้อความทางสถิตินี้เป็นสิ่งที่แจ้งการอนุมาน
ของแบบจ าลองในภายหลัง  

2.1.2.8 Transformers 
Transformers เป็นโมเดลการเรียนรู้เชิงลึกที่ทรงพลัง ซึ่งมีความสามารถใน

การประมวลผลข้อมูลจ านวนมหาศาล เรียนรู้จากข้อมูลนั้น และท าการท านายหรือสร้างเนื้อหาที่
แม่นย าโดยใช้เทคนิค self-attention เพื่อให้น ้าหนักความส าคัญสัมพันธ์ของแต่ละส่วนในค าสั่งหรือ
ประโยคในบริบทที่ก าหนดเพื่อจ าลองความเข้าใจและบรรลุการประมวลผลเชิงธรรมชาติที่คล้ายคลึง
กับมนุษย์ หนึ่งในการประยุกต์ใช้ที่ส าคัญของ Transformers คือในด้าน Generative AI ซึ่งเป็นการ
ใช้เทคนิคทางอัลกอริทึมในการตีความค าสั่งที่ให้ในภาษาธรรมชาติเพ่ือสร้างข้อมูลใหม่ในรูปแบบต่างๆ 
เช่น ข้อความ ภาพ ดนตรี หรือโค้ด โดยการผสมผสานข้อมูลในรูปแบบที่เป็นเอกลักษณ์และใหม่  
สถาปัตยกรรม Transformer ถูกคิดค้นขึ้นเมื่อปี ค.ศ. 2017 โดยทีม Google Brain แรกเริ่มถูกคิดค้น
ขึ ้นมาเพื ่อแก้ป ัญหางานทางด้านการแปลภาษา (Machine Translation) ที ่แต่เด ิมใช ้โมเดล 
Recurrent Neural Network (RNN) ในการแก้ปัญหาซึ ่งพบว่ามีข้อจ ากัดทางด้านการจดจ าของ
โมเดล Long-range dependencies เมื่อพบเจอกับประโยคที่ความยาวมากๆ ท าให้ประสิทธิภาพใน
การท า Machine translation ลดลง สถาปัตยกรรม Transformers จึงถูกคิดค้นมาเพื่อช่วยในการ
หาความสัมพันธ์ของค าในประโยคท่ีความยาวมากๆ โดยมีการท างานในลักษณะการท างานแบบขนาน 
(Parallelization) จึงสามารถจัดการกับข้อมูลให้สามารถน าเข้าข้อมูลทุกค าในประโยคอย่างพร้อมกัน
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ได้ สถาปัตยกรรม Transformers มีโครงสร้างที่ประกอบไปด้วย Encoder และ Decoder โดยจะส่ง
ข้อมูลประโยคที่ผ่านการแปลงค าให้อยู่ในรูปแบบของเวกเตอร์เพื่อส่งไปยัง Encoder ที่จะมีการซ้อน
กันหลายๆชั้นที่เรียกว่า Encoder layer และน าข้อมูลที่ได้จาก Encoder ส่งไปยัง Decoder ที่จะมี
การซ้อนกันของ Decoder layer หลายๆชั้นเช่นกัน โดยที่จะสร้างผลลัพธ์ของค าจากการท านายทีละ
ครั้ง และน าผลลัพธ์ของค าที่ได้จากต าแหน่งก่อนหน้าไปใช้ช่วยค านวณผลลัพธ์ในต าแหน่งถัดไป  ดัง
ภาพที่ 2-3 

 

ภาพที่ 2-3 สถาปัตยกรรม Transformers 
ที่มา: https://arxiv.org/pdf/1706.03762.pdf 

 
2.1.3 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการตรวจข้อสอบอัตโนมัติ 

การตรวจข้อสอบอัตนัย คือ การตรวจข้อสอบจากค าตอบที่เป็นอิสระ ซึ่งไม่ถูกจ ากัด
รูปแบบค าตอบเหมือนปรนัย กล่าวคือ ในรูปแบบของข้อสอบปรนัยสามารถก าหนดตัวเลือกในการ
เลือกให้ผู้ใช้ท าการเลือกตอบได้ แต่ในรูปแบบของข้อสอบอัตนัยจะแตกต่างออกไปซึ่งสามารถตอบได้
อย่างอิสระจึงท าให้มีความท้าทายอย่างมากในการจัดท าระบบตรวจข้อสอบอัตนัยอัตโนมัติ ปัจจุบัน
การเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) เป็นหนึ่งในวิธีที่ได้รับความนิยมในการน ามาประยุกต์ใช้ในการ
ตรวจข้อสอบอัตนัยด้วยการหาค่าความคล้ายคลึงของรูปประโยค (Sentence Similarity) 
(Cer et al., 2017; Wang et al.,2023) โดยการน าประโยคไปผ่านโมเดลที ่ถ ูกเทรนจากข้อมูล
ประโยคของภาษานั้น ๆ แล้วตัวโมเดลการเรียนรู้เชิงลึกก็จะสามารถหาความสัมพันธ์ออกมาได้ใน
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ลักษณะเวกเตอร ์ (Rupnik et al., 2016; Gahman et al., 2023) โดยเมื ่อน  าเวกเตอร์ท ี ่ได ้มา
เปรียบเทียบกันก็จะสามารถหาเป็นค่าความคล้ายคลึงต่าง ๆ ออกมาได้ 

2.1.3.1 BERT (Bidirectional Encoder Representations from Transformers) เป็น
โมเดลการเรียนรู้เชิงลึก จาก Google AI ที่ได้รับความนิยมอย่างมาก จากความสามารถในการเข้าใจ
บริบทของภาษาของตัวโมเดล โดยถูกน ามาใช้อย่างมากในงานประเภทการประมวลผลภาษาธรรมชาติ 
(Natural Language Processing) BERT มีการพัฒนาจากฐานของโมเดล Transformer (Devlin et 
al., 2018; Koroteev, 2021) ซึ ่งเป ็นหนึ ่งในโมเดลการเร ียนร ู ้ เช ิงล ึก  โดยมีการเร ียนร ู ้แบบ
เฉพาะเจาะจง (task-specific) ซ่ึงใช้ pre-training บนข้อมูลใหญ่และหลากหลาย เพ่ือให้โมเดลเรียนรู้
ความหมายของค าและประโยคได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีความสามารถในการเร ียนร ู ้แบบ 
Bidirectional สามารถมองเห็นทั้งค าจากซ้ายไปขวาและขวาไปซ้ายในประโยค ซึ่งการเรียนรู้เช่นนี้ท า
ให้เกิดสารสนเทศในการวิเคราะห์ล  าดับของค าที ่มีความหลากหลาย เป็นจุดเด่นที ่ช ่วยให้มี
ความสามารถในการเข้าใจและประมวลผลข้อความได้ดีขึ ้น  (Vaswani, 2017) ต่อมาโมเดล BERT 
ได้รับการพัฒนาต่อมาจากหลายงานวิจัย โดยการแก้ข้อจ ากัดต่าง ๆ เช่น โมเดล Multilingual 
Universal-Sentence Encoder, Language-agnostic BERT Sentence Embedding, 
Multilingual T5 small และ Hoogberta  

 

 
ภาพที่ 2-4 ความแตกต่างของสถาปัตยกรรมโมเดล Transformer และ BERT 

ที่มา: https://towardsdatascience.com/a-complete-guide-to-bert-with-code-
9f87602e4a11 
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- Multilingual Universal-Sentence Encoder เป็นรูปแบบการเรียนรู้ของ
เครื่องที่สามารถแปลงข้อความจากหลายภาษาให้อยู่ในรูปแบบการแทนค่าเวกเตอร์  ท าให้สามารถ
น าไปใช้ในการหาความคล้ายคลึงของข้อความระหว่าง ต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การท างานของ 
Multilingual Universal Sentence Encoder คือการแปลงข้อความให้เป็นเวกเตอร์ขนาด 512 มิติ 
(sentence embedding) โดยข้อความที่มีความหมายใกล้เคียงกันจะมีค่าเวกเตอร์ที่คล้ายคลึงกัน 
ระบบนี้ถูกฝึกฝนจากข้อมูลจ านวนมหาศาลหลากหลายภาษา ท าให้สามารถถอดความหมายได้อย่าง
แม่นย าส าหรับภาษาต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นภาษาใดและสร้างพื้นที่เวกเตอร์ส าหรับทุกภาษาในพื้นที่
เวกเตอร์เดียวกัน ในปัจจุบันโมเดลสามารถรองรับได้ถึง 16 ภาษา เพื่อที่จะได้การฝังประโยคข้าม
ภาษา จะต้องใช้เทคนิคเช่น multi-task dual-encoder training หรือการก าหนดงานในหลาย ๆ 
งานส าหรับการฝึกโมเดล นอกจากนี้ Multilingual Universal Sentence Encoder ยังสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้กับงานด้านการประมวลผลภาษาธรรมชาติอื ่นๆ เช่น การจัดกลุ่มข้อความที่มีเนื ้อหา
ใกล้เคียงกันแบบข้ามภาษา การค้นหาข้อความที่คล้ายคลึงกันและจัดระเบียบข้อมูล การตรวจจับ
ถ้อยค าที ่ไม่เหมาะสม การตรวจจับการคัดลอกงานเขียนข้ามภาษา (Cross-lingual Plagiarism 
Detection)  โดยไม่ระบุแหล่งที่มา การสร้างระบบสนับสนุนการตัดสินใจเลือกบุคลากรข้ามประเทศ 
(Cross-country Hiring Decision Support) การแปลภาษาโดยอัตโนมัติ (Automatic Language 
Translation) เพื ่อช่วยให้สามารถจับความหมายที่ถูกต้องของประโยคจากภาษาต้นทางสู่ภาษา
ปลายทางได้ดีขึ้น การวิเคราะห์ความคิดเห็นออนไลน์ข้ามภาษา (Cross-lingual Online Sentiment 
Analysis) เป็นต้น ช่วยประหยัดเวลาและแรงงานได้อย่างมาก (Yang, 2019) 

- Language-agnostic BERT Sentence Embedding เป็นโมเดลที่ใช้เทคนิค
ของ BERT ในการสร้างการแปลงประโยค (sentence embedding) ซึ่งใช้วิธีการฝังประโยคแบบ 
masked language modeling และ translation language modeling ส าหรับในด้านของ dual 
encoder translation training (Feng, 2020) โดยหลักการท างานจะท าการแปลงข้อความในแต่ละ
ภาษาให้อยู ่ในรูปแบบของเวกเตอร์ หลังจากนั้นก็จะน าเวกเตอร์ในแต่ละชุดข้อความมาท าการ
เปรียบเทียบกันเพื่อหาความแตกต่างระหว่างชุดข้อความแต่ละชุด โมเดลนี้สามารถรองรับมากกว่า 
109 ภาษา โดยใช้ BERT เป็นโมเดลฐานที่ใช้ในการสร้าง (Devlin, 2018) ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้
งานต่างๆได้ เช่น การจัดกลุ่มข้อความในรูปแบบข้ามภาษา การเปรียบเทียบชุดข้อความในรูปแบบ
ข้ามภาษา แต่แม้ว่าจะมีการสนับสนุนหลายภาษาในโมเดล Language-agnostic BERT แต่เนื่องจาก
ตัวโมเดลนี้มีการน าชุดข้อมูลในแต่ละภาษาที่น ามาเรียนรู้ค่อนข้างน้อย จึงสามารถรองรับได้เพียงแค่ใน
ระดับหนึ่งเท่านั้น 

- Multilingual T5 small เป็นโมเดลที่สามารถรองรับภาษาได้ถึง 101 ภาษา 
โดยใช้โมเดล T5 (Text-To-Text Transfer Transformer) เป็นพื้นฐานในการพัฒนา โมเดลนี้เป็น
เวอร์ชันขนาดเล็กของ T5 ที่ถูกออกแบบมาเพ่ือรองรับภาษาได้หลากหลาย โดยมีความสามารถในการ
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ปรับใช้กับภาษาต่าง ๆ ได้โดยอัตโนมัติ โมเดล Multilingual T5 small มีโครงสร้างหลักอยู่ในรูปแบบ
ของโมเดล T5 ซึ ่งประกอบด้วย Encoder-Decoder Architecture และ Multilingual Support 
(Xue, 2020) ซึ่งการท างานจะเป็นในรูปแบบที่คล้ายๆกันกับโมเดลก่อนหน้า หลักการท างานจะเป็น
การแปลงข้อความให้อยู่ในรูปของเวกเตอร์ แล้วสามารถน าไปประยุกต์ใช้ส าหรับงานจ าพวก เช่น การ
จับกลุ่มชุดข้อความที่มีความคล้ายคลึงกันในกรณีรูปแบบข้ามภาษา แต่ถึงแม้ว่าจะมีความครอบคลุม
ภาษาที่กว้างขวาง แต่ด้วยขนาดของโมเดลที่เล็ก ส่งผลให้โมเดลนี้มีความสามารถในการจัดการข้อมูล
ทีม่ีความหลากหลายลดลง อย่างไรก็ตาม การลดขนาดของโมเดลนี้มักจะมีผลกระทบต่อประสิทธิภาพ 
ในแง่ของการประมวลผลข้อความที่มีความซับซ้อน ซึ่งยังไม่สามารถท างานได้ดี เมื่อเทียบกับโมเดล
ขนาดใหญ ่

- Hoogberta เป ็นโมเดลท ี ่ถ ูกปร ับปร ุ งจาก BERT ซ ึ ่ ง เป ็นโมเดลท ี ่ มี
ความสามารถในการเข้าใจโครงสร้างภาษาธรรมชาติ โดยโมเดลนี้มีการปรับปรุงเพ่ือให้มีการสนับสนุน
ภาษาไทย จากการเทรนโมเดลด้วยข้อมูลการฝึกที่มีขนาดใหญ่ โดยประกอบด้วย ข้อมูลที่มีการตัดค า 
การวิเคราะห์ไวยากรณ์ และการตัดประโยค จึงท าให้โมเดลมีความสามารถในการหาความสัมพันธ์ของ
โครงสร้างภาษาได้ค่อนข้างดี (Porkaew et al., 2021) หลักการท างานก็จะเป็นการแปลงรูปแบบ
ประโยคให้อยู่ในรูปแบบของเวกเตอร์เช่นกัน การประยุกต์ใช้งานจะเป็นไปในด้านการเปรียบเทียบค า
ใกล้เคียงกันในภาษาไทย เช่น กิน รับประทาน เป็นต้น แต่อย่างไรก็ตามประสิทธิภาพของโมเดลจะ
ลดลงเมื่อมีการใช้งานกับภาษาอ่ืน ๆ เนื่องจากความสามารถในการรองรับหลายภาษาจ ากัดเพียงไทย
เท่านั้น 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถเปรียบเทียบตารางที่ 2.1 เปรียบเทียบคุณลักษณะของ 
BERT Family ได้ดัง ตารางที ่2.1
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ตารางที ่2.1 เปรียบเทียบคุณลักษณะของ BERT Family 
 โมเดล 

Multilingual Universal-Sentence Encoder Language-agnostic BERT 
Sentence Embedding 

Multilingual T5 small Hoogberta 

จุดเด่น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จุดเด่น 

1) รองรับภาษาได้ถึง 16 ภาษา  
2) สามารถน าไปใช้ในการหาความคล้ายคลึงของ

ข้อความระหว่างภาษาต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
3) สามารถถอดความหมายได้อย่างแม่นย าส าหรับ

ภาษาต่างๆ  
4) สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดกลุ่มข้อความที่มี

เนื้อหาใกล้เคียงกันแบบข้ามภาษา  
5) สามารถน าไปประยุกต์ใช้ค้นหาข้อความที่คล้ายคลึง

กันและจัดระเบียบข้อมูล  
6) สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการตรวจจับถ้อยค าที่ไม่

เหมาะสม  
7) สามารถน าไปประยุกต์ใช้การตรวจจับการคัดลอก

งานเขียนข้ามภาษา (Cross-lingual Plagiarism 
Detection)  โดยไม่ระบแุหล่งที่มา  

1) รองร ั บมากกว ่ า  109 
ภาษา  

 

1) รองรับภาษาได้ถึง 101 ภาษา  
2) มีความสามารถในการปรับใชก้ับ

ภาษาต่าง ๆ ได้โดยอัตโนมัติ  

1) เ ข ้ า ใ จ โ ค ร ง ส ร ้ า ง
ภาษาธรรมชาติ  

2) สนับสนุนภาษาไทย 
3) หาความส ั มพ ันธ ์ ขอ ง

โ ค ร ง ส ร ้ า ง ภ า ษ า ไ ด้
ค่อนข้างดี  
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 โมเดล 
Multilingual Universal-Sentence Encoder Language-agnostic BERT 

Sentence Embedding 
Multilingual T5 small Hoogberta 

8) สามารถน าไปประยุกต์ใช้สร้างระบบสนับสนุนการ
ตัดสินใจเลือกบุคลากรข้ามประเทศ (Cross-
country Hiring Decision Support)  

9) สามารถน าไปประยุกต์ใช้การแปลภาษาโดยอัตโนมัติ 
(Automatic Language Translation) เพ่ือช่วยให้
สามารถจับความหมายที่ถูกต้องของประโยคจาก
ภาษาต้นทางสู่ภาษาปลายทางได้ดีขึ้น  

10) สามารถน าไปประยุกต์ใช้การวิเคราะห์ความคิดเห็น
อ อ น ไ ล น ์ ข ้ า ม ภ า ษ า  ( Cross-lingual Online 
Sentiment Analysis)  

จุดด้อย 
 
 
 
 
จุดด้อย 

- 1) ต ัวโมเดลม ีการน  าชุด
ข้อมูลในแต่ละภาษาที่
น  ามาเร ียนร ู ้ค ่อนข ้าง
น้อย จึงสามารถรองรับ
ได้เพียงแค่ในระดับหนึ่ง
เท่านั้น 

1) ขนาดของโมเดลที่เล็ก ส่งผลให้มี
ความสามารถในการจ ัดการ
ข้อมูลที่มีความหลากหลายลดลง  

2) การประมวลผลข ้อความท ี ่มี
ความซับซ้อนท างานได้ไม่ดีเมื่อ
เทียบกับโมเดลขนาดใหญ่ 

1) ประสิทธิภาพของโมเดล
จะลดลงเมื่อมีการใช้งาน
กับภาษาอื่น ๆ เนื่องจาก
คว ามส ามา รถ ในกา ร
รองรับหลายภาษาจ ากัด
เพียงไทยเท่านั้น     
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สรุปได้ว ่าตัวโมเดล Multilingual Universal-Sentence Encoder เป็นตัวเล ือกที่

เหมาะสม ส าหรับงานที่วิเคราะห์โครงสร้างในภาษาไทยและภาษาอื่น ๆ เพิ่มเติม เนื่องจากโมเดล
สามารถรองรับความสามารถในการเข้าใจมากกว่า 1 ภาษา และสามารถท างานข้ามภาษาได้ ในขณะ
ท ี ่  Language-agnostic BERT Sentence Embedding แ ล ะ  Multilingual T5  small มี
ความสามารถในการรองรับภาษาอย่างจ ากัดเพียงภาษาไทยเท่านั้น จากการมีข้อมูลการเรียนรู้ที่น้อย
กว่าและขนาดของโมเดลที่เล็กกว่า ส่วน Hoogberta ถึงแม้จะมีการพัฒนามาเพื่อภาษาไทยโดยเฉพาะ 
แต่มีประสิทธิภาพที่น้อยเมื่อจัดการกับภาษาอื่น ๆ และสามารถหาความสัมพันธ์ข้ามหลายภาษาได้ 
ดังนั้นการเลือกใช้ Multilingual Universal-Sentence Encoder จึงมีความเหมาะสมส าหรับการ
วิเคราะห์ภาษาไทย 

2.1.3.2 การเปร ียบเท ียบความคล ้ายคล ึงก ันของข ้อความ (Semantic textual 
similarity) เป็นกระบวนการเปรียบเทียบค่าความคล้ายคลึงกันระหว่างข้อความ โดยท าการแปลง
ข้อความให้อยู่ในรูปของเวกเตอร์ หลังจากนั้นจึงน ามาเปรียบเทียบค่าระหว่างเวกเตอร์ซึ่งกันและกัน 
จากงานวิจัยนี้จะมีการเปรียบเทียบโดยน าชุดข้อความภาษาอังกฤษที่มีการเขียนที่คล้ายคลึงกัน ซึ่งใน
ชุดข้อมูลก็จะมีทั้งรูปแบบที่อยู่ในประเภททั่วไป ประเภทเฉพาะเจาะจง และประเภทตรงกันข้าม 
หลังจากนั้นจะมีการวัดผลจากค่าความคล้ายคลึงกัน ข้อดีของการใช้วิธีการนี้ก็คือสามารถตรวจจับชุด
ข้อมูลที่มีความคล้ายคลึงกันได้ในกรณีที่เป็นภาษาชนิดเดียวกัน แต่ข้อเสียเนื่องด้วยตัวโมเดลมีการ
เรียนรู้ในด้านภาษาที่ไม่หลากหลายเท่าที่ควร เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับชุดข้อมูลที่มีภาษาที่แตกต่าง
กันแต่บริบทของประโยคเหมือนกัน ท าให้ไม่สามารถที่จะตรวจจับค่าความคล้ายคลึงกันในส่วนนั้นได้ [ 
(Wang et al., 2023) 

ดังนั้นในงานของเราได้มองเห็นถึงการน าโมเดลภาษา (Language Model) ที่มีการ
เรียนรู้หลากหลายในด้านภาษา (Multilingual) มาประยุกต์ใช้กับงานในการตรวจค าตอบในรูปแบบ
ของปลายเปิด ซึ่งข้อดีในส่วนนี้ก็คือสามารถที่จะตรวจสอบบริบทของชุดข้อมูลที่มีความหลากหลายใน
ด้านภาษาได้ดีในระดับนึง โดยตัวโมเดล Multilingual Universal-Sentence Encoder เป็นโมเดลที่
มีประสิทธิภาพมากที่สุดส าหรับในการตรวจค าตอบในรูปแบบปลายเปิด 
 

2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่องที่วิจัย 
2.2.1 การประยุกต์ใช้ AI กับการศึกษา  

จากการทบทวนบทความด้าน AI และการศึกษาของ Zhai et al. (2021) ในปี 
2010 – 2020 พบว่ามีการน า AI ประยุกต์ใช้กับการศึกษาในระดับอุดมศึกษาเป็นส่วนใหญ่ โดยมี
เนื้อหาใน 3 มิติ ได้แก่ 1) มิติการพัฒนาระบบ 2) มิติการสกัด และ 3) มิติการประยุกต์ใช้ โดยในแต่
ละมิติมีลักษณะดังนี้ 
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1)  มิติการพัฒนาระบบ (System development) เป็นการใช้เทคนิค AI เพื่อพัฒนา 
เครื่องมือในการสร้างสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ (Smart learning environment) 
ได้แก่ 

1.1) การแบ่งประเภท (classification) การแยกแยะเนื้อหา ความรู้  
1.2) การจับคู่ (matching) ในระบบการแปลงข้อความเป็นแผนภาพส าหรับนักเรยีนตา

บอด  
1.3) การแนะน า (recommendation) สร้างเนื ้อหาใหม่ ๆ ทฤษฎี ใหม่ และ

เนื้อหาทางการวิชาการโดยอัตโนมัติเป็นตอบสนองต่อข้อคิดเห็นของผู้เรียน  
1.4) การเรียนรู้เชิงลึก (deep learning) ประมวลผลข้อมูลขนาดใหญ่ (Big data) 

และการวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้ระบบสามารถปรับตัวเองเพ่ือ
ตอบสนองความต้องการ 

2) มิติการสกัด 
2.1) การตอบกลับ (feedback) เป็นการใช้ AI เพ่ือตอบกลับทันทีเพ่ือช่วยให้ผู้เรียน

สามารถเข้าใจแนวคิด และสามารถปฏิบัติได้ 
2.2) การให้เหตุผล (reasoning) เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจเหตุผลที่ไม่เป็นรูปธรรมได้ง่ายขึ้น 
2.3) การเรียนรู้แบบปรับตัว (adaptive learning) เป็นการใช้ AI เพ่ือสร้างระบบที่ 

สามารถปรับตัวให้เข้ากันกับคุณสมบัติ ความต้องการ และความชอบของผู้เรียนแต่ละคน  
3)  มิติการประยุกต์ใช้ (Application) 

3.1) การประมวลความรู้สึก (affection computing) ใช้ AI ในการวิเคราะห์ อารมณ์
และความรู้สึกของมนุษย์โดยการจับสัญญาณทางกายภาพ การวิเคราะห์ความรู้สึกของผู้เรียนเพ่ือ
พัฒนาระบบติวเตอร์อัจฉริยะ (Intelligent tutoring system)  

3.2) การสวมบทบาท (role play) โดยการใช้ขั้นตอนวิธี (Algorithm) ร่วมกับการ 
ออกแบบการสอนให้ผู้เรียนเรียนจาก intelligent agent  

3.3) การจัดการเรียนรู ้แบบอิมเมอร์ซีฟ ( Immersive Learning) คือ การจ าลอง 
สภาพแวดล้อมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยการใช้คุณลักษณะเทคโนโลยีเสมือนจริง (Immersive 
Technology) กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น เกิดจินตนาการ  

3.4) การเล่นเกม (Gamification) AI บูรณาการเกมกับความรู้พร้อมกับปรับเกมให้
เข้ากับพฤติกรรมและอารมณ์ของผู้เรียน 

 จากคู่มือ AI และการศึกษาส าหรับผู้ก าหนดนโยบายของ UNESCO (Miao et al., 2021) ได ้
เสนอการประยุกต์ใช้ AI เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการศึกษาใน 3 ด้านหลัก ดังนี้ 
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1) การบริหารการศึกษา AI ช่วยให้การบริหารการศึกษาสะดวกและรวดเร็วขึ้น 
โดยการ ท างานบริหารที่เป็นงานซ ้าๆ โดยอัตโนมัติและให้ข้อมูลเชิงลึกจากการวิเคราะห์ข้อมูล
การศึกษาเพ่ือ การตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ  

2) การเรียนรู ้และการประเมิน AI น าเสนอวิธีการเรียนรู้แบบส่วนบุคคลและ
แพลตฟอร์ม การเรียนรู้แบบปรับตัว และยังช่วยให้การประเมินผลและให้ค าแนะน าอัตโนมัติ 

3) การเสริมสร้างความสามารถของผู้สอน AI ช่วยเสริมสร้างเครื่องมือการสอน ให้
ข้อมูล เชิงลึกแก่ผู้สอนเกี่ยวกับผลการเรียนของผู้เรียน และสนับสนุนการพัฒนาวิชาชีพของครู 

2.2.2 การให้คะแนนเรียงความอัตโนมัติ 
การให้คะแนนเร ียงความอัตโนมัต ิ (Automated essay scoring : AES) หรือการ

ตรวจข้อสอบอัตนัย (automatic essay scoring หรือ grading) คืองานของการกำหนดคะแนนให้กับ
เรียงความโดยอัตโนมัติแทนการให้คะแนนโดยมนุษย์  (Rokade et al., 2018) ซึ ่งงานด้านการ
ประมวลผลภาษาธรรมชาติมีความท้าทายมากมายที่เกิดขึ้นในสาขานี้ รวมทั้งนักวิจัยกำลังมองหา
วิธีการที่จะประเมินความหมายของเนื้อหาและให้ข้อเสนอแนะอัตโนมัติ  กำหนดความถูกต้องและ
ความน่าเชื่อถือของระดับคะแนนและอื่นๆ เพราะคำตอบเรียงความหรืออัตนัยอาจเขียนไม่เหมือนกัน
แต่มีโอกาสได้คะแนนเท่ากันได้ นักวิจัยจึงได้ให้ความสนใจศึกษาค้นคว้าพัฒนาระบบการให้คะแนน
เรียงความอัตโนมัติกันอย่างยาวนาน Zupanc and Bosnic (2015) ได้ศึกษาทบทวนวรรณกรรม
เกี่ยวกับการประเมินผลการเขียนเรียงความอัตโนมัติ (Automated essay evaluation : AEE) เพ่ือ
แก้ปัญหาในการตรวจการเขียนเรียงความของนักเรียนด้วยคน ได้มีการศึกษาค้นคว้าวิจัยการ
ประเมินผลการเขียนเรียงความอัตโนมัติในช่วง 50 ปีที่ผ่านมา ในบทความนี้ได้เปรียบเทียบ 21 วิธีการ
ประเมินผลการเขียนเรียงความโดยอัตโนมัติที่เด่น ๆ  และเน้นจุดอ่อนและความท้าทายที่อยู่ในสาขานี้ 
ไ ด ้ แ ก ่  Project Essay Grade (PEG), E-rater, Intelligent Essay Assessor (IEA), IntelliMetric, 
Bookette, CRASE, AutoScore, Lexile Writing Analyzer, SAGrader, OBIE based AEE System, 
Bayesian Essay Test Scoring sYstem (BETSY), LightSIDE, Semantic Automated Grader for 
Essays (SAGE), Use of Syntactic and Shallow Semantic Tree Kernels for AEE, A Ranked-
based Approach to AEE, OzEgrader, AEE using Generalized LSA, AEE using Multi-classifier 
Fusion, Markit, PS-ME, Schema Extract Analyse and Report (SEAR) เป็นต้น ผลการศึกษา
สรุปได้ว่าผลการวิจัยทางสาขานี้ได้มีการพัฒนาถึงขั้นที่ระบบให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อการ
เขียนของนักเรียนและช่วยให้คะแนนแทนมนุษย์ได้  ในประเทศไทยมีผู้สนใจท าวิจัยเกี่ยวข้องกับการ
ประเมินผลการเขียนเรียงความภาษาไทย ได้แก่ สมมาตร อังคเศรณีกุล และ ชุลีรัตน์ จรัสกุลชัย
(2553) ได้น าเสนอบทความวิจัยในการประชุมทางวิชาการของมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ครั้งที่ 48 
เรื ่องการตรวจข้อสอบอัตนัยภาษาไทยแบบอัตโนมัติโดยใช้ K-NN ในการจ าแนกค าตอบ การ
เปรียบเทียบประสิทธิผลของอัลกอริทึมโดยเทียบกับผลการตรวจค าตอบโดยผู้สอน ในการจ าแนกโดย
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การแบ่งกลุ่มคะแนนออกเป็น 5 กลุ่ม ท าการทดลองกับข้อสอบวิชาการโปรแกรมเชิงวัตถุจ านวน 5 ข้อ 
และ 55 ชุดค าตอบของนักเรียน มีค่าความแม่นย าโดยรวมอยู่ระหว่าง 76.73% - 92.73% สมคิด แซ่
หลี (2550) ได้ท าวิจัยเรื่องการประเมินระดับสาระเชิงหัวข้อสัมพันธ์ส าหรับข้อเขียนภาษาไทยโดย
เทคนิคการจัดหมวดหมู่เอกสารแบบอัตโนมัติร่วมกับออนโทโลยี กรอบงานที่พัฒนาขึ้นมีการวิเคราะห์
และออกแบบโดยอาศัยขั้นตอนวิธีการตรวจข้อเขียนภาษาไทยแบบดั้งเดิม ระบบมีการประยุกต์ใช้
เอสวีเอ็มและออนโทโลยี ชุดข้อมูลที่ใช้ในการทดสอบระบบเป็นค าตอบอัตนัยแบบคะแนน 2 ระดับ
และมากว่า 2 ระดับซึ่งท าเฉลยโดยผู้ตรวจ ผลการวิจัยพบว่าระบบมีความแม่นย า 84.22 เปอร์เซ็นต์
ในการคัดแยกค าตอบที่มีการให้คะแนนแบบ 2 ระดับ และมีความแม่นย า 60.00 เปอร์เซ็นต์ในการคัด
แยกค าตอบที่มีการให้คะแนนมากกว่า 2 ระดับ และเมื่อพิจารณาความสอดคล้องของการให้คะแนน
ระหว่างระบบกับการให้คะแนนของผู้ตรวจพบว่าไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 จากการ
ทดลองพบว่าความแม่นย าของระบบแปรผันตามฟังก์ชันแกนที่เลือกใช้ ซึ่งในการวิจัยพบว่าฟังก์ชัน
แกนแบบซิกมอยด์เหมาะส าหรับค าตอบที่มีการให้คะแนน 2 ระดับและฟังก์ชันแกนแบบเชิงเส้น
เหมาะส าหรับค าตอบที่มีการให้คะแนนมากกว่า 2 ระดับ ต่อมาศศิกัญชณา เย็นเอง (2558) ได้น าแนว
งานวิจัยของสมคิดมาพัฒนาต่อเป็นงานวิจัยเรื่องระบบช่วยประเมินการเขียนทักษะการเขียนสรุปผล
ด้วยเทคนิคไฮบริดจีเอเอสวีเอ็มร่วมกับออนโทโลยี - กรณีศึกษาทางการแพทย์ในการเรียนรู้แบบปัญหา
เป็นฐาน โดยงานวิจัยนี้ของ   ศศิกัญชณาได้มีการเพิ่มเทคนิคไฮบริดจีเอเข้าไปเพื่อช่วยในการค้นหา
ชนิดของฟังก์ชันแกนและค่าพารามิเตอร์ที่ดีที่สุด ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 1) จีเอ-เอสวีเอ็ม สามารถ
ค้นหาชนิดของฟังก์ชันแกนและค่าพารามิเตอร์ที่ดีที่สุดและให้ความแม่นย าในการจ าแนกสูงกว่าเอสวี
เอ็ม เพียงอย่างเดียวในทุกฟังก์ชัน 2) จีเอ-เอสวีเอ็ม ร่วมกับออนโทโลยี สามารถค้นหาชนิดและ
ค่าพารามิเตอร์ของฟังก์ชันแกนที่ดีที่สุดและให้ความแม่นย าในการจ าแนกสูงกว่า จีเอ -เอสวีเอ็มเพียง
อย่างเดียวในทุกฟังก์ชัน และ 3) คะแนนเฉลี ่ยที ่ได้จากระบบไม่แตกต่างจากผู้ประเมิน ที่ระดับ
นัยส าคัญ .05 การวิจัยด้านการประมวลผลภาษาธรรมชาติของต่างประเทศในปัจจุบันนิยมใช้โมเดล
ภาษาที่ใช้ Transformer-based models เช่น งานวิจัยของ Ludwig et al. (2021) ได้กล่าวว่าการ
เรียนรู้ของเครื่องเหมาะสมกับงานการจ าแนกประเภทข้อความและการให้คะแนนความเรียงอัตโนมตัิ 
ในขณะที่วิธีการเรียนรู้ของเครื่องหลายวิธีส าหรับ AES ยังคงพึ่งพารูปแบบถุงค าหรือ Bag-of-Words 
(BOW) ซึ่งในงานวิจัยของ Ludwig, S ได้เปรียบเทียบประสิทธิภาพของโมเดล Transformer สอง
โมเดล ได้แก่ German BERT (small)  และ German BERT (large) กับโมเดลการวิเคราะห์โลจิสติก (Logistic 
Regression) ที่ใช้รูปแบบถุงค า และพิจารณาความแตกต่างการวิเคราะห์เชิงลึกเกี่ยวกับการตอบกลับ
อีเมล 2088 ฉบับต่องานแก้ไขปัญหาที่มีการติดป้ายก ากับด้วยตนเองในแง่ของความสุภาพ  งานวิจัยนี้
ได้แสดงให้เห็นว่า ส าหรับงาน AES โมเดลทั้งสองของTransformer มีประสิทธิภาพที่ดีกว่าโมเดลการ
วิเคราะห์โลจิสติกแบบไม่มีการปรับแต่งพารามิเตอร์ เนื่องจากการใช้วิธีการถุงค ามีปัญหาในเรื่องการ
ไม่พิจารณาล าดับค าและการลดค าให้เป็นรากศัพท์ นอกจากนี้งานวิจัยนี้ยังแสดงให้เห็นว่าโมเดล 
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Transformer สามารถช่วยเพิ่มความแม่นย าในการตราจความเรียงโดยมนุษย์ได้ แต่งานวิจัยของ  
Mayfield and Black (2020) ได้กล่าวว่าการใช้โมเดล Transformer ต้องใช้ทรัพยากรและต้นทุนใน
การ fine-tuning ที่สูงกว่าวิธีการใช้คุณสมบัติถุงค าและแบบจ าลองเชิงเส้น  

 
2.3 สรุป 

การตรวจข้อสอบอัตโนมัติ (automatic grading) เป็นกระบวนการในการให้คะแนนจากสิ่งที่
มนุษย์ท าแบบทดสอบหรือข้อสอบ รูปแบบของข้อสอบอัตนัยเป็นลักษณะข้อสอบการเขียนเรียงความ 
มีความแตกต่างออกไปตามแต่ละจุดประสงค์และรูปแบบทดสอบ เช่น การท าข้อสอบอัตนัยปลายเปิด
และข้อสอบอัตนัยปลายปิด ในรูปแบบข้อสอบอัตนัยปลายเปิดนี้จะมีความท้าทายที่ไม่สามารถคาดเดา
ค าตอบหรือขอบเขตของค าตอบของผู้ท าแบบทดสอบได้ การการตรวจข้อสอบอัตโนมัติด้วยเครื่องจักร
ในยุคแรกๆ นิยมใช้เป็นวิธีการจับค าที่มีอยู่ในข้อสอบอัตนัยและจึงแปลผลออกมาในรูปแบบตัวเลข  
อย่างไรก็ตามการกระท าดังกล่าวยังมีข้อเสีย เนื่องจากวิธีการดังกล่าวจ าเป็นต้องสร้างกลุ่มของค าตอบ
จ านวนมหาศาลเพื่อให้ครอบคลุมค าถามปลายเปิด ซึ่งจะสามารถท าได้ง่ายกว่าถ้าหากเป็นข้อสอบ
อัตนัยปลายปิด ที่สามารถตีกรอบวิธีการท าข้อสอบได้ เพื่อให้การใส่ค าส าหรับจับค าตอบเป็นไปได้
อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น การใช้ค าความหมายคล้าย  เข้ามาเพื่อสร้างคลังค าศัพท์ที่เพิ่มมากขึ้น 
สามารถช่วยเพิ่มความครอบคลุมการเพิ่มค าศัพท์ได้ ซึ่งสามารถขบาบผลในการน าค่าความเหมือนใน
ค าไปใช้ในรูปแบบประโยคหรือเอกสาร ดังภาพที่ 2-5 แสดงรูปแบบเฟรมเวิร์คการท างาน  

 

ภาพที่ 2-5 แสดงรูปแบบเฟรมเวิร์คการท างานการตรวจข้อสอบอัตนัย 
  

จากภาพที่ 2-4 มีขั้นตอนการท างานดังนี้ 
1) ท าความสะอาดข้อมูล โดยใช้วิธีการตัดค าจากในประโยคออกมาเป็นระดับค า

ผ่านโมเดลการเรียนรู้เชิงลึกส าหรับตัดค า และท าการแก้ไขค าสะกดผิด 

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



28 

 

2) ท าการเปรียบเทียบค าตอบของทั้งผู้ทดสอบและผู้ออกผ่านโมเดล Word2Vec 
เพ่ือหาความคล้ายคลึงระหว่าง 2 ค าตอบ 

3) หาความคล้ายคลึงจาก 2 ค าตอบ และแปลงเป็นผลคะแนน 
ซึ่งวิธีการดังกล่าวนี้สามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้และความเข้าใจใน

บริบทการตอบได้เป็นอย่างดี อย่างไรก็ตามในงานงานวิจัยนี้ ทีมผู้วิจัยเล็งเห็นถึงปัญหา 2 ข้อหลัก ๆ  
คือ การเพิ่มค าความหมายคล้ายหรือค าที่น่าจะมีอยู่ในค าตอบเข้าไป เพื่อวัดผลประสิทธิภาพของผู้ท า
แบบทดสอบค่อนข้างเป ็นไปได ้ยาก ทั ้งในด้านการครอบคลุมค าศ ัพท์  (Lubis et al., 2021; 
Bennouar, 2017) และเป็นการจ ากัดแนวคิดของผู้ท าแบบทดสอบ นอกจากนี้โมเดล Word2Vec 
เน้นไปที่การหาความเหมือนในระดับค าเท่านั้น การค านวณความเหมือนในระดับประโยคจึงมีความ
เสถียรที่ต ่ากว่า 

ดังนั้น ในงานวิจัยนี้ ทีมผู้วิจัยเล็งเห็นการน าแบบจ าลองการเรียนรู้เชิงลึกรูปแบบ
โมเดลภาษา (Language Model) มาประยุกต์ในงาน เพื่อให้สามารถเข้าใจบริบทของผู้ทดสอบใน
ข้อสอบอัตนัยได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น ทีมผู้วิจัยมีการประยุกต์ใช้ทั้งในแง่การน าแบบจ าลองเชิง
ลึกเพื่อให้สามารถเข้าใจความหมายคล้ายคลึงได้ ทั้งในแง่ของบริบท ประโยค และค า เพื่อวัดความ
คล้ายคลึงระหว่างค าตอบที่เขียนจาก ผู้ออกและผู้ท า ซึ่งจะมีความครอบคลุมสูงกว่าแบบเดิม  ทั้งนี้ใน
ข้อสอบอัตนัยบางประเภททางเราเล็งเห็นถึงความสามารถของการระบุค าในค าตอบ สามารถเป็นหนึ่ง
วิธีในการให้คะแนนค าตอบได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในต าถามปลายปิด ดังนั้นเพื่อให้สามารถตอบสนอง
ได้ทั้งค าถามในรูแบบปลายปิดและปลายเปิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทางทีมผู้วิจัยจึงใช้การบูรณาการ
ระหว่างโมเดลภาษาและการวิเคราะห์ค าส าคัญเพื่อให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นในงานตรวจข้อสอบ
ภาษาไทยอัตโนมัติ 
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยนี้เป็นการใช้ AI พัฒนาแอปพลิเคชันสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ 

ประกอบด้วยส่วนของแพลตฟอร์มการเรียนรู้ส่วนตัวและส่วนการประเมินผลการเรียนรู้ ในบทนี้จะ
เป็นการอธิบายถึงข้ันตอนการด าเนินการวิจัยประกอบด้วยหัวข้อ ดังนี้ 

- ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
- เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
- ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.1.1 การพัฒนาโมเดลตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัยภาษาไทย 

1) ประชากร คือ แบบฝึกทักษะในระดับระดับประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษาและ
ระดับอุดมศึกษา  

2) กลุ่มตัวอย่าง คือ แบบฝึกทักษะอัตนัยในรายวิชาความฉลาดรู้ทางดิจิทัลในระดับ
ระดับอุดมศึกษา  

3.1.2 การขยายผลแพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 
1) ประชากร คือ ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 
2) กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เรียนในรายวิชาความฉลาดรู้ทางดิจิทัล จ านวน 37 คน ได้จากการ

เลือกแบบเจาะจงท่ีเรียนรายวิชาความฉลาดรู้ทางดิจิทัลในภาคเรียนที่ 2/2566 
 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ในการดำเนินการวิจัย ทีมผู้วิจัยได้มีการใช้เครื่องมือส าหรับการพัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึก

ทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ ดังนี้ 
3.2.1 องค์ความรู้ที่ใช้ในการตรวจแบบฝึกทักษาะอัตนัยอัตโนมัติ ได้แก่ องค์ความรู้ด้าน

ปัญญาประดิษฐ์ด้าน Natural Language Processing (NLP) และ Deep Learning 
3.2.2 ทรัพยากรด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ส าหรับการพัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึก

ทักษะอัจฉริยะ แบ่งเป็น 2 ส่วนการท างานหลักคือส่วน Front-end หรือฝั่งที่มีการติดต่อกับ user 
โดยตรง และส่วน Back-end หรือส่วนที่ควบคุมการท างานและท าค าสั่งที่ถูกส่งมาจากผู้ใช้งาน โดย
ระบบทั้งหมดจะถูกท าการ deploy หรือน าไปประมวลผลบน cloud platform ของ Amazon Web 
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Service (AWS) ซึ่งครอบคลุมการท างานและตอบโจทย์ solutions ของแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะ
อัจฉริยะ และมีเปกของฮารด์แวร์และซอฟต์แวร์ของระบบ ดังตารางที่ 3.1 
 
ตารางท่ี 3.1 แสดงคุณลักษณะเฉพาะ (specification) ของฮารด์แวร์และซอฟต์แวร์ของระบบ 

Software Requirement Hardware Requirement 

4.2.1. HTML  
4.2.2. CSS 
4.2.3. Bootstrap 4 
4.2.4. React JS 
4.2.5. Sass 
4.2.6. Node JS 

o Express 
4.2.7. Python 

o FastAPI 
4.2.8. MySQL 

• Server & AWS Services 
o AWS EC2 
o AWS API Gateway 
o AWS RDS 

• Internet Facilities 
• Computers 
• Mobiles 

 
จากตารางที่ 3.1 Server & AWS Services แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ VM1, VM2, VM3 

ซ่ึงมีการก าหนดรายละเอียดฮาร์ดแวร์การใช้งานดังนี้ 
VM1 ส าหรับการท างาน Frontend หรือ Web browser 

- Amazon EC2 : T3.micro (free 1 year : EC2 t3.micro and Storage 
30GiB) 

- vCPUs: 2 
- Bandwidth: 5 Gbps 
- Storage: Amazon EBS 

VM2 ส าหรับการท างาน Backend ด้าน Web service 
- Amazon EC2 : T3.micro (free 1 year : EC2 t3.micro and Storage 

30GiB) 
- vCPUs: 2 
- Bandwidth: 5 Gbps 
- Storage: Amazon EBS 

VM3 ส าหรับการท างาน Backend ด้าน AI service  
- Amazon EC2 : T3.medium 
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- vCPUs: 2 
- Bandwidth: 5 Gbps 
- Storage: Amazon EBS 

Google Colab Pro ส าหรับการท างาน Training model 
- GPU: K80, P100, T4 
- vCPUs: 2 

3.2.3 เครื่องมือส าหรับประเมินผล 
1) การวัดประสิทธิภาพโมเดล จะใช้ Loss Function ในการวัดผลความผิดพลาด

ของโมเดลได้แก่ MAE, MSE และ RMSE [39, 40] (Haller et al., 2022; Abdul et al.,2022) โดย
น าค่าจากข้อมูลจริง (Actual) มาลบกับค่าที่โมเดลท านาย (Predicted) จะท าให้รู้ว่าโมเดลนั้นมีความ
ผิดพลาด (Error) เพียงใด และมีความเหมาะกับงานการท านายผลคะแนนของแบบฝึกทักษะมากกว่า 
confusion matrix เนื่องจาก confusion matrix วัดประสิทธิภาพของโมเดลได้เพียงท านายผิดหรือ
ถูกแค่นั้น แต่ไม่สามารถวัดได้ว่าผลที่ท านายผิดนั้นห่างไกลจากผลท านายที่ถูกมากน้อยเพียงใด เช่น 
ค าตอบ a โมเดลท านายว่าได้ 5 คะแนน โดยน าค่าจากข้อมูลจริงได้ 1 คะแนน ค าตอบ b โมเดล
ท านายว่าได้ 4 คะแนน แต่ค่าจากข้อมูลจริง ได้ 3 คะแนน  ซึ่ง confusion matrix จะถือว่าโมเดล
ค านวณผิดทั้ง 2 ค าตอบ แต่ MAE, MSE และ RMSE สามารถบอกได้ว่าค าตอบ b โมเดลท านายผล
คะแนนได้ผิดพลานน้อยกว่า ค าตอบ a ซ่ึง MAE, MSE และ RMSE มีสูตรการค านวณดังสมการ  

 
 ------------------------------------------------------------ (1) 

 

     --------------------------------------------------------------------- (2) 

 

               -------------------------------------------------------------------- (3) 

 

               ---------------------------------------------------------------- (4) 

 
ทั้งนี้ความหมายของมาตรวัด (Metrics) ในแต่ละจุด สามารถอภิปรายได้ดังนี้  
MAE ย่อมาจาก Mean Absolute Error ค่านี้จะมีความอ่อนไหวกับ Outlier น้อย

กว่า MSE และ RMSE เนื่องจากเป็นการน าค่า Error มาใส่ Absolute ซึ่งหากพบว่าข้อมูลมี Outlier 
อยู่เยอะ ค่านี้ก็อาจเหมาะสมกว่าในการน าไปใช้ประเมินประสิทธิภาพของโมเดล  

 MSE ย่อมาจาก Mean Square Error ค่านี้จะ Sensitive กับ Outlier มากเนื่องจาก
มีการน าค่า Error มายกก าลังสอง จึงควรระวังในการใช้งานหากข้อมูลมี Outlier มาก 
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 RMSE ย่อมาจาก Root Mean Square Error มีคุณสมบัติที ่คล้ายกับ MSE แต่มี
เพิ่มเติมตรงที่จะน า MSE มาใส่ Square Root ซึ่งอาจท าให้ตีความง่ายกว่าเนื่องจากหน่วยของค่า 
Error จะไม่มีเลขยกก าลัง 2 เหมือนกับ MSE  

โดยหากจะน า Metrics ทั้งสามค่าไปใช้ในเชิงเปรียบเทียบ เนื่องจากจ านวนของ
ข้อมูลนั้นมีผลท าให้ค่า RMSE และ MAE เปลี่ยนแปลงไปด้วยจึงควรพิจารณาข้อมูลที่เหมาะสม โดย
ทีมวิจัยได้ใช้ว ิธีการอธิบายความสามารถของแบบจ าลองไว้ทั ้ง 3 มาตรวัด เพื ่อแสดงลักษณะ 
sensitive ของผลลัพธ์ตามที่ได้กล่าวไปข้างต้น 

2) แบบประเมินความพึงพอใจของผู ้ใช้แพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินโดยแบ่งเป็น 2 ตอน ตอนที่ 1 ข้อมูล
ทั่วไป ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ ประกอบด้วย ด้านการอกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ ด้านความถูกต้องผลการตรวจ
ให้คะแนน และด้านประโยชน์ต่อผู้ใช้ โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนในการท าแบบประเมินตอนที่ 2 
ดังนี้  

5 หมายถึง พึงพอใจในระดับมากท่ีสุด  
4 หมายถึง พึงพอใจในระดับมาก 
3 หมายถึง พึงพอใจในระดับปานกลาง  
2 หมายถึง พึงพอใจในระดับน้อย  
1 หมายถึง พึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนรายวิชาความฉลาดรู้
ทางดิจิทัลแบบเลือกตอบจ านวน 60 ข้อ 15 คะแนน และอัตนัยจ านวน 3 ข้อ 15 คะแนน ซึ่งผ่านการ
ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมจากอาจารย์ผู้สอนในรายวิชา
ความฉลาดรู้ทางดิจิทัล จ านวน 3 ท่าน มีค่าตั้งแต ่0.67–1.00 ผ่านเกณฑ ์ทุกขอ้ 

 
3.3 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

ในการด านเนการวิจัย ทีมผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังภาพที่  3.1 
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ภาพที่ 3.1 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

ปัญหาการตรวจข้อสอบ
อัตนัย และการแพร่
ระบาด Covid-19 

สาขาปัญญาประดิษฐ์ 

สรุปผล 

ขยายผลแพลตฟอร์มฝึกทักษะสู่โรงเรียน 

เขียนรายงานการวิจัยและเขียนบทความที่ 2 

ประเมินประสิทธิภาพของโมเดล AI ตรวจข้อสอบ
อัตนัย และเขยีนบทความที่ 1 

 

แนวคิด ทฤษฎี NLP, ML 
and Deep Learning  

เขียนโปรแกรม Back-end   
ฝึกฝนโมเดล AI ส าหรับตรวจข้อสอบอัตนัย 

ปัญหาการวิจยั 

สมมติฐาน 

วิเคราะห์และออกแบบระบบ 

จัดเก็บ Dataset และ Labeling 

เขียนโปรแกรมพัฒนาส่วน Front-end 
 

ทดสอบระบบ (Software Testing) 

ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ 
แบบฝึกทักษะ และ Automated Essay Scoring  
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จากภาพที่ 3.1 ทีมผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
ปัญการวิจัย 

จากปัญหาของการวิจัยคือ การฝึกทักษะเป็นหนึ่งในส่วนสำคัญของการพัฒนาสมรรถนะ
การเรียนรู้ของผู้เรียน ปัจจุบันระบบการจัดการเรียนการสอนของประเทศไทยยังมีข้อจ ากัดของการฝึก
ทักษะอยู่หลายด้าน อาทิ ด้านผู้เรียนประสบปัญหาด้านขาดแหล่งฝึกทักษะที่มีประสิทธิภาพ ขาดการ
ฝึกฝนแบบกลุ่มผู้เรียน และขาดการวัดผลประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนแบบอัตโนมัติ ประกอบ
กับการระบาดของโรคติดเชื้อไวรัส COVID-19  เป็นวิกฤตทั่วโลก ส่งผลกระทบต่อภาคการศึกษา 
สถาบันการศึกษาถูกสั่งปิดทันที เปลี่ยนไปเรียนแบบออนไลน์แบบกระทันหัน การเรียนการสอนจัดได้
ไม่เต็มประสิทธิภาพ ผู้เรียนต้องประสบปัญหาในการทำแบบฝึกหัด ทำการบ้าน ทำแบบฝึกทักษะโดย
ลำพัง ปัญหาเหล่านี้มีสาเหตุอันเนื่องจากยังไม่มีแพลตฟอร์มรองรับการเรียนการสอนในภาวะโรค
ระบาด ยังไม่มีสถาบันการศึกษาหรือหน่วยงานใดที่พัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลแบบฝึกทักษะเพื่อใช้ใน
การพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนในลักษณะใช้งานนร่วมกัน เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ร่วมกัน 
แชร์ทรัพยากรร่วมกัน เพ่ือน าไปสู่การพัฒนามาตรฐานของแบบฝึกทักษะในอนาคตได้  

จากปัญหาการวิจัย และจากประสบการณ์การท าวิจัย AI ด้านการเรียนรู้ของเครื่องจักร 
ด้านการประมวลผลภาษาธรรมชาติ วิทยาศาสตร์ข้อมูลของทีมผู้วิจัย จึงมีแนวคิดที่จะน า AI ด้าน 
NLP, ML and Deep Learning มาพัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุค
ปกติวิถีใหม่ ในลักษณะ one stop service เพื่ออ านวยความสะดวกผู้สอนในการจัดการแบบฝึก
ทักษะและมอบหมายงานระหว่างผู ้เรียนและผู ้สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ ้น ช่วยพัฒนา
ศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถร่วมสร้างสรรค์การเรียนรู้พัฒนาตนเอง (Active 
Learning) เพ่ือให้เกิดสมรรถนะหลักสอดคล้องกับแนวทางการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 
 
สมมติฐานการวิจัย 

จากปัญหาการวิจัยทีมผู้วิจัยจึงได้ต้ังสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 
1) เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ข้อมูล การประมวลผลภาษาธรรมชาติ และ 

Multilingual Universal-Sentence Encoder ซ ึ ่ งเป ็นหน ึ ่งในโมเดลการเร ียนร ู ้ เช ิงล ึก (Deep 
Learning) สามารถน ามาพัฒนาโมเดลตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัยได้ 

2) ความพึงพอใจของของผู้เข้าร่วมโครงการแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ใน
ยุคปกติวิถีใหม่ อยู่ในระดับมาก 

3) ผู้เรียนที่น าแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ไปใช้  มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 
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การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
จากวัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อที่ 1 เพื่อวิเคราะห์และออกแบบแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะ

อัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ ทีมผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์และออกแบบระบบ  โดย
ใช้ UML ในการออกแบบ ประกอบด้วย 

1) Use-case Diagram 
2) Class Diagram 
3) Swim Lane Diagram (System Flow) 
4) Artificial Intelligence Proposal ประกอบด้วย 

- ระบบตรวจแบบฝึกทักษะปรนัยอัตโนมัติ (Objective Grading Classification) 
- ระบบตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัยอัตโนมัติ (Subjective Grading Classification 
- ระบบแนะน าแบบฝึกทักษะ (Recommendation System 

5) UX/UI Design 
UX หรือ User Experience คือ ประสบการณ์ผู้ใช้งาน ดังนั้นการออกแบบ UX ก็คือ 

การออกแบบที่มีจุดประสงค์มุ่งเน้นให้ผู้ที่เข้ามาใช้งาน Digital Products ต่างๆ นั้นมีประสบการณ์
การใช้งานที่ดีนั่นเองออกแบบส่วน 

 
การพัฒนาแพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถี 

ในขั้นนี้เป็นการด าเนินการตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อที่ 2 เพ่ือพัฒนาแพลตฟอร์มแบบ
ฝึกทักษะอัจฉริยะเพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้ในยุคปกติวิถีใหม่ในลักษณะออนไลน์ด้วยเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ ในการพัฒนาแพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถี ทีม
ผู้วิจัยได้แบ่งงานออกเป็น 4 phase ได้แก่ 

1. การพัฒนาส่วน Front-end ในขั้นตอนนี้ประกอบด้วยงาน 
- การออกแบบเว็บไซต์  
- การเขียนโปรแกรมพัฒนาระบบ Front-End  

2. การจัดเก็บ Dataset และ Labeling ข้อมูลแบบฝึกทักษะมีทั้งแบบปรนัยและ
อัตนัย ซึ่งค าถามแบบอัตนัยจะน ามาใช้ส าหรับการสร้างโมเดลตรวจอัตโนมัติ การเตรียม dataset ที่
ใช้การฝึกฝนโมเดลจะจัดเก็บข้อมูลค าตอบของแบบฝึกทักษะจ านวน 7,000 ค าตอบ โดยการจัดเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากค าตอบของผู้ที่เคยเรียนย้อนหลังไป 2 ปีการศึกษาและค าตอบที่ถูกจัดเก็บไว้ใน
ฐานข้อมูลของระบบคลังข้อสอบ ประกอบด้วยรายวิชาความฉลาดรู้ทางดิจิทัลของคณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี จ านวน 4,000 ค าตอบ ระดับประถมศึกษา ระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น และระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เป็นค าถามในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี รายวิชาวิทยาการค านวน  ช่วงชั ้นละ 1,000 ค าตอบ การท า Labeling โดยใช้

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



36 

 

ผู้เชี่ยวชาญที่เป็นอาจารย์ผู้สอนเป็นผู้ท าเฉลย ใช้โจทย์ที่ใช้มีเกณฑ์การให้คะแนนอยู่ในช่วง 11 ระดับ
ได้แก่ 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 คะแนน หลังจากจัดเก็บข้อมูลค าตอบได้แล้วจะน าข้อมูล
ค าตอบมาท าความสะอาดเพื่อไม่ให้เป็นปัญหาในการประมวลผล ท าการกรองข้อมูลค าตอบที่ซ ้า
ออกไป ตรวจสอบค าสะกดผิด จัดหมวดหมู่ค าตอบ แล้วน าข้อมูลค าถามและค าตอบทั้งหมดมาท า 
data entry เพื่อให้ข้อมูลอยู่ในรูปอิเล็กทรอนิกส์ตามรูปแบบที่ผู้วิจัยออกแบบให้พร้อมที่จะน าเข้า
ระบบได้ 

3. การพัฒนาระบบ Back-End ประกอบด้วยงาน 
- พัฒนาฐานข้อมูล (Database)  
- การออกแบบและพัฒนา API  
- การเชื่อมต่อระบบกับระบบคลาวด์ AWS 
- การพัฒนาระบบส่วนลึกใช้งานระบบผ่าน AWS 

4. การพัฒนาระบบปัญญาประดิษฐ์ส าหรับแพลตฟอร์มฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม ่โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ด้าน NLP และ Deep Learning มาพัฒนาระบบตรวจ
แบบฝึกทักษะอัตโนมัติและระบบแนะน าแบบฝึกทักษะ ดังนี้ 

4.1 การสร้างโมเดลตรวจแบบฝึกทักษะอัตโนมัติ ด้วย Encoding Model ได้มีการน า

โม เดล  4  ต ั ว  ได ้ แก ่  Universal Sentence Encoder Multilingual QA 3 (USE), LaBSE, MT5 

(small) และ Hoogberta มาท าการทดสอบกับชุดข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง เพื่อที่จะหาโมเดลที่ดีและ

เหมาะที่สุดส าหรับงานตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัยภาษาไทย 

4.2 การสร้างระบบตรวจแบบฝึกทักษะชนิดปรนัย โดยระบบจะท าการจับคู่ค าตอบโดย

อัตโนมัติจากเฉลยที่ทางผู้ที่ออกแบบทดสอบได้ท าการระบุไว้ 

4.3 การพัฒนาระบบแนะน าแบบฝึกทักษะ จะเป็นการน าปัญญาประดิษฐ์ในด้านการ

ประมวลผลภาษาธรรมชาติมาค านวนหาค่าความคล้ายคลึงของแฮชแท็กจากแบบฝึกทักษะในแต่ละ

ชุดที่ผู้ใช้ได้เข้ามาท าแบบทดสอบกับแบบฝึกทักษะอื่นๆ ที่ผู้ใช้ยังไม่ได้ท า เพื่อให้ผู้ท าแบบทดสอบได้

เจอแบบฝึกทักษะที่มีความหลากหลาย โดยฟังก์ชันนี้จะค านวณผลคูณดอทของเวกเตอร์อินพุตสองตัว 

และมีการค านวณบรรทัดฐานของแต่ละเวกเตอร์ สุดท้ายจึงน ามาค านวณความคล้ายคลึงโคไซน์ ซึ่งจะ

ถูกค านวณโดยใช้ดอทโปรดักและบรรทัดฐานของเวกเตอร์ โดยในส่วนของโมเดลที่น ามาใช้จะเป็น 

Universal Sentence Encoder 

4.4 ประเมินประสิทธิภาพของโมเดลตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัยด้วย MAE, MSE และ 

RMSE เพื่อพิสูจน์สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ข้อมูล การ
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ประมวลผลภาษาธรรมชาติ และ Multilingual Universal-Sentence Encoder ซึ่งเป็นหนึ่งในโมเดล

การเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) สามารถน ามาพัฒนาโมเดลตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัยได ้

 

เขียนบทความที่ 1  

จากผลการพัฒนาระบบปัญญาประดิษฐ์ส าหรับแพลตฟอร์มฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริม

การเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ด้าน NLP และ Deep Learning มาพัฒนาระบบ

ตรวจแบบฝึกทักษะอัตโนมัติ ทีมผู้วิจัยได้ค้นพบองค์ความรู้จากผลการศึกษาจึงน าองค์รู้ที่ได้มาเขียน

บทความเพ่ือส่งตีพิมพ์เผยแพร่องค์ความรู้ 

 

ทดสอบระบบ 

หลังจากที่สร้างแพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่เสร็จ

แล้ว ไดท้ าการทดสอบระบบตามหลักการของวิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) เพ่ือเป็น

การตรวจหาข้อผิดพลาดที่ซ่อนอยู่ (Bug) และแก้ไขให้ระบบมีความถูกต้องสมบูรณ์ก่อนที่จะน าไปใช้

งาน โดยทีมผู้วิจัยได้ใช้กลยุทธ์ในการทดสอบระบบประกอบด้วย 

- Unit Testing  

- Integration Testing  

- System Testing  

- Acceptance Testing 
การขยายผลแพลตฟอร์มฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่   

การด าเนินโครงการวิจัยได้ขยายผลแพลตฟอร์มฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน
ยุคปกติวิถีใหม่ สู่โรงเรียนในจังหวัดลพบุรี สระบุรี และสิงห์บุรี เป็นการด าเนินการตามวัตถุประสงค์
ข้อที่ 3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่น าแบบฝึกทักษะอัจฉริยะ
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ไปทดลองใช้  โดยได้จัดฝึกอบรมให้ผู ้บริหารโรงเรียนและ
คุณครูก่อนน าไปใช้งาน ประกอบไปด้วยขั้นตอนการด าเนินการ ดังนี้ 

- จดัท าคู่มือการใช้งานระบบและคู่มือส าหรับผู้ดูแลระบบ 

- อบรมการใช้งาน 

- โรงเรียนน าไปใช้  
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สรุปผล  
โดยสรุปผลการด าเนินการวิจัยดังนี้ 
1) การประเมินความพึงพอใจของผู้เข้ารับการฝึกอบรม ที่มีต่อการอบรม เพื ่อพิสูจน์

สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 ความพึงพอใจของของผู้เข้าร่วมโครงการแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริม
การเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ อยู่ในระดับมาก 

2) ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้แพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ เพื่อพิสูจน์สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 ความพึงพอใจของของผู้เข้าร่วม
โครงการแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ อยู่ในระดับมาก 

3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้ใช้แพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน
ยุคปกติวิถีใหม่ เพื่อพิสูจน์สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 ผู้เรียนที่น าแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ไปใช้ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 

 
เขียนรายงานการวิจัยฉบับสมบูรณ์ 
 ในขั้นตอนนี้เป็นการเขียนรายงานผลการด าเนินการวิจัยทั้งหมดส่งมอบให้กับกองทุนพัฒนา
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งเป็นผู้สนับสนุนทุนวิจัย 
 
เขียนบทความที่ 2 เพื่อส่งตีพิมพ์เผยแพร่องค์ความรู้ 

บทความวิจัยที่ 2 นี้เป็นการน าองค์รู้ที่ได้จากการพัฒนาแพลตฟอร์มฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือ

ส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ มาเขียนบทความเพื่อส่งตีพิมพ์เผยแพร่องค์ความรู้จากผลการ

ด าเนินการวิจัยทั้งหมด 
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บทที่ 4 
ผลการด าเนินงานวิจัย  

 
งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองพัฒนาเพื่อพัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือ

ส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ในลักษณะออนไลน์ด้วยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์  ทีมผู้วิจัยแบ่ง
การน าเสนอผลการด าเนินการวิจัยออกเป็น 4 ผลการพัฒนาตามล าดับขั้นของการด าเนินงานวิจัย ดังนี้ 

 

 
4.1 ผลการวิเคราะห์และออกแบบระบบ   

การฝึกปฏิบัติ (Practice) มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการเรียนการสอนพัฒนาศักยภาพการ
เรียนรู้ของผู้เรียน ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และความเข้าใจที่ลึกซึ้ง การฝึกปฏิบัติช่วยให้ผู้เรียนได้น า
ความรู้ที่ได้เรียนมาไปใช้งานจริง ซึ่งจะท าให้เกิดความเข้าใจที่แท้จริงและสามารถจดจ าและน าไป
ประยุกต์ใช้ได้อย่างยั่งยืน ช่วยพัฒนาทักษะและความช านาญ การฝึกปฏิบัติซ ้าๆ จะช่วยให้ผู้เรียนได้
พัฒนาทักษะและความช านาญในเรื่องนั้นๆ ไม่ว่าจะเป็นทักษะทางวิชาการ ทักษะทางกีฬา หรือทักษะ
ทางวิชาชีพต่างๆ ซึ่งการพัฒนาทักษะเหล่านี้จ าเป็นต้องอาศัยการฝึกปฏิบัติอย่างสม ่าเสมอ นอกจากนี้
ยังช่วยเสริมสร้างความมั่นใจและแรงจูงใจ เมื่อผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติและประสบความส า เร็จ จะท าให้
เกิดความม่ันใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้เพ่ิมมากข้ึน ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการส่งเสริมความก้าวหน้า
และความส าเร็จในการเรียน ในส่วนของผู ้สอนช่วยให้ผู ้สอนประเมินความก้าวหน้าและระดับ
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ความสามารถของผู้เรียนเพื่อน าไปปรับปรุงวิธีการสอนและแนวทางการฝึกฝนให้เหมาะสมยิ่งขึ้น
ปัจจุบันระบบการศึกษาไทยยังขาดแหล่งฝึกทักษะที่มีประสิทธิภาพ ประกอบกับเหตุการณ์การเรียน
การสอนออนไลน์ในช่วงการแพร่ระบาดของโควิด 19 ซึ่งมักเกิดปัญหาในการเรียนได้ง่าย อาทิ การพูด
สนทนาและการสื่อสารทั้งในด้านของเรื่องทั่วไปและการเรียน ส่งผลให้สังคมการเรียนรู้เป็นไปได้ยาก 
จากปัญหาดังกล่าว ทีมผู้วิจัยจึงมีแนวคิดน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) ด้านการประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing: NLP) ร่วมกับวิทยาการข้อมูล (Data Science) 
และการเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning มาพัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะขึ้น เพื่อเป็น
สื่อกลางในการสร้างสังคมการเรียนรู้ผ่านการแชร์แบบฝึกทักษะในลักษณะ “เก่งไปด้วยกัน ไปได้ไกล” 
เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเห็นมุมมองในรูปแบบใหม่ ๆ และเกิดการเรียนรู้แบบแบ่งปันขึ้น และมี
เครื่องมือทีส่ าคัญของแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ที่ทีม
ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาขึ้นคือระบบตรวจแบบฝึกทักษะอัตโนมัติ โดยมีกรอบแนวคิดในการ
ท างานของแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่  ประกอบด้วย 
4 โมดูล ดังภาพที่ 4.1 ซึ่งในแต่ละโมดูลมีหลักการท างานดังนี้ 

โมดูลที่1 ระบบจัดการสิทธิ์ เป็นระบบในการอนุมัติผู ้ใช้งาน สร้างกลุ่ม ก าหนดกลุ่มให้
ผู้ใช้งาน จัดการกลุ่มให้ผู้ใช้งาน 

โมดูลที่2 ระบบการสร้างแบบฝึกและการสร้างโมเดลการให้คะแนน ครูหรือนักเรียนสามารถ
เข้ามาสร้างแบบฝึกได้ทั้งแบบปรนัยและอัตนัย สามารถก าหนดความเป็นส่วนตัวและแชร์ให้ผู้อ่ืนใช้ได้ 

โมดูลที่3 ระบบการท าแบบฝึกและการตรวจอัตโนมัติ ผู้เรียนสามารถเข้ามาฝึกฝนท าแบบ
ฝึกได้ทั้งของครูและของเพื่อนที่แชร์ให้ และระบบจะมีการตรวจอัตโนมัติเพื่อรายงานผลให้ผู้ท าแบบ
ฝึกทราบคะแนนได้ทันทีหลังส่งค าตอบ 

โมดูลที่4 ระบบการออกรายงาน เป็นการออกรายงานผลคะแนนให้ผู้เรียน รายงานคะแนน
รายกลุ่มให้ครู และออกรายงานสารสนเทศต่าง ๆ จากระบบในลักษณะ dashboard 
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ภาพที ่4.1 กรอบแนวคิดแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 
 

แพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะ ทีมวิจัยได้วิเคราะห์และออกแบบโดยมีคุณลักษณะ
ส าคัญคือ การใช้งานแบบ Open-sharing Tag and Group Management System ซึ่งมีหลักการ
ท างานโดยการแชร์ข้อมูลแบบฝึกทักษะผ่านสิ่งที่เรียกว่า Tag และ Group ตามความสนใจของผู้เรียน
ที่ตรงกัน คล้ายกับการใช้สื่อสังคมออนไลน์ปัจจุบัน เช่น X (ทวิตเตอร์) โดย tag ของระบบคือการที่
ผู้ใช้งานสามารถสร้างแท็กของตัวเองได้ เพื่อบ่งบอกความสนใจหรือสิ่งที่ตนเองชื่นชอบ ส่วน Group 
คือกลุ่มของผู้ใช้งานที่ต้องได้รับอนุญาติจากหัวหน้ากลุ่มที่ได้รับอนุญาติจากระบบแล้วเท่านั้น จึงจะ
สามารถมีชื่อกลุ่มต่าง ๆ ได้ ซึ่งผู้ใช้ที่มีสิทธิ์สามารถสร้างกลุ่มเพื่อจัดประเภทเนื้อหาที่ต้องการให้ตรง
กับกลุ่มนั้น ๆ ได้ ซึ่งรวมถึงการจ ากัดการมองเห็นบางเนื้อหาแบบฝึกทักษะที่ต้องการได้ ดังนั้น เมื่อ
ผู้ใช้ท าการกรอกข้อมูลกับระบบเรียบร้อยแล้ว ท าให้ระบบสามารถทราบความสนใจ ความต้องการ
ของผู้ใช้ได้ ผ่าน Tag และ Group ระบบจึงสามารถแนะน าแบบฝึกทักษะที่ตรงกับความต้องการให้มี
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ประสิทธิภาพมากขึ้นด้วยระบบปัญญาประดิษฐ์ ทั้งนี้ระบบแบบฝึกทักษะสามารถตรวจแบบฝึกทักษะ
อัตโนมัติ เพื่อเพิ่มความสะดวกในการใช้งานและเรียนรู้ และหากเจอแบบฝึกที่น่าสนใจก็สามารถแชร์
แบบฝึกให้กับผู้ที่สนใจคนอื่นได้ เพ่ือให้เกิดสังคมการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

Use-case Diagram 
ในด้านการวิเคราะห์และการออกแบบระบบ Use-case Diagram เป็นหนึ่งในรูปแบบที่

ได้รับความนิยมอย่างมาก และมักเป็นการออกแบบส่วนแรกๆ ของการท างาน เนื่องจากตัว Use-case 
สามารถสื่อถึงการใช้งานระบบตามแต่ละ User รวมถึงขอบเขตการใช้งาน โดยแพลตฟอร์มแบบฝึก
ทักษะอัจฉริยะ (Practice Intelligence Platform) มีการออกแบบ Use-case แสดงดังภาพที่ 4.3 

 

ภาพที่ 4.2 Use-case Diagram แพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะ 
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User ประกอบด้วย 3 บทบาท ได้แก่ ผู้เรียน ผู้สอน และผู้ดูแลระบบ ซึ่งจะมีสิทธิ์การใช้
งานเว็บไซต์ที่แตกต่างกัน ดังนี้ 
สิ่งที่ผู้เรียนและผู้สอนมีสิทธิ์การใช้งานร่วมกัน (กรณีเป็นผู้สร้างแบบฝึก) 

1) สามารถสร้างแบบฝึกทักษะได้ด้วยตัวเอง ประกอบด้วย แบบฝึกปรนัย และอัตนัย เพ่ือใช้ใน
การทบทวน หรือสร้างตามวิชาที่เก่ียวข้องกับผู้สอน 

2) สามารถกำหนดความเป็นส่วนตัวของแบบฝึกทักษะที่ทำการสร้างได้ ประกอบด้วย สาธารณะ 
(public) และส่วนตัว (private) 

3) สามารถจัดหมวดหมู่ของแบบฝึกทักษะเองได้ในตอนที่สร้างแบบฝึกทักษะ  
4) สามารถใส่แท็ก (tag) ให้กับแบบฝึกทักษะได้สูงสุด 3 แท็ก สำหรับผู้เรียน และสูงสุด 4 แท็ก 

สำหรับผู้สอน 
5) สามารถสร้างวิธีตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัยอัตโนมัติได้ 
6) สามารถแก้ไขแบบฝึกทักษะได้ภายหลัง 
7) สามารถดูรายละเอียดคะแนนของผู้ทำแบบฝึกทักษะได้ 
8) สามารถใช้แบบฝึกผู้อ่ืนเป็น template ในการสร้างได้ 

สิ่งที่ผู้เรียนและผู้สอนมีสิทธิ์การใช้งานร่วมกัน (กรณีเป็นผู้ใช้งานทั่วไป) 
1) สามารถดูแบบฝึกทักษะทั้งหมดได้เท่าที่ได้รับอนุญาตการเข้าถึง 
2) สามารถดูแบบฝึกทักษะที่ระบบทำการแนะนำ เพ่ือทบทวนความรู้ได้ด้วยตัวเอง 
3) สามารถดูคะแนนทันทีแบบ statistic-based หลังจากทำการฝึกฝนได้  
4) สามารถแชร์แบบฝึกทักษะกับผู้อื่นได้ 
5) สามารถลงทะเบียนเข้าใช้งาน เข้าสู่ระบบ และออกจากระบบได้ 
6) สามารถจัดการข้อมูลผู้ใช้งาน เช่น การเปลี่ยนรูปโปรไฟล์ได้ 

 สิ่งที่ผู้เรียนมีสิทธิ์ในการใช้งาน 
1) ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นลงในแต่ละแบบฝึกทักษะได้ 
2) ผู้เรียนที่ทำแบบฝึกทักษะสำเร็จแล้วสามารถให้คะแนนแบบฝึกทักษะนั้นได้ 

 สิ่งที่ผู้สอนมีสิทธิ์ในการใช้งาน 
1) ผู้สอนสามารถสร้างกลุ่มการฝึก เพ่ือให้ผู้เรียนในรายวิชาเดียวกันสามารถเข้าถึงได้ง่าย 
2) ผู้สอนสามารถติดกลุ่มให้กับแบบฝึกทักษะ 
3) ผู้สอนสามารถจัดการกลุ่มให้ผู้เรียนได้ 
4) ผู้สอนสามารถดูระบบคะแนนภาพรวมของกลุ่มผู้เรียนหรือผู้เรียน หลังการฝึกฝนของนักเรียน

ได้อัตโนมัติ 
5) ผู้สอนสามารถดูคะแนนรายกลุ่มของผู้เรียนได้ 
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สิ่งที่ผู้ดูแลระบบมีสิทธิ์ในการใช้งาน 
1) ผู้ดูแลระบบสามารถอนุมัติผู้ใช้งาน 
2) ผู้ดูแลระบบสามารถสร้างกลุ่ม 
3) ผู้ดูแลระบบสามารถกำหนดกลุ่มให้ผู้ใช้งาน 
4) ผู้ดูแลระบบสามารถจัดการกลุ่มให้ผู้ใช้งาน 
5) ผู้ดูแลระบบสามารถดูแดชบอร์ดภาพรวมของแบบฝึกทักษะในระบบ 

 
Class Diagram 

Class Diagram เป็นหนึ่งในรูปแบบที่ใช้ในการอธิบายถึงมุมมองของแอปพลิเคชันด้วย
คุณลักษณะการด าเนินงาน และข้อจ ากัดที่ก าหนดไว้ในระบบ ซึ่งแสดงดังภาพที ่4.4 
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ภาพที่ 4.3 Class Diagram แพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่    
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Swim Lane Diagram (System Flow) 
Swim Lane Diagram เป็นหนึ่งในรูปแบบที่ใช้อธิบายโดยการแบ่งผังงานเป็นสัดส่วนเพ่ือ

แสดงให้เห็นว่าส่วนใดเป็นส่วนที่รับผิดชอบในแต่ละกระบวนการท างาน โดยมี Lane ส าหรับแบ่งช่อง
การท างาน หรือส่วนที่รับผิดชอบ กล่องสี่เหลี่ยมส าหรับหน้าที่การปฏิบัติงาน และมีลูกศรแสดงถึง
ขั้นตอนการปฏิบัติงาน ส าหรับแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถี
ใหม่ มีการออกแบบ Swim Lane Diagram แสดงดังภาพที่ 4.5 จาก Swim Lane Diagram ของ
ระบบในภาพรวม จะแบ่งสัดส่วนหน้าที่เป็น 4 ส่วนหลัก ได้แก่ User, Front-End, Back-End และ 
Database Management ซึ่งในแต่ละสัดส่วนจะมีหน้าที่รับผิดชอบดังนี้ 

1. User : รองรับบทบาทของผู้ใช้งานส าหรับ ผู้เรียน (student), ผู้สอน (instructor), 
และ ผู้ดูแลระบบ (admin) 

2. Front-End : รับผิดชอบการท างานส าหรับฝั่งแสดงผลและติดต่อกับผู้ใช้ ซึ่งประกอบไป
ด้วย 

1) หน้าสมัครสมาชิก 
2) หน้าเข้าสู่ระบบ 
3) หน้าแรก 
4) หน้าแบบฝึกทักษะ 
5) หน้าผลลัพธ์ของผู้เรียน 
6) หน้าสร้างแบบฝึกทักษะ 
7) หน้าประเมินแบบฝึกทักษะ 
8) หน้ารายละเอียดผู้ใช้งาน 
9) หน้าจัดการผู้ใช้งาน 

3. Back-End : รับผิดชอบในการควบคุมและจัดการระบบภายใน โดยท างานร่วมกับฝั่ง 
Front-end และ Database management. ซึ่งระบบภายในที่รับผิดชอบจะประกอบ
ไปด้วย 

1) ระบบจัดการสมาชิก 
2) ระบบจัดการแบบฝึกทักษะ 
3) ระบบเเสดงความคิดเห็น 
4) ระบบให้คะแนนแบบฝึกทักษะ 

4. Database Management : รับผิดชอบในการจัดเก็บข้อมูลทั้งหมดของระบบ ซึ่ง
ประกอบไปด้วย 

1) ระบบจัดการฐานข้อมูลของผู้เรียน 
2) ระบบจัดการฐานข้อมูลของผู้สอน 
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3) ระบบจัดการฐานข้อมูลของแบบฝึกทักษะ 
4) ระบบจัดการฐานข้อมูลของกลุ่ม 

 

 
ภาพที่ 4.4 Swim Lane Diagram แพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะ 

 
Artificial Intelligence Proposal 

ปัจจุบันเทคโนโลยีได้มีความก้าวหน้าไปอย่างมาก ซึ่งมีส่วนช่วยทั้งในแง่ของอุตสาหกรรม
ต่างๆ อาทิ อุตสาหกรรมการผลิต การคมนาคม การติดต่อสื่อสาร ในด้านการศึกษามีการน าเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์มาใช้มากมาย เช่น ระบบถามตอบอัตโนมัติเพื่อสอบถามข้อมูลการศึกษา ระบบ
แนะน าความถนัดหรือความสนใจให้กับผู้ศึกษา ระบบแนะน าคอร์สเรียนตามความสนใจของผู้ศึกษา 
รวมถึงระบบตรวจข้อสอบอัตโนมัติ เพ่ืออ านวยความสะดวกให้แก่ผู้สอนและผู้ศึกษา ทีมผู้วิจัยเล็งเห็น
ถึงประสิทธิภาพต่างๆ ของระบบปัญญาประดิษฐ์ที่ใช้ในด้านการศึกษา ทีมผู้วิจัยจึงใช้ปัญญาประดิษฐ์
มาเพ่ิมประสิทธิภาพแพลตฟอร์มฝึกทักษะในโมดูลการตรวจแบบฝึกทักษะปรนัยอัตโนมัติ โมดูลตรวจ
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แบบฝึกทักษะอัตนัยอัตโนมัติ และโมดูลระบบแนะน าแบบฝึกทักษะที่เกี่ยวข้อง โดยท างานรวมกับ
ความสามารถในการแชร์แบบฝึกทักษะให้กับผู้ที่มีความสนใจ เพ่ือสร้างสังคมการเรียนรู้  

ระบบตรวจแบบฝึกทักษะปรนัยอัตโนมัติ (Objective Grading Classification) เป็นการน า
วิธีการตรวจแบบฝึกทักษะแบบตามหลักกฎพ้ืนฐาน โดยจะท าการให้ทางผู้ใช้งานที่ออกแบบฝึกทักษะ 
ตั้งค าถามและค าตอบของโจทย์ หลังจากนั้นระบบจะท าการจดจ าค าถามและค าตอบของเจ้าของโจทย์
ไว้ในระบบฐานข้อมูล ในลักษณะของไอดี เมื่อมีผู้มาท าการทดสอบ ระบบจะท าการน าค าตอบจากผู้ที่
เข้ามาท าการทดสอบไปเปรียบเทียบกับค าตอบจากผู้ใช้งานที่สร้างแบบฝึกทักษะในฐานข้อมูล หาก
เป็นไอดีข้อที่ตรงกันจะนับว่าถูกต้อง หลังจากนั้นจะน ามาวัดผลคะแนนของผู้ที่เข้ามาท าการทดสอบ
พร้อมสรุปภาพรวมแต่ละข้อ ซึ่งรูปแบบของค าตอบจะเป็นทางเลือกเดียว เพื่อให้สามารถฝึกทักษะได้
อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ  

ระบบตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัยอัตโนมัติ (Subjective Grading Classification) เป็นการ
น าวิธีการตรวจแบบฝึกทักษะแบบน าปัญญาประดิษฐ์มาช่วยในการตรวจสอบผลลัพธ์ โดยจะท าการน า
ชุดข้อมูลจากทางผู้พัฒนาที่ท าการจัดเก็บในลักษณะของค าถาม ค าตอบ และค าส าคัญที่คาดว่าจะเจอ
ในค าตอบ เพื่อท าการหาความสัมพันธ์และเปรียบเทียบ เมื่อผู้ท าแบบฝึกทักษะมีค าตอบใกล้เคียงกับ
ความสัมพันธ์ที่เก็บไว้ในฐานข้อมูลก็จะนับว่าถูกต้อง โดยระบบจะท าการให้ผลลัพธ์คะแนนเป็นระดับ
ความคล้ายคลึงกันของเฉลยและค าตอบ เบื้องต้นในการตรวจชุดทดสอบผ่านการที่ผู ้ออกแบบชุด
ทดสอบท าการใส่ค าส าคัญในค าตอบไว้ในชุดทดสอบแต่ละข้อ หลังจากที่ผู้ท าการทดสอบได้กดส่งชุด
ทดสอบแล้ว ระบบจะท าการตรวจสอบหาค าส าคัญจากค าตอบของผู้ที่เข้ามาท าแบบทดสอบนั้นๆ ว่า
มีค าส าคัญที่ใกล้เคียงกันมากน้อยเพียงใด ผ่านระบบปัญญาประดิษฐ์ หลังจากนั้นจึงท าการค านวณ
คะแนนให้กับทางผู้ที่เข้ามาท าแบบทดสอบ เพ่ือน าไปประมวลผลในล าดับถัดไป โดยลักษณะค าส าคัญ 
ประกอบด้วย ค าศัพท์แบบสั้น เช่น ไพทอน ความแปรผันตามพหุคูณ เป็นต้น ค าศัพท์แบบยาว ซึ่งเป็น
ลักษณะประโยค เช่น ไพทอนสามารถวัดความเร็วได้จากการค านวนพหุคูณของระบบ เมื่อระบบ
ตรวจสอบว่า ค าตอบที่ผู้ฝึกฝนท าประกอบด้วยค าส าคัญต่าง ๆ ก็จะท าการให้คะแนนตามล าดับ โดยผู้
ก าหนดคะแนนในแต่ละค าส าคัญคือ ผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็นผู้สอนในรายวิชานั้น  

กระบวนการหาความคล้ายคลึง (Finding similarity) ของข้อสอบระหว่างค าตอบของ
ผู้เรียนและผู้สอน ร่วมกับค าถาม มีกระบวนการในการท างานดังนี้ 

1) กรณีที่ค าตอบของผู้ที่ท าชุดทดสอบแบบฝึกตรงกับค าตอบของผู้ที่สร้างชุดทดสอบ

แบบฝึกจะได้คะแนนเต็ม 

2) กรณีที่ค าตอบของผู้ที่ท าชุดทดสอบแบบฝึกตรงกับค าส าคัญของผู้ที่สร้างชุดทดสอบ

แบบฝึก ก็จะได้คะแนนตามจ านวนของค าส าคัญท่ีตรงกับค าตอบของผู้ท าแบบฝึก 

3) กรณีท่ีผู้ที่สร้างชุดทดสอบแบบฝึกได้ติ๊กถูก special keyword และถ้าผู้ที่ท าแบบฝึก

ตอบตรงเพียงแค่ค าเดียวก็จะได้คะแนนเต็ม 
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4) กรณีท่ีค าตอบของผู้ที่ท าชุดทดสอบแบบฝึกไม่ตรงกับค าส าคัญเลย แต่โมเดลสามารถ

วิเคราะห์ค่าความคล้ายคลึงของความหมายในแต่ละค าได้ ก็จะได้คะแนนในส่วนนั้น 

ทั้งนี้เมื่อท าการรวมระบบตรวจแบบฝึกทักษะทั้ง 2 ไว้ในระบบ จะมีกระบวนการแสดงดัง
ภาพที ่4.6 โดยเริ่มจากรับค าตอบจากผู้ที่เข้ามาทดสอบ แล้วจ าแนกว่าแบบฝึกทักษะในแต่ละข้ออยู่ใน
หมวดปรนัย หรืออัตนัย หลังจากนั้นท าการดึงข้อมูลของโจทย์และค าตอบจากฐานข้อมูลที่ได้รับมา
จากผู้ที่ท าการสร้างชุดแบบฝึกทักษะ จากนั้นจะน าค าตอบจากผู้ที่เข้ามาท าการทดสอบไปค านวณหา
ค่าความคล้ายกับค าตอบของผู้ออกโจทย์ และส่งผลคะแนนไปยังผู้ที่เข้ามาท าการทดสอบ เพื่อให้
สามารถฝึกทักษะได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ  

 

 

ภาพที่ 4.5 การท างานของระบบตรวจแบบฝึกทักษะอัตโนมัติ 
 

นอกจากนี้ทีมผู้วิจัยได้ออกแบบระบบแนะน าแบบฝึกทักษะที่เกี่ยวข้องเพื่อท าให้ผู ้เรียน
สามารถฝึกทักษะได้อย่างมีประสิทธิภาพและสะดวกมากขึ้น สามารถเรียนรู้ได้อย่างตรงจุดตามที่
ผู ้เรียนมีความสนใจ ระบบแนะน าแบบฝึกทักษะที่เกี ่ยวข้องมีแนวคิดจากน าปัญญาประดิษฐ์มา
ตรวจจับใจความส าคัญของแบบฝึกทักษะแต่ละชุด โดยจะท าการเก็บสถิติจากการเข้าท าแบบฝึก
ทักษะ ซึ่งจะมีการให้ผู้สร้างแบบทดสอบได้ใส่แท็กหรือกลุ่มไว้กับชุดทดสอบนั้นๆ แล้วน าแท็กและกลุ่ม
ที่มีความส าคัญคล้ายคลึงกันกับแบบฝึกทักษะในฐานข้อมูลมาท าการประมวลผลหาความคล้ายคลึง 
ดังภาพที ่4.7 เพ่ือท าให้ผู้เรียนสามารถได้ลองฝึกทักษะจากชุดแบบฝึกทักษะที่หลากหลายชุด 
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ภาพที่ 4.6 การท างานของระบบแนะน าแบบฝึกทักษะ 

 
การแนะน าแบบฝึกทักษะที่เกี่ยวข้องกับความสนใจของผู้ท าแบบฝึกทักษะ ทีมผู้วิจัยได้ใช้

หลักการในการเลือกโมเดลคล้ายกับการตรวจข้อสอบอัตนัย แต่มีการน ามาไปใช้ในขั้นตอนการหา
ความเหมือนของแฮชแท็กแต่ละประเภท ในโปรไฟล์ผู ้ใช้นั ้น ๆ รวมถึงข้อสอบที่ท าเพื่อหาความ
คล้ายคลึงกัน อีกท้ังยังใช้วิธีการของแนวคิด Recommendation System เพ่ือแนะน าแบบฝึกทักษะ
ต่าง ๆ โดยดูจากพฤติกรรมการท าแบบฝึกทักษะ เช่น จากความสนใจที่ 1 ไปความสนใจที่ 2 ซึ่งอาจ
นิยามได้ว่า 1 ท าให้เกิด 2 ได้ ซึ่งระบบจะแนะน าจากพฤติกรรมเหล่านั้นประกอบด้วยเพิ่มเติม 

ในการวัดผลประสิทธิภาพผู้ท าแบบฝึกทักษะ จ าเป็นต้องมีมาตรวัดที่เป็นระบบเพื่อบ่งบอก
ถึงความสามารถของผู้ฝึกฝนในแบบฝึกทักษะนั้น ๆ โดยในการวัดผลทีมผู้วิจัย ใช้การค านวณจาก 2 
ลักษณะ คือ ข้อมูลคะแนนทั่วไปและข้อมูลคะแนนแบบถ่วงน ้าหนัก ซึ่งการค านวณคะแนนทั่วไป 
สามารถค านวณได้จาก ผลรวมของคะแนนแบบฝึกทักษะนั้น ๆ ที่มาจากคะแนนแบบฝึกทักษะปรนัย
และอัตนัยมารวมกันแล้วหารด้วยคะแนนเต็มของแบบฝึกนั้น ๆ ส่วนในแง่ของคะแนนแบบถ่วงน ้าหนัก
สามารถหาได้จากผลรวมของคะแนนแบบฝึกทักษะในแต่ละแบบฝึกหารด้วยคะแนนเต็มแบบฝึกทักษะ
นั้น ๆ แล้วจึงหารด้วยจ านวนแบบฝึกท่ีผู้ฝึกฝนท าการท า ก็จะสามารถค านวณคะแนนแบบถ่วงน ้าหนัก
ของหมวดหมู่แบบฝึกทักษะที่ได้ของผู้ฝึกฝนนั้น ๆ  

หลังจากรวมระบบย่อยท้ัง 3 แล้ว แพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะ จะมีความสามารถใน
การแนะน าและตรวจแบบฝึกทักษะได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ ้น และเมื ่อท างานร่วมกับ
ความสามารถในการแชร์แบบฝึกทักษะให้กับผู้เรียนที่สนใจ ระบบจะสามารถช่วยส่งเสริมให้เกิดสังคม
การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและง่ายยิ่งขึ้น  

การวางแผนการพัฒนาปัญญาประดิษฐ์ส าหรับแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะ 
ประกอบด้วย 2 ส่วนที่เกี่ยวข้องคือ นักวิจัยที่พัฒนาปัญญาประดิษฐ์และผู้สอนที่เกี่ยวข้องส าหรับ
จัดเก็บข้อมูลตัวอย่างให้กับระบบ ดังภาพที่ 4.8 เพ่ือให้สามารถพัฒนาปัญญาประดิษฐ์ได้ตามแนวคิดที่
วางไว้ในหัวข้อก่อนหน้า ซึ่งมีกระบวนการพัฒนาดังนี้ 
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1) วางระบบในการท างานของแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะ 
2) วาง Guideline ส าหรับการเก็บข้อมูลก่อนน าไปฝึกฝนปัญญาประดิษฐ์ 
3) จัดเก็บข้อมูลแบบฝึกทักษะ 
4) ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาปัญญาประดิษฐ์ส าหรับแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะ

อัจฉริยะ 
5) เตรียม pipeline ส าหรับการท า text processing 
6) ท าการฝึกฝน AI ในส่วนของการท านายแบบฝึกทักษะในรูปแบบอัตนัย 
7) ท าการเตรียม pipeline ส าหรับการท านายแบบฝึกทักษะในรูปแบบปรนัย 
8) Deploy AI model ร่วมกับ text pre-processing pipeline 
9) ทดสอบระบบ 
10)  แก้ไขปัญหา 

 
 

 
ภาพที่ 4.7 Artificial Intelligence Development Planning 

 
UX/UI Design 

การออกแบบ interface ของระบบคือ การออกแบบในส่วนของการท างานในด้าน
ประสบการณ์การใช้งานระบบ โดยทีมผู ้ว ิจัย ได้ศึกษารวบรวมข้อมูลเกี ่ยวกับผู ้ใช้งาน รวมถึง
ท าการค้นคว้า ออกแบบ ทดสอบ และประเมินผลสิ่งต่าง ๆ ที่เกี ่ยวข้องกับผู้ใช้งาน และท าการ
ออกแบบเพื่อน ามาประยุกต์กับการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience) เพื่อท าการสร้าง
ระบบเป็นลักษณะ web application และมีการท างานในแต่ละส่วนเป็นล าดับดัง  Swim Lane 
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Diagram ซึ่งในส่วนของภาพรวมการออกแบบ User Interface (UI ) ทีมผู้วิจัยได้มีหลักการออกแบบ
ดังนี้ 

สี เป็นหนึ่งในองค์ประกอบที่สามารถสื ่อถึงความรู้สึก และความหมายของผลิตภัณฑ์
ค่อนข้างมาก ดังนั้นการออกแบบสีที่มีความเหมาะสมกับธีมที่เราต้องการจึงเป็นเรื่องที่ส าคัญ ทีมผู้วิจัย
ได้ออกแบบตัวเว็บไซต์ด้วยลักษณะธีมความหมายของ “เว็บแห่งการสร้างโอกาสเพ่ือการเรียนรู้” โดย
ในแง่ของระบบนั้นจากการที่จัดท าเป็นระบบเว็บจึงควรมีความล ้าสมัยและปลอดภัยในการใช้งาน ส่วน
การเรียนรู้จึงควรมีความน่าเชื่อถือ เป็นระเบียบและเข้าใจง่าย เพ่ือให้ง่ายต่อการเรียนรู้ และโอกาส  
จึงควรสื่อถึงความหวังและความน่าเชื่อถือ จากที่กล่าวมาข้างต้นทีมผู้วิจัยจึงออกแบบโดยใช้ สีหลัก 3 สี 
ประกอบด้วย สีน ้าเงินออกฟ้า สีเขียว และสีขาว โดยมีความหมายคือ 

• สีน ้าเงินออกฟ้า สื่อถึง ความเป็นระเบียบ ความน่าเชื่อถือ และยังสามารถบ่งบอกใน
ด้านของ เทคโนโลยีและความล ้าสมัยอีกด้วย  

• สีเขียว สื่อถึง ความหวัง ความปลอดภัย 
• สีขาว สื่อถึง ความสะอาดและความเรียบง่าย 

ตัวอย่างหน้าระบบการใช้งาน ซึ่งมีลักษณะดังภาพที ่4.9  และ ภาพที ่4.10 
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ภาพที่ 4.8 หน้าแรก (Home Page) 
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ภาพที่ 4.9 หน้าแบบฝึกทักษะ 
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ส่วนการท างานหน้าแรก ดังภาพที ่4.9 ประกอบด้วย 
1) การค้นหาแบบฝึกทักษะ, หมวดหมู่, แท็ก, ชื่อผู้สร้างแบบฝึก 
2) จุดประสงค์และประโยชน์ของเว็บไซต์ 
3) แบบฝึกทักษะยอดนิยม 
4) ค ารับรอง 
5) ผู้สร้างแบบฝึกยอดฮิต โดยแบ่งเป็น ผู้สอน 3 อันดับ และผู้เรียน 3 อันดับ 
6) สถิติจ านวนแบบฝึกทักษะทั้งหมด และสถิติจ านวนการเข้าฝึก 
7) ค าถามที่พบบ่อย 

ส่วนการท างานของหน้าแบบฝึกทักษะ ดังภาพที่ 4.10 ประกอบด้วย 
1) การค้นหาแบบฝึกทักษะ, หมวดหมู่, แท็ก, ชื่อผู้สร้างแบบฝึก 
2) หมวดหมู่ยอดนิยม 
3) แบบฝึกทักษะยอดนิยม 
4) แบบฝึกทักษะส าหรับผู้เรียน 
5) แบบฝึกทักษะมาใหม่ 

ในส่วนของแถบเมนูด้านข้าง ประกอบด้วย 
1) แบบฝึกทักษะ 
2) หมวดหมู่ 
3) ผู้สอน 
4) การค้นหาแท็กยอดนิยม 
5) แบบฝึกทักษะของฉัน 
6) แบบฝึกทักษะที่บันทึกไว้ 
7) คะแนนแบบฝึกทักษะ 

 
4.2 ผลการพัฒนาแพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 

4.2.1 การออกแบบเว็บไซต์  

การออกแบบเว็บไซต์ทีมผู้วิจัยได้มีการออกแบบ โดยอิงจากการใช้สีฟ้า เขียว และขาว 
เป็นองค์ประกอบหลักในการออกแบบ โดยเน้นให้ดูมีความสบายตา และมีความทันสมัย ซึ่ง
ประกอบด้วย Page ต่าง ๆ ดังนี้ 
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หน้าแรก หรือ Landing Page ส าหรับอธิบายที่มา ความส าคัญ และลักษณะเด่นของเว็บไซต์ 
 

ภาพที่ 4.10 หน้าแรก หรือ Landing Page 
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Home Page  

หน้าหลักที่รวบรวมหมวดหมู่ แบบฝึกทักษะ และให้ผู้ใช้งานเข้าสู่เมนูต่าง ๆ ได้สะดวก
 

ภาพที่ 4.11 หน้า Home Page 
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Category Page 
เป็นเพจส าหรับรวบรวมหมวดหมู่ทั้งหมด ที่สามารถเข้าถึงได้ ในแพลทฟอร์มนี้พร้อม

ค าอธิบาย และจ านวนแบบฝึกทักษะในแต่ละหมวดหมู่ 
 

ภาพที่ 4.12 Category Page 
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Popular Tag Search Results Page 
เป็นหน้ารวบรวมแท็กยอดนิยม 5 ล าดับแรก 

 

 
ภาพที่ 4.13 Popular Tag Search Results Page 
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Search Results Page 
เป็นหน้ารวบรวมผลการค้นหาตามแบบฝึกทักษะ หมวดหมู่ แท็ก ผู้สอน 

 

 
ภาพที่ 4.14 Search Results Page 
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User Profile Page 
หน้าแนะน าผู้ใช้งาน สามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัว และดูแบบฝึกทักษะของผู้ใช้งานได้

 

ภาพที่ 4.15 User Profile Page 

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



62 

 

User Profile Score Page 
หน้าแสดงประวัติอันดับของผู้ใช้งาน 

 

ภาพที่ 4.16 User Profile Score Page 
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Practice Menu Page 
หน้ารวบรวมฟีเจอร์ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบฝึกทักษะ เช่น สร้าง แก้ไข ดู แชร์ และลบ 

 
 

 
ภาพที่ 4.17 Practice Menu Page 
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Create Practice Page 
หน้าส าหรับสร้างแบบฝึกทักษะ 

 

 

 
ภาพที่ 4.18 Create Practice Page     

    
    

สำน
ักงา

นเล
ขาน

ุการ
 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



65 

 

Create Practice Page-Objective Question 
หน้าส าหรับสร้างแบบฝึกทักษะประเภทปรนัย 

 

 

 
ภาพที่ 4.19 Create Practice Page-Objective Question 
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Create Practice Page-Subjective Question 
หน้าส าหรับสร้างแบบฝึกทักษะประเภทอัตนัย 
 

 

 
ภาพที่ 4.20 Create Practice Page-Subjective Question 
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Learner Practice Page 
หน้ารายละเอียดแบบฝึกทักษะส าหรับผู้เรียน 
 

 

 
ภาพที่ 4.21 Learner Practice Page 
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Answer Practice Page-Objective Question 
หน้าแสดงค าถามปรนัยรายข้อ 
 

 

 
ภาพที่ 4.22 Answer Practice Page-Objective Question 

 

Learner Practice Page-Subjective Question 
หน้าแสดงค าถามอัตนัยรายข้อ 
 

 

 
ภาพที่ 4.23 Learner Practice Page-Subjective Question 
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Learner Practice Page-Objective Question Overview 
เป็นหน้าแสดงสถานะทั้งหมดของข้อค าถาม 
 

 

 
ภาพที่ 4.24 Learner Practice Page-Objective Question Overview 
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Learner Practice Answer Page - Objective Question 
หน้าเฉลยค าตอบแบบฝึกทักษะประเภทปรนัยพร้อม เหตุผลประกอบ 
 

 

ภาพที่ 4.25 Learner Practice Answer Page - Objective Question     
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Learner Practice Answer Page - Subjective Question 
หน้าเฉลยค าตอบแบบฝึกทักษะประเภทอัตนัยพร้อมเหตุผลประกอบ 

 
 

 
ภาพที่ 4.26 Learner Practice Answer Page - Subjective Question     
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Learner Score Summary Page 
หน้าสรุปผลคะแนนเฉพาะแบบฝึกทักษะนั้น 
 

 

ภาพที่ 4.27 Learner Score Summary Page 
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Practice Summary Page - Creator Only 
หน้าแสดงภาพรวมแบบฝึกทักษะทั้งหมดที่สร้าง 
 

 

 
ภาพที่ 4.28 Practice Summary Page 
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Score Detail Page - Creator Only 
หน้าแสดงรายละเอียดคะแนน 

 

(ก) 

ภาพที่ 4.29 Score Detail Page 
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(ข) 

ภาพที่ 4.29 Score Detail Page 
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Group Page - Instructor Only 
หน้าจัดการสมาชิกในกลุ่ม 

 

 

ภาพที่ 4.30 Group Page 
 

Login Page  
หน้าเข้าสู่ระบบ 

 

 
ภาพที่ 4.31 Login Page 
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Register Page 
หน้าลงทะเบียน 

 

ภาพที่ 4.32 Register Page 
 

Change Password Page  
หน้าส าหรับเปลี่ยนรหัสผ่าน 

 

ภาพที่ 4.33 Change Password Page 
 

Forgot Password Page  
หน้าแสดงผลเมื่อผู้ใช้งานคลิกลืมรหัสผ่านในหน้าเข้าสู่ระบบ 

 

ภาพที่ 4.34 Forgot Password Page 
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Setup New Password Page  
หน้าส าหรับตั้งรหัสผ่านใหม่ กรณีลืมรหัสผ่าน 

 

ภาพที่ 4.35 Setup New Password Page 
 

Register Success Page  
หน้าแสดงผลเมื่อลงทะเบียนผู้ใช้งานส าเร็จ 

 

ภาพที่ 4.36 Register Success Page 
 

Instructor Approval Page - Admin Only  
หน้าส าหรับแอดมินระบบอนุมัติผู้ใช้งานที่เป็นผู้สอน 

 

ภาพที่ 4.37 Instructor Approval Page 
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Role Page - Admin Only  
หน้าแสดงข้อมูลรายชื่อและสิทธิ์ผู้ใช้งาน 

 

ภาพที่ 4.38 Role Page 
 

Group Management Page - Admin Only  
หน้าส าหรับจัดการกลุ่ม เช่น สร้าง แก้ไข เพ่ิมสมาชิกที่เป็นผู้สอน และลบกลุ่ม 

 

 
ภาพที่ 4.39 Group Management Page 
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Category Management Page - Admin Only 
หน้าส าหรับจัดการหมวดหมู่ เช่น สร้าง แก้ไข ดูรายชื่อแบบฝึกทักษะในหมวดหมู่นั้น 

และลบหมวดหมู่ 
 

ภาพที่ 4.40 Category Management Page 
 

Dashboard - Admin Only 
หน้าแสดงภาพรวมแบบฝึกทักษะทั้งหมดในระบบ เช่น สัดส่วน จ านวน และความนิยม 

 
  

(ก) 
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(ข) 
ภาพที่ 4.41 Dashboard 

 

4.2.2 การพัฒนาระบบ Front-End  
  การพัฒนาระบบ Front-End ประกอบด้วยงานดังนี้ 

- Landing Page 
- Home Page 
- User Profile Page 
- Practice Menu Page 
- Create Practice Page 
- Create Practice Page - Objective Question 
- Create Practice Page - Subjective Question 
- Login Page 
- Register Page 
- Change Password Page 
- Forgot Password Page 
- Setup New Password Page 
- Register Success Page 
- Admin Page 

 
4.2.3 จัดเก็บ Dataset และ Labeling  

การเตรียม dataset ส าหรับการสร้างโมเดลตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัยอัตโนมัติ โดยใช้

แบบฝึกทักษะในรายวิชาความฉลาดรู้ทางดิจิทัลของคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
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เทพสตรี และแบบฝึกทักษะในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รายวิชาวิทยาการ

ค านวนระดับประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษา ใช้โจทย์ที่ใช้มีเกณฑ์การให้คะแนนอยู่ในช่วง 4-11 

ระดับได้แก่ 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 คะแนน ท าการจัดเก็บรวบรวมข้อมูลจากค าตอบของผู้ที่

เคยเรียนย้อนหลังไป 2 ปีการศึกษาและค าตอบที่ถูกจัดเก็บไว้ในฐานข้อมูลของระบบคลังข้อสอบ

จ านวน 7,000 ค าตอบ ประกอบด้วยวิชาความฉลาดรู้ทางดิจิทัลของคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี จ านวน 5,000 ค าตอบ ระดับประถมศึกษาและระดับมัธยมศึกษา วิชา

วิทยาการค านวน ระดับละ 1,000 ค าตอบ หลังจากจัดเก็บข้อมูลค าตอบได้แล้วจะน าข้อมูลค าตอบมา

ท าความสะอาดเพื ่อไม่ให้เป็นปัญหาในการประมวลผล ท าการกรองข้อมูลค าตอบที่ซ ้าออกไป 

ตรวจสอบค าสะกดผิด จัดหมวดหมู่ค าตอบ แล้วน ามาให้ผู้เชี่ยวชาญที่เป็นอาจารย์ผู้สอนเป็นผู้ท าเฉลย

คะแนน แล้วน าข้อมูลค าถามและค าตอบทั้งหมดมาท าปรับเปลี่ยนรูปแบบ (format) ตามรูปแบบที่

ผู้วิจัยออกแบบเพ่ือพร้อมที่จะไปฝึกฝนโมเดล 

4.2.4 การพัฒนาระบบ Back-End 

 ในส่วนของการพัฒนา Back-End ทีมผู้วิจัยได้มีการพัฒนาในส่วนของการออกแบบและ
พัฒนาฐานข้อมูล (Database) และ API ดังนี้ 

1) Database 
ในส่วนของการพัฒนาออกแบบฐานข้อมูล ทีมผู้วิจัยเลือกใช้ฐานข้อมูลรูปแบบของ 

Relational Database คือมีการจัดเก็บข้อมูลที่มีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน โดยแสดงรูปแบบข้อมูล
ในรูปแบบคล้ายตาราง Excel คือ Attribute และ Dimension โดยมีผลลัพธ์การออกแบบดังภาพที่ 
4.11 โดยมีรายละเอียด (Meta Data) ของแต่ละตารางในฐานชุดข้อมูลดังนี้ 
 
ตำรำง: admin_create_group (ตารางสร้างกลุ่มโดยผู้ดูแล) 
ค ำอธิบำย: ตารางนี้ใช้บันทึกรายการของกลุ่มท่ีถูกสร้างโดยผู้ดูแลระบบและการเพ่ิมผู้ใช้เข้าสู่กลุ่ม

เหล่านั้น 
คอลัมน์ 

(Column) 
ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเริ่มต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

id int 
NOT NULL 
AUTO_INCREMENT 

 ไอดีที่ระบุตัวตนของระเบียน 

admin_id char(36)  NULL ไอดีของผู้ดูแลที่สร้างกลุ่ม 
group_id char(36)  NULL ไอดีของกลุ่มท่ีถูกสร้าง 

user_id char(36)  NULL ไอดีของผู้ใช้ที่ถูกเพ่ิมเข้ากลุ่ม 
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ภาพที่ 4.42 แสดงฐานข้อมูลของระบบ     
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ตำรำง: answer_keyword (ตารางค าตอบและค าส าคัญ) 
ค ำอธิบำย: ตารางนี้บันทึกความสัมพันธ์ระหว่างค าตอบกับค าส าคัญที่เกี่ยวข้อง ใช้ส าหรับการ

วิเคราะห์หรือค้นหาค าตอบโดยอ้างอิงค าส าคัญ 
คอลัมน ์

(Column) 
ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ (Attributes) 
ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

id int 
NOT NULL 
AUTO_INCREMENT 

 
รหัสประจ าตัวค าตอบและ
ค าส าคัญ 

subjective_id char(36)  NULL 
รหัสประจ าตัวของ 
ข้อสอบอัตนัย 

keyword text  NULL ค าส าคญัที่เกี่ยวข้อง 

 
ตำรำง: category (ตารางหมวดหมู่) 
ค ำอธิบำย: ตารางนี้ใช้ส าหรับจัดเก็บหมวดหมู่ต่าง ๆ ของแบบฝึกในระบบทั้งหมด 

คอลัมน ์
(Column) 

ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

category_id char(36)  
NOT NULL 
AUTO_INCREMENT 

 รหัสประจ าตัวหมวดหมู ่

category_name varchar(255)  NULL ช่ือของหมวดหมู่ 
category_description varchar(500)  NULL ค าอธิบายของหมวดหมู ่

category_image_url varchar(255)  NULL URL รูปภาพของหมวดหมู ่

deleted tinyint(1)  NULL 
ใช้ส าหรับระบุว่าหมวดหมู ่
ถูกลบหรือไหม 

 
ตำรำง: group (ตารางกลุ่ม) 
ค ำอธิบำย: ตารางน้ีจะเก็บข้อมูลของกลุ่มต่าง ๆ ท่ีถูกสร้างในระบบ โดยมีการบันทึกรหัส ช่ือ 

และรายละเอียดของกลุ่มนั้น ๆ 
คอลัมน ์

(Column) 
ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

group_id char(36) 
NOT NULL 
AUTO_INCREMENT 

 รหัสประจ าตัวกลุ่ม 

group_name varchar(255)  NULL ช่ือของกลุ่ม 

group_detail varchar(255)  NULL ค าอธิบายของกลุ่ม 
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ตำรำง: history_practices (ประวัติการท าแบบฝึก) 
ค ำอธิบำย: ตารางนี้บันทึกข้อมูลประวัติการฝึกหรือการท าแบบฝึกหัดของผู้ใช้งาน  

 
คอลัมน ์

(Column) 
ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

history_id char(36) 
NOT NULL 
AUTO_INCREMENT 

 รหัสประจ าประวัติการฝึก 

user_id char(36)  NULL รหัสผู้ใช้ที่เกี่ยวข้อง 

practice_id char(36)  NULL รหัสของแบบฝึกที่เกีย่วข้อง 

score int  NULL คะแนนท่ีได้ในรอบน้ัน 

round int  1 รอบในการท าแบบฝึก 

 
ตำรำง: bjective_practices (แบบฝึกหัดปรนัย) 
ค ำอธิบำย: ตารางนี ้เก ็บข้อมูลเกี ่ยวกับข้อสอบปรนัยที ่ใช ้ในการทดสอบความรู ้ของผ ู ้ ใช้ 

รวมถึงค าถาม ค าตอบที่ถูกต้อง คะแนน และค าอธิบายหากมี 
คอลัมน ์

(Column) 
ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

objective_id char(36) 
NOT NULL 
AUTO_INCREMENT 

 รหัสประจ าแบบฝึกหดัปรนัย 

subPractice_id char(36)  NULL 
รหัสประจ าแบบส่วนย่อย 
ของแบบฝึกหัด 

practices_id char(36)  NULL รหัสประจ าแบบฝึกหดั 

question text  NULL ค าถามของข้อสอบปรนัยข้อน้ัน 
score int  NULL คะแนนสูงสุดของแบบฝึกข้อนั้น 

reason text   NULL ค าอธิบายของค าตอบข้อนั้น 

url_file text  NULL 
URL ของรูปภาพประกอบใน 
แบบฝึกข้อนั้น 

correct_answer text  NULL ค าตอบท่ีถูกต้องของแบบฝึกข้อนั้น 
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ตำรำง: option_objective_practices (ตัวเลือกของแบบฝึกปรนัย) 
ค ำอธิบำย: ตารางนี้เก็บข้อมูลตัวเลือกของค าถามปรนัยในแบบฝึกหัดเพ่ือระบุว่ามีตัวเลือกอะไรบ้าง

ส าหรับแต่ละค าถามทุกตัวเลือกจะมีรหัสของตัวเองและเชื่อมโยงไปยังรหัสของค าถาม 
ปรนัยที่สอดคล้องกัน 

คอลัมน ์
(Column) 

ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

option_id char(36) NOT NULL   รหัสประจ าตัวเลือกของแบบฝึกปรนัย 

objective_id char(36) NOT NULL  รหัสประจ าแบบฝึกหดัปรนัย 

option_text text  NULL ค าอธิบายของตัวเลือกข้อนั้น 

 
ตำรำง: practices (การฝึก) 
ค ำอธิบำย: ตารางนี้เก็บข้อมูลเกี่ยวกับแบบฝึกหัดต่าง ๆ ที่มีให้ผู้ใช้งานได้ท าการฝึกฝน โดยแบ่ง

ออกเป็นหลายหมวดหมู่, แท็ก, และมีลักษณะการเข้าถึงที่แตกต่างกันได้ เช่น เป็น
แบบฝึกหัดสาธารณะหรือส่วนตัว 

คอลัมน ์
(Column) 

ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

practices_id char(36) NOT NULL   รหัสประจ าแบบฝึก 

practices_mode 
enum(‘public’, 
‘private’) 

 NULL 
โหมดของการฝึก: 
สาธารณะหรือส่วนตัว 

practices_description text  NULL ค าอธิบายของแบบฝึก 
practices_category char(36)  NULL รหัสประจ าหมวดหมู่ของ 

practices_tags char(36)  NULL แบบฝึก 

practices_image_url varchar(255)  NULL รหัสประจ าแท็กที่เกี่ยวข้อง 

 
ตำรำง: practices_category (หมวดหมู่การฝึก) 
ค ำอธิบำย: ตารางนี้ใช้ส าหรับเชื่อมโยงแบบฝึกหัดกับหมวดหมู่ที ่เกี ่ยวข้อง เพื่อจัดการข้อมูล

แบบฝึกหัดตามหมวดหมู่ที่ต้องการ ช่วยให้การค้นหาและจัดการหมวดหมู่แบบฝึกหัด
เป็นไปอย่างมีระเบียบ 

คอลัมน ์
(Column) 

ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

id int 
NOT NULL 
AUTO_INCREMENT 

 
รหัสประจ าตัวการเช่ือมโยง 
หมวดหมู ่

practices_id char(36) NOT NULL   รหัสประจ าแบบฝึกหดั 
category_id char(36) NOT NULL  รหัสประจ าหมวดหมู ่
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ตำรำง: rating (การให้คะแนน) 
ค ำอธิบำย: ตารางนี้จัดเก็บข้อมูลการให้คะแนนและความคิดเห็นของผู้ใช้ต่อแบบฝึกหัดต่าง ๆ โดย

มีการบันทึกรหัสประจ าการให้คะแนน, รหัสการฝึก, รหัสผู้ใช้ที่ให้คะแนน, วันเวลาที่
ให้คะแนน, ความคิดเห็น, และคะแนนที่ให้ ซึ่งช่วยให้สามารถติดตามและวิเคราะห์
ความคิดเห็นและคะแนนที่ผู้ใช้ให้แก่แบบฝึกหัดต่าง ๆ 

คอลัมน ์
(Column) 

ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

rating_id char(36) NOT NULL   
รหัสประจ าการให้คะแนน 
แบบฝึก 

practice_id char(36) NOT NULL  
รหัสประจ าการฝึกที่เกี ่ยว 
ข้อง 

user_id char(36) NOT NULL  รหัสผู้ใช้ที่ให้คะแนน 

add_score_date datetime  
CURRENT_TIMEST
AMP 

วันเวลาที่ให้คะแนน 

comment text  NULL ความคิดเห็น 
score_rate float  NULL คะแนนท่ีได ้

  

ตำรำง: subjective_practices (การประเมินแบบความคดิเห็นส่วนบุคคล) 
ค ำอธิบำย: ตารางนี้ใช้เพื่อจัดเก็บข้อมูลเกี่ยวกับข้อฝึกหัดอัตนัย โดยบันทึกค าถาม, คะแนนที่เสนอ, ค าตอบที่

ถูกต้อง, เหตุผลของค าตอบ, ค าส าคัญพิเศษ, และไฟล์ URL ที่เกี่ยวข้องกับค าถามนั้น ๆ ตารางนี้
ช่วยให้ผู้สอนสามารถสร้างและจัดการข้อฝึกหัดอัตนัยได้เป็นอย่างดี พร้อมทั้งการเชื่อมโยงข้อมูล
กับแบบฝึกหัดหรือหมวดหมู่อื่น ๆ 

คอลัมน ์
(Column) 

ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

subjective_id char(36) NOT NULL  รหัสประจ าแบบฝึกหัดอัตนัย 

subPractice_id char(36) NOT NULL  รหัสประจ าแบบฝึกหัดย่อยที่เกี่ยวข้อง 

question text NOT NULL  ค าถามของแบบฝึกหัดอัตนัย 

score int NOT NULL 0 คะแนนสูงสุดของแบบฝึกข้อนั้น 

correct_answer text   ค าตอบท่ีถูกต้องส าหรับค าถามนั้น ๆ 

reason text   
เหตุผลหรือค าอธิบายส าหรับค าตอบที่
ถูกต้อง 

spacial_keyword tinyint(1)  0 
ค าส าคัญพิเศษส าหรับค้นหาหรือเป็นแท็ก
ส าคัญ 

url_file text   URL ของรูปภาพท่ีเกี่ยวข้องกับค าถาม 
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ตำรำง: subPracticeSections (ส่วนย่อยของการปฏิบัติ) 
ค ำอธิบำย: เก็บข้อมูลเกี่ยวกับส่วนย่อยต่าง ๆ ของการปฏิบัติหรือแบบฝึกหัดในระบบการเรียนรู้ 

คอลัมน ์
(Column) 

ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

subPractice_id char(36) NOT NULL   
รหัสประจ าส่วนย่อยของ 
แบบฝึกหัด 

practices_id char(36) NOT NULL  
รหัสประจ าแบบฝึกหดัที่ 
เกี่ยวข้อง 

subPractice_type 
enum('subjective’, 
‘objective’) 

NOT NULL  
ประเภทของแบบฝึกหัดส่วนย่อย 
(เช่น 'อัตนัย', 'ปรนัย') 

subPractice_name varchar(255)   ช่ือของแบบฝึกหัดส่วนย่อย 

subPractice_descrip
tion 

text  NULL 
ค าอธิบายของแบบฝึกหัด 
ส่วนย่อย 

created_at datetime  NULL วันเวลาที่สร้างส่วนย่อย 

updated_at datetime  NULL วันเวลาทีอ่ัพเดตส่วนย่อย 

 
ตำรำง: tag (แท็ก) 
ค ำอธิบำย: ตาราง tag เป็นตารางที่ใช้ส าหรับจัดเก็บและอ้างอิงถึงแท็กต่าง  ๆ ซึ่งสามารถใช้เพ่ือ

ประกอบกับ user tag 
คอลัมน ์

(Column) 
ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

tag_id char(36) NOT NULL   รหัสประจ าแท็ก 

name varchar(255) NOT NULL  ช่ือหรือค าอธิบายของแท็ก 

 
ตำรำง: tag_practices (แท็กที่เชื่อมโยงกับ practices) 
ค ำอธิบำย: tag_practices เป็นตารางในฐานข้อมูลที่ใช้เพื่อเก็บการเชื่อมโยงระหว่างแท็ก ( tags) 

กับแบบฝึกหัด (practices) โดยการออกแบบนี้ช่วยให้แบบฝึกหัดแต่ละชุดสามารถมี
แท็กหลายอันเพ่ืออธิบายหรือจ าแนกประเภทของเนื้อหาหรือหัวข้อที่เกี่ยวข้อง 

คอลัมน ์
(Column) 

ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

id int NOT NULL 
AUTO_INCREMENT 

 รหัสประจ าการเชื่อมโยงแท็กกับ
แบบฝึก 

tag_id int NOT NULL  รหัสประจ าแท็ก 
practice_id int NOT NULL  รหัสประจ าแบบฝึก 
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ตำรำง: tagPractices (แท็กแบบฝึกหัด) 
ค ำอธิบำย: tagPractices (แท็กแบบฝึกหัด) ถูกใช้เพื่อจัดเก็บข้อมูลแท็กที่สามารถน าไปใช้ก ากับ

หรือจ าแนกประเภทแบบฝึกหัดต่าง ๆ ในระบบ 
คอลัมน ์

(Column) 
ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

tag_id int NOT NULL  รหัสประจ าแท็ก 

tag_name varchar(255) NOT NULL  ช่ือประจ าแท็ก 

 
ตำรำง: user (ผู้ใช้) 
ค ำอธิบำย: ตาราง user (ผู้ใช้) ถูกใช้เพื่อเก็บข้อมูลเกี่ยวกับบุคคลที่มีการใช้งานภายในระบบ ข้อมูล

นี้รวมถึงรายละเอียดส่วนบุคคล, ข้อมูลการติดต่อ, และข้อมูลการยืนยันต่าง ๆ 
คอลัมน ์

(Column) 
ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

user_id char(36) NOT NULL  รหัสประจ าผู้ใช้ 
user_name varchar(255)  NULL ช่ือผู้ใช้ 

user_email varchar(255) NOT NULL  อีเมลผู้ใช้ 

user_tel varchar(255)  NULL เบอร์โทรศัพท์ผู้ใช้ 

user_detail varchar(255)  NULL รายละเอียดผู้ใช้ 
user_create_date datetime  CURRENT_TIME วันท่ีสร้างผู้ใช้ 

user_image_url varchar(255)  NULL ที่อยู่ออนไลน์รูปภาพผู้ใช้ 
user_password varchar(255)  NULL รหัสผ่านผู้ใช้ 

user_role 
enum('student','tea
cher') 

 NULL บทบาทผู้ใช้ 

teacher_verify tinyint(1)  0 การตรวจสอบของคร ู

verified tinyint(1)  0 ได้รับการยืนยัน 
verify_token varchar(255)  NULL โทเค็นการยืนยัน 

verify_token_expir
e 

datetime  NULL วันหมดอายุโทเค็นการยืนยัน 

reset_password_toke
n 

varchar(255)  NULL โทเค็นการต้ังค่ารหัสผ่านใหม่ 

reset_password_ex
pires 

datetime  NULL 
วันหมดอายุการตั ้งค ่ารหัส 
ผ่านใหม่ 

deleted tinyint(1)  0 ถูกลบ 
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ตำรำง: user_group (กลุ่มผู้ใช้) 
ค ำอธิบำย: user_group (กลุ่มผู้ใช้) เป็นตารางที่ใช้เพื่อจัดการและเก็บข้อมูลเกี่ยวกับการเชื่อมโยง

ระหว่างผู้ใช้และกลุ่มต่าง ๆ ในระบบ ข้อมูลนี้ช่วยให้สามารถจัดหมวดหมู่ผู้ใช้ตามกลุ่ม
ที่พวกเขาเป็นสมาชิกได้ 

คอลัมน ์
(Column) 

ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

id int NOT NULL  รหัสประจ าการระบุกลุ่มผู้ใช้อย่างยูนีค 

user_id char(36)   รหัสประจ าผู้ใช้ที่เช่ือมโยงกับกลุ่ม 

group_id char(36)   รหัสประจ ากลุ่มที่ผู้ใช้เป็นสมาชิก 

 
ตำรำง: user_likePractices (ผู้ใช้ที่ชอบแบบฝึกหัด) 
ค ำอธิบำย: ตารางนี้ใช้ส าหรับเก็บข้อมูลการ 'like' หรือการแสดงความชอบของผู้ใช้ต่อแบบฝึกหัด

เฉพาะในระบบ 
คอลัมน ์

(Column) 
ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

id int NOT NULL  รหัสประจ าการระบุแถวอย่างยูนิค 
user_id char(36)   รหัสประจ าผู้ใช้ที่มีการ 'like' 

practice_id int NOT NULL  รหัสประจ าแบบฝึกที่ได้รับการ ‘like’ 

 
ตำรำง: user_manage_practices (กำรจัดกำรปฏิบัติของผู้ใช้) 
ค ำอธิบำย: ตาราง user_manage_practices ถูกออกแบบมาเพื ่อเก็บข้อมูลเกี ่ยวกับการที่

ผู้ใช้งานแต่ละคนจัดการหรือด าเนินการกับแบบฝึกหัดต่าง ๆ ภายในระบบ 
คอลัมน ์

(Column) 
ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

id int 
PRIMARY KEY, 
NOT NULL 

 รหัสประจ าการระบุแถวอย่างยูนคิ 

user_id char(36)   รหัสประจ าผู้ใช้ที่จัดการปฏิบัติ 
practices_id char(36)   รหัสประจ าปฏิบัติที่ถูกจัดการ 

group_id char(36)   
รหัสประจ ากลุ ่มที ่เกี ่ยวข้องกับ
ปฏิบัติ 

create_practice
_date 

datetime  
CURRENT_ 
TIMESTAMP 

วันท่ีและเวลาที่ปฏิบัติถูกสร้างขึ้น 

last_update_pr
actice_date 

datetime  
CURRENT_ 
TIMESTAMP 

ว ั นท ี ่ และ เ วลาท ี ่ ปฏ ิ บ ั ต ิ ถู ก 
อัปเดตครั้งล่าสุด 
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ตำรำง: user_response_practices (การตอบสนองปฏิบัติของผู้ใช้) 
ค ำอธิบำย: ตาราง user_response_practices ใช ้ส  าหรับบันทึกการตอบสนองหรือการท า

แบบฝึกหัดที่ผู้ใช้เลือกแท็กที่เกี่ยวข้อง ซึ่งเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถจัดการและ
หมวดหมู่การตอบสนองของพวกเขาในระบบได้ 

คอลัมน ์
(Column) 

ประเภทข้อมูล 
(Data type) 

คุณสมบัติ 
(Attributes) 

ค่าเร่ิมต้น 
(Default) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

id int 
PRIMARY KEY, 
 NOT NULL 

 รหัสประจ าการระบุแถวอย่างยูนิค 

tag_id char(36)   รหัสประจ าแท็กที่ผู้ใช้เลือก 

user_id char(36)   
รหัสประจ าผู้ใช้ที่มีการเชื่อมโยงกับ
แท็ก 

 
2)  API 

 ในกระบวนการออกแบบและพัฒนา API ทีมผู้วิจัยได้ออกแบบ โดยแสดงดังภาพที่ 4.12 
 

 

ภาพที่ 4.43 API Diagram 
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จากภาพที่ 4.12 แสดงให้เห็นภาพรวมการติดต่อ API กับระบบและส่วนต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
โดยในแต่ละ API ย่อยมีรายละเอียดการท างานดังนี้ 

- Login and register system 
o ผู้ใช้งานสามารถ สมัคร และลงชื่อ ใช้งานในระบบได้ 
o ผู้ใช้งานสามารถแก้รหัสได้ 
o ผู้ใช้งานสามารถกดลืมรหัสผ่านได้  
o ผู้ใช้งานสามารถแก้ไขรายละเอียดได้  
o ผู้ใช้งานเพ่ิมรูปในบัญชีตัวเองได้  
o ผู้ใช้งานสามารถเพ่ิม tag ตัวเองได้  

- Group system  
o ผู้ดูแลสามารถสร้างกลุ่ม และดูกลุ่มท้ังหมดได้  
o ผู้ดูแลสามารถเพ่ิมและลดสมาชิกในกลุ่มได้ 
o ครูสามารถเพ่ิมและลดสมาชิกในกลุ่มได้ 
o ผู้ใช้งานสามารถดูกลุ่มตนเองได้ 

- Category System  
o ผู้ดูแลสามารถสร้าง ลบ หมวดหมู่ได้ 
o ผู้ดูแล, ผู้ใช้สามารถ สามารถค้นหา หมวดหมู่ได้ 

- Dashboard System (Admin) 
o ผู้ดูแลระบบสามารถค้นหารายชื่อ 5 หมวดหมู่ยอดนิยม และ 5 

หมวดหมู่ที่ไม่นิยม 
o ผู้ดูแลระบบสามารถค้นหารายชื่อ 5 แบบฝึกยอดนิยม และ 5 

แบบฝึกยอดที่ไม่นิยม 
o ผู้ดูแลสามารถเรียกดูจ านวน หมวดหมู่ของแบบฝึกทั้งหมดได้ 

และจ านวนแบบฝึกในแต่ละหมวดหมู่ได้ 

- History Practices System 
o ผู้ใช้งานสามารถเรียกดู แบบฝึกหัดและคะแนนของตนได้ 

- Practices System 
o ผู้ใช้งาน สามารถ สร้าง ลบ แก้ไขแบบฝึกหัดได้  
o ผู้ใช้งานสามารถเรียกค้น หาแบบฝึกได้ 
o ผู้ใช้งานสามารถ อัปโหลด รูปภาพขึ้นระบบได้  

- Profile System 
o ผู้ใช้งาน สามารถ เรียกดู, แก้ไข, ลบ รายละเอียดข้อมูลโปรไฟล์ตนเองได้ 
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o ผู้ใช้งานสามารถอัปโหลดรูปภาพ โปรไฟล์ตนเองได้  
o ผู้ใช้งานสามารถ เพิ่ม แก้ไข แท็กของ โปรไฟล์ตนเองได้  

- Public Search System 
o ผู้เยี่ยมชมระบบสามารถ ค้นหา แบบฝึก หมวดหมู่ ผู้สอน แท็ก 

และข้อมูลที่เป็นสาธารณะโดย ไม่ต้องเข้าสู่ระบบ  
o สามารถดูข้อมูล แบบฝึกหัด ผู้สอน ที่เป็นที่นิยม  

- Search System  
o ผู้ใช้งานระบบสามารถ ค้นหา แบบฝึก หมวดหมู่ ผู้สอน แท็ก 

และข้อมูลที่เป็นสาธารณะและส่วนตัวที่ผู้ใช้งานอยู่ได้ 
o ผู้ใช้งานสามารถเรียก แบบฝึกล่าสุดในระบบได้ 
o ผู้ใช้งานสามารถเรียก แบบฝึกยอดนิยมในระบบได้ 
o ผู้ใช้งานสามารถเรียก แบบฝึกที่ตัวระบบแนะน าได้ 

- Ratig System  
o ผู้ใช้งานสามารถเพ่ิมคะแนนวิจารณ์ ข้อเสนอแนะ ในแบบฝึกท่ีท าเสร็จ 
o ระบบสามารถเรียก คะแนนเฉลี่ยในแต่ละแบบฝึกได้  

- Save Favorite Practices System  
o ผู้ใช้งานสามารถเพ่ิม, ลบ แบบฝึกหัดที่บันทึกไว้ได้ 
o ผู้ใช้งานสามารถเลือกแบบฝึกที่บันทึกไว้ทั้งหมด 

- User Manage Practices System 
o ผู้ใช้งานสามารถค้นหาแบบฝึกหัดทั้งหมดที่ตนสร้าง 
o ผู้ใช้งานสามารถค้นหาแบบฝึกหัดที่สร้างข้างไว้ที่ตนสร้าง 
o ผู้ใช้งานสามารถค้นหาแบบฝึกหัดที่เผยแพร่ของตน 

- User Response Practices System  
o ผู้ใช้งานสามารถสร้าง, แก้ไข ค าตอบของแบบฝึกก่อนส่งผล 
o ผู้ใช้งานสามารถบันทึกค าตอบของแบบฝึกก่อนส่งผล 
o ผู้ใช้งานสามารถเรียกดูเฉลยหลังท าแบบฝึกเสร็จ 

- User admin system  
o ผู้ดูแลสามารถเรียกดูผู้ใช้งานทั้งระบบ 
o สามารถ ตรวจสอบสิทธิของผู้ใช้งานต าแหน่งผู้สอนได้ 
o ผู้ดูแลระบบสามารถลบ ผู้ใช้งานได้ 
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4.2.5 การเชื่อมต่อระบบกับระบบคลาวด์ AWS 

 ในการพัฒนาระบบ ทีมผู ้ว ิจ ัยมีการใช้งาน Amazon Web Service (AWS) ในการ 
deploy ระบบลงในโดเมนสาธารณะ เพ่ือให้สามารถเข้าถึงได้ โดยมี Infrastructure ดังนี้ 

 
 

ภาพที่ 4.44 Infrastructure 
 

ทีมผู้วิจัยเลือกใช้บริการ AWS เป็นหลักในการพัฒนา Deployment บริการของ AWS ที่
น ามาใช้กับระบบจะประกอบไปด้วย 3 บริการ คือ Amazon EC2 (Elastic Compute Cloud), 
Amazon RDS (Relational Database Service), Amazon API Gateway โดยแต่ละบริการมีการ
ท างานดังนี้: 

1. Amazon EC2 (Elastic Compute Cloud): เป ็นบร ิการใช ้ส  าหร ับสร ้างและรัน 
Virtual Machine ซึ่งสามารถตั้งค่าให้เหมาะสมเพ่ือรองรับการท างานของทั้ง Front-end และ Back-
end 

2. Amazon RDS: เป็นบริการที่ได้รับการจัดการที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถตั้งค่า ใช้งาน และ
ปรับขนาดฐานข้อมูลแบบเชิงสัมพันธ์ (Relational) ในระบบคลาวด์ได้ตามความต้องการของผู้ใช้ 
พร้อมกับจัดการงานการดูแลระบบฐานข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย Amazon RDS จะถูกใช้ใน
การเก็บข้อมูลทั้งหมดของระบบแบบฝึกอัจฉริยะ 

3. Amazon API Gateway: เป็นบริการซึ่งท าให้นักพัฒนาสามารถเผยแพร่ บ ารุงรักษา 
เฝ้าติดตาม และรักษาความปลอดภัยของ API รวมถึงการจัดการปริมาณการใช้ การอนุมัติและการ
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ควบคุมการเข้าถึง API ในระบบ Amazon API Gateway จึงเป็นบริการที่ท าให้การควบคุมและใช้งาน 
API จากทาง backend มีประสิทธิภาพและคุ้มค่ามากยิ่งขึ้นส าหรับระบบแบบฝึกอัจฉริยะ  

ในการท างานของระบบ ผู้ใช้จะเข้าใช้งานผ่านทางหน้า Web application ซึ่งจะท าการ
เรียกใช้ผ่าน Front-end service ที่มีการประมวลผลอยู ่บน AWS EC2 ตัวที ่หนึ ่ง (VM1) และมี 
ReactJS Bootstrap 4 และ SASS เป็น Front-end framework ที่ถูกใช้ในการพัฒนา โดยหลังจาก
นั้นการสื่อสารระหว่าง Front-end และ Backend จะถูกก ากับด้วย Amazon API Gateway เพ่ือ
จัดการกับการใช้งาน API ให้มีประสิทธิภาพ เมื่อค าสั่งต่าง ๆ ได้ผ่านการจัดการจาก API Gateway 
จะถูกส่งมาท างานที่ฝั ่ง Backend ซึ่งมีการประมวลผลอยู่บน AWS EC2 2 ตัว โดย EC2 ตัวที่ 1 
(VM2) จะใช้ในการท างานส าหรับระบบภายในทั้งหมดที่ไม่ใช่ปัญญาประดิษฐ์และตัวโครงสร้าง API 
ถูกพัฒนาด้วย NodeJs และ Express ส าหรับ EC2 ตัวที่ 2 (VM3) จะใช้ในการท างานส าหรับระบบ
ภายในทั้งหมดที่เป็นปัญญาประดิษฐ์และตัวโครงสร้าง API ถูกพัฒนาด้วย Python และ FastAPI 
ส าหรับการจัดเก็บข้อมูลของระบบ ข้อมูลทั้งหมดจะถูกจัดเก็บด้วยบริการ AWS RDS ซึ่งจัดเก็บข้อมูล
ในรูปแบบเชิงสัมพันธ์ (Relational) และข้อมูลจะถูกน าไปใช้หรือจัดการจะต้องท าผ่านการท างานจาก
ฝั่ง Back-end เสมอ  

ทีมผู ้ว ิจ ัยมีการใช้แบ่งประเภทการใช้งาน Virtual Machine (VM) ในระบบคลาวด์ 
ทั้งหมด 3 รูปแบบ ได้แก่ VM1 เป็นในส่วนของ frontend VM2 เป็นในส่วนของ backend และ VM3 
เป็นในส่วนของ processing โดย specification จะใช้ instance ของ Amazon EC2: t3.small, 
t3.small และ r6g.medium ตามล าดับ โดยจะใช้งานบน OS Linux, ฐานข้อมูลจะเป็น MongoDB 
และในส่วนของตัวจัดเก็บข้อมูลจะใช้เป็น Amazon EBS โดยจ ากัดความจ าอยู่ที่ 20 GB นอกจากนี้ 
ทั้ง VM สามรูปแบบจะท างานในลักษณะของ Microservice ซึ่งแบ่งย่อยตามประเภทการท างาน
ประกอบด้วย Frontend, Backend และ Model โดย Frontend จะเป็นการบริหารจัดการเกี่ยวกับ
การเข้าใช้งานของผู้ใช้งานกับ GUI ระบบเพ่ือให้สามารถใช้งานได้สะดวกยิ่งขึ้น Backend ส าหรับการ
ใช้งาน API ในระบบส าหรับนักพัฒนาภายในทีม เพื่อให้สามารถทดสอบการใช้งานตาม Function 
งานหลักต่าง ๆ ได้ถูกต้อง และรองรับต่อการพัฒนาต่อในอนาคต และ Model ส าหรับการจัดการ
ระบบปัญญาประดิษฐ์ในระบบ ซึ่งประกอบด้วย ระบบตรวจข้อสอบอัตนัย ระบบตรวจข้อสอบปรนัย 
และระบบแนะน าแบบฝึกหัด  

ในส่วนของการติดตั้งชื ่อโดเมนส าหรับการเข้าถึงที่ง่ายขึ้นต่อผู้ใช้งานตัวระบบทีมวิจัย

ได้มีการติดตั ้ง proxy เพื่อป้องกันตัวระบบให้มีความปลอดภัยยิ ่งขึ ้น และ http://pisapp.org 

เป็นชื่อโดเมนที่ท าการจดส าหรับการท าวิจัยนี้ เพ่ือให้ผู้ใช้งานได้จดจ ากับตัวระบบของเราได้ดียิ่งขึ้น ซึ่ง 

PIS ย่อมาจาก Practical Intelligence System และ app ย่อมาจาก Application และ .org เป็น

องค์กรที่ไม่แสวงหาผลก าไร เพ่ือก าหนดภาพลักษณ์ให้กับตัวระบบ 
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4.2.6 รายละเอียดระบบส่วนลึกใช้งานระบบผ่าน AWS 

ในขั้นตอนการพัฒนาระบบ ทีมผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาในการใช้งานระบบผ่าน AWS 
ได้ดังนี ้

- login/logout  
- การเปลี่ยนข้อมูลโปรไฟล์  
- การสร้างแบบฝึกทักษะ  
- การจัดหมวดหมู่แบบฝึก  
- การแชร์แบบฝึก 
- การตั้งสิทธิ์การมองเห็น  
- การแก้ไขข้อมูลแบบฝึก 
- การดูผลหลังท าแบบฝึก 
- การจัดการกลุ่ม 
- การท างานของระบบแอดมิน 

ซึ่งเมื่อจ าแนกตามการท างานในแต่ละหน้าการใช้งาน มีรายละเอียดดังนี้ 
1. Landing page ประกอบด้วย 

1.1 Navigation bar สามารถ navigate ไปยังหน้า Home  หน้าแบบฝึกทั้งหมด
หน้าหมวดหมู่ หน้าลงชื่อเข้าใช้ และหน้าลงทะเบียน 

1.2 Search section สามารถ search แบบฝึกทักษะด้วย:  
- ชื่อแบบฝึกทักษะ  
- ชื่อหมวดหมู่  
- ชื่อแท็ก  
- ชื่อผู้สอน  
- ทั้งหมด  

1.3 Popular practice section 
- แสดงแบบฝึกทักษะยอดนิยม (7 แบบฝึกทักษะ)  
- แสดงสถิติจ านวนแบบฝึกทักษะทั้งหมด  

1.4  Popular instructor section 
- แสดง top 6 ผู้สร้างแบบฝึกทักษะ โดยแบ่งเป็น role student 3, role 

teacher 3  
- แสดงสถิติของผู้สร้างแบบฝึก ประกอบด้วย จ านวนแบบฝึกและ rating  

1.5  Statistic section 
แสดงสถิติระกอบด้วยจ านวนแบบฝึกท้ังหมดและจ านวนการเข้าแบบฝึกทั้งหมด  
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2.  Register page ประกอบด้วย 
2.1 สามารถสมัครสมาชิกด้วย role teacher หรือ student  
2.2 มีการตรวจสอบ format ของ input ก่อนสมัครสมาชิก  
2.3 มีการส่ง email เพ่ือยืนยันบัญชีผู้ใช้  
2.4 Redirect ไปยังหน้า login หลังจากสมัครสมาชิก  

3.  Login page ประกอบด้วย 
3.1 สามารถเข้าสู่ระบบด้วยอีเมลและรหัสผ่านหลังจากการยืนยันบัญชีผู้ใช้  
3.2 Redirect ไปยังหน้า home หลังจากเข้าสู่ระบบ  

4.  Forgot password page ประกอบด้วย 
4.1 สามารถกรอกอีเมลเพ่ือส่งลิ้งส าหรับรีเซตรหัสผ่านทางอีเมล  
4.2 สามารถ navigate ไปหน้า reset password  

5.  Reset password page ประกอบด้วย 
5.1 สามารถรีเซตรหัสผ่านได้โดยการกรอกรหัสผ่านใหม่และยืนยันรหัสผ่าน  
5.2 ท าการ Redirect ไปยังหน้า login หลังจากท าการรีเซตรหัสผ่าน  

6.  Home page ประกอบด้วย 
6.1 Navigation Bar Section สลบัเมนูโปรไฟล์ ในเมนูโปรไฟล์ประกอบด้วย: 

- น าทางไปยังหน้าโปรไฟล์  
- น าทางไปยังหน้าแบบฝึกของฉัน  
- น าทางไปยังหน้าเปลี่ยนรหัสผ่าน  
- ฟีเจอร์ออกจากระบบ  
- แสดงแถบจัดการกลุ่ม (เฉพาะส าหรับครูที่ได้รับการยืนยัน)  

6.2 Sidebar Section ประกอบด้วย 
- น าทางไปยัง แบบฝึกทักษะ (หน้าแรก)  
- น าทางไปยังหน้าหมวดหมู่  
- น าทางไปยังหน้าแท็กท่ีนิยม  
- น าทางไปยังหน้าแบบฝึกของฉัน  
- น าทางไปยังหน้าแบบฝึกในอดีตของฉัน  
- น าทางไปยังหน้าแบบฝึกที่ฉันบันทึกไว้  
- น าทางไปยังหน้าคะแนน  

6.3 Search Section สามารถค้นหาได้ (สาธารณะและส่วนตัว) โดย : 
- แบบฝึก  
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- หมวดหมู่  
- แท็ก  
- ครู  
- ทั้งหมด  

6.4 Search Result Section (Public and Private) ประกอบด้วย 
- แสดงผลการค้นหาส าหรับแบบฝึกทั้งสาธารณะและส่วนตัว  
- น าทางไปยังแบบฝึก  
- คลิกปุ่มโปรด  
- ฟีเจอร์กรองแบบฝึกไม่พร้อมใช้งาน  

6.5 Category Section ประกอบด้วย 
- แสดงชื่อ, รูปภาพ, และจ านวนแบบฝึกของหมวดหมู่ทั้งหมด  
- น าทางไปยังหน้าหมวดหมู่เพ่ือข้อมูลเต็ม  
- คลิกเพ่ือค้นหาแบบฝึกตามหมวดหมู่  

6.6 Trending Practice Section ประกอบด้วย 
- แสดงแบบฝึกที่นิยมสูงสุด 10 รายการ  
- ดูแบบฝึกที่นิยมทั้งหมดผ่านลิงก์ ดูทั้งหมด  
- คลิกปุ่มโปรด  
- ฟีเจอร์กรองแบบฝึกไม่พร้อมใช้งาน  

6.7 Suggested Practice Section ประกอบด้วย 
- แสดงแบบฝึกที่แนะน าสูงสุด 10 รายการ  
- ดูแบบฝึกที่แนะน าทั้งหมดผ่านลิงก์  
- คลิกปุ่มโปรด  
- ฟีเจอร์กรองแบบฝึกไม่พร้อมใช้งาน  

6.8 Latest Practice Section ประกอบด้วย 
- แสดงแบบฝึกล่าสุดสูงสุด 10 รายการ  
- ดูแบบฝึกล่าสุดทั้งหมดผ่านลิงก์  
- คลิกปุ่มโปรด  
- ฟีเจอร์กรองแบบฝึกไม่พร้อมใช้งาน 

7.  Category page ประกอบด้วย 
7.1 แสดงหมวดหมู่ทั้งหมดพร้อมข้อมูลครบถ้วน  
7.2 มีความสามารถในการคลิกเพ่ือค้นหาตามหมวดหมู่  

8.  Trending tag page ประกอบด้วย 
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8.1 แสดงแท็กที่นิยมพร้อมจ านวน (สูงสุด 20 แท็ก)  
8.2 คลิก "ดูเพิ่มเติม" เพ่ือดูแท็กเพ่ิมเติม  
8.3 น าทางไปยังหน้าผลการค้นหาแบบฝึกโดยคลิกที่แท็ก  

9.  Profile page ประกอบด้วย 
9.1 Profile Banner Section ประกอบด้วย 

- แสดงชื่อผู้ใช้, บทบาท, รูปภาพอวาตาร์, กลุ่มแรกในรายการ, ค าอธิบาย, 
แท็ก, และสถานะการยืนยันส าหรับครู  

- สลับเพื่อซ่อน/แสดงแท็กทั้งหมด  
- น าทางไปยังการค้นหาแบบฝึกตามชื่อแท็ก  

9.2 Edit Profile Section ประกอบด้วย 
- ตัวเลือกเพ่ือซ่อน/แสดงส่วนนี้  
- แสดงและแก้ไขรูปภาพอวาตาร์ ชื่อ, นามสกุล เบอร์โทรศัพท์, กลุ่ม 

(แสดงเท่านั้น), แท็ก, และค าอธิบายของผู้ใช้  
- ปุ่มเพ่ือบันทึกการเปลี่ยนแปลง  

9.3  Tab Sections on the Page ประกอบด้วย 
- My Past Practices Page ประกอบด้วย 

• แสดงแบบฝึกในอดีตของฉัน  

• คลิกปุ่มโปรด  

• ฟีเจอร์กรองแบบฝึก  

• การน าทางไปยังแบบฝึก  
- My Saved Practices Page ประกอบด้วย 

• แสดงแบบฝึกในอดีตของฉัน  

• คลิกปุ่มโปรด  

• ฟีเจอร์กรองแบบฝึก  

• น าทางไปยังแบบฝึก  
- My Score Page 

10.  My Practice Page ประกอบด้วย 
10.1 Practice Menu Section ประกอบด้วย 

- น าทางไปยังหน้าสร้างแบบฝึก  
- น าทางไปยังหน้าแบบฝึกที่เผยแพร่ของฉัน  
- น าทางไปยังหน้าแบบฝึกแบบร่างของฉัน  
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- น าทางไปยังหน้าภาพรวมคะแนนแบบฝึก  
10.2 My Publish / Draft Practice Section ประกอบด้วย 

- แสดงแบบฝึกที่ฉันเผยแพร่ทั้งหมด  
- แสดงแบบฝึกแบบร่างทั้งหมดของฉัน  
- การน าทางไปยังหน้าแก้ไขแบบฝึก  
- การน าทางไปยังหน้าคะแนนแบบฝึก  
- คลิกปุ่มแชร์เพ่ือคัดลอกลิงก์แบบฝึก  
- ฟีเจอร์ลบแบบฝึก  

11.  Create Practice Page ประกอบด้วย 
11.1 Popup Warning When Reloading Page  
11.2 Practice Information Section สามารถ 

- ป้อนและส่งชื่อแบบฝึก ค าอธิบาย หมวดหมู่ กลุ่ม แท็ก และรูปภาพ  
- หมวดหมู่และกลุ่มที่มีอยู่ในการค้นหาเท่านั้น  
- เปลี่ยนระหว่างโหมดแบบฝึกส่วนตัวและสาธารณะ  

11.3 Sub Practice Section 
- เปลี่ยนระหว่างประเภทแบบฝึกobjective/subjective  
- ป้อนชื่อและค าอธิบายแบบฝึกย่อย  
- น าทางไปยังส่วนการสร้างค าถามส าหรับแบบฝึกย่อยนี้  
- โต้ตอบกับเมนูแบบฝึกเพ่ือเพ่ิม ท าซ ้า หรือลบส่วนแบบฝึกย่อย  
- คลิกเพ่ือเพ่ิมส่วนแบบฝึกย่อยถัดไป  
- บันทึกแบบฝึกแบบร่าง  
- บันทึกและเผยแพร่แบบฝึก  

11.4 Sub Practice Create Question Section ประกอบด้วย 
- ค าถามแบบ objective สามารถ 

• ป้อนค าถาม คะแนนเป็นตัวเลข เพ่ิมค าตอบ 
ท าเครื่องหมายค าตอบที่ถูกต้อง ลบตัวเลือก 
ค าอธิบายวิธีการแก้ปัญหา  

• เพ่ิมรูปภาพ  

• โต้ตอบกับเมนูเพ่ือเพ่ิม ท าซ ้า หรือลบส่วนค าถาม  
- ค าถามแบบ subjective สามารถ 

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



101 

 

• ป้อนค าถาม, คะแนนเป็นตัวเลข, เพิ่มค าตอบ, 
ตรวจสอบค าหลักที่เป็นไปได้ทั้งหมด ค าอธิบายวิธีการแก้ปัญหา  

• เพ่ิมรูปภาพ  

• โต้ตอบกับเมนูเพ่ือเพ่ิม, ท าซ ้า, หรือลบส่วนค าถาม  
12.  Practice page ประกอบด้วย 

12.1 Start Practice 
- คลิกเพ่ือเริ่มแบบฝึก  
- แสดงข้อมูลส่วนของแบบฝึกย่อย ได้แก่: 

• ชื่อแบบฝึก  

• ค าอธิบาย  

• ประเภทแบบฝึก (objective/subjective)  

• จ านวนค าถาม  

• คะแนนรวม  

• จ านวนค าถามท่ีท าแล้ว  
- น าทางไปยังค าถามแบบฝึกย่อย  

8) Practice Information Section หน้าแสดงสารสนเทศประกอบด้วย : 
- ชื่อแบบฝึก  
- ค าอธิบายแบบฝึก  
- หมวดหมู่  
- แท็ก  
- จ านวนส่วนแบบฝึกย่อย  
- คะแนนรวม  
- น าทางกลับหรือออกจากแบบฝึกพร้อมแจ้งเตือน  

9) Rating, Comment, and Button Section หน้าแสดง Rating, Comment 
ประกอบด้วย 
- ให้คะแนนได้ระหว่าง 0-5  
- ฟีเจอร์ให้ความคิดเห็น  
- ไม่สามารถใช้แบบฝึกเป็นแม่แบบ (พัฒนาในเฟสถัดไป) 
- บันทึกแบบฝึก  
- บันทึกและส่งค าตอบ  
- น าทางไปยังการแก้ปัญหา (โครงร่าง)  
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10) Practice Question Section ประกอบด้วย 
- แบบฝึกแบบวัตถุประสงค์ ประกอบด้วย: 

• ชื่อแบบฝึกย่อย  

• โหมดแบบฝึก (สาธารณะ/ส่วนตัว)  

• ค าถาม  

• คะแนน  

• รูปภาพค าถาม  
- เลือกตัวเลือกค าตอบ  
- ป้อนค าตอบ  
- น าทางไปยังค าถามถัดไป/ก่อนหน้า  
- แสดงดัชนีค าถามปัจจุบันและจ านวนค าถามท้ังหมด  
- โต้ตอบกับเมนูเพ่ือ: 

• แสดง/ซ่อนค าถามที่มีการท าเครื่องหมาย  

• ท าเครื่องหมายค าถาม  

• น าทางไปยังค าถามที่มีการท าเครื่องหมาย  
11) Practice Solution  
12) Practice Score and Stats เป็นหน้าสรุปคะแนน 

4.2.7 ผลการพัฒนาระบบปัญญาประดิษฐ์ส าหรับแพลตฟอร์มฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการ

เรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 

1) ระบบตรวจแบบฝึกทักษะอัตโนมัติ 
การพัฒนาระบบตรวจแบบฝึกทักษะจะเป็นการน าปัญญาประดิษฐ์ด้านการ

ประมวลผลภาษาธรรมชาติ โดยระบบพัฒนาระบบตรวจแบบฝึกทักษะ 2 ชนิดดังนี้ 
o ระบบตรวจแบบฝึกทักษะชนิดอัตนัยอัตโนมัติ  

การด  าเน ินการสร ้างระบบตรวจแบบฝ ึกท ักษะชน ิดอ ัตน ัย ได ้ทดสอบ
ประสิทธิภาพของโมเดลการตรวจโดยใช้ data set ในรายวิชาความฉลาดรู้ทางดิจิทัล ใช้โจทย์ที่ใช้มี
เกณฑ์การให้คะแนน 11 ระดับได้แก่ 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 คะแนน สุ่มเลือกค าตอบเพ่ือ
น ามาทดสอบประสิทธิภาพของโมเดลจ านวน 1,000 ค าตอบ โดยระบบตรวจค าตอบจากการอิงจาก
ค าส าคัญ ค าตอบเฉลย  และค าตอบของผู้ที่มาท าแบบฝึกทักษะ ซึ่งจะน าตัวแปรทั้ง 3 ตัวไปแปลงให้
อยู่ในรูปแบบของเวกเตอร์ เวกเตอร์จะขึ้นอยู่กับ encoding model แต่ละตัวที่น ามาใช้กับระบบ 
หลังจากนั้นท าการเปรียบเทียบความคล้ายคลึง โดยขั้นตอนแรกจะท าการตรวจสอบจากค าตอบเฉลย
กับค าตอบของผู้ท าแบบฝึกทักษะ หากมีค าตอบที่ตรงกันจะได้คะแนนเต็ม แต่ถ้าหากไม่ตรงกันจะ
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น ามาท าในขั้นตอนถัดมา โดยการเปรียบเทียบกับค าส าคัญกับค าตอบของผู้ท าแบบฝึกทักษะ หลังจาก
นั้นก็จะได้คะแนนของแต่ละข้อ แล้วน ามารวมกันเพื่อน ามาค านวณคะแนนสุดท้าย โดยอิงจากคะแนน
เต็มของแบบฝึกทักษะในแต่ละชุดที่ผู้ออกแบบฝึกทักษะได้ก าหนดไว้ในแต่ละแบบฝึก  ซึ่งหลักการ
ท างานแสดงได้ดังภาพที่ 14.4  
 

 

 
ภาพที่ 4.45 ระบบตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัยอัตโนมัติ 

 
ในส่วนของ Encoding Model ได้มีการน าโมเดล 4 ตัว ได้แก่ Universal Sentence 

Encoder Multilingual QA 3 (USE), LaBSE, MT5 (small),  Hoogberta มาท าการทดสอบกับชุด
ข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง เพื่อที่จะหาโมเดลที่ดีและเหมาะที่สุดส าหรับงานตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัย
ภาษาไทย โดยจากการทดสอบแสดงได้ดังตารางที่ 4.1 

จากตารางที่ 4.1  แสดงประสิทธิภาพของ Encoding Model ทั้ง 4 โมเดล จากการ
วัดผลความผิดพลาดของโมเดลด้วย Loss Function ได้แก่ MAE, MSE และ RMSE โดยน าค่าคะแนน
จากลาเบลเฉลย มาลบกับค่าที่โมเดลท านาย (Predicted) ผลที่ได้เป็นค่าความผิดพลาด (Error)  จาก
ผลการทดสอบแสดงให้เห็นว่า Universal Sentence Encoder Multilingual QA 3 (USE) โมเดลมี 
ค่าความผิดพลาด Mean Absolute Error (MAE), Mean Square Error (MSE) และ Root Mean 
Square Error (RMSE) ต ่าที่สุด MT5 (small) เป็นโมเดลที่มโีมเดลมีค่าความผิดพลาดสูงสุด  
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ตารางท่ี 4.1 ประสิทธิภาพของ Encoding Model ในการตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัยภาษาไทย 

 Universal Sentence Encoder 
Multilingual QA 3 (USE) 

LaBSE MT5 (small) Hoogberta 

MAE 0.15 0.42 1.06 0.24 

MSE 0.08 0.44 2.39 0.17 

RMSE 0.28 0.66 1.55 0.41 

 
o การตรวจแบบฝึกทักษะชนิดปรนัย 

การด  าเน ินการสร ้างระบบตรวจแบบฝ ึกท ักษะชน ิดปรน ัย ได ้ทดสอบ
ประสิทธิภาพของโมเดลการตรวจโดยใช้ data set จากรายวิชาวิทยาการค านวนระดับประถมศึกษา 
และระดับมัธยมศึกษา จ านวน 1,000 ค าตอบ ระบบตรวจค าตอบจากการจับคู่ โดยตัวระบบจะมีการ
สลับตัวเลือกค าตอบในทุกการเข้าท าแบบทดสอบ ระบบจะท าการจับคู่ค าตอบโดยอัตโนมัติจากเฉลย
ที่ทางผู้ที่ออกแบบทดสอบได้ท าการระบุไว้ 

 
  

 

ภาพที่ 4.46 ระบบตรวจแบบฝึกทักษะปรนัย 
 

ระบบตรวจค าตอบแบบฝึกทักษะปรนัย จะเป็นการน าค าตอบของผู้ที่ท าแบบฝึก
ทักษะมาจับคู่กับเฉลยของแบบฝึกทักษะในแต่ละข้อ หลังจากนั้นก็จะน าไปค านวณคะแนนให้กับทางผู้
ที่ท าแบบทดสอบในแต่ละแบบฝึก โดยระดับคะแนนจะขึ้นอยู่กับทางผู้ที่ออกแบบฝึกทักษะว่าในแต่ละ
แบบฝึกทักษะมีคะแนนเต็มอยู่ที่เท่าไร โดยระบบจะท าการค านวณจากข้อที่ท าถูกต้อง และน าไป
ค านวณกับคะแนนเต็มที่ผู้ออกแบบฝึกทักษะได้ก าหนดไว้ ผลการทดสอบพบว่าระบบตรวจค าตอบ
แบบฝึกทักษะชนิดปรนัยตรวจได้ถูกต้องคิดเป็นร้อยละ 100 (100 %) 
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2) การพัฒนาระบบแนะน าแบบฝึกทักษะ 
การพัฒนาระบบแนะน าแบบฝึกทักษะ จะเป็นการน าปัญญาประดิษฐ์ในด้านการ

ประมวลผลภาษาธรรมชาติมาค านวนหาค่าความคล้ายคลึงของแฮชแท็กจากแบบฝึกทักษะในแต่ละ
ชุดที่ผู้ใช้ได้เข้ามาท าแบบทดสอบกับแบบฝึกทักษะอื่นๆ ที่ผู้ใช้ยังไม่ได้ท า เพื่อให้ผู้ท าแบบทดสอบได้
เจอแบบฝึกทักษะที่มีความหลากหลาย โดยฟังก์ชันนี้จะค านวณผลคูณดอทของเวกเตอร์อินพุตสองตัว 
และมีการค านวณบรรทัดฐานของแต่ละเวกเตอร์ สุดท้ายจึงน ามาค านวณความคล้ายคลึงโคไซน์ ซึ่งจะ
ถูกค านวณโดยใช้ดอทโปรดักและบรรทัดฐานของเวกเตอร์ โดยในส่วนของโมเดลที่น ามาใช้จะเป็น 
Universal Sentence Encoder ซึ่งมีล าดับขั้นตอนการท างานแสดงดังภาพที่ 4.16 
 

 

 
ภาพที่ 4.47 ระบบแนะน าแบบฝึกทักษะ 

 
ระบบแนะน าแบบฝึกทักษะสามารถแนะน าแบบฝึกทักษะที่เกี่ยวข้องผ่านหมวดหมู่

ในแบบเดียวกันได้ ผู้ใช้งานสามารถเข้าชมหน้าหมวดหมู่เพ่ือดูรายการหมวดหมู่ทักษะที่มีในระบบได ้
 
4.3 ผลการทดสอบระบบ 

หลังจากที่สร้างแพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่เสร็จ
แล้ว ทีมผู้วิจัยได้จัดท าคู่มือการใช้งานระบบ คู่มือส าหรับผู้ดูแลระบบ และท าการทดสอบระบบตาม
หลักการของวิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) เพื่อเป็นการตรวจหาข้อผิดพลาดที่ซ่อน
อยู่ (Bug) และแก้ไขให้ระบบมีความถูกต้องสมบูรณ์ก่อนที่จะน าไปใช้งาน โดยทีมผู้วิจัยไดใ้ช้ขบวนการ
ในการทดสอบระบบ (Sommerville, 2011) ดังภาพที่ 4.17 และใช้กลยุทธ์ในการทดสอบระบบดัง
ภาพที่ 4.18 
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ภาพที่ 4.48 กระบวนการทดสอบระบบ 

 

ทีมผู้วิจัยไดใ้ช้กลยุทธ์ในการทดสอบระบบดังภาพท่ี 4.18 ซ่ึงประกอบไปด้วย  
1) Unit Testing  
2) Integration Testing  
3) System Testing  
4) Acceptance Testing 
 

 

 
ภาพที่ 4.49 กลยุทธ์การทดสอบระบบ 

 
แต่ประเภทของการทดสอบมีรายละเอียดดังนี้ 
o Unit Testing ใช้หลักการทดสอบแบบ White Box testing โดยจะท าการทดสอบ

แต่ละส่วนประกอบ/ระบบย่อยของซอฟต์แวร์ ด้วยการจ าลองเส้นทาง (logical 
path) ดังภาพที่ 4.19 - 4.20 เพ่ือทดสอบแต่ละกรณี (test cases) อย่างครบถ้วน 
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ภาพที่ 4.50 Unit Testing 

 
 

 
ภาพที่ 4.51 Path Testing 

 
o Integration Testing ใช้หลักการทดสอบแบบทั้งแบบ Black Box และ White Box 

testing ทดสอบว่าส่วนประกอบ/ระบบย่อยโต้ตอบกันอย่างเหมาะสมและมีการส่ง
ค่าพารามิเตอร์หรือข้อมูลกันถูกต้อง ทีมผู้วิจัยเลือกใช้วิธี Top Down Integration 
Testing ในการ Integration Testing ดังภาพที่ 4.21  
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ภาพที่ 4.52 Integration Testing 
 

o System Testing ในขั้นตอนนี้ใช้หลักการทดสอบแบบ Black Box testing เป็นการ
ทดสอบระบบโดยรวมเพื่อให้แน่ใจว่าระบบท างานได้อย่างถูกต้องเมื่อรวมระบบ
ทั้งหมดเข้าด้วยกัน ในการทดสอบระบบจะทดสอบในประเด็นต่างๆ ดังนี้ 

▪ ฟังก์ชัน (Functional)  ตรวจสอบว่าฟังก์ชันผู้ใช้ทั้งหมดท างานตามที่ระบุ
ไว้ในข้อก าหนดของระบบ 

▪ ประสิทธิภาพ (Performance) ตรวจสอบในเรื่องของ 

• Stress tests ระบบสามารถท างานได้ต ่อไปเมื ่อเผชิญกับค าขอ
จ านวนมากพร้อมกัน 

• Volume tests ตรวจสอบว่าระบบสามารถรองรับข้อมูลจ านวนมาก 

• Security tests ตรวจสอบว่ากลไกการป้องกันการเข้าถึงใช้งานได้ 

• Timing tests ตรวจสอบว่าระบบเป็นไปตามข้อจ ากัดด้านเวลา 
o Acceptance Testing ใช้หลักการทดสอบแบบ Black Box testing ทดสอบโดย

ผู้ใช้ ซึ่งผลการทดสอบดังผลการขยายผลแพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ น าไปให้โรงเรียนใช้ (ดังหัวข้อถัดไป) 

 
4.4 ผลการขยายผลแพลตฟอร์มฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่   

การด าเนินโครงการวิจัยได้ขยายผลแพลตฟอร์มฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ใน
ยุคปกติวิถีใหม่ สู่โรงเรียนในจังหวัดลพบุรี สระบุรี และสิงห์บุรี โดยได้จัดฝึกอบรมให้ผู้บริหารโรงเรียน
และคุณครูก่อนน าไปใช้งาน หลังจากเสร็จสิ้นโครงการฝึกอบรมแล้วได้มีการประเมินความพึงพอใจ
ของผู้เข้าร่วมการฝึกอบรมที่มีต่อการฝึกอบรม และหลังการน าแพลตฟอร์มฝึกทักษะอัจฉริยะไป
ทดลองใช้ได้มีการประเมินความพึงพอใจแพลตฟอร์มฝึกทักษะอัจฉริยะ โดยใช้เกณฑ์การแบ่งระดับ
ออกเป็น 5 ระดับ โดยมีช่วงความกว้างของอันตรภาคชั้น ดังนี้  
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  ค่าคะแนน อยู่ระหว่าง  1.00 – 1.49   ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ พึงพอใจน้อยที่สุด 
  ค่าคะแนน อยู่ระหว่าง  1.50 – 2.49   ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ พึงพอใจน้อย 
  ค่าคะแนน อยู่ระหว่าง  2.50 – 3.49   ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ พึงพอใจปานกลาง 
  ค่าคะแนน อยู่ระหว่าง  3.50 – 4.49   ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ พึงพอใจมาก 
  ค่าคะแนน อยู่ระหว่าง  4.50 – 5.00   ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ พึงพอใจมากที่สุด 

ผลการวิเคราะห์ความคิดเป็นของผู้เข้ารับการฝึกอบรมและการใช้แพลตฟอร์มฝึกทักษะ
อัจฉริยะ ปรากฏดังตารางที ่4.2  
ตารางท่ี 4.2 ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เข้ารับการฝึกอบรม และการใช้แพลตฟอร์มฝึกทักษะ 
 

                       รายการประเมิน              S.D.  ระดับความคิดเห็น 
1. การจัดการอบรม    

 1.1 การติดต่อประสานงาน 4.68 0.47 มากที่สุด 

 1.2 ระยะเวลาในการฝึกอบรม 4.79 0.41 มากที่สุด 

 

1.3 ความพร้อมของอุปกรณ์โสตทัศนูปกรณ์และ
ห้องปฏิบัติการ 4.76 0.43 มากที่สุด 

 1.4 วิทยากรและผู้ช่วยวิทยากร 4.89 0.31 มากที่สุด 

 1.5 เอกสารประกอบการอบรม 4.84 0.37 มากที่สุด 

 1.6 การต้อนรับ 4.64 0.48 มากที่สุด 

 1.7 อาหาร 4.67 0.47 มากที่สุด 

 1.8  ภาพรวมของการจัดอบรม 4.55 0.50 มากที่สุด 
2. แพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่    
 2.1 การอกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ (user interface) 4.69 0.46 มากที่สุด 

 2.2 ความง่ายในการใช้งานระบบ 4.60 0.49 มากที่สุด 

 

2.3 ความถูกต้องของการตรวจให้คะแนนเมื่อเทียบกับ
ครตูรวจ 4.67 0.47 มากที่สุด 

 2.4 สร้างความรวดเร็วและเป็นธรรมในการตรวจ 4.63 0.49 มากที่สุด 

 2.5 ความรวดเร็วในการแสดงผล(เม่ือเทียบกับครูตรวจ) 4.77 0.42 มากที่สุด 

 2.6 แพลตฟอร์มนี้เป็นประโยชน์ต่อครูและนักเรียน 4.80 0.40 มากที่สุด 

 

2.7  แพลตฟอร์มนี้สามารถน าไปใช้ในการสร้างระบบ
นิเวศการเรียนรู้ได้ 4.73 0.45 มากที่สุด 

  2.8 รองรับ Education 6.0 4.76 0.43 มากที่สุด 

  เฉลี่ย 4.72 0.05 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4.2 พบว่าผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู ้ร ับการฝึกอบรมการใช้ 
แ พ ล ต ฟ อ ร ์ ม ฝ ึ ก ท ั ก ษ ะ อ ั จ ฉ ร ิ ย ะ เ พ ื ่ อ ส ่ ง เ ส ร ิ ม ก า ร เ ร ี ย น ร ู ้ ใ น ย ุ ค ป ก ต ิ ว ิ ถ ี ใ ห ม่  

มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด  (    = 4.72)  โดยระดับความพึงพอใจมากที่สุด  คือ วิทยากร
และผู้ช่วยวิทยากร เอกสารประกอบการอบรม และแพลตฟอร์มนี้เป็นประโยชน์ต่อครูและนักเรียน    

(    = 4.89, 4.84 และ 4.80) ตามล าดับ  
 
4.5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้ใช้แพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติ

วิถีใหม่   
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้ใช้แพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุค

ปกติวิถีใหม่ จากกลุ่มตัวอย่างนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี ที่เรียนในวิชาความฉลาดรู้ทาง
ดิจิทัลในภาคการศึกษาที่ 2 ของปีการศึกษา 2566 จ านวน 37 คน ได้จากการเลือกแบบเจาะจง โดย
การวัดผลก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งมีผลคะแนนดังตารางที่ 4.3 
ตารางท่ี 4.3 ผลคะแนนก่อนและหลังเรียนรายวิชาความฉลาดรู้ทางดิจิทัลของผู้ที่ใช้แพลตฟอร์มฝึก
ทักษอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 
 

คนที่ 
คะแนนทดสอบก่อนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน 

(คะแนนเต็ม 30 คะแนน) (คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

1 7 17 

2 13 14 

3 7 12 

4 11 13 

5 7 16 

6 12 18 

7 12 13 

8 8 12 

9 11 10 

10 13 12 

11 12 15 

12 7 16 

13 13 16 
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ตารางท่ี 4.3 ผลคะแนนก่อนและหลังเรียนรายวิชาความฉลาดรู้ทางดิจิทัลของผู้ที่ใช้แพลตฟอร์มฝึก
ทักษอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ (ต่อ) 
 

คนที่ 
คะแนนทดสอบก่อนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน 

(คะแนนเต็ม 30 คะแนน) (คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

14 9 19 

15 11 14 

16 11 12 

17 9 14 

18 14 15 

19 6 19 

20 11 15 

21 8 14 

22 14 23 

23 6 9 

24 10 15 

25 13 21 

26 12 15 

27 12 21 

28 17 18 

29 15 24 

30 8 14 

31 8 16 

32 11 16 

33 10 15 

34 9 18 

35 13 16 

36 6 9 
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ตารางท่ี 4.3 ผลคะแนนก่อนและหลังเรียนรายวิชาความฉลาดรู้ทางดิจิทัลของผู้ที่ใช้แพลตฟอร์มฝึก
ทักษอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ (ต่อ) 
 

คนที่ 
คะแนนทดสอบก่อนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน 

(คะแนนเต็ม 30 คะแนน) (คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

37 11 12 

รวม 387 568 

ค่าเฉลี่ย 10.46 15.35 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.75 3.48 

ร้อยละ 34.86 51.17 

 
ผลการเปรียบเทียบผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลัง

เรียนในรายวิชาความฉลาดรู้ทางดิจิทัล ของผู้ที่ใช้แพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
ในยุคปกติวิถีใหม่ แสดงดังตารางที่ 4.4 
 
ตารางท่ี 4.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนในรายวิชา
ความฉลาดรู้ทางดิจิทัล ของผู้ที่ใช้แพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 
 

การทดสอบ จ านวน 
 

S.D. t P 

ก่อนเรียน 37 10.46 2.75 
8.535 0 

หลังเรียน 37 15.35 3.48 

 
จากตารางที่ 4.4 พบว่าคะแนนการทดสอบก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10.46 ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 2.75 คะแนนการทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 15.35 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 3.48 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนในรายวิชาความฉลาดรู้ทางดิจิทัล ของผู้ที่ใช้
แพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพื ่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่  สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรำยและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

จากผลการด าเนินการวิจัยในการวิจัยการพัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริม
การเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

5.1.1 ประสิทธิภาพของโมเดลตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัยอัตโนมัติ  
ในการสร้างระบบตรวจแบบฝึกทักษะชนิดอัตนัย โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง ในรายวิชาความ

ฉลาดรู้ทางดิจิทัล ใช้โจทย์ที่ใช้มีเกณฑ์การให้คะแนน 11 ระดับได้แก่ 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 
คะแนน สุ่มเลือกค าตอบเพื่อน ามาทดสอบประสิทธิภาพของโมเดลจ านวน 1 ,000 ค าตอบ ได้ทดลอง
ใช้  Encoding Model 4 ต ัว  ได ้แก ่  Universal Sentence Encoder Multilingual QA 3 (USE), 
LaBSE, MT5 (small) และ Hoogberta มาท าการทดสอบกับชุดข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง โดยระบบตรวจ
ค าตอบจากการอิงจากค าส าคัญ ค าตอบเฉลย  และค าตอบของผู้ที่มาท าแบบฝึกทักษะ ซึ่งจะน าตัว
แปรทั้ง 3 ตัวไปแปลงให้อยู่ในรูปแบบของเวกเตอร์ เวกเตอร์จะขึ้นอยู่กับ encoding model แต่ละ
ตัวที่น ามาใช้กับระบบ หลังจากนั้นท าการเปรียบเทียบความคล้ายคลึง โดยขั้นตอนแรกจะท าการ
ตรวจสอบจากค าตอบเฉลยกับค าตอบของผู้ท าแบบฝึกทักษะ หากมีค าตอบที่ตรงกันจะได้คะแนนเต็ม 
แต่ถ้าหากไม่ตรงกันจะน ามาท าในขั้นตอนถัดมา โดยการเปรียบเทียบกับค าส าคัญกับค าตอบของผู้ท า
แบบฝึกทักษะ หลังจากนั้นก็จะได้คะแนนของแต่ละข้อ แล้วน ามารวมกันเพื่อน ามาค านวณคะแนน
สุดท้าย โดยอิงจากคะแนนเต็มของแบบฝึกทักษะในแต่ละชุดที่ผู้ออกแบบฝึกทักษะได้ก าหนดไว้ในแต่
ละแบบฝึก ซึ ่งจากผลการวิจัยได้พบว่าประสิทธิภาพของโมเดล Universal Sentence Encoder 
Multilingual QA 3 (USE) มีประสิทธิภาพสูงสุดส าหรับการตรวจค าตอบอัตนัยภาษาไทย ซึ่งเป็นไป
ตามสมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ได้แก่ วิทยาศาสตร์ข้อมูล การประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ และ Multilingual Universal-Sentence Encoder ซึ่งเป็นหนึ่งในโมเดลการเรียนรู้
เชิงลึก (Deep Learning) สามารถน ามาพัฒนาโมเดลตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัยได้ 

5.1.2 ความพึงพอใจของของผู้เข้ารรับการอบรมการใช้งานแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะ
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 
จากผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้รับการฝึกอบรมการใช้แพลตฟอร์มฝึกทักษะ

อัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  ซึ่งเป็นไปตาม
สมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 ความพึงพอใจของของผู้เข้าร่วมโครงการแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่อยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด   
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5.1.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้ใช้แพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน
ยุคปกติวิถีใหม่ 
จากผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนในรายวิชา

ความฉลาดรู้ทางดิจิทัลของผู้ที่ใช้แพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 ผู้เรียน
ที่น าแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ไปใช้  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
สูงขึ้น 
 
สรุป 

จากผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าการพัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู ้ในยุคปกติวิถีใหม่ ช่วยอ านวยความสะดวกผู ้สอนในการจัดการแบบฝึกทักษะและ
มอบหมายงานระหว่างผู้เรียนและผู้สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น ช่วยพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้
ของผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถร่วมสร้างสรรค์การเรียนรู้พัฒนาตนเอง (Active Learning) เพ่ือให้เกิด
สมรรถนะหลักสอดคล้องกับแนวทางการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 ส่งเสริมการเรียนรู้เป็น
รายบุคคล เป็นสื่อกลางในการสร้างสังคมการเรียนรู้ผ่านการแชร์แบบฝึกทักษะ เกิดการเรียนรู้แบบ
แบ่งปันขึ้น ดังค ากล่าวที่ว่า “เก่งไปด้วยกัน ไปได้ไกล” ส่งเสริมให้ผู ้เรียนสามารถเห็นมุมมองใน
รูปแบบใหม่ๆ ก่อให้เกิดสังคมการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เกิดผลผลิตที่เป็นองค์ความรู้  คือ 1) 
องค์ความรู้จากการออกแบบแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถี
ใหม่ 2) นวัตกรรมแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้ในยุคปกติวิถีใหม่ 
นอกจากนั้นในเชิงนโยบาย ข้อมูล แนวทาง และแพลตฟอร์มที่ได้จากโครงการวิจัยนี้สถาบันการศึกษา
ทุกระดับสามารถน าแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ ไปใช้
ในการเสริมระบบนิเวศการเรียนรู ้ของผู ้เรียนทุกระดับที ่เน้นการมีส่วนร่วมและการสร้างสรรค์
นวัตกรรมสู่การเรียนรู้ฐานสมรรถนะเพื ่อตอบสนองการเปลี ่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 และเป็น
แพลตฟอร์มที่รองรับความไม่แน่นอนหรือความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต และช่วยลดการน าเข้า
เทคโนโลยีจากต่างประเทศ 

 
5.2 อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ  

5.2.1 ประสิทธิภาพของโมเดลตรวจแบบฝึกทักษะอัตนัยอัตโนมัติ  
จากผลการว ิ จ ั ย แสดง ให ้ เ ห ็ น ว ่ า ของ โม เดล  Universal Sentence Encoder 

Multilingual QA 3 (USE) เป็นโมเดลที่มีความแม่นย ามากที่สุด มีประสิทธิภาพสูงสุดส าหรับการ
ตรวจค าตอบอัตนัยภาษาไทย ส่วน MT5 (small) เป็นโมเดลที่มีโมเดลมีประสิทธิภาพต ่าสุดจาก 4 
โมเดลที่ใช้ทดลองในการวิจัย ซึ่งจากผลการวิจัยสามารถอธิบายเหตุผลได้ดังนี้ 
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1) Universal Sentence Encoder Multilingual QA 3 (USE) เ ป ็ น โ ม เ ด ล ที่
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพที ่ส ุด เนื ่องจากตัวโมเดลสามารถรองรับได้
หลากหลายภาษา (16 ภาษา) ซึ่งเหมาะกับลักษณะแบบฝึกทักษะที่ค าตอบที่มี
ทั้งภาษาอังกฤษและภาษาไทย 

2) LaBSE เป็นโมเดลที่มีประสิทธิภาพค่อนข้างต ่าสุด เนื่องจากรองรับในเฉพาะ
ส่วนของภาษาอังกฤษ เมื่อเป็นภาษาไทยท าให้ตัวโมเดลค่อนข้างสับสนในกรณีที่
ค าท่ีมีความหมายคล้ายคลึงกัน 

3) MT5 (small) เป็นโมเดลที่มีประสิทธิภาพในระดับนึงเช่นกัน โดยสามารถ
รองรับได้หลากหลายภาษา (101 ภาษา) แต่เนื่องจากชุดข้อมูลที่ผ่านการเรียนรู้
ของตัวโมเดลในภาษาไทยค่อนข้างน้อย จึงท าให้ประสิทธิภาพไม่เทียบเท่ากับตัว
อ่ืน ๆ ที่รองรับได้หลายภาษา 

4) Hoogberta เป็นโมเดลที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดส าหรับภาษาไทย เนื่องจากตัว
โมเดลผ ่านการเทรนด้วยช ุดข ้อม ูลภาษาไทยมาในระด ับน ึง แต ่ เม ื ่อมี
ภาษาอังกฤษมาก็ท าให้ประสิทธิภาพของโมเดลลดลงในระดับหนึ่ง 

5.2.2 ความพึงพอใจของของผู้เข้ารรับการอบรมการใช้งานแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะ
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 
จากผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้รับการฝึกอบรมการใช้แพลตฟอร์มฝึกทักษะ

อัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดทุกประเด็น

ค าถาม  โดยประเด็นวิทยากรและผู้ช่วยวิทยากรที่ได้รับคะแนนความพีงพอใจสูงสุด รองลงมาเป็น

ประเด็นเอกสารประกอบการอบรม และแพลตฟอร์มนี้เป็นประโยชน์ต่อครูและนักเรียน ตามล าดับเหตุ
ที่ผลความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดทั้งนี้เป็นผลสืบเนื่องจากการพัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะ
อัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่  ที่เป็นไปตามหลักการออกพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ต้อง
ประมวลผลได้ถูกต้อง ลดภาระงานคน และออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (UI) ให้ user friendly 
สามารถการถ่ายทอดการใช้งานให้ผู้ใช้ได้ง่าย ท าให้ผู้ใช้อยากใช้งาน และสามารถลดความผิดพลาดอัน
เกิดจากความไม่เข้าใจของผู้ใช้ได้ด้วย 

5.2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้ใช้แพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ใน
ยุคปกติวิถีใหม่ 
จากผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนในรายวิชา

ความฉลาดรู้ทางดิจิทัลของผู้ที่ใช้แพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 ซึ่งผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าถ้าผู้เรียนได้มีการ
ฝึกซ ้าๆ จะช่วยเพิ่มทักษะมากขึ้นและผู้เรียนมีความคงทนในการจดจ าได้มากข้ึนจึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์
สูงขึ้น เมื่อพิจารณาในรายบุคคล ร้อยละ 94.59 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น พบว่าผู้เรียนที่เข้า
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มาฝึกท าแบบฝึกทักษะบ่อยๆ หลายคนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้นแบบก้าวกระโดด จ านวน 13 
คะแนน  10 คะแนน  และ 9 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 43.33 ร้อยละ ร้อยละ 33.33 และ 30.00 
ตามล าดับ แต่มีผู้เรียน 2 คนที่มีผลคะแนนหลังเรียนน้อยกว่าก่อนเรียน 1 คะแนน เมื่อได้พูดคุยกับ
ผู้เรียน 2 รายดังกล่าว ทราบว่าไม่ได้เข้ามาใช้แพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะเนื่องต้องติดท างาน
ในการหารายได้ส าหรับการเรียน 

ผู้วิจัยเห็นว่าการวิจัยในอนาคตสามารถด าเนินการบูรณาการของแพลตฟอร์ม
ฝึกปฏิบัติอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ให้เป็นส่วนหนึ่งของระบบนิเวศ
การเรียนรู้ส าหรับการศึกษาสมัยใหม่ ซึ่งจะช่วยให้สามารถใช้เป็นแพลตฟอร์มการเรียนรู้
ออนไลน์ซึ่งเป็นการเรียนรู้ส่วนบุคคล และแพลตฟอร์มชุมชนการเรียนรู้ได ้
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
 

ระดับอุดมศึกษา 

 อาจารย์พันธุล  มินวงษ์  อาจารย์ประจ าคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

  มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 

ระดับมัธยมศึกษา 

 คุณครูอวิรุท นพรัตน์ ครูประจ ากลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 

ระดับประถมศึกษา 

 คุณครนู าทรัพย์ ประสงค์ ครปูระจ ากลุ่มสาระวิทยาการค านวณ 

  โรงเรียนบ้านหนองแขม 
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แบบประเมินความพึงพอใจการฝึกอบรมการใช้งานแพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการ
เรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 
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ภาคผนวก ค 
 

ภาพกิจกรรมการน าแพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 
ขยายผลสู่โรงเรียน 
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การน าแพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ ขยายผลสู่โรงเรียน 
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การน าแพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ ขยายผลสู่โรงเรียน 
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ภาคผนวก ง 
 

รายชื่อโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการ 
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รายช่ือโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการ 
 

ล าดับ โรงเรียน 

1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 

2 โรงเรียนเทศบาลบ้านหมี่ 

3 โรงเรียนวัดบ้านกลับ 

4 โรงเรียนบ้านหนองแขม 

5 โรงเรียนวัดโคกสลุง 

6 โรงเรียนสมอคอนวิทยาคาร 

7 โรงเรียนบ้านนกเขาเปล้า 

8  โรงเรียนวัดเขาหนีบ 

9 โรงเรียนบ้านหลุมข้าว 

10 โรงเรียนบ้านล าโป่งเพชร 

11 โรงเรียนบ้านดงกลาง 

12 โรงเรียนวัดสิริจันทรนิมิต (ประกิจประชานุกุล) 

13 โรงเรียนบ้านห้วยดีเลิศ 

14 โรงเรียนชุมชนบ้านแก่งเสือเต้น 

15  โรงเรียนวัดซับเสือแมบ 

16 โรงเรียนบ้านคอกกระบือ 

17 โรงเรียนวัดธรรมิการาม 

18 โรงเรียนบ้านเขาขวาง 

19 โรงเรียนบ้านโกรกรกฟ้า 

20 โรงเรียนโคกส าโรง 

21 โรงเรียนบ้านม่วงค่อม 

22 โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 33 

23 โรงเรียนบ้านทุ่งกลับ 

24 โรงเรียนวัดศรัทธาภิรมย์ 
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รายช่ือโรงเรียนที่เข้าร่วมโครงการ (ต่อ) 
 

ล าดับ โรงเรียน 

25 โรงเรียนวัดบ้านโพธิ์ (มิตรภาพที่ 132) 

26 โรงเรียนวัดม่วงน้อย 

27 โรงเรียนวัดหนองกะธาตุ 

28 โรงเรียนบ้านเขาดินใต้ 

29  โรงเรียนประชาสงเคราะห์รังสรรค์ 

30 มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 
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ภาคผนวก จ 
 

คู่มือการใช้งานแพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 
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แพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะ 
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 
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6. ผู้ใช้ที่สร้างแบบฝึกทักษะ สามารถแชร์แบบฝึกให้กับผู้ใช้คนอ่ืนได้          16 

7. การตั้งสิทธิ์การมองเห็นแบบฝึกทักษะได้                  17 

8. การดูผลหลังจากทำแบบฝึกได้แบบ statistic-based                    18 

9. การตรวจแบบฝึกได้อัตโนมัติ                   20 

10. ระบบสามารถแนะนำแบบฝึกที่เก่ียวข้องผ่านหมวดหมู่ในแบบเดียวกันได้         21 

11. การแสดงความคิดเห็นในหัวข้อแต่ละแบบฝึก                     22 

12. ผู้ใช้ที่สร้างแบบฝึก สามารถสร้างวิธีการตรวจข้อสอบอัตนัยอัตโนมัติได้         23 

13. ผู้ใช้ที่สร้างแบบฝึกสามารถดูรายละเอียดคะแนนของผู้ที่ทำแบบฝึกได้        23 

14. ผู้ใช้สามารถใช้แบบฝึกของผู้ใช้คนอ่ืนเป็น Template ในการทำได้้        26 
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พัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะ 
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 

 
การฝึกทักษะเป็นส่วนส าคัญของการพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน ปัจจุบันระบบการศึกษา

ไทยยังมีข้อจ ากัดของแบบฝึกทักษะอยู่มาก ยังขาดแหล่งฝึกทักษะที่มีประสิทธิภาพ ลักษณะของแบบฝึกทักษะ
จะขึ้นอยู่กับผู้สอนแต่ละคนและส่งงานตามช่องทางที่ผู้สอนก าหนด ท าให้ไม่สามารถจัดการข้อมูลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ยังขาดการวัดผลประสิทธิภาพแบบอัตโนมัติ ประกอบกับเหตุการณ์โรคระบาด COVID-19 
Disruption ซึ่งเป็นการย ้าเตือนความไม่แน่นอนหรือความเสี่ยงเกิดขึ้นได้ตลอดเวลาและส่งผลกระทบต่อการ
หยุดชะงักของระบบการศึกษา จากข้อจ ากัดและเหตุการณ์ดังกล่าว ทีมผู้วิจัยจึงมีแนวคิดน าเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ด้านการประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing: NLP) ร่วมกับ
วิทยาการข้อมูล (Data Science) ด้านการแนะน าและการค้นหา มาพัฒนาแพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะ
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ ในลักษณะ one stop service เพ่ืออ านวยความสะดวกผู้สอนในการ
จัดการแบบฝึกทักษะและมอบหมายงานระหว่างผู้เรียนและผู้สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น ช่วยพัฒนา
ศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยผู้เรียนสามารถร่วมสร้างสรรค์การเรียนรู้พัฒนาตนเอง (Active Learning) 
เพื่อให้เกิดสมรรถนะหลัก ส่งเสริมการเรียนรู้เป็นรายบุคคล (Personalized Learning) ก่อให้เกิดสังคมการ
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกท้ังยังสามารถรองรับความไม่แน่นอนหรือความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นในอนาคตได้ 
โดยแพลตฟอร์มที่ทีมผู้วิจัยได้ออกแบบขึ้นมีจุดเด่น ดังนี้  

ผู้เรียน : 
1) สามารถสร้างแบบฝึกทักษะได้ด้วยตัวเอง เพ่ือใช้ในการทบทวน  
2) สามารถก าหนดความเป็นส่วนตัวของแบบฝึกทักษะที่ท าการสร้างได้ ประกอบด้วย 

สาธารณะและส่วนตัว 
3) สามารถแชร์แบบฝึกทักษะกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือให้เกิดสังคมการเรียนรู้ และ

การฝึกฝนร่วมกัน  
4) สามารถดูแบบฝึกทักษะที่ระบบท าการแนะน า เพ่ือทบทวนความรู้ได้ด้วยตัวเอง  
5) สามารถดูคะแนนทันทีหลังจากท าการฝึกฝนได้  
6) ผู้เรียนที่สร้างแบบฝึกสามารถใส่แท็กให้กับแบบฝึกที่สร้างได้ สูงสุด 3 แท็ก 
7) ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นลงในแต่ละแบบฝึกทักษะได้ 
8) ผู้เรียนที่ท าแบบฝึกทักษะส าเร็จแล้วสามารถให้คะแนนแบบฝึกทักษะนั้นได้ 

 

ผู้สอน : 
1) สามารถสร้างแบบฝึกทักษะได้ด้วยตัวเอง 
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2) สามารถก าหนดความเป็นส่วนตัวของแบบฝึกทักษะที่ท าการสร้างได้ ประกอบด้วย 
สาธารณะและส่วนตัว 

3) สามารถสร้างแบบฝึกตามแต่ละวิชาที่เก่ียวข้อง เพ่ือง่ายต่อการจัดการ  
4) สามารถสร้างกลุ่มการฝึก เพ่ือให้ผู้เรียนในรายวิชาเดียวกันสามารถเข้าถึงได้ง่าย  
5) สามารถใส่แท็กที่เก่ียวข้องให้กับผู้เรียนได้ 
6) สามารถใส่แท็กให้กับแบบฝึกท่ีสร้างได้ สูงสุด 4 แท็ก 
7) สามารถดูระบบคะแนนภาพรวมของกลุ่มผู้เรียนหรือผู้เรียน หลังการฝึกฝนของนักเรียนได้

อัตโนมัติ 
8) สามารถดูข้อมูลคะแนนการฝึกฝนของกลุ่มผู้เรียนได้ เพ่ือสามารถออกแบบเนื้อหาการสอน

ได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น  
 

ระบบ : 
1) ระบบแนะน าเนื้อหาที่เก่ียวข้องเบื้องต้นอัตโนมัติ ตามแต่ละแท็กที่เก่ียวข้อง 
2) สามารถแนะน าแบบฝึกหัดที่เกี่ยวข้องได้ ผ่านแท็กที่เกี่ยวข้อง ร่วมกับเทคโนโลยี Deep 

Learning และ NLP และ Data Science 
3) สามารถดูแบบฝึกทักษะที่เกี่ยวข้องกับแท็กที่สร้างได้ มากสุด 10 อันดับแรกที่เกี่ยวข้อง

ที่สุด ผ่านเทคโนโลยี Deep Learning และ NLP ร่วมกับแท็ก 
 

ขั้นตอนการใช้งานระบบ 
จากรายละเอียดข้างต้น การใช้งานระบบ สามารถใช้งานได้ผ่านทางเว็บไซต์ http://pisapp.org มี

รายละเอียดดังนี้ 
1. การลงทะเบียนเข้าใช้งานระบบ 

ในการสมัครสมาชิก ขั้นตอนแรกเลือก ลงทะเบียน  
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จากนั้นระบบจะเข้ามาท่ีหน้าสมัครสมาชิก โดยผู้ใช้ท าการเลือกต าแหน่งว่าเป็นนักเรียน หรือผู้สอน 
หลังจากนั้นท าการกรอกข้อมูลตามที่ระบบได้ท าการระบุไว้ดังรูป 

 
 

เมื ่อท าการกรอกเสร็จแล้วผู ้ใช้งานต้องท าการยืนยันอีเมล โดยเข้าไปที ่อีเมลที ่ผู ้ใช้ได้ท าการ
ลงทะเบียนไว้ หลังจากนั้นจะมีลิงก์ที่ทางระบบส่งไปเพ่ือท าการยืนยันตัวตน จากนั้นผู้ใช้ท าการกดเข้าลิงก์เพ่ือ
ยืนยันตัวตนดังรูป 

 

 
หลังจากนั้นผู้ใช้สามารถกลับเข้าไปเข้าใช้งานระบบ โดยสามารถเริ่มท าแบบฝึก และสร้างแบบฝึกได้ทันที 
 

2. การเข้าใช้งานระบบ 
ในส่วนของการใช้งานระบบ ผู้ใช้งานสามารถใช้งานได้ด้วยการคลิกปุ่มลงช่ือเข้าใช้ แล้วป้อน email 

และ password ที่ลงทะเบียนไว้ ดังรูป 
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 เมื่อเข้าสู่ระบบแล้วสามารถ สามารถดูแทบเมนูได้โดยการคลิกที่รูปโปรไฟล์ทางขวา เพื่อเข้าใช้งาน
ส่วนต่างๆ  

 
 

จะเกิดเมนูขึ้นดังภาพ ผู้ใช้สามารถเลือกเมนูเพ่ือเข้าใช้งานระบบได้ 

 
 

ในกรณีนี้เลือกท่ี แบบฝึกทักษะของฉัน เพ่ือเริ่มต้นในการใช้งานถัดไป ดังรูป 
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3. การสร้างแบบฝึกทักษะ  
แบบฝึกทักษะประกอบด้วย แบบฝึกปรนัย และอัตนัย ในการใช้งานสร้างแบบฝึกทักษะ สามารถกด

ที่ปุ่มหัวข้อสร้างแบบฝึกทักษะใหม่ ดังรูป 
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หลังจากนั ้นจะขึ ้นหน้าจอดังรูปด้านล่าง ซึ ่งสามารถใส่รายละเอียดได้ตามฟิลด์ที ่ก าหนด โดย
ประกอบด้วย ส่วนรายละเอียดหลัก และส่วนรายละเอียดย่อย ซึ่ง ส่วนรายละเอียดหลัก มีรายละเอียดดังนี้ 

- ชื่อแบบฝึกทักษะ 
- รายละเอียดแบบฝึกทักษะ 
- หมวดหมู่ (หมวดหมู่ของแบบฝึกทักษะนี้ โดยรายชื่อหมวดหมู่แอดมินเป็นผู้ก าหนด) 
- กลุ่ม (กลุ่มผู้ท าที่เกี่ยวข้องกับแบบฝึกทักษะนี้ โดยกลุ่มท่ีท าการเลือกได้จะมาจากแอดมินเป็น

ผู้ก าหนด) 
- แท็ก (ค าสั้นๆ ที่สามารถบ่งบอกถึงแบบฝึกหัดนี้) 
- รูปภาพ ที่ขึ้นแสดงในหน้าก่อนท าแบบฝึกทักษะเพ่ือชักจูงผู้ท า     
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และในส่วนรายละเอียดย่อย ดังภาพด้านล่างดังนี้ 
- การเลือกประเภทแบบฝึกทักษะย่อย (สามารถเลือกได้ระหว่างปรนัยและอัตนัย) 
- ชื่อแบบฝึกทักษะย่อย 
- รายละเอียดแบบฝึกทักษะย่อย 
- ปุ่ม เพิ่ม/แก้ไขค าถาม 
- แทบปุ่ม Action ด้านขวา ซึ่งสามารถกดเพ่ือท าการเพ่ิมส่วนของแบบฝึกทักษะย่อย คัดลอก 

และลบได้ โดยเรียงจากบนลงล่างตามล าดับ 
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ซึ่งหากต้องการท าการเพิ่มค าถามหรือข้อสอบในแต่ละแบบฝึกหัดย่อยส่วนนั้นๆ สามารถคลิกท่ีปุ่ม 
เพิ่ม/แก้ไขค าถาม เพ่ือท าการเข้าสู่หน้าย่อยได้ ซึ่งจะปรากฏหน้าจอด้านล่าง ประกอบด้วย 

- ปุ่มย้อนกลับ ส าหรับไปส่วนรายละเอียดย่อยก่อนหน้า 
- ชื่อแบบฝึกทักษะเดิม 
- ประเภทแบบฝึกทักษะย่อย 
- ชื่อแบบฝึกทักษะย่อยเดิม 
- รายละเอียดแบบฝึกทักษะย่อยเดิม 
- รายละเอียดข้อนั้นๆ ซึ่งในรูปแบบของปรนัยและอัตนัยจะแตกต่างกัน 
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หากเป็นประเภทแบบฝึกหัดย่อยปรนัยจะปรากฏตามรูปด้านล่าง ซึ่งสามารถเพ่ิม choice ค าตอบได้
สูงสุด 5 ตัวเลือก โดยหากตัวเลือกใดเป็นค าตอบของข้อนั้น สามารถติ้กเพ่ือเลือกเป็นค าตอบได้ และสามารถใส่
คะแนนของแต่ละข้อได้แยกกันเป็นตัวเลข และสามารถใส่ค าอธิบายของเหตุผลของค าตอบได้ท่ี ค าอธิบาย
ค าตอบ โดยได้ผลดังรูปด้านล่าง 
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 หากเป็นประเภทแบบฝึกหัดย่อยอัตนัยจะปรากฏดังรูปด้านล่าง ประกอบด้วย  
- ค าถาม 
- ค าส าคัญ ส าหรับค าที่เป็นค าตอบของค าถาม ที่จะท าให้ได้คะแนน 
- ฟังก์ชันเลือกค าส าคัญใดก็ได้ ส าหรับเมื่อผู้ท าตอบค าส าคัญใด ในลิสที่ผู้สร้างก าหนด ผู้ท าจะ

ได้คะแนนเต็ม 
- ค าตอบ ของผู้สร้าง โดยในส่วนนี้ทางเราวางแผนจะใช้ Encoder โมเดลเพื่อจะท าการหา 

Similarity ในการค านวณคะแนน ระหว่างค าตอบของผู้สร้างและผู้ท า 
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โดยเมื่อท าการใส่รายละเอียดครบแล้วจะได้ดังรูปด้านล่าง 

 
 

โดยอัตนัยตอนนี้ จะเป็นการท าเบื้องต้น โดยการคาดการณ์จากค าส าคัญเท่านั้น ไม่ใช่ฟังก์ชันเต็ม
ของระบบ ฟังก์ชันการตรวจข้อสอบอัตนัยแบบเต็มระบบจะอยู่ในแผนการพัฒนาถัดไป 
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เมื่อท าการเพิ่มรายละเอียดแบบฝึกหัดย่อยเสร็จสิ้นแล้ว สามารถท าการบันทึกได้ 2 รูปแบบ คือ 
บันทึกร่าง โดยสามารถบันทึกไว้ส าหรับกลับมาแก้ไขได้ และ บันทึกและเผยแพร่ ส าหรับเผยแพร่แบบฝึกหัด
ให้ผู้ใช้งานในระบบเห็น ดังรูปด้านล่าง 

 
 

ซึ่งจะปรากฏในหน้า แบบฝึกหัดที่สร้างทัง้หมด หรือ แบบฝึกหัดที่สร้างค้างไว้ ดังรูปด้านล่างดังนี้ 
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4. ผู้ใช้สามารถจัดหมวดหมู่แบบฝึกทักษะได้ตามหมวดหมู่ 
ในกรณีที่ผู้สร้างแบบฝึกทักษะต้องการจัดหมวดหมู่แบบฝึกทักษะสามารถท าได้ ดังนี้ เข้าไปที่ แทบ

แบบฝึกทักษะ และเลือกแบบฝึกทักษะที่ต้องการแก้ไข ซึ่งมีสถานะแบบฝึกทักษะที่ค้างไว้ และคลิกไปที่ แก้ไข 
เพื่อแก้ไข หรือท าการจัดหมวดหมู่ตั้งแต่ตอนสร้างแบบฝึกทักษะ โดยมีตัวอย่างรายชื่อแบบฝึกทักษะดังรูป
ด้านล่าง 
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 โดยการเลือกหมวดหมู่สามารถเลือกได้ตามลิสที่ก าหนดไว้ในระบบจากแอดมิน ดังรูปด้านล่าง 
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ผู้ใช้สามารถเปลี่ยนหมวดหมู่แบบฝึกทักษะโดยการไปเลือก หัวข้อหมวดหมู่ หลังจากนั้นจะมี
ตัวเลือกหมวดหมู่ที่มีอยู่ในระบบ ซึ่งหลังจากที่ผู้ใช้แก้ไขหมวดหมู่เรียบร้อยแล้วจะสามารถท า การบันทึกร่าง 
ใหม่อีกครั้ง หรือสามารถ บันทึกและเผยแพร่ แบบฝึกได้เลยเช่นกัน 

 
5. ผู้ใช้สามารถแก้ไขข้อมูลแบบฝึกทักษะได้ภายหลังหากเป็นผู้สร้าง 

กรณีผู้ใช้ต้องการแก้ไขข้อมูลแบบฝึกทักษะภายหลังสามารถท าได้ ดังนี้ ไปที่ แบบฝึกทักษะที่สร้าง
ค้างไว้ หลังจากนั้นท าการเลือกชุดแบบทดสอบที่ต้องการแก้ไขโดยเลือกที่ แก้ไข ดังรูป 

 

 
 

หลังจากนั้นก็ท าการเลือกที่ เพิ่ม/แก้ไขค าถาม เพ่ือเพ่ิมค าถามหรือแก้ไขค าถามเดิมที่ทางผู้ออกแบบ
แบบฝึกทักษะได้ออกแบบไว้ หรือ เพิ่มส่วนถัดไป เพื่อเพิ่มส่วนชุดทดสอบส าหรับปรนัย หรืออัตนัยโดยขึ้นอยู่
กับผู้ออกแบบแบบฝึกทักษะ ดังรูปด้านล่าง 
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หลังจากนั้นเมื่อท าการแก้ไขเสร็จสิ้นแล้วสามารถกด บันทึกร่าง ส าหรับการกลับมาแก้ไขต่อ หรือ 
บันทึกและเผยแพร่ เพ่ือเผยแพร่แบบฝึกทักษะ 

 
6. ผู้ใช้ท่ีสร้างแบบฝึกทักษะ สามารถแชร์แบบฝึกให้กับผู้ใช้คนอ่ืนได้ 

ผู้ใช้สามารถแชร์แบบฝึกทักษะให้กับผู้อื่นได้ ดังนี้ ไปที่หน้า แบบฝึกทักษะที่สร้างทั้งหมด โดยใน
กรณีท่ีแชร์ลิงค์แบบฝึกทักษะจะต้องเป็นแบบฝึกทักษะที่สร้างเสร็จสิ้นแล้วเท่านั้น กล่าวคือ มีการกดปุ่ม บันทึก
และเผยเพร่ เรียบร้อยแล้ว จึงจะสามารถท าการแชร์แบบฝึกได้ ดังรูป 

 

 

    
    

    
สำน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



P a g e  | 17 

 

หลังจากนั้นในการแชร์แบบฝึกทักษะ สามารถท าได้โดย คลิกที่ปุ่ม แชร์ หลังจากนั้นก็จะได้ลิงค์
ส าหรับส่งให้ผู้อื่นมาทดลองท าแบบฝึกทักษะ ดังรูป 

 

 
 

7. การตั้งสิทธิ์การมองเห็นแบบฝึกทักษะได้ 
ในส่วนของการตั้งสิทธิ์การมองเห็นสามารถตั้งสิทธิ์ได้ในขั้นตอนการสร้างหรือแก้ไขแบบฝึกทักษะ 

จากคลิกค าว่า PUBLIC หรือ PRIVATE มุมบนขวา ดังรูป 

 
 

ซึ่งหลังจากท าการบันทึกและเผยแพร่ แบบฝึกทักษะดังกล่าวแล้วจะข้ึนเป็นสัญลักษณ์ดังภาพ 
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8. การดูผลหลังจากท าแบบฝึกได้แบบ statistic-based 
กรณีท่ีผู้ท าแบบฝึกทักษะต้องการดูผลหลังจากท าแบบฝึก สามารถท าได้ ดังนี้ 

- เลือกแบบฝึกทักษะที่ต้องการจะท า 

- ท าแบบฝึกทักษะให้เสร็จหมดทุกข้อ 

- ให้คะแนนแบบฝึกทักษะและรีวิวแบบฝึกทักษะ 

- เลือกบันทึกและส่งค าตอบ 
โดยเมื่อจะเริ่มท าแบบฝึกทักษะ จะปรากฏรายละเอียดภาพรวมก่อนเริ่มท าแบบฝึกทักษะดังรูป 
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 หลังจากนั ้นเมื ่อกดเริ ่มท าแบบฝึกทักษะ จะปรากฏรายละเอียดดังรูปด้านล่าง ประกอบด้วย
รายละเอียดแต่ละส่วนแบบฝึกทักษะย่อย และจ านวนข้อที ่ท าไปแล้ว โดยในรูปตัวอย่างปรากฏว่า 0/1 
กล่าวคือ จ านวนที่ท าไปแล้ว 0 ข้อ จากจ านวนข้อทั้งหมด 1 ข้อ 

 
 

เมื่อเสร็จสิ้นแล้ว จะได้ผลลัพธ์ดังรูปด้านล่าง ซึ่งประกอบด้วย รายละเอียดแบบฝึกทักษะ และ
รายละเอียดคะแนน โดยรายละเอียดแบบฝึกทักษะเป็นการบอกรายละเอียดโดยรวมของแบบฝึกทักษะที่ท า 
และในส่วนของรายละเอียดคะแนน ประกอบด้วย คะแนนที่ได้ อันดับที่ได้จากจ านวนผู้ท าแบบฝึกทักษะ
ทั้งหมด ค่าเฉลี่ยของแบบฝึกทักษะนี้ คะแนนต ่าสุด และคะแนนสูงสุด เพ่ือประกอบการตัดสินใจ 
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9. ผู้ใช้สามารถตรวจแบบฝึกได้อัตโนมัติ 
ผู้ใช้งานสามารถคลิกบันทึกและส่งค าตอบเพื่อท าการตรวจค าตอบทั้งแบบฝีกทักษะปรนัยและแบบฝึก

ทักษะอัตนัยโดยอัตโนมัติ 
 

 
 

เมื่อเสร็จสิ้นแล้ว จะได้ผลลัพธ์ดังรูปด้านล่าง ซึ่งประกอบด้วย รายละเอียดแบบฝึกทักษะ และ
รายละเอียดคะแนน โดยรายละเอียดแบบฝึกทักษะเป็นการบอกรายละเอียดโดยรวมของแบบฝึกทักษะที่ท า 
และในส่วนของรายละเอียดคะแนน ประกอบด้วย คะแนนที่ได้ อันดับที่ได้จากจ านวนผู้ท าแบบฝึกทักษะ
ทั้งหมด ค่าเฉลี่ยของแบบฝึกทักษะนี้ คะแนนต ่าสุด และคะแนนสูงสุด เพ่ือประกอบการตัดสินใจ 
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เมื่อบันทึกและส่งค าตอบ, ผู้ใช้งานสามารถกดดูเฉลยได้ ซึ่งประกอบด้วยค าตอบของผู้ใช้ คะแนนที่ได้  
ค าตอบที่ถูกต้อง และค าอธิบายเพิ่มเติม 

 
 
10. ระบบสามารถแนะน าแบบฝึกที่เกี่ยวข้องผ่านหมวดหมู่ในแบบเดียวกันได้ 

ผู้ใช้งานสามารถเข้าชมหน้าหมวดหมู่เพื่อดูรายการหมวดหมู่ทักษะที่มีในระบบ โดยแต่ละหมวดหมู่
จะมีรายละเอียดประกอบด้วย รูปภาพของหมวดหมู่ ชื่อ ค าอธิบาย และจ านวนแบบฝึกหัดในหมวดหมู่นั้น 
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เมื่อผู้ใช้งานคลิกเลือกหมวดหมู่ใดๆ ระบบจะท าการค้นหาและแสดงแบบฝึกทักษะทั้งหมดที่เก่ียวข้อง
กับหมวดหมู่นั้นๆ 

 

 
 

11. การแสดงความคิดเห็นในหัวข้อแต่ละแบบฝึก 
หลังจากท าแบบฝึกทักษะ, ผู้ใช้สามารถให้คะแนนตั้งแต่ 1 ถึง 5 และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับแบบ

ฝึกทักษะนั้นได้ ตามแบบฟอร์มที่แสดงด้านล่าง, ก่อนกดปุ่มบันทึกและส่งค าตอบ 
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12. ผู้ใช้ท่ีสร้างแบบฝึก สามารถสร้างวิธีการตรวจข้อสอบอัตนัยอัตโนมัติได้ 
ในการตรวจสอบค าตอบแบบฝึกอัตนัย, ระบบจะวิเคราะห์ค าตอบโดยอาศัยค าส าคัญหรือคีย์เวิร์ดที่

ผู้ใช้งานระบุไว้ ผู้ใช้สามารถก าหนดค าส าคัญได้ไม่จ ากัดจ านวน โดยคั่นแต่ละค าด้วยเครื่องหมายจุลภาค ( ,) 
นอกจากนี้ ผู้ใช้ยังสามารถเลือกตัวเลือกท่ีให้ระบบพิจารณาค าตอบว่าถูกต้องหากมีค าส าคัญที่ตั้งไว้ทุกค า หรือ
เพียงค าใดค าหนึ่งก็ได้ จากตัวเลือก “ผู้ท าแบบฝึกทักษะเลือกตอบค าส าคัญใดก็ได้” หลังจากระบุค าส าคัญแล้ว 
ผู้ใช้จ าเป็นต้องก าหนดค าตอบและค าอธิบายค าตอบส าหรับแต่ละค าถาม  

 
 
13. ผู้ใช้ท่ีสร้างแบบฝึกสามารถดูรายละเอียดคะแนนของผู้ที่ท าแบบฝึกได้ 

ในหน้า "แบบฝึกทักษะของฉัน" ที่มีแบบฝึกทักษะที่ผู ้ใช้สร้างไว้ทั ้งหมด ผู้ใช้สามารถคลิกที่ ปุ่ม 
"ดูคะแนน" เพ่ือเข้าดูรายละเอียดคะแนนของแต่ละแบบฝึกทักษะ 
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ผู้ใช้สามารถเข้าดูรายละเอียดคะแนนของแบบฝึกทักษะ ซึ่งจะรวมถึงรายการของผู้ที่ท าแบบฝึก  
คะแนนที่ได้ และอันดับที่ได้รับ นอกจากนี้ ยังมีสถิติ 5 ข้อที่มีผู้ตอบผิดมากที่สุด พร้อมรายละเอียดจ านวนคนที่
ตอบไม่ถูกต้อง ค าตอบที่ตอบบ่อยที่สุด และค าตอบที่ถูกต้อง 
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14. การใช้แบบฝึกของผู้ใช้คนอ่ืนเป็น Template  

ผู้ใช้งานสามารถเข้าชมแบบฝึกทักษะที่มีอยู่แล้ว และเลือกใช้ฟังก์ชัน "ใช้เป็นต้นแบบ (Template)" 
เพ่ือสร้างแบบฝึกทักษะใหม่ โดยมีแบบฝึกทักษะเดิมเป็นพ้ืนฐาน 
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ภาคผนวก ฉ 
 

คู่มือผู้ดูแลแพลตฟอร์มฝึกทักษอัจฉริยะเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 
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คู่มือผู้ดูแลระบบ 
 

แพลตฟอร์มแบบฝึกทักษะอัจฉริยะ 
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปกติวิถีใหม่ 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

คณะผู้วิจัย 
ธัญณิชา ทองอยู ่ มหาวิทยาลยัราชภัฏเทพสตร ี
สัตยา สิงห์กุล  สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคณุทหารลาดกระบัง 
จิรภัทร ทองอยู ่  มหาวิทยาลยัมหิดล 
ณัฐพงศ์ เลาหวณิช BAKSTERS Co., Ltd. 

 
 

ได้รับทุนสนับสนุนจาก 
กองทุนเทคโนโลยเีพือ่การศึกษา 

กระทรวงศึกษาธิการ 
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สารบัญ 

 หน้า 

1. การจัดการระบบหน้าบ้าน                      1 

2. การจัดการระบบหลังบ้าน              16 
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คู่มือการใช้งานผู้ดูแลระบบ 
 

ผู้ดูแลระบบ คือ ผู้ใช้งานระบบที่มีสิทธิ์ความสามารถในการจัดการระบบทั้งหมดของระบบแบบฝึกทักษะ
อัจฉริยะ (Practical Intelligence System: PIS System) ประกอบด้วย ระบบการแสดงผลหน้าบ้าน ระบบการ
จัดการหลังบ้าน รวมถึงการ deploy ระบบลงใน infrastructure ต่างๆ 

ทั้งนีท้ีมผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดท าคู่มือชุดนี้ โดยมีความประสงค์เพ่ือเป็นแนวทางส าหรับผู้ที่เป็นผู้ดูแลระบบ 
โดยประกอบด้วย 2 ส่วนหลักๆ ได้แก่ การจัดการระบบหน้าบ้าน และการจัดการระบบหลังบ้าน ดังนี้ 
 

การจัดการระบบหน้าบ้าน 
ในส่วนของการจัดการระบบหน้าบ้าน เป็นการจัดการการแสดงผลระบบหน้าบ้าน รวมถึงการตั้งค่าสิทธิ์

เบื้องต้นในระบบหลังบ้านเกี่ยวกับบัญชีผู้ใช้ต่าง ๆ ดังนี้ 

 

 
เมื่อเข้าสู่ระบบจะเข้าสู่หน้าอนุมัติผู้สอน ซ่ึงผู้ดูแลระบบ (Administrator) สามารถเข้าถึงเมน ู
1. อนุมัติผู้สอน ซึ่งสามารถอนุมัติหรือเพิกถอนสิทธิ์ของผู้สอนได้ 
2. สิทธิ์ผู้ใช้งาน ซึ่งสามารถใช้ค้นหาหรือลบผู้ใช้งานได้ 
3. กลุ่ม ซึ่งสามารถค้นหา, แก้ไขชื่อและรายละเอียด, เพ่ิมสมาชิก, และลบกลุ่มได้ 
4. หมวดหมู่ ซึ่งสามารถค้นหา, แก้ไขชื่อ รายละเอียด และภาพที่ , และลบหมวดหมู่ได้ 
5. Dashboard ซึ่งสามารถดูแดชบอร์ดสรุปของทางระบบได้ 
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1. เมนูอนุมตัิผู้สอนและการอนุมัติสิทธิ์ผู้สอน 

 
ภาพที่  1.1 หน้าอนุมัติผู้สอน 

 
ในหน้านี้จะประกอบไปด้วย ช่องค้นหารายชื่อ, อีเมล และตารางแสดงบัญชีที่การสมัครเข้ามาในบทบาท

ของผู้สอนและรอการอนุมัติ ประกอบไปด้วย ชื่อ-สกุล อีเมล วันที่สมัครสมาชิก และตัวเลือกการอนุมัติสิทธิ์ 
1.1 หากต้องการยืนยัน ให้ท าตามภาพที ่ 1.2, 1.3, และ 1.4 

- กดเครื่องหมายถูก ตามวงกลม ก. 

- หน้าต่าง “อนุมัติ” จะปรากฏขึ้นมา ให้กด “อนุมัติ” 

- เมื่อส าเร็จจะมีข้อความ “อัพเดทสถานะส าเร็จ” 

 
ภาพที่  1.2 การอนุมัติผู้สอน 

 

 
ภาพที่ 1.3 หน้าต่างอนุมัติผู้ใช้งาน 
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ภาพที่  1.4 หน้าต่างแสดงอัพเดทสถานะส าเร็จ 

 
1.2 หากไม่ต้องการยืนยันให้กดปุ่มกากบาทตามวงกลม ข. 

 

2. เมนูสิทธิ์ผู้ใช้งาน 

 
ภาพที่  2.1 หน้าเมนูสิทธิ์ผู้ใช้งาน 

 
ในหน้านี้จะประกอบไปด้วย ช่องค้นหารายชื่อ, อีเมล, บทบาท และตารางแสดงบัญชีที่มีการสมัครเข้ามาใน

บทบาทต่าง ๆ ประกอบไปด้วย ชื่อ-สกุล อีเมล บทบาท จ านวนแบบฝึก และปุ่มลบบัญชี ซึ่งผู้ดูแลระบบจะเห็น
ข้อมูลผู้ใช้ทั้งหมด โดยสามารถจัดการสิทธิ์โดยการลบบัญชีผู้ใช้ ซึ่งผู้ใช้จะไม่สามารถกลับมาใช้บัญชีนั้นได้อีก 

2.1 หากต้องการลบบัญชีผู้ใช้ ให้ท าตามภาพที่  2.2 และ ภาพที่  2.3 

- กดปุ่มถังขยะ ตามวงกลม ก. 
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- หน้าต่าง “ลบผู้ใช้งาน” จะปรากฏขึ้นมาให้กด “ลบ” 

- เมื่อส าเร็จจะมีข้อความ “ลบผู้ใช้งานส าเร็จ” 

 
ภาพที่  2.2 การลบบัญชีผู้ใช้งาน 

 

 
ภาพที่  2.3 หน้าต่างลบผู้ใช้งานในเมนูสิทธิ์ผู้ใช้งาน 
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3. เมนูกลุม่ 

 
ภาพที่  3.1 หน้ากลุ่ม 

 
ในหน้านี้จะประกอบไปด้วย ช่องค้นหาชื่อกลุ่ม ปุ่มเพิ่มกลุ่ม และตารางแสดงบัญชีที่มีการสมัครเข้ามาใน

บทบาทต่าง ๆ ประกอบไปด้วย ชื่อกลุ่ม รายละเอียด จ านวนสมาชิก และปุ่มแก้ไข เพ่ิมสมาชิก และลบกลุ่ม 
3.1 หากต้องการเพ่ิมกลุ่ม ให้ท าตามภาพที่  3.2 - ภาพที่  3.5 ตามล าดับ 

- กดปุ่มเพ่ิมกลุ่ม ตามวงกลม ก. จะปรากฏหน้าต่าง “เพิ่มกลุ่ม” 

- ใส่ชื่อกลุ่มและรายละเอียดกลุ่มแล้วกดปุ่มบันทึก 

- เมื่อส าเร็จจะมีข้อความ “เพิ่มกลุ่มส าเร็จ”     
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ภาพที่ 3.2 การเพ่ิมกลุ่ม  

 

ภาพที่  3.3 หน้าต่างเพ่ิมกลุ่ม 
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ภาพที่  3.4 การบันทึกการเพ่ิมกลุ่ม 

 

 
ภาพที่  3.5 หน้าต่างแสดงเพ่ิมกลุ่มส าเร็จ 

 
3.2 หากต้องการแก้ไขรายละเอียดกลุ่มนั้น ๆ ให้ท าตามภาพที่  3.2, 3.6, และ 3.7 

- กดปุ่มแก้ไข ตามวงกลม ข. จะปรากฏหน้าต่าง “แก้ไขกลุ่ม” 

- แก้ไขชื่อกลุ่มและรายละเอียดกลุ่มตามต้องการแล้วกดปุ่มบันทึก 

- เมื่อส าเร็จจะมีข้อความ “อัพเดทกลุ่มส าเร็จ” 

 
ภาพที่ 3.6 หน้าต่างแก้ไขกลุ่ม 
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ภาพที่ 3.7 หน้าต่างอัพเดทกลุ่มส าเร็จ 

 
3.3 หากต้องการเพ่ิมสมาชิกในกลุ่ม ให้ท าตามภาพที่  3.2, 3.8, 3.9 และ 3.10 

- กดปุ่มเพ่ิมสมาชิก ตามวงกลม ค. จะปรากฏหน้า “กลุ่ม (ชื่อกลุ่ม)” ซึ่งประกอบไปด้วย ช่องค้นหา
ชื่อกลุ่ม ปุ่มเพ่ิมสมาชิก และตารางแสดงสมาชิกในกลุ่ม 

- กดปุ่ม “เพิ่มสมาชิก” 

- เลือกชื่อสมาชิกท่ีต้องการโดยการกดปุ่มถูก 

- เมื่อส าเร็จจะมีข้อความ “เพิ่มสมาชิกส าเร็จ” 

 
ภาพที่ 3.8 หน้าจัดการกลุ่มทดลองการสร้างกลุ่ม 

 

 
ภาพที่ 3.9 หน้าต่างเพ่ิมสมาชิกในกลุ่ม 
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ภาพที่ 3.10 หน้าต่างเพ่ิมสมาชิกส าเร็จ 

 
3.4 หากต้องการลบสมาชิกออกจากกลุ่ม ให้ท าตามภาพที่ 3.2, 3.11, และ 3.12 

- กดปุ่มเพ่ิมสมาชิก ตามวงกลม ค. จะปรากฏหน้า “กลุ่ม (ชื่อกลุ่ม)” 

- กดปุ่มถังขยะ จะปรากฏหน้าต่าง “ลบสมาชิก” 

- กดปุ่ม “ลบ” 

- เมื่อส าเร็จจะมีข้อความ “ลบสมาชิกส าเร็จ” 

 
ภาพที่ 3.11 หน้าต่างลบสมาชิก 

 

 
 

ภาพที่ 3.12 หน้าต่างลบสมาชิกส าเร็จ 
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3.5 หากต้องการลบกลุ่ม ให้ท าตามภาพที่ 3.2, 3.13, และ 3.14 

- กดปุ่ม “ถังขยะ” ตามวงกลม ง. 

- หน้าต่าง “ลบกลุ่ม” จะปรากฏขึ้นมา ให้กด “ลบ” 

- เมื่อส าเร็จจะมีข้อความ “ลบกลุ่มส าเร็จ” 

 
ภาพที่ 3.13 หน้าต่างลบกลุ่ม 

 

 
 

ภาพที่ 3.14 หน้าต่างลบกลุ่มส าเร็จ 
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4. เมนูหมวดหมู ่

 
ภาพที่ 4.1 หน้าหมวดหมู่ 

 
ในหน้านี้จะประกอบไปด้วย ช่องค้นหาชื่อหมวดหมู่ ปุ่มเพิ่มหมวดหมู่ และตารางแสดงหมวดหมู่ ประกอบ

ไปด้วย หมวดหมู่ รายละเอียด จ านวน และปุ่มแก้ไขและลบกลุ่ม 
4.1 หากต้องการเพ่ิมกลุ่ม ให้ท าตามภาพที่ 4.2, 4.3 และ 4.4 

- กดปุ่มเพ่ิมกลุ่ม ตามวงกลม ก. จะปรากฏหน้าต่าง “เพิ่มหมวดหมู่” 

- ให้ใส่ชื่อหมวดหมู่ รายละเอียดหมวดหมู่ และภาพหมวดหมู่ (ไม่จ าเป็น) แล้วกดปุ่ม “บันทึก” 

- เมื่อส าเร็จจะมีข้อความ “เพิ่มหมวดหมู่ส าเร็จ”     
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ภาพที่ 4.2 หน้าการเพิ่มหมวดหมู่  

 

 
ภาพที่ 4.3 หน้าต่างเพ่ิมหมวดหมู่ 

 

 
 

ภาพที่ 4.4 หน้าต่างเพ่ิมหมวดหมู่ส าเร็จ 
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4.2 หากต้องการแก้ไขรายละเอียดหมวดหมู่ ให้ท าตามภาพที่  4.2, 4.5 และ 4.6 

- กดปุ่มแก้ไขหมวดหมู่ ตามวงกลม ข. จะปรากฏหน้าต่าง “แก้ไขหมวดหมู่” 

- ให้ใส่ชื่อหมวดหมู่และรายละเอียดหมวดหมู่ และภาพหมวดหมู่ (ไม่จ าเป็น) แล้วกดปุ่ม “บันทึก” 

- เมื่อส าเร็จจะมีข้อความ “อัพเดทหมวดหมู่ส าเร็จ” 

 
ภาพที่ 4.5 หน้าต่างแก้ไขหมวดหมู่ 

 

 
 

ภาพที่ 4.6 หน้าต่างอัพเดทหมวดหมู่ส าเร็จ 
 

4.3 หากต้องการลบหมวดหมู่ ให้ท าตามภาพที่ 4.2, 4.7, และ 4.8 

- กดปุ่ม “ถังขยะ” ตามวงกลม ค. 

- หน้าต่าง “ลบหมวดหมู่” จะปรากฏขึ้น ให้กด “ลบ” 

- เมื่อส าเร็จจะมีข้อความ “ลบหมวดหมู่ส าเร็จ”  
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ภาพที่ 4.7 หน้าต่างลบหมวดหมู่ 

 

 
 

ภาพที่ 4.8 หน้าต่างลบหมวดหมู่ส าเร็จ 
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5. เมนู Dashboard 

 
ภาพที่ 5.1 หน้าแดชบอร์ด 
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ในหน้านี้จะประกอบไปด้วย แผนภูมิวงกลมแสดงสัดส่วนแบบฝึกทักษะในแต่ละหมวดหมู่ คอลัมน์และ

รายละเอียดแสดงแบบฝึกหัด 5 อันดับแรกที่มีคนท าเยอะที่สุด และ 5 อันดับสุดท้ายที่มีคนท าน้อยที่สุด 
 

การจัดการระบบหลังบ้าน 
ในส่วนของการจัดการระบบหลังบ้าน เป็นการจัดการโครงสร้างการใช้งานเว็บไซต์ โดยการน าระบบ 

deploy ลง infrastructure ต่าง ๆ โดยในการใช้งานระบบในครั้งนี้ ทีมผู้วิจัยได้ deploy ระบบลงในระบบ Cloud 
Computing ของทาง Amazon Web Service (AWS) โดยมีตัวอย่างการ deploy ซึ่งมลี าดับ ดังนี้ 

ขั้นตอนการตั้งค่าระบบของ AWS 
1. ท ำกำรสมัครสมำชิกของ AWS 
2. ท ำกำรเข้ำสู่เมนู EC2  
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3. เข้ำสู่ เมนู Instances 
3.1 สร้ำง instances ส ำหรับกำร Deploy ตัวระบบ PIS system  

ส ำหรับกำรใช้งำนระบบ PIS จะแบ่งเป็นทั้งหมด 4 instances ส ำหรับ 4 ส่วน (space 
ที่ใช้ในตอนทดลองงำน) 

1. Instance ส ำหรับ Front-end: 
Instance type t3.small (2 vCPUs, 2Memory (GiB)) 

2. Instance ส ำหรับ Back-end: 
Instance type t3.small (2 vCPUs, 2Memory (GiB)) 

3. Instance ส ำหรับ Database:    Instance type t3a.xlarge 
Instance type t3a.xlarge  (4 vCPUs, 16 Memory (GiB)) 

4. Instance ส ำหรับ Processing:  Instance type r6g.medium 
Instance type r6g.medium (1 vCPUs, 8Memory (GiB)) 
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3.2 ท ำกำรตั้งค่ำ Security details ของระบบ 
ส ำหรับกำรตั้ง ค่ำ Security details ท ำกำรตั้งค่ำโดย Setting inbound rules 

โดยตั้งค่ำให้เฉพำะขึ้นกับกำรใช้งำนในแต่ละ instance  
1.  Instance ส ำหรับ Front-end: 

• Ports: 8080, 443, 80 ส ำหรับ access ได้จำกทุก IP 

 
 
2.  Instance ส ำหรับ Back-end: 

• Port: 8000 (Port ที่ใช้ในกำร deploy ระบบ) ส ำหรับ access ได้จำก IP 
ของ Front-end เท่ำนั้น  

3. Instance ส ำหรับ Processing: 

• Port: 7000 (Port ที่ใช้ในกำร deploy ระบบ) ส ำหรับ access ได้จำก IP 
ของ Back-end เท่ำนั้น  

4. Instance ส ำหรับ Database:  

• Port: 3306 (Port ส ำหรับ mysql) ส ำหรับ access ได้จำก IP ของ Back-
end เท่ำนั้น  

3.3 ท ำกำรตั้งค่ำ Network ของ Instance ให้อยู่ใน VPC และ subnet เดียวกัน  
 

4. ท ำกำรจอง Public IP ในหน้ำ Elastic IP addresses และตั้งค่ำให้กับ Front-end Instance     
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ขั้นตอนการติดตั้งระบบของ PIS System 
 
ขั้นตอนกำรติดตั้งระบบของ PIS System ใน ส่วน Front-end 
Hardware 

1. ท ำกำร ตั้งค่ำ web server ที่ท่ำนใช้ (กำรทดลองใช้มีกำรใช้เป็น nginx ) 
2. ท ำกำร ตั้งค่ำ web server โดยตั้งค่ำให้ forward port 443 and 80 ไป port ของตัว  PIS system 

ที่ได้ท ำกำรตั้งค่ำไว้ 
Software 

1. ท ำกำร Access เข้ำสู่ server 
2. Upload Zip file เข้ำสู่ server เพ่ือท ำกำรติดตั้ง 
3. ติดต้ัง Package ที่จ ำเป็นในกำร deploy ระบบ 

• sudo apt install npm 

• sudo apt install tmux 
4. เข้ำสู่ Folder ของ PIS System Front-end 
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5. ท ำกำรติดตั้ง Package ของ node js 

• npm install  
6. ท ำกำร Build ตัว PIS system 

• npm run build 
7. ท ำกำรเปิด tmux session เพ่ือใช้รันระบบ PIS system 

• tmux 
8. ท ำกำร Run ตัวระบบ  

• npm run start 
 
ขั้นตอนกำรติดตั้งระบบของ PIS System ใน ส่วน Back-end 
Hardware 

1. ท ำกำร ตั้งค่ำ web server ที่ท่ำนใช้ (กำรทดลองใช้มีกำรใช้เป็น nginx) 
2. ท ำกำร ตั้งค่ำ web server โดยตั้งค่ำให้ forward port 8000 ไป port ของตัว  PIS system 

ที่ได้ท ำกำรตั้งค่ำไว้ 
Software 

1. ท ำกำร Access เข้ำสู่ server 
2. Upload Zip file เข้ำสู่ server เพ่ือท ำกำรติดตั้ง 
3. ติดต้ัง Package ที่จ ำเป็นในกำร deploy ระบบ 

• sudo apt install npm 

• npm install pm2@latest -g 
4. เข้ำสู่ Folder ของ PIS System Back-end 
5. ท ำกำรติดตั้ง Package ของ node js 

• npm install  
 

6. ท ำกำรรันระบบ Back-end ของ PIS system  

•  pm2 start server.js 
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ขัน้ตอนกำรติดตั้งระบบของ PIS System ใน ส่วน Database 
Hardware 

1. ท ำกำรตั้งค่ำ server โดยตั้งค่ำ inbound port โดย ให้ Port 3306 (port ส ำหรับ mysql server) 
  
Software 

1. ท ำกำรติดตั้ง mysql server  
2. ท ำกำรสร้ำง user และตั้งค่ำรหัสผ่ำนเพ่ือเข้ำใช้งำน 
3. ท ำกำรสร้ำง Database  
4. Migration database โดยท ำกำรรัน file sql เพ่ือเพ่ิมย้ำย ข้อมูล 

 
ขั้นตอนกำรติดตั้งระบบของ PIS System ในส่วน Processing 
Hardware 

1. ท ำกำร ตั้งค่ำ web server ที่ท่ำนใช้ (กำรทดลองใช้มีกำรใช้เป็น nginx ) 
2. ท ำกำร ตั้งค่ำ web server โดยตั้งค่ำให้ forward port 7000  ไป port ของตัว  PIS system 

ที่ไดท้ ำกำรตั้งค่ำไว้ 
Software 

1. ท ำกำร Access เข้ำสู ่server 
2. Upload Zip file เข้ำสู่ server เพ่ือท ำกำรติดตั้ง 
3. ติดตั้ง Package ที่จ ำเป็นในกำร deploy ระบบ 

• sudo apt install python3-pip 
4. เข้ำสู่ Folder ของ PIS System Processing  
5. ท ำกำรติดตั้ง Package ของ Python  

• pip install -r requirements.txt 
6. ท ำกำรรันระบบ Back-end ของ PIS system  

•  gunicorn --workers 1 --bind 0.0.0.0:6000 -m 007 run:app 
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