
81ÇÒÃÊÒÃà·¤â¹âÅÂÕÊÒÃÊ¹à·È»Ü·Õè 1 ©ºÑº·Õè 1 Á¡ÃÒ¤Á - ÁÔ¶Ø¹ÒÂ¹ 2548

º·¤ÇÒÁÇÔªÒ¡ÒÃ : ÃÐºº¡ÒÃÈÖ¡ÉÒáºº 3A

ÃÐºº¡ÒÃÈÖ¡ÉÒáºº 3A
นพศักด์ิ ตันติสัตยานนท*

บทคัดยอ
บทความนี้ อธิ บายถึ งระบบช วยสอนแบบปญญา

ประดิษฐ (Intelligent Tutoring System : ITS) มัลติมีเดียที่จะ
นํามาประยุกตใชกับระบบชวยสอนแบบปญญาประดิษฐ
และการนํา Adaptive ทั้ง 3 ชนดิ คอื Adaptive Presentation,
Adaptive Navigation และ Adaptive Testing สําหรับนํา
มาสรางเปนระบบมัลติมีเดียชวยสอนแบบปญญาประดิษฐ
(Multimedia Intelligent Tutoring System : MITS) พื้นฐาน
เร่ิมแรกต้ังอยูบนหลักการของระบบชวยสอนแบบปญญา
ประดิษฐ (ITS) และนําระบบมัลติมีเดียมาประยุกตใชกับ ITS
ที่ เรียกวาระบบมัลติมี เดียชวยสอนแบบปญญาประดิษฐ
(MITS) จากนั้นการนําเอาหลักการของ Adaptive ทั้ง 3 ชนิด
มาใชรวมกบั MITS นอกจากนียั้งนําเสนอการออกแบบรูปแบบ
โครงสรางของ 3A Educational System for MITS Model
ที่ มีการใชงานผานระบบเครือขายทองถ่ินหรือเครือขาย
อินเทอรเน็ต โดยโครงสรางดังกลาวจะเปนกลไกการทํางาน
ของ 3A Educational System for MITS Model เพื่อใชเปน
แนวทางในการพัฒนาเปนระบบมัลติมีเดียชวยสอนแบบ
ปญญาประดิษฐตอไป

1. บทนํา
ในสังคมแหงภูมิปญญาและการเรียนรู  การผลิต ตอ

ยอด ถายทอด บูรณาการและใชความรูเปนหัวใจสําคัญของ
การพัฒนาขีดความสามารถในการแขงขัน และการสราง
สังคมที่เขมแข็งและมีคุณภาพ คนเปนทรัพยากรที่มีคาสูงสุด
การเรียนรูและการศึกษาเปนกลไกสําคัญของการพัฒนาคน
การพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศมสีวนสําคญัในการสนบัสนนุ
การปฏิรูปการศึกษาและการเรียนรูตามแนวของพระราช
บัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 เพื่ อใหการศึกษา
ของคนในชาติมีความเปนมาตรฐานมากย่ิงข้ึน สนับสนุน
การเรียนรูที่มีผูเรียนเปนศูนยกลาง

การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศในภาคการศึกษา
มี ความหมายครอบคลุ มการพั ฒนาและการประยุ กต
สารสนเทศ (Information) และความรู  (Knowledge) ที่

สนบัสนนุการเรียนรูทีม่ผูีเรียนเปนศนูยกลาง พฒันาทรัพยากร
มนุษยที่มีคุณภาพ มีคุณธรรม เพื่อลดความเหลื่อมล้ําของ
การเขาถึงและรับบริการการศึกษาและการเรียนรูและรอง
รับการพัฒนาสูสังคมแหงภมูิปญญาและการเรียนรู โดยคาํนงึ
ถึงการบริหารจัดการที่มีประสิทธิภาพ การผลิตเนื้อหาทาง
การศึกษาที่มีคุณภาพ การใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาที่มี
ความหลากหลายและพิจารณาสัมฤทธ์ิ ผลการเรียนของ
ผูเรียนเปนสําคัญ [5]

ระบบชวยสอนหรือคอมพิวเตอรชวยสอน (ITS) จัด
เปนสื่ ออิเล็กทรอนิกสประเภทหนึ่ งที่ นําเสนอองคความรู
อยางเปนระบบและเปนข้ันตอนตามหลกัการเรียนรูทีส่ามารถ
ตอบสนองต อความแตกต างระหว างผู เ รี ยนได  โดยใช 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและแนวทางของปญญาประดิษฐ
(Art i f ic ia l In te l l igent) มานํา เสนอและจั ดการ
เปนบทเรียนคอมพิวเตอรช วยสอนแบบปญญาประดิษฐ
โครงสรางและกระบวนการพัฒนาจะเปนบทเรียนที่ใชในการ
เรียนการสอนและมุงเนนที่การเรียนดวยตนเองเปนหลัก [4]
ฉะนั้น ITS จึงมีบทบาทตอวงการศึกษาอยางมากมาย อีกทั้ง
ผลงานวิจัยทั้งในและตางประเทศที่ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับ
ระบบชวยสอนหรือคอมพิวเตอรชวยสอน เมื่อเปรียบเทียบ
กับการสอนแบบปกติในชั้นเรียนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของผูเรียนทีท่ําไดเทากบัหรือดีกวาการเรียนแบบปกติ สถาน
ศึกษาหลายแหง ไดริเร่ิมโครงการพัฒนาระบบชวยสอนหรือ
คอมพิวเตอรชวยสอน เพื่ อใชตามหลักสูตรการเรียนการ
สอน อยางไรก็ตามการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนที่เกิดข้ึน
ในปจจบุนัยังไมมรูีปแบบทีแ่นนอน โครงสรางการนาํเสนอองค
ความรูมีรูปแบบหลากหลาย ข้ึนอยูกับผูพัฒนาบทเรียนที่จะ
ออกแบบโครงสรางข้ึนมาใชงานเอง โดยเฉพาะอยางย่ิ ง
บทเรี ยนระบบช วยสอนแบบป ญญาประดิ ษฐ  ( ITS :
Intelligent Tutoring System) ยังไมมีการกําหนดรูปแบบ
หรือโครงสรางข้ึนมากอน และเคร่ืองมอืสําหรับพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบปญญาประดิษฐยังมีเปนจํานวน
นอย ดวยเหตุนี้การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ปญญาประดิษฐเปนเร่ืองยาก และมีเปนจํานวนนอย [15]

การสรางระบบชวยสอนแบบปญญาประดิษฐ  (ITS)
ในรูปแบบด้ังเดิมนัน้จะเนนการนาํเสนอในรูปแบบของขอความ
เปนหลัก (Text Based) พรอมรูปภาพนิ่งประกอบ ทําใหใน
บางคร้ั งเนื้ อหาบางจุดผู เรียนตองใชการจินตนาการเปน
อยางมาก ทําใหเกิดความเขาใจที่คลาดเคลื่อนได จึงไดนํา

* ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ
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ระบบมัลติมีเดียมาประยุกตใชกับระบบ ITS เพื่ อลดการ
จิตนาการของผูเรียน ทําใหเขาใจเนื้อหาที่ยากและซับซอน
ใหเขาใจไดงาย

ตอมาเมื่อระบบเครือขายและอินเทอรเน็ตเร่ิมมีบทบาท
มากข้ึน ระบบชวยสอนก็เร่ิมประยุกตใหมีการนําเสนอบน
เครือขายดังกลาวดวย โดยการนําเสนอเนื้ อหาในรูปแบบ
ของไฮเปอรเท็กซ แมวาระบบไฮเปอรเท็กซจะมีประโยชน
เหนือกวาการอานขอความในหนังสือโดยทั่วไปก็ตาม แต
ปญหาสวนใหญที่พบมักจะเกี่ยวกับผูใชงานที่มักจะหลงทาง
เข าไปติ ดอยู ในวั งวน และการแสดงผลของขอมูลที่พบ
เจอนั้นมีมากเกินไป โดยเฉพาะอยางย่ิงภายใตสภาพการณ
ของระบบที่ไดออกแบบไวยังไมดีพอ ดังนั้น แนวทางแกไข
จึงไดพยายามคนหาวิ ธีการดัดแปลงใหเหมาะสมกับการ
นําเสนอขอมูล(Presentation) การนําทาง (Navigation) เพื่อ
ชวยใหผูใชสามารถควบคุมการทํางานไดอยางอิสระและมี
ประสิทธิผลมากย่ิ งข้ึน โดยเรียกวิ ธีการนี้ วา “Adaptive
Hypertext/ Hypermedia System” [3] ตลอดจนถึงการทํา
แบบทดสอบ (Testing) เพื่อใหผูเรียนไมสามารถจาํขอสอบได
เนื่องจากขอสอบไดจากการสุม และมีการปรับการสุมขอสอบ
ใหเหมาะสมกบัผูเรียน โอกาสทีผู่เรียนจะไดขอสอบชุดเดิมเปน
ไปไดยากเมื่อเรียนซ้ําอีกคร้ังหนึ่ง

ในเอกสารฉบับนี้จะอธิบายถึงหลักการของคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบปญญาประดิษฐ (ITS) การนําระบบมลัติมเีดีย
มาประยุกตใชกบั ITS หลกัการของระบบ Adaptive ทัง้ 3 ชนดิ
คือ Adaptive Presentation, Adaptive Navigation และ
Adaptive Testing จากนั้นจะกลาวถึงการประยุกตรวมกัน
สําหรับนํามาสรางเปนระบบมัลติมีเดียชวยสอนแบบปญญา
ประดิษฐ  (Multimedia Intelligent Tutoring System : MITS)
ตอไป

2. ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ (Reviews of Pertinent
Literature)

2.1 ระบบชวยสอนแบบปญญาประดิษฐ (Intelli-
gent Tutoring System : ITS)

2.1.1 ความหมายของระบบชวยสอนแบบปญญา
ประดิษฐ

ระบบชวยสอนแบบปญญาประดิษฐ  หรือ ITS คือ
ระบบที่มีการนําเสนอสื่อ และความสามารถหลากหลาย ที่จะ
ตอบสนองความตองการเฉพาะของผู เรียนได ระบบนี้ เปน

อัจฉริยะได โดยการนําเสนอความรูเกีย่วกบัการสอนและการให
ขอมูลตาง ๆ  แกผูเรียน สิ่งนี้จะเกิดประโยชนหลายอยางโดย
การเปนระบบหมุนเวียนการปฏิสัมพันธในแบบตาง ๆ  กับ
ผูเรียน [12]

2.1.2 องคประกอบของระบบชวยสอนแบบปญญา
ประดิษฐ (The Elements of Intelligent Tutoring System)

มี การทําวิ จั ยในเ ร่ื องระบบช วยสอนแบบป ญญา
ประดิษฐ (ITS) อยูมากมายในปจจุบัน ระบบดังกลาวมีการ
นําเสนอสื่อ และความสามารถอันหลากหลายที่ตอบสนอง
ความตองการเฉพาะของผูเรียน

จากรายงานวิจัยของ Beck และคณะ [12] ไดนําเสนอ
องคประกอบไว 5 สวน ตามภาพที ่1 ซึง่ประกอบดวยสวนของ
ผู เรียน (Student Model) โมเดลนี้ เก็บขอมูลเฉพาะของ
ผูเรียนแตละคน เพือ่รวบรวมใหกบัผูสอนไวใชในการสอน และ
เป นข อมู ลเบื้ องต นให กั บส วนของรู ปแบบการสอน
(Pedagogical Model) ซึ่งสวนนี้จะเปนรูปแบบของข้ันตอน
การสอน เชน เมือ่ไรควรจะทบทวน เมือ่ไรควรจะสอนเร่ืองใหม
ซึ่งโมดูลนี้จะตอบสนองตอความตองการของผูเรียนแตละคน
สวนตอไปคอืสวนองคความรู (Domain Knowledge Model)
สวนนี้ จะบรรจุขอมูลการสอนของผู สอน สวนการติดตอ
สื่อสารระหวางผูเรียนกับระบบ (Communication Module)
สวนนี้จะเกี่ยวของกับการปฏิสัมพันธ การสื่อสารกับผูเรียน
รวมถึงการสนทนาและการนําเสนอทางจอภาพ สวนสุดทาย
คือ สวนของระบบผู เชี่ ยวชาญ (Expert Model) สวนนี้
จดัวาเปนหัวใจสาํคัญของ ITS ซึ่งจะแสดงรูปแบบทักษะของ
ผู สอนแต ละคนในการนําเสนอเนื้ อหา การใช โมเดลนี้
ผูสอนสามารถที่จะเปรียบเทียบการแกไขปญหาของผูเรียน
กับการแกไขปญหาของผูสอน

 

Domain 
Knowledge 

Student Model 

Expert Model 

Interface 
Model 

Pedagogical 
Model 

ภาพที ่1 องคประกอบทั่วไปของ ITS ตามแนวคิดของ Josept
และคณะ [12]

Vladan Devedzic และคณะ [19] ได นําเสนอองค
ประกอบของ ITS ในอีกรูปแบบหนึ่ง ดังภาพที่ 2 แตโดยภาพ
รวมแล วจะคล ายกั บของ Josept Beck และคณะ [12]
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เพยีงแตมกีารยายองคประกอบและเปลีย่นชือ่เรียกในบางสวน
ลักษณะของการทํางานก็ ยังคลายกับของ Josept Beck
เชนกนั

   

 

 

 
Expert Module 

 Concepts, facts, 
and heuristics 

 Pedagogical 
structure 

 Examples 
 

 Explanation 
Module 

Student 
Model 

Pedagogical 
Module 

 User 
interface 

Student 
 

ภาพที ่2 องคประกอบทั่วไปของ ITS ตามแนวคิดของ Vladan
Devedzic และคณะ [19]

ถาหากดูกันโดยรวมแลว ITS จะดูเหมือนเปนระบบ
ใหญ แตโดยจริง ๆ  แลวมันจะเกี่ยวของกับเร่ืองของความคิด
และการออกแบบดวย ซึ่ งภายในจะประกอบไปดวยองค
ประกอบหลายอยาง โดยสรุปแลวองคประกอบทั่วไปของ ITS
จะแบงออกเปน 5 สวน

1. Student Model
โมเดลนี้จะเก็บขอมูลเฉพาะของผูเรียนแตละคน เชน

คะแนนของผูเรียน หรือ การบันทึกขอผิดพลาดตาง ๆ ของ
ผูเรียน ซึง่เปนขอมลูเบือ้งตนใหกบั Pedagogical Module เพือ่
รวบรวมใหกับผูสอนไวใชในการสอน

2. Pedagogical Module
โมดูลนี้จะเปนรูปแบบของข้ันตอนการสอน เชน เมื่อไร

ควรจะทบทวน เมื่อไรควรจะสอนเร่ืองใหม ซึ่งโมดูลนี้จะตอบ
สนองตอความตองการของผูเรียนแตละคน ขอมูลนําเขาของ
โมดูลนี้จะไดจาก Student Model

3. Domain Knowledge Module
โมดูลนี้จะบรรจขุอมูลการสอนของผูสอน และสิ่งทีส่ําคัญ

ที่ สุดคือ ถาไมมีโมดูลนี้ ก็ จะไมมีอะไรจะสอนกับผู เรียน

โดยทั่วไปจะเปนแหลงขององคความรูทั้งหมด
4. Communication Module หรือ Interface Module
โมดูลนี้จะเกี่ยวของกับการปฏิสัมพันธ การสื่อสารกับ

ผูเรียน การสนทนาและการนําเสนอทางจอภาพ
5. Expert Model
โมเดลนี้ จะแสดงรูปแบบทักษะของผูสอนแตละคนใน

การนําเสนอเนื้อหา การใชโมเดลนี้ผูสอนสามารถที่จะเปรียบ
เทยีบการแกไขปญหาของผูเรียนกบัการแกไขปญหาของผูสอน
จัดวาเปนองคประกอบหลักของระบบ

2.2 มัลติมีเดีย (Multimedia)
2.2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย

มัลติมีเดีย (Multimedia) หมายถึง การนําองคประกอบ
ของสื่อชนิดตาง ๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน ซึ่งประกอบดวย
ตัวอักษร (Text) ภาพนิง่ (Image) ภาพเคลือ่นไหวหรืออะนเิมชนั
 (Animation) เสียง (Sound) และวิ ดีโอ (Video) โดยผาน
กระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเพื่อสื่อความหมายกับ
ผู ใชอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) และได
บรรลุผลตามวัตถุประสงคการใชงาน [3]

2.2.2 องคประกอบของมลัติมเีดีย (The Elements
of Multimedia)

องคประกอบของมลัติมเีดียสามารถจาํแนกองคประกอบ
ของสื่อตาง ๆ ไดเปน 5 ชนิดดังนี้ [3]

1. ขอความหรือตัวอักษร (Text)
2. ภาพนิ่ง (Still Image) คือ ภาพที่ไมมีการเคลื่อนไหว

เชน ภาพถาย ภาพวาด เปนตน
3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) คือ ภาพกราฟฟกที่มี

การเคลือ่นไหวเพือ่แสดงข้ันตอนหรือปรากฏการณตาง ๆ  ทีเ่กดิ
ข้ึนอยางตอเนื่อง เพื่อสรางสรรคจินตนาการใหเกิดแรงจูงใจ
จากผูชม

4. เสียง (Sound) เปนเสียงที่ไดจากการอัดบันทึก หรือ
สรางสรรคจากโปรแกรมคอมพวิเตอร การใชเสียงทีเ่ราใจและ
สอดคลองกบัเนือ้หา จะชวยใหงานมลัติมเีดียเกดิความสมบรูณ
มากย่ิงข้ึน

5. ภาพวิ ดีโอ (Video) เปนภาพที่ สามารถนําเสนอ
ขอความ หรือรูปภาพ ประกอบเสียงไดสมบูรณมากกวา
องคประกอบชนิดอ่ืน ๆ แตสิ้นเปลืองทรัพยากรคอนขางมาก

2.3 ไฮเปอรเท็กซและไฮเปอรมเีดีย (Hypertext and
Hypermedia)

ผูเรียนอาจจะมีจุดประสงคในการเรียนแตกตางกันและ
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อาจจะมีพื้นฐานความรูแตกตางกันดวย ฉะนั้นบทเรียนที่ดีจะ
ตองนาํเสนอเนือ้หาทีต่รงกบัความตองการของผูเรียนใหไดมาก
ที่สุด [10]

2.3.1 ความหมายและลกัษณะของไฮเปอรเทก็ซ [3]
ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) หมายถึง ขอความหรือกลุม

ของ  ขอความทีถู่กเชือ่มโยงเขาดวยกนั โดยมกีารนาํเสนอแบบ
ปฏิสัมพันธ (Interaction) ดวยการนําขอความที่ใชมาเปนจุด
เชื่อมโยง ซึ่งจะปรากฏในลักษณะที่เดนกวาขอความอ่ืน เชน
การขีดเสนใต การเนนดวยส ีตัวหนา หรือตัวเอียง เปนตน เชน
ขอความในระบบชวยเหลือของโปรแกรมตางๆ

ในระบบมัลติมีเดีย (Multimedia System) ไดนําหลกัการ
ของไฮเปอรเท็กซมาเปนสวนหนึ่งของการนําเสนอ จากเดิม
ที่มีการเชื่อมโยงเฉพาะขอความหรือตัวอักษรเทานั้น มาเปน
การเชื่อมโยงโดยใชภาพนิ่ง เสียง และวิดีโอ โดยเรียกกันโดย
ทั่วไปวา “ไฮเปอรมีเดีย” (Hypermedia) ซึ่งสามารถแสดง
ความสมัพนัธของแบบจาํลองไดดังภาพที่ 3

 

มัลติมีเดีย

(Multimedia)
ไฮเปอรมีเดีย

(Hypermedia)

ไฮเปอรเท็กซ

(Hypertext)

 

ภาพที่  3 ความสัมพันธระหวางมัลติมีเดีย ไฮเปอรเท็กซ
และไฮเปอรมีเดีย

2.3.2 องคประกอบของระบบไฮเปอรมีเดีย
1. พอยต (Point)
พอยต (Point) หมายถึง กลุมคํา หรือวล ีที่เปนขอความ

พิเศษที่แสดงวามีการเชื่อมโยงเกิดข้ึน โดยที่ขอความเหลานี้
จะถูกแสดงในลักษณะที่ตางกันออกไป เชน การขีดเสนใต
เมื่อผูอานเลื่อนเคอรเซอร (Cursor) มาถึงพอยต เคอรเซอร
จะเปลีย่นไปเปนสญัลกัษณอ่ืน เชน รูปมอื เพือ่แสดงวาขอความ
นัน้สามารถทีจ่ะเชือ่มโยงไปยังสวนของขอมลูทีข่ยายความตอไป
หรือลักษณะการเนนขอความดวยการขีดเสนใต

2. โหนด (Node)
โหนด (Node) หมายถึง กลุมของขอมูลที่สัมพันธกัน

หรือเปนเร่ืองเดียวกันซึ่งถูกจัดไวเปนกลุมเดียว ซึ่งภายใน
โหนดนั้นอาจมีพอยตอยูมากกวาหนึ่ งพอยตก็ได บางคร้ัง

อาจเรียก โหนด วา “การด (Card)” เนื่องจากการมองจาก
ภาพรวมจะเห็นไดวาโหนดหนึ่งโหนด อาจเปรียบเทียบไดกับ
เนื้อหา ขอมูล หรือบทความที่เขียนข้ึนมาอยูบนกระดาษแผน
เดียวกันและพอยตกค็ือคําพิเศษหรือคําที่สําคัญที่จาํเปนตอง
ขยายความหรือศึกษาเพิ่มเติม ซึ่งจะเปน ขอความสวนหนึ่งที่
อยูในโหนดนั้นนั่นเอง

3. ลิงค (Link)
ลิงค (Link) หมายถึง การเชื่อมโยงเอกสารจากตนทาง

ไปยังปลายทาง โดยมกีลไกลภายในทีช่วยนาํทางไปยังเปาหมาย
ไดอยางทั่วทัง้ระบบไฮเปอรเท็กซ ทั้งที่เปนแบบการเชื่อมโยง
ภายใน (Internal Link) และแบบการเชื่ อมโยงภายนอก
(External Link) สามารถจําแนกลิงคออกไดเปน 3 ชนิด 1)
ลิงคชนิดอางถึง (Referential Link)  2) ลิงคชนิดแผนภูมิ
(Organisation Link)   3) ลิงคชนิดคียเวิรด (Keyword Link)

แมวาระบบไฮเปอรเท็กซจะมีประโยชนเหนือกวาการ
อานขอความในหนังสือโดยทั่วไปก็ตาม แตปญหาสวนใหญ
ที่พบมักจะเกี่ยวของกับผูใชงานที่มักจะหลงทางเขาไปติดอยู
ในวังวน และการแสดงผลของขอมูลที่พบเจอนั้น มีมากจน
เกินไป โดยเฉพาะอยางย่ิงภายใตสภาพการณของระบบที่ได
ออกแบบไวยังไมดีพอ ดังนั้น แนวทางแกไข จึงไดพยายาม
คนหาวิ ธีการดัดแปลงใหเหมาะสมกับการนําเสนอขอมูล
(Presentation) และการนําทาง (Navigation) เพื่อชวยให
ผูใชสามารถควบคุมการทํางานไดอยางอิสระและมีประสิทธิ
ผลมากย่ิงข้ึน โดยเรียกวิธีการนี้วา “Adaptive Hypertext/
Hypermedia Systems”

จากขอจํากัดและแนวทางแกไขระบบไฮเปอร เท็กซ
ด วยวิ ธีการดัดแปลงให เหมาะสมกับการนําเสนอขอมูล
(Presentational Adaptation) และการนําทาง (Navigational
Adaptation) ทําใหระบบไฮเปอรเท็กซมีขีดความสามารถ
สูงข้ึน นอกจากนี้  ยังไดรับความนิยมใชงานกันอยางแพร
หลายบนระบบเครือขายอินเทอรเน็ต รวมถึงการนํามาผสม
ผสานกับระบบอ่ื น ๆ ตัวอย างเชน การนําระบบปญญา
ประดิษฐ (Artificial Intelligent System) มาผสมผสานกับ
ระบบ Adaptive Hypertext เพือ่ใชในการศกึษาและการเรียนรู

2.3.3 Adaptive Presentation
เปนวิธีการดัดแปลงใหเหมาะสมกับการนําเสนอขอมูล

(Presentational Adaptation) เพื่อใหผูใชสามารถมองเห็น
ขอมูลไดอยางทั่วถึงและเขาถึงขอมูลไดตรงประเด็นมากที่สุด
โดยมเีทคนิคในการนําเสนอดังนี้
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1. คอนดิชนัแนลเท็กซ (Conditional Text)
เปนวิ ธีการแสดงกลุ มของขอความหรือตัวอักษรที่

กําหนดเงื่อนไขตามประเภทของผูใช ทั้งที่มีทักษะและไมมี
ทักษะในการใชงานมากอน กลาวคือ การนําเสนอขอมูลที่
เกี่ยวของใหกับผูใชที่มีทักษะมากอนจะมีรายละเอียดมาก
กวาการนําเสนอขอมูล (เพียงบางสวน) ใหกับผูใชที่ไมเคยมี
ทักษะมากอนเลย

2. สเตรทเท็กซ (Stretchtext)
เปนวิธีการแสดงคําอธิบายของขอความที่ตองการขยาย

ความ แทนทีจ่ะตองแสดงขอความของคาํอธิบายเดียวกนันี้ไป
ไวอีกหนึ่งหนาเอกสารโดยไมจําเปน เพียงแตคลิกที่ขอความ
ที่ไดทําการเชื่อมโยงไว ก็จะปรากฏคําอธิบายภายในกรอบ
สี่เหลี่ยมข้ึนมา

3. เพจวาเร่ียนท (Page Variants)
เปนวิธีการแสดงหนาเอกสารที่มีจาํนวนมากกวา 2 หนา

ข้ึนไป โดยแตละหนาเอกสารจะแสดงขอมูลที่ไมเหมือนกัน
ตามแตระดับของความแตกตางหรือรูปแบบที่ ใชงาน โดย
ระบบจะแสดงหนาเอกสารทีเ่หมาะสมใหกบัผูใชไดเลอืกใชงาน

4. แฟรกเมนทวาเร่ียนท (Fragment Variants)
เปนวิธีการแยกสวนของหนาเอกสาร ซึ่งทุกหนาจะถูก

แยกออกเปนสวน ๆ ตามจํานวนที่ตองการ พรอมกับบรรจุ
ขอมูลลงไปในแตละชิ้นสวน โดยที่ระบบจะแสดงขอมูลภาย
ในของชิ้นสวนนั้น ๆ  ใหกับผูใช

5. เฟรมเบส (Frame-Based)
เปนวธีิการแบงชอง (เฟรม) ของหนาเอกสาร โดยกาํหนด

พื้นที่ของหนาเอกสารออกเปนเฟรมๆ เพื่อใชแสดงขอมูลของ
เอกสารปลายทางตามทีไ่ดเชือ่มโยงไว ใหมาปรากฏอยูภายใน
ชองตามที่ตองการ

2.3.4 Adaptive Navigation
เป นวิ ธี การดั ดแปลงให เหมาะสมกั บการนําทาง

(Navigational Adaptation) เพื่อใหผูใชสามารถควบคุมและ
เขาถึงขอมูลที่ตองการไดอยางรวดเร็ว จะมีเทคนิคในการนํา
เสนอทั้งหมด 5 วิธี ประกอบดวย

1. แอนโนเตชัน (Annotations)
เปนวิธีการเชื่อมโยงโดยใชคําอธิบายประกอบ ซึง่อาจจะ

อยูในรูปแบบของขอความหรือไอคอนที่แสดงใหเห็นความ
แตกตางไดอยางชดัเจน เพื่อใหผูใชไดรับทราบขอมูลกอนทีจ่ะ
ตัดสินใจเลอืกใชเสนทางนี้

2. ออเดอร ร่ิ งหรือลิงคซอรสต้ิ ง (Ordering or Link
Sorting)

เปนวิธีการเชื่อมโยงโดยการเรียงลําดับตัวเชื่อมโยงได
ใหม โดยสวนใหญมักจะนํามาใชงานรวมกับระบบฐานขอมูล
(Database System) หรือระบบปญญาประดิษฐ (Artificial
Intelligent System) เพื่ อชวยในการคนหาและเชื่ อมโยง
ขอมูลไดอยางเหมาะสมและรวดเร็ว ไมวาจะเปนระบบชวย
เหลือ (Help System) หรือเคร่ืองมือประเภทคนหา (Search
Engine) ไดแก Yahoo, Excite เปนตน

3. ไดเร็กไกดแดนซ (Direct Guidance)
เปนวิธีการเชือ่มโยงโดยใชเคร่ืองชวยนําทาง โดยทีร่ะบบ

สามารถนําพาผูใชไปยังปลายทางตามเสนทางที่ไดสรางไว
อยางเปนข้ันตอน

4. ไฮด้ิง (Hiding)
เปนวิธีการเชื่อมโยงโดยการซอนเรนขอมูล เพื่อไมให

แสดงขอมูลทั้งหมด โดยจะแสดงขอมูลเพียงบางสวนเทานั้น
หากผูใชตองการดูในรายละเอียด ก็สามารถคลิกที่ขอความ
หรือไอคอนเพือ่ขยายสวนของขอมูลทีซ่อนไวใหปรากฎเห็นได
ตัวอยางเชน การใชงานสารบัญ (Table of Content) ผู ใช
สามารถคลิกที่ หัวเร่ืองเพื่อขยายหัวขอยอยที่ไดซอนไวให
ปรากฎข้ึน ขณะเดียวกันเมื่อคลิกที่หัวเร่ืองอีกคร้ัง หัวขอยอย
ทัง้หมดกจ็ะถูกเกบ็ซอนไวดังเดิม

5. แมพพิ่ง (Mapping)
เปนวิธีการเชื่อมโยงโดยตามรอยแผนที่ โดยระบบจะ

ชวยนําพาผูใชไปในสวนตางๆ ภายในโครงสรางไดทั้งหมด
ตลอดจนผูใชไดรับรูวาตนเองอยูจุดใดในระหวางใชงานอยู

2.3.5 Adaptive Testing
เปนวิธีการจัดระดับของความยากงายของขอสอบให

เหมาะสมกับผูเรียน [8] เพื่อใหผูเรียนทําขอสอบไดตรงกับ
ระดับความสามารถของตนเอง เชน ขอสอบแรกมีความยาก
งายอยูในระดับปานกลาง แตเมื่อผูเรียนตอบถูกก็จะสุมเอา
ขอสอบจากฐานขอมูลที่มีระดับความยากงายสูงข้ึน แตถา
ผู เรียนตอบผิด ก็จะสุมเอาขอสอบจากฐานขอมูลที่มีระดับ
ความยากงายลดลง

Randall [17] ไดนําเสนอรูปแบบของ Adaptive Testing
ในรูปแบบของปรามดิ ดังภาพที ่4 โดยจุดเร่ิมตนการสอบของ
ผูสอบจะเร่ิมจากจุดเดียวกัน แตจะมีการเปลี่ยนแปลงตามผล
ของการสอบ
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ภาพที ่4  องคประกอบทั่วไปของ Adaptive Testing ตามแนว
คิดของ Randall [17]

3. แนวคิดการผสมผสานระหวาง Adaptive Presentation,
Adaptive Navigation, Adaptive Testing และระบบ
มัลติมีเดียเขากับระบบชวยสอนแบบปญญาประดิษฐ

นักวิจัยหลายทานใหความสนใจในการผสมผสานโดย
เร่ิมจากระบบชวยสอนแบบปญญาประดิษฐไปสู Adaptive
 Hypermedia จากนัน้ประยุกตเขากบั Web-Based Education
โดย Brusilovsky [16] ไดกลาววา Adaptive Hypermedia
เปนงานวิจัยที่ ผสมผสานกันระหว าง Hypermedia กับ
Adaptive System ซึ่ งระบบการศึกษาในปจจุบันนิยมทํา
วิจัยในเร่ืองนี้กันมากข้ึน เนื่องจาก Hypermedia ในรูปแบบ
เดิมจะเปนรูปแบบสถิต (Static) ที่จะนําเสนอเนื้อหารูปแบบ
เดียวกนัใหกบัผูเรียนทกุคน

Adaptive Hypermedia จึงเปนทางเลือกใหมที่จะตอบ
สนองตอความแตกตางของผูเรียนแตละคน โดยที ่ Adaptive
Hypermedia จะมองที่ เปาหมายหลักของการเรียนและจะ
ประยุกตเนื้อหาตาง ๆ ใหเขากับผูเรียนแตละคน

Bonfigli และคณะ [14]  นําเสนอรูปแบบของ Adaptive
Intelligent Hypermedia ดังภาพที่  5 ซึ่งรูปแบบดังกลาว
แบงสวนประกอบออกเปน 3 สวน คือ  Student Model ซึ่ง
เปนสวนที่เกี่ยวของกับความรูของผูเรียน, Domain Model
เปนสวนที่ บรรจุองคความรู ทั้ งหมด เชนโครงสร างของ
หัวข อในแตละเร่ื อง ตลอดจนถึงหัวข อที่ เกี่ ยวของกัน,
Dynamic Management Module เปนสวนที่ เกี่ยวของกับ
การตอบสนองตอการสรางเนื้อหาแบบพลวัต (Dynamic)
โดยนําขอมูลมาจาก Student Model และ Domain Model
มาประยุกตเขาดวยกัน

Reyes และคณะ [18] ไดนําเสนอรูปแบบของ Multimedia
Intelligent Tutoring System ดังภาพที่  6 จากรูปแบบ
ดังกลาวไดแบง MITS ออกเปน 3 โมเดล คือ Tutor Model,
 Student Model และ Interface Model

  Tutor Model 

Pedagogic KS 

Thematic KS 

Supervisory KS 
Correction KS 

Teaching KS 

Instructional Planner 

Curriculum DB Student DB 

Interface 

Student Model 

Parsing Module 
Evaluate 

Simulation Model 
Constraint 

Manager/Evaluatio
n 

 

ภาพที่ 6  Multimedia Intelligent Tutoring System ตามแนว
คิดของ Reyes [18]

  
User 

Dynamic 
Management 

Module 

Domain 
Model 

Student 
Model 

AH 
User Action Hypermedia Pages 

 

ภาพที ่5  Adaptive Intelligent Hypermedia ตามแนวคิดของ
Bonfigli [14]

จากแนวความคิดของ Reyes และคณะ [18] แบงรูป
แบบดังกลาวออกเปน 3 โมเดล คือ

1. Tutor Model ภายในโมเดลนี้ ประกอบดวยสวน
ประกอบตาง ๆ  คอื Instructional Planner ซึง่เปนองคประกอบ
หลั กของโมเดลนี้  เพราะจะเป นแหล งขององค ความรู
ทั้ งหมด และเงื่ อนไขในการแสดงผลเพื่ อตอบสนองความ
แตกตางกันของผูเรียน เชน จะตรวจสอบเนื้อหาชุดกอนหนา
และชดุปจจบุนั ระดับความยากงายของเนื้อหา กลยุทธในการ
นําเสนอเนื้อหา ปจจุบันและเนื้อที่จะสอนถัดไป ซึ่งกลยุทธใน
การนําเสนอทั้ งหมดจะข้ึ นอยู กับวัตถุประสงคที่ มี อยู ใน
Teaching Knowledge Source สวนประกอบอันถัดมาคือ
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ภาพที่  7  องคประกอบของ 3A Educational System for
MITS Model

Curriculum DB คือ สวนที่เปนฐานขอมูลเกี่ยวกับหลักสูตร
และสวนสุดทายคือ Student DB คือสวนที่ เปนฐานขอมูล
เกีย่วกบัผูเรียน

2. Student Model ภายในโมเดลนี้จะทําการวิเคราะห
ผู เรียนตลอดจนถึงแนวทางในการแกไขปญหาตาง ๆ  ของ
ผูเรียน โมเดลนี้จะเก็บขอมูลที่เปนของผูเรียนทุกคน และสง
ตอใหกับ Tutor Model เพื่ อทําการจัดรูปแบบการสอนที่
ถูกตองใหกับผูเรียนแตละคนตอไป

3. Interface Model เปนสวนที่จะติดตอระหวางผูเรียน
กับระบบชวยสอน

4. การออกแบบ 3A Educational System for MITS
(Multimedia Intelligent Tutoring System) Model

4.1 หลักการออกแบบ 3A Educational System for
MITS Model

3A Educational System for MITS Model คือ ระบบ
มัลติมีเดียชวยสอนแบบปญญาประดิษฐ ทํางานผานทาง
ระบบเครือขายทองถ่ินหรือเครือขายอินเทอรเน็ต ที่ประยุกต
เอาขอดีของ ITS ในเร่ืองที่ระบบดังกลาวมีการนําเสนอสื่อ
และความสามารถหลาย ๆ  ทีจ่ะตอบสนองความตองการเฉพาะ
ของผูเรียนได ระบบนีเ้ปนแบบปญญาประดิษฐได ดวยการนํา
เสนอความรู เกี่ยวกับการสอนและการใหขอมูลตาง ๆ แก
ผูเรียน สิ่งนี้จะเกิดประโยชนหลายอยางโดยการเปนระบบ
หมุนเวียนการปฏิสัมพันธในแบบตาง ๆ กับผูเรียน [12] แต
ITS รูปแบบด้ังเดิมนัน้จะนาํเสนอขอความหรือภาพนิง่เปนหลกั
จึงไดประยุกตเอาขอดีระบบมัลติมีเดียมาใชกับระบบ ITS
เนือ่งจากระบบมลัติมเีดียจะสามารถนาํเสนอเนือ้หาไดอยางดีและ
เปนที่นาสนใจ และสามารถลดจินตนาการของผูเรียนได [15]

นอกจากนี้ยังประยุกตเอาขอดีของ Adaptive 3 ชนิด คือ
Adaptive Presentation, Adaptive Navigation และ
Adaptive Testing เขาดวยกัน เพราะ Adaptive ทั้ง 3
ชนิดจากสามารถประยุกตการนําเสนอเนื้อหาใหเหมาะสมกับ
ผู เรียนแตละคนได  แต ผู เ รียนยังคงบรรลุวัตถุประสงค
เหมือนกัน [7]

4.2 องคประกอบของ 3A Educational System for
MITS Model

จากการนําขอดีของรูปแบบการทํางานทั้ง 3 แบบ มา
ผสมผสานกันเปนระบบมัลติมี เดียชวยสอนแบบปญญา

ประดิษฐ หรือ 3A Educational System for MITS Model
ผานทางระบบเครือขายทองถ่ินหรืออินเทอรเน็ตนั้น เมื่อ
ประยุกตรวมกันจะแสดงดังภาพที ่7

องคประกอบของ 3A Educational System for MITS
Model บางสวนจะคลายกับองคประกอบทั่วไปของ ITS ตาม
แนวคิดของ Josept และคณะ [12] แต เพิ่ มองคประกอบ
อีก1 องคประกอบคือ Tutor Model เพื่อทําหนาที่ในการเก็บ
ขอมูลการจัดการสอนของผูสอนแตละคน เพราะบางเนื้อหา
อาจจะตองใชผูสอนจัดการสอนมากกวา 1 คน

4.3 โครงสรางของ 3A Educational System for MITS
Model

3A Educational System for MITS Model นําเอาขอดี
ของ ITS, Multimedia, Adaptive Hypermedia มารวมกนั โดย
แบงออกเปน 6 องคประกอบ ซึง่แตละองคประกอบมโีครงสราง
และลักษณะการทํางานดังนี้

4.3.1 โครงสร างและลั กษณะการทํางานของ
Domain Knowledge Model

โมเดลนี้ จะบรรจุขอมูลเนื้ อหาและหลักสูตรรายวิชา
(Courseware) สําหรับนําเสนอใหผูเรียนไดศึกษาองคความรู
ตาง ๆ ตามแผนการสอน ในสวนนีจ้ะถูกสรางสรรคข้ึนโดยยึด
หลักประสบการณการเรียนรูของวิธี MIAP (Motivation,
Information, Application และ Progress) เปนหลกั ซึ่งเนือ้หา
ที่บรรจุอยูภายในโมเดลนี้ จะแบงออกเปน 2 ประเภท คือ
Text-based Part เปนสวนที่นําเสนอเนื้อหาสาระในรูปแบบที่
เนนขอความเปนสวนใหญ เพื่อตอบสนองใหผูเรียนที่มีความ
ถนั ดในการเรี ยนแบบอ านด วยตนเอง พร อมรู ปแบบ
ประกอบการนําเสนอ ซึ่ งเนนภาพนิ่ ง (Still Picture) เปน
สวนใหญ อีกสวนหนึ่งคือ Multimedia-based Part เปนสวน
ในการนําเสนอในรูปแบบมัลติมีเดีย เชน ภาพเคลื่อนไหว

 
Domain 

Knowledge 
 
 
 

Expert 
Model 

Pedagogical 
Model 

Student Model 

Interface Model 

Tutor Model 

Student or 
Tutor 
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ภาพวิดีทัศน และเสียงบรรยายประกอบ เพือ่ตอบสนองใหกบั
ผูเรียนที่มีความสนใจที่จะศึกษาในรูปแบบของมัลติมีเดีย ดัง
ภาพที ่8

 

Multimedia-based Part 

Text 
 

Graphics 
 

Images 
 

Animation 
 

Sound 
 

Graphics 
 

Text-based Part 

Text 
 

Images 
 

Domain Knowledge  

ภาพที่ 8   โครงสรางและลักษณะการทํางานของ Domain
Knowledge Model

4.3.2 โครงสร างและลั กษณะการทํางานของ
Pedagogical Model

โมเดลนี้จะเปนรูปแบบของข้ันตอนการสอน เชน เมื่อไร
ควรจะทบทวน เมื่ อไรควรจะสอนเร่ืองใหม ซึ่ งโมเดลนี้จะ
ตอบสนองตอความตองการของผูเรียนแตละคน ขอมูลนําเขา
ของโมเดลนี้จะไดจาก Student Model โดยผานทาง Expert
Model ภายในโครงสรางของโมเดลนีแ้บงออกเปน 2 สวน ดังนี้

สวนที่ 1 Support Part ประกอบดวย  Instruction เปน
สวนที่เก็บรูปแบบการสอนตามเงื่อนไขของบทเรียนที่วางไว
สวนถัดมาคือ Glossary Part สําหรับเก็บคําศัพทพรอมคํา
อธิบายแยกเปนตัวอักษร เพื่อใหผูเรียนเขาใจในความหมาย
คําศพัทตาง ๆ  ไดอยางดีข้ึน สวนสุดทายคอื Help Part จะเปน
สวนที่คอยใหการชวยเหลือกับผู เรียน เมื่อผู เรียนตองการ
ความชวยเหลือจากตัวบทเรียน ซึ่งเปนรูปแบบการใหความ
ชวยเหลือในรูปแบบของการมีปฏิสัมพันธกับตัวบทเรียน

สวนที ่2 Instruction Planner เปนสวนประกอบที่สําคัญ
ที่สุดของโมเดลนี ้ประกอบดวยสวนตาง ๆ  ที่เกี่ยวของกับการ
จัดรูปแบบและวางแผนการสวน ประกอบดวย Pedagogic

ภาพที ่9  โครงสรางและลักษณะการทํางานของPedagogical
Model

4.3.3 โครงสร างและลั กษณะการทํางานของ
StudentModel

โมเดลนี้จะเก็บขอมูลเฉพาะของผูเรียนแตละคน เชน
คะแนนของผูเรียน หรือ การบันทึกขอผิดพลาดตาง ๆ ของ
ผูเรียน ซึ่งจะเปนขอมูลเบื้องตนใหกับ Pedagogical Module
เพือ่รวบรวมใหกบัผูสอนไวใชในการสอน โดยผานทาง Expert
Model ภายใน Student Model นี้จะแบงออกเปน 2 สวนคือ
Student และ Student Activities

  Student Model 
Student  

Student  
Activities  

 

ภาพที่ 10 โครงสรางและลักษณะการทํางานของ Student
Model

 
 Pedagogical Model 

Pedagogical Production Rules 

Instruction Planner 

Pedagogic KS 

Thematic KS 

Teaching KS 

Curriculum 
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Instruction 

Online Help 

Glossary 
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4.3.4 โครงสรางและลักษณะการทํางานของ Tu-
tor Model

โมเดลนี้จะเก็บขอมูลเฉพาะของผูสอนแตละคน เชน
วธีิการสอน การจดัเรียงเนือ้หา หรือ การบนัทกึขอมลูตาง ๆ  ของ
ผูเรียน และสามารถจัดเนื้อหาใหกับผูเรียนรายบุคคลหรือเปน
กลุมก็ได ขอมูลภายในโมเดลนี้จะเปนขอมูล Expert Model
ตอไป ภายใน Tutor Model นี้ จะแบงออกเปน 2 สวนคือ
Tutor และ Tutor Activities

  Tutor Model 
Tutor 

Tutor  
Activities  

 

ภาพที ่11 โครงสรางและลกัษณะการทาํงานของ Tutor Model

4.3.5 โครงสร างและลั กษณะการทํางานของ
Interface Model

โมเดลนี้จะเกี่ยวของกับการปฏิสัมพันธ การสื่อสารกับ
ผู เรียน รวมถึงการสนทนาและการนําเสนอทางจอภาพ
ซึ่งโมเดลนี้จะเปนโปรแกรมที่จะไปติดต้ังยังเคร่ืองของผูเรียน
(Client) เพือ่ความสะดวก รวดเร็ว ในการเรียกใชบทเรียน อีกทัง้
ยังสามารถตรวจสอบลักษณะของเคร่ือง Client เพื่อนําสง
เนื้อหาไดอยางมีประสิทธิภาพอีกดวย

 Interface Model 

Interface 

Viewer GUI 
 

Reasoning GUI 
 

Help 
 

ภาพที ่ 12 โครงสรางและลักษณะการทํางานของ Interface

4.3.6 โครงสร างและลั กษณะการทํางานของ
Expert Model

โมเดลนีจ้ะเปนสวนทีส่ําคัญทีส่ดุของระบบ ทีจ่ะทาํหนาที่
ประสานงานกับสวนตาง ๆ ของระบบและนําเสนอไปยัง
ผูเรียนหรือผูสอน ผานทาง Interface Model ภายใน Expert
Model นี้จะประกอบดวยสวนตาง ๆ  ที่เกี่ยวของ ดังนี้

สวนที่ 1 Adaptive Hypermedia System เปนสวนที่
เกี่ ยวของกับการดัดแปลงใหเหมาะสมกับเนื้อหาและแบบ
ทดสอบใหกับผูเรียนแตละคน ภายในประกอบไปดวย 3A คือ
1)  Adaptive Presentation ทําหนาที่ดัดแปลงการนําเสนอ
เนือ้หา 2)  Adaptive Navigation ทําหนาทีดั่ดแปลงใหเหมาะสม
กับการนําทาง เพื่อใหผูใชสามารถควบคุมและเขาถึงขอมูลที่
ตองการไดอยางรวดเร็ว  3) Adaptive Testing ทําหนาที่ดัด
แปลงแบบทดสอบ เพื่อใหเหมาะสมกับระดับของผูเรียน

สวนที ่2 Inference Engine เปนกลไกของการสรุปความ
โดยอาศยัเทคนคิการสรุปความแบบตาง ๆ  เชน การสรุปความ
โดยใชกฎ, การสรุปความโดยใชทรี, หรือการสรุปความโดย
ใชเฟรม [2] เพื่อใหขอมูลที่สําคัญ ในการตัดสินใจนําเสนอ
เนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียน

สวนที่  3 Goals (Objective) เปนสวนของการเก็บ
เปาหมายหลักของบทเรียน แลวตรวจสอบกับขอมูลที่ไดของ
ผูเรียนแตละคน

สวนที่ 4 Agent Tracking Manager เปนลักษณะของ
โปรแกรมสอดแนม (Spy) ทําหนาที่สอดสองผูเรียนแตละคน
ในระหวางการเรียน อีกทั้ งทําหนาที่คลายกับตัวชวย เมื่อ
ผูเรียนตองการความชวยเหลือ

สวนที่ 5 Course Teaching Management เปนสวนของ
การจัดการวิธีการสอน หลักการสอน  เพื่อใหการนําเสนอบท
เรียน ดําเนินไปตามวัตถุประสงคและเปาหมายที่ต้ังไว

สวนที ่ 6 Rule-Based Expert System เปนกลไกการ
ทํางานของโมเดลนี้  ทําหนาที่คอยประสานงานกับสวนตาง ๆ
ทั้งภายในและภายนอกโมเดลนี้

4.3.7 ภาพรวมโครงสร างและลั กษณะการ
ทํางานของ 3A Educational System for MITS Model

เมื่อนําโครงสรางของแตละสวนมารวมกันเปนระบบ
3A Educational System for MITS Model ที่มีการใชงาน
ผ านระบบเครือข ายทองถ่ิ นหรือเครือข ายอินเทอร เน็ต
จะไดโครงสรางในภาพรวมดังภาพที ่13
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ภาพที ่ 13 ภาพรวมโครงสรางและลักษณะการทํางานของ
3A Educational System for MITS Model

5. บทสรุป
บทความนี้ ไดนําเสนอถึงระบบชวยสอนแบบปญญา

ประดิษฐ (Intelligent Tutoring System : ITS) มัลติมีเดียที่
จะนํามาประยุกตใชกับระบบชวยสอนแบบปญญาประดิษฐ
และการนํา Adaptive ทั้ง 3 ชนดิ คือ Adaptive Presentation,
Adaptive Navigation และ Adaptive Testing สําหรับนํา
มาสรางเปนระบบมัลติมีเดียชวยสอนแบบปญญาประดิษฐ
(Multimedia Intelligent Tutoring System : MITS) จาก
ผูวจิยัหลาย ๆ  ทาน แลวนาํมาออกแบบเปนรูปแบบโครงสราง
ของ 3A Educational System for MITS Model ที่มีการใช
งานผานระบบเครือขายทองถ่ินหรือเครือขายอินเทอรเน็ต
โดยโครงสร างดังกล าวจะเปนกลไกการทํางานของ  3A
Educational System for MITS Model ตามที่ ผู เขียนได
ออกแบบไว โดยคาดหวงัไววาจะเปนอีกแนวทางหนึง่ในการนํา
เสนอเนื้อหาสูผูเรียน ที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลที่ดีข้ึน

และสามารถตอบสนองตอความตองการที่แตกตางกันของ
ผูเรียนตามวิธีการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง
แตใชเวลาในการศกึษานอยลง อีกทัง้ยังเพือ่ใชเปนแนวทางใน
การพัฒนาเปนระบบมัลติมีเดียชวยสอนแบบปญญาประดิษฐ
ตอไป
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