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บทคัดย่อ 
หลักสูตรการเรียนรู้ออนไลน์แบบดัง้ เดิม

กระบวนการเรียนรู้ของบทเรียนทัง้หมดถกูก าหนดโดย
ผู้สอน ในขณะท่ีผู้ เรียนถกูคาดหวงัวา่จะท าหรือด าเนิน
กิจกรรมตามบทเรียนท่ีได้ท าการออกแบบไว้ล่วงหน้า 
ดังนัน้การวิเคราะห์พฤติกรรมท่ีแท้จริงของผู้ เ รียน
ในขณะใช้บทเรียนออนไลน์นัน้จงึเป็นสิ่งจ าเป็น เพราะ
การค้นพบพฤติกรรมดงักล่าวสามารถเช่ือมโยงผลการ
เรียนรู้ของผู้ เรียนได้โดยตรง และอาจเป็นประโยชน์ไม่
น้อยไปกว่าการสร้างเนือ้หาบทเรียนท่ีมีคุณภาพ
เช่นกัน บทความนีจ้ึงน าเสนอกรอบแนวคิดในการ
ส ารวจ และวิ เคราะห์พฤติกรรมของผู้ เ รียนผ่าน
กระบวนการและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ 
โดยใช้เคร่ืองมือและเทคนิคการท าเหมืองกระบวนการ
ซึ่งเป็นเทคโนโลยีท่ีอุบัติใหม่ เ พ่ือน ามาวิเคราะห์
กระบวนการท่ีเกิดขึน้จริงระหว่างการใช้บทเรียนใน
บันทึกเหตุการณ์ของระบบ โดยในบทความนีก้รอบ
แนวคิดการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้ เรียนของบทเรียน
ออนไลน์ซึง่ผา่นการประเมินจากผู้ เช่ียวชาญแล้วจะถกู
น าเสนอและอธิบายในละเอียดของแต่ละองค์ประกอบ 
ซึ่งรวมไปถึงอัลกอริทึมของการท าเหมืองกระบวนใน
ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์ พ ฤ ติ ก ร ร ม จ ริ ง ข อ ง ผู้ เ รี ย น ใ น
สภาพแวดล้อม การตัง้คา่และสถานการณ์จริงของการ

ใช้ระบบการเรียนรู้ออนไลน์ นอกจากนีย้งัได้น าเสนอ
กรณีศึกษาในการประยุกต์ใช้งานกับผู้ เรียนจริงบน
พืน้ฐานของกรอบแนวคดิท่ีน าเสนอ  
 
Abstract 

In traditional online learning courses, the 
learning process is mostly predetermined by the 
instructor while learners are expected to 
do/perform activities in accordance with the 
designed lessons. Therefore, the discovery and 
analysis of such behaviors, which may have a 
direct impact on the students' learning outcome, 
is as crucial and important as creating quality 
lesson materials and contents. This paper 
presents a conceptual framework to investigate 
and study the learners’ behavior through online 
learning processes and environments by 
applying process mining tools and techniques, 
which is an emerging technology aimed to 
analyze actual processes in the event log of 
information systems. The proposed conceptual 
framework in this study has been initially 
evaluated by experts, and has been presented 
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and explained in detail, while the main emphasis 
is on how the process mining algorithms can be 
used for analysis of the learners’ behavior in 
authentic/real-life settings, situations and 
scenarios. In addition, the case study is 
presented in real applications based on the 
proposed framework. 
 
1. บทน า 

ในโลกยคุปัจจบุนัท่ีเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาท
ในชีวิตประจ าวนัอย่างมากมาย  ทางด้านการศึกษาก็
มีการน าเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและสารสนเทศเข้ามา
ใช้จดัการเรียนการสอน ตวัอยา่งเช่น บทเรียนออนไลน์
หรือ e-learning ซึ่งได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย 
ซึ่งระบบการเรียนรู้ออนไลน์ส่วนใหญ่มุ่งเน้นการ
ปรับปรุงคุณภาพเนือ้หาของส่ือการเรียนรู้เป็นหลัก 
การเพิ่มกิจกรรมในระหว่างการเรียนหรือเพิ่มจ านวน
ครัง้ของการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์ การส่ือสารระหว่าง
ผู้ เรียนและการเรียนรู้ร่วมกันผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 
นอกจากนีย้ังเพิ่มประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยการ
ปรับเนือ้หาบทเรียนแบบอัตโนมัติท่ีสอดคล้องกับผล
การทดสอบแต่ละบทเรียนเพ่ือน าไปสู่ผลลัพธ์การ
เรียนรู้ท่ีดีขึน้ โดยประสิทธิภาพของบทเรียนวัดด้วย
วิธีการเปรียบเทียบผลคะแนนการทดสอบก่อนและ
หลัง เ รียนบทเรียน ทัง้ นี บ้ทเ รียนท่ีมีคุณภาพคือ
บทเรียนท่ีท าให้ผู้ เ รียนมีความรู้เพิ่มขึน้   คือมีผล
คะแนนทดสอบหลงัเรียนมากกว่าก่อนเรียน แต่ถึงแม้
บทเรียนจะผ่านกระบวนการออกแบบและทดสอบ
ประสิทธิภาพแล้วตาม ยังมีผู้ เรียนจ านวนมากท่ีไม่
บรรลวุตัถปุระสงค์การเรียนรู้  ซึง่อาจเกิดจากตวัผู้ เรียน

เอง เช่น การใช้เวลากับบทเรียนน้อยเกินไป  ผู้ เรียน
ไมไ่ด้เข้าไปศกึษาเนือ้หาก่อนการท าแบบทดสอบ  หรือ
อาจเกิดจากกระบวนเรียนของผู้ เรียนไม่เป็นไปตามท่ี
ออกแบบไว้ ดงันัน้กระบวนการท่ีเกิดขึน้จริงในระหว่าง
การใช้บทเรียนเป็นสิ่งท่ีจะบอกเร่ืองราวต่างๆ ได้เป็น
อย่างดี  จึง เ ป็นท่ีมาของการน าเทคนิค “ เหมือง
กระบวนการ (process mining)” เข้ามาช่วยในการ
วิเคราะห์และพฒันาบทเรียนออนไลน์ให้เหมาะสมกับ
การและตรงกับพฤติกรรมจริงของผู้ เ รียนมากขึน้    
ทัง้นีเ้หมืองกระบวนการเป็นเทคโนโลยีอุบัติใหม่ท่ีมี
วตัถปุระสงค์เพ่ือใช้วิเคราะห์กระบวนการท่ีเกิดขึน้จริง
จาก "บนัทึกเหตกุารณ์ (event logs)" ซึ่งการท าเหมือง
กระบวนการจะน าเอาบันทึกเหตุการณ์ท่ีเก็บไว้ มา
ผ่านกระบวนการวิเคราะห์ ตามกระบวนการของ
เหมืองข้อมลู (data mining) ไม่เพียงแตช่่วยให้องค์กร
ได้รับประโยชน์จากข้อมูลท่ีเก็บไว้ในระบบเท่านัน้ แต่
ยงัสามารถน ามาใช้ในการตรวจสอบความสอดคล้อง
ของกระบวนการของระบบท่ีออกแบบกับพฤติกรรม
การใช้งานจริง สามารถตรวจสอบกระบวนการท่ีเกิด
คอขวดและคาดการณ์ปัญหาในการด าเนินการได้ [1] 
จากประโยชน์ของเทคนิคการท าเหมืองกระบวนการท่ี
สามารถวิเคราะห์กระบวนการของระบบสารสนเทศได้ 
ดังนัน้บทความนีจ้ึงน าเสนอรูปแบบของกรอบการ
วิเคราะห์พฤติกรรมผู้ เรียนส าหรับกระบวนการเรียน
บทเรียนออนไลน์ด้วยการใช้เหมืองกระบวนการ เพ่ือ
ศกึษาพฤตกิรรมท่ีเกิดขึน้จริงของผู้ เรียนเม่ือใช้บทเรียน
ออนไลน์ โดยใช้เทคนิคเหมืองกระบวนการเข้ามาช่วย
ในการวิเคราะห์หาลกัษณะเดน่ของข้อมลูกระบวนการ
เรียนท่ีถูกบนัทึกเหตุการณ์ไว้ในฐานข้อมูล อีกทัง้ยัง
สามารถเปรียบเทียบพฤติกรรมของผู้ เรียนท่ีสอบผ่าน
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และไม่ผ่านนัน้มีลักษณะการใช้บทเรียนแตกต่างกัน
หรือไม่อย่างไร ผู้ เรียนให้ความสนใจในส่ือบทเรียน
รูปแบบใดเป็นพิเศษ หรือพบกระบวนการเรียนของ
ผู้ เรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีและส่งผลให้
ผู้ เรียนกลุ่มอ่ืนสามารถบรรลวุตัถปุระสงค์การเรียนเร็ว
ขึน้ แล้วน าผลลพัธ์ไปปรับปรุงเนือ้หา ส่ือท่ีใช้ กิจกรรม
ของบทเรียน และกระบวนการเรียนให้สอดคล้องกับ
พฤติกรรมจริง หรือปรับปรุงเส้นทางการเรียนรู้ ท่ี
เหมาะสมให้กับผู้ เ รียนมากขึน้  น าไปสู่การบรรลุ
วตัถปุระสงค์การเรียนรู้ในระยะเวลาท่ีสัน้ลง โดยกรอบ
แนวคิดส าหรับการวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้ เรียนใน
การใช้บทเรียนออนไลน์ท่ีน าเสนอนีมี้องค์ประกอบ
หลัก 3 ส่วน ได้แก่  1)  บทเ รียนออนไลน์ (online 
learning) 2) ฐานข้อมูลเก็บบนัทึกเหตุการณ์ (event 
logs) พฤติกรรมของผู้ เรียน และ 3) ส่วนวิเคราะห์
กระบวนการด้วยเทคนิคเหมืองกระบวนการ  ซึ่งทัง้ 3 
ส่วนนีไ้ด้ผ่านกระบวนการประเมินจากผู้ เช่ียวชาญทัง้
ทางด้านการศึกษาและทางด้านเทคนิคท่ีเก่ียวข้องกับ
ระบบสารสนเทศและการท าเหมืองกระบวนการ เพ่ือ
เป็นหลักประกันว่ากรอบท่ีน าเสนอมีคุณภาพและ
สามารถน าไปพัฒนาเ พ่ือปรับปรุงคุณภาพของ
บทเรียนออนไลน์รวมถึงเพิ่มโอกาสให้ผู้ เรียนสามารถ
บรรลวุตัถปุระสงค์การเรียนรู้ได้รวดเร็วขึน้ ซึ่งส่วนท่ีจะ
กล่าวต่อไปในบทความมีดงันี ้หวัข้อท่ี 2 การทบทวน
วรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องกับเหมืองกระบวนการ หวัข้อท่ี 
3 น าเสนอกรอบแนวคิดการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้ เรียน
ในกระบวนการเรียนบทเรียนออนไลน์ด้วยเหมือง
กระบวนการ หวัข้อท่ี 4 น าเสนอกรณีศกึษา หวัข้อท่ี 5 
ผลการประเมินกรอบแนวคิดท่ีน าเสนอ และน าเสนอ
ผลสรุปในหวัข้อท่ี 6 

2. บทความวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
บทความแรกท่ีน า เสนอเ ก่ียวกับเหมือง

กระบวนการ (Process Mining) ปรากฏขึน้ในปี ค.ศ.
1995 เม่ือ Cook และคณะ [1-5] เร่ิมท าแบบจ าลอง
กระบวนการจากบันทึกเหตุการณ์ในโดเมนของ
วิศวกรรมซอฟต์แวร์ โดยพวกเขาเรียกว่าการค้นพบ
กระบวนการ  หลัง จากนั น้ ไ ด้ มี กา รน า เ ห มื อ ง
กระบวนการมาประมวลผลทางธุรกิจเป็นครัง้แรกในปี 
ค.ศ. 1998 โดย Agrawal และคณะ [6] เรียกวา่การท า
เวิร์กโฟลว์ (Workflow) ตัง้แต่นัน้เป็นต้นมามีนักวิจัย
หลายกลุ่มได้มุ่งเน้นการท าเหมืองกระบวนการโดยมี
การน าเสนอแบบจ าลองต่าง ๆ มากมาย เช่น  [7-14] 
ซึ่งปัจจุบนัเหมืองกระบวนการได้ถูกน าไปประยุกต์ใช้
ในหลากหลายสาขา รวมถึงด้านการศกึษาด้วย โดยมี
ล าดบัความเป็นมาดงันี ้

Cook และคณะ [1-5] เป็นกลุม่แรกท่ีน าเสนอ
กาท าเหมืองกระบวนการ ซึ่งวิธีการหลกัท่ีน าเสนอเม่ือ
เทียบกับวิธีการอ่ืน ๆ คือไม่ได้มุ่งไปท่ีการท าให้ได้มา
ซึ่งแบบจ าลองรูปแบบท่ีสมบูรณ์และถูกต้อง แต่
พยายามหาแบบจ าลองท่ีแสดงรูปแบบท่ีพบบ่อยท่ีสุด
ในข้อมูล ท่ีบันทึกไ ว้  ห รือ ท่ี เ รียกว่า  logs โดยใน
บทความฉบบัแรกของพวกเขา ได้ปรับปรุงวิธีการเดิม
รวมถึงพัฒนาอัลกอริทึมใหม่เพ่ือส ารวจรูปแบบของ
ล าดบัตอ่เน่ืองของแตล่ะกระบวนการจากไฟล์ข้อมูลท่ี
บันทึกเหตุการณ์ในโดเมนซอฟต์แวร์  (software 
development domain) รูปแบบเหล่านีถู้กน าเสนอใน
ช่ือว่า Finite State Machines (FSMs) [1, 3, 5]  โดย
กลุ่มของ Cook ได้น าเสนอ 3 อลักอริทึม ได้แก่ RNet, 
KTail และ Markov อย่างไรก็ตามมีเพียงหนึ่งวิธีการ
เท่านัน้ คือ Markov ท่ีถูกพัฒนาใหม่  ส่วนอีกสอง
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อัลกอริทึมได้แก่ RNet และ KTail เป็นวิธีการท่ีมีอยู่
แล้วแต ่Cook และคณะได้พฒันาตอ่ยอดเพิ่มขึน้ไปอีก 

Agrawal และคณะ [6]  คือกลุ่มนกัวิจัยกลุ่ม
แรกท่ีน าเสนอการประยุกต์ใช้เหมืองกระบวนการกับ
งานทาง ด้านธุ ร กิจ  โดยไ ด้น า ไปทดลอง ใ ช้กับ
ผลิ ตภัณ ฑ์ของ  IBM ท่ี ช่ื อ ว่ า  IBM’s MQ Series 
workflow product ในขัน้ตอนของการท าเหมืองนัน้ 
Agrawal และคณะ อนุมานว่าข้อมูลท่ีได้จากการ
บนัทึกเหตกุารณ์ มีงานขนาดเล็ก (atomic tasks) อยู่
เต็มไปหมด  แบบจ าลองท่ีได้ไม่เพียงแคพ่ิจารณางาน 
A ท่ีเกิดขึน้ถดัจาก B แตย่งัขึน้อยู่กับการเปล่ียนแปลง
จากงานหนึ่งไปยังอีกงานหนึ่งด้วย เช่น ถ้างาน A 
เกิดขึน้ต่อจากงาน C และ งาน C เกิดขึน้ต่อจากงาน 
B ดังนัน้งาน B อาจขึน้อยู่กับงาน A แม้ว่าจะไม่เคย
ปรากฏ งาน A เกิดขึน้ถัดจาก B ในกระบวนการ
เดียวกนัก็ตาม เป็นต้น 

Pinter และคณะ [13, 15] ได้พัฒนาต่อจาก
งานของ Agrawal และคณะ ความแตกต่างหลัก คือ
การพิจารณางานแบง่เป็นส่วน ๆ ท่ีจะต้องมีจดุเร่ิมต้น
และจุดสิ น้สุดและเป็นงานท่ีสมบูรณ์ ดังนัน้การ
ตรวจสอบพร้อม ๆ กันจึงกลายเป็นเร่ืองง่ายมากขึน้ 
อีกทัง้ยงัมีรูปแบบวิธีการท าเหมืองกระบวนการท่ีดีขึน้
อีกด้วย แต่อย่างไรก็ตาม Pinter และคณะ ยังไม่ได้
กล่าวถึงการน าวิธีการท่ีน าเสนอนีไ้ปประยุกต์ใช้กับ
งานจริงในเร่ืองใด ๆ 

หลังจากท่ี Cook, Agrawal และ Pinter ได้
น าเสนอบทความไปแล้ว ก็ได้มีนักวิจัยหลายคน ได้
พยายามน าเสนอวิธีการและอลักอริทึมการท าเหมือง
กระบวนการท่ีมีประสิทธิภาพมากขึน้เพิ่มเติมอีก
มากมายซึ่งสามารถดูเพิ่มเติมได้ท่ี [16] แต่ช่วงเวลา

นัน้วิธีการท่ีได้รับความนิยมมาก ได้แก่วิธีการท่ีช่ือว่า 
α-algorithm ซึ่งถูกน าเสนอครั ง้แรกโดย Van der 
Aalst และคณะ ในปี ค.ศ. 2002  จากนัน้จึงมีการน า
เทคนิคเหมืองกระบวนการมาประยุกต์ใช้อย่าง
หลากหลายด้านรวมถึงด้านการศกึษาด้วยเช่นกนั โดย
การท าเหมืองกระบวนการด้านการศึกษาหรือท่ี
เ รี ยกว่ า  EPM (Educational Process Mining) เ ป็น
สาขาท่ีเกิดขึน้ใหม่มีเป้าหมายเพ่ือให้ได้ความรู้ท่ีมี
ประโยชน์จากการวิเคราะห์กระบวนการด้านการศึกษา
ท่ีเกิดขึน้จริงจากการใช้งานระบบตา่ง ๆ ด้านการศกึษา 
เช่น   LMS (Learning Management System) และ 
CMS (Content Management System) ห รือแ ม้แต่
ระบบสนบัสนุนการท างานด้านการศึกษา เช่น ระบบ
ลงทะเบียนเรียนของนกัศึกษา ระบบการเงินการช าระ
เงิน  เป็นต้น  ตัวอย่างเช่น Alejandro Bogarín และ
คณะ [17] ได้เสนอให้ใช้การจัดกลุ่ม (Cluster) เพ่ือ
ปรับปรุงกระบวนการด้านการศกึษาให้มีประสิทธิภาพ
ด้วยเหมืองกระบวนการ โดยทดสอบจากการใช้ข้อมูล
ของนักศึกษาปริญญาตรีจ านวน 84 คนท่ีติดตาม
หลักสูตรออนไลน์โดยใช้ Moodle 2.0 โดยเร่ิมจาก
แบ่งกลุ่มข้อมูลเก่ียวกับการใช้งาน Moodle รวมถึง
คะแนนสอบของนักเรียนในกลุ่มตัวอย่างซึ่งได้จาก
รายงานสรุปของระบบ จากนัน้ได้ใช้ข้อมูลจากบนัทึก
เหตุการณ์ของ  Moodle จัดกลุ่ ม ข้อมูล เ ก่ียวกับ
พฤติกรรมการใช้งานจริงของระบบ เพ่ือหารูปแบบ
พฤติกรรมการเรียนบทเรียนออนไลน์ของนักเรียนท่ี
ถูก ต้องมากขึ น้  ผลการทดลองแสดงใ ห้ เห็นว่า
สมรรถนะของ รูปแบบกระบวนการ ท่ี มี ค ว าม
เฉพาะเจาะจงจะให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่า
รูปแบบกระบวนการทัว่ไปอยา่งมีนยัส าคญั  
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Awatef H. Cairns [18] และคณะ น าเสนอ
การประยุกต์ใช้เทคนิคเหมืองกระบวนการกับการ
ตรวจสอบปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ ให้บริการฝึกอบรมและ
หลักสูตรการฝึกอบรมท่ีเก่ียวข้องกับเส้นทางการ
ฝึกอบรมของผู้ เรียนได้นัน้เป็นอย่างไร โดยใช้ตวับ่งชี ้
การจ้างงานเป็นปัจจัยหลักในการพิจารณา โดย
ท้ายสดุได้น าเสนอสถาปัตยกรรมเพื่อน าไปปรับใช้และ
ทดสอบในสภาพแวดล้อมแบบกระจายท่ีเช่ือมต่อกับ
แหล่งข้อมูลและแอปพลิเคชัน่หลายแหล่ง โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งในสภาพแวดล้อมการศกึษากระบวนการแบบ
ออนไลน์ 

Kingsley Okoye และคณะ [19] น าเสนอการ
สร้างแบบจ าลองของข้อมูลเหตุการณ์เ ก่ียวกับ
กระบวนการเรียนรู้ เป้าหมายคือเพ่ือเพิ่มคณุคา่ข้อมลู
ผลลัพ ธ์ โ ดยกา รอ ธิบาย เ ชิ ง ค ว ามหมาย จ าก
แบบจ าลอง ท่ี ไ ด้จากการวิ เคราะ ห์แบบเหมือง
กระบวนการ โดยแบ่งล าดับขัน้ตอนการอธิบายเชิง
ความหมายได้ 3 ขัน้ตอนได้แก่ บนัทกึเหตกุารณ์ เขียน
สรุปผลทางสถิติและการให้เหตุผลเชิงความหมายท่ี
มุ่งเน้นท่ีการค้นพบความสอดคล้องและการขัดแย้ง
ของกระบวนการเรียนรู้ งานวิจยันีแ้สดงให้เห็นว่าการ
ใช้เทคนิคเหมืองกระบวนการเชิงความหมายกับ
กระบวนการเรียนรู้  สามารถปรับปรุงระบวนการเรียนรู้
ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ ท าให้ผู้ เรียนบรรลวุตัถปุระสงค์
การเรียนรู้ท่ีเร็วขึน้ 

อย่างไรก็ตามในประเทศไทยนัน้ ยังไม่เป็นท่ี
แพร่หลายมากนัก ทัง้นีมี้วิจัยไม่ก่ีฉบับท่ีถูกตีพิมพ์
เผยแพร่ ตวัอย่างเช่น วิเชียร เปรมชยัสวสัดิ์ [20] ผู้ซึ่ง
น า เสนอเป็นคนแรก ในการประยุกต์ใ ช้ เห มือง
กระบวนการกับงานด้านการศึกษาของไทยอย่างเป็น

รูปธรรม โดยน าไปประยกุต์ใช้กบัระบบ e-learning ซึง่
เป็นประโยชน์ต่อนักวิจัยด้านเทคโนโลยีการศึกษา
ตอ่ไป  
 
3. น าเสนอกรอบแนวคิดการวิเคราะห์พฤติกรรม
ผู้เรียนในกระบวนการเรียนบทเรียนออนไลน์ด้วย
การใช้เหมืองกระบวนการ 

ในหวัข้อนีน้ าเสนอองค์ประกอบทัว่ไปรวมถึง
รายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบของกรอบการ
วิเคราะห์พฤติกรรมของผู้ เ รียนด้วยการใช้เหมือง
กระบวนการ โดยมีเป้าหมายเพ่ือวิเคราะห์พฤติกรรม
จริงของการใช้บทเรียนออนไลน์ เช่น การเลือกใช้ส่ือ
การเรียนรู้ ล าดบัการเรียนรู้บทเรียน การท ากิจกรรม
ระหวา่งบทเรียนของผู้ เรียนท่ีมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ท่ีต่างกัน ซึ่งน าไปสู่การวิเคราะห์ปัญหาหรือพัฒนา
ปรับปรุงกระบวนการของระบบท่ีเก่ียวข้องกบับทเรียน
ออนไลน์ให้มีประสิทธิภาพมากขึน้ ท าให้ผู้ เรียนบรรลุ
วตัถปุระสงค์การเรียนรู้หรือมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ท่ีดีขึน้  โดยองค์ประกอบหลกัของกรอบการวิเคราะห์
พฤติกรรมของผู้ เรียนบทเรียนออนไลน์ท่ีน าเสนอแสดง
ดงัรูปท่ี 1 ประกอบด้วย 3 สว่น ดงันี ้
3.1 บทเรียนออนไลน์ (online learning) 

ผู้ สอนสามารถพัฒนาระบบ e-learning ขึน้
เอง หรือใช้ระบบจดัการเรียนการสอนแบบออนไลน์ก็
ไ ด้  โดยต้องจัดการ เ นื อ้หาบทเ รียนไ ด้ตรงตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้ มีส่ือ แบบทดสอบแบบฝึก
ทักษะ และอ่ืนๆ ศึกษา สามารถศึกษาค้นคว้าหา
ความ รู้ ไ ด้ ด้วยตนเอง  โดยโครงส ร้างบท เ รี ยน
ประกอบด้วย 
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รูปท่ี 1 องค์ประกอบทัว่ไปของกรอบการวเิคราะห์พฤตกิรรมของผู้ เรียน 
ในกระบวนการเรียนบทเรียนออนไลน์ด้วยการใช้เหมืองกระบวนการ 

1) Login คือส่วน ยืนยันตัวตน ก่อนเข้าสู่
บทเรียนออนไลน์ 

2) Course Structure คือส่วน โครงสร้างของ
เนือ้หาบทเรียน 

3) Pre-test คือสว่น แบบทดสอบก่อนเรียน 
4) Lesson คือ เนือ้หาหน่วยการเรียน โดย

แบ่งเป็นหน่วย แต่ละหน่วยจะประกอบไปด้วย LMA 
(Lesson Media and Activity) ซึง่ใช้น าเสนอและสร้าง
กิจกรรมในเนือ้หาบทเรียนประกอบไปด้วย ข้อความ 
(text), รูปภาพ (image), ภาพเคล่ือนไหว (animation), 
ภาพวิดีโอ (video), ห้องสนทนา (chat), ห้องอภิปราย 
( forum), แล ะ  แบบทดสอบ  (quiz) ท่ี ส่ ง เ ส ริ ม

กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งผ่านการทดสอบ
ประสิทธิภาพ เพ่ือให้นกัเรียนและผู้ ท่ีสนใจ ซึง่เป็นส่วน
ส าคญัท าให้เราสามารถวิเคราะห์การเลือกใช้ส่ือของ
ผู้ เรียนได้อยา่งถกูต้องแมน่ย า 

5) Post-test คือสว่น แบบทดสอบหลงัเรียน 
ทัง้ 5 องค์ประกอบนีส้ามารถท่ีจะเพิ่มหรือลด

องค์ประกอบได้เพ่ือให้เหมาะสมสอดคล้องกับค าถาม
วิจยัท่ีผู้วิจยัหรือผู้สอนต้องการหาค าตอบ 
 3.2 ฐานข้อมูลเก็บบันทึกเหตุการณ์ (event log 
database) พฤตกิรรมของผู้เรียน 

ส่วนต่าง ๆ ของบทเรียนทุกหน้า ทุกกิจกรรม 
จะต้องถูกฝังตัวเก็บบันทึกเหตุการณ์ซึ่งท าหน้าท่ี
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บนัทึกพฤติกรรมต่าง ๆ ของผู้ เรียนท่ีเกิดจากการท า  
action ของแตล่ะ activity ในระหวา่งการเรียนบทเรียน 
โดยจะท าการบนัทกึข้อมลูดงัตอ่ไปนี ้

1) Student ID คือรหสัของผู้ เรียน  
2) Time คือวนัและเวลาท่ีเข้าใช้บทเรียนในแต่

ละครัง้ ในสว่นนีจ้ะท าให้ทราบว่าผู้ เรียนเข้าใช้บทเรียน
ในเวลาใดบ้าง และใช้เวลาในการศกึษาบทเรียน หรือ
ท ากิจกรรมตา่งๆเป็นเวลามากหรือน้อยเพียงใด 

3) IP Address เป็นส่วนท่ีเก็บหมายเลข IP 
ของผู้ เรียน 

4) Action เป็นส่วนท่ีเก็บถึงการกระท าของ
ผู้ เ รียนในระหว่าง เ รียน เช่น  login, course view, 
forum view, forum post, discussion   เป็นต้น 

5) Activity เป็น module กิจกรรมมาตรฐาน 
โดยในงานวิจยันีจ้ะใช้ activity ดงัตอ่ไปนี ้
5.1) Assignments  คืองานท่ีได้รับมอบหมาย เชน่การ
สัง่ท ารายงาน เม่ือผู้ เรียนจดัท าแล้ว สามารถสง่ไฟล์ให้
ผู้สอนเพ่ือตรวจและบนัทกึคะแนนได้ 
5.2)  Chat คือ พื น้ ท่ีซึ่ งผู้ เ รียนสามารถใช้ในการ
อภิปรายร่วมกัน เพ่ือแลกเปล่ียนความรู้หรือความ 

คิดเห็น เป็นแบบซิงโครนัสหรือแบบเรียลไทม์ใน
หลกัสตูร 
5.3) Forum เป็นส่วนท่ีผู้ เรียนสามารถสนทนากันได้
แบบอะซิงโครนสั 
5.4) Choice เป็นเคร่ืองมือซึง่ผู้สอนสามารถตัง้ค าถาม 
และระบคุ าตอบให้ผู้ เรียนเลือกตอบได้ 
5.5)  Lesson เ ป็นการน าเสนอเนื อ้หา โดยใช้ ส่ือ
หลากหลายประ เภท ไ ด้แก่  ข้ อความ  รูปภาพ  
ภาพเคล่ือนไหว และวิดีโอ  
5.6) External tool เป็นการใช้เคร่ืองมือจากภายนอก 
LMS ซึง่อาจเป็นจากเว็บไซต์อ่ืนก็ได้   
5.7)  Quiz เ ป็นกิจกรรมแบบทดสอบท่ีออกตาม
วตัถปุระสงค์ 

ทัง้นีก้ารเก็บข้อมลูการกระท า(action) ของแต่
ละกิจกรรม (activity) ยังขึน้อยู่กับความต้องการของ
ผู้สอนท่ีต้องการวิเคราะห์ข้อมลูละเอียดมากน้อยระดบั
ใด เช่น ในส่วนการบนัทึกการดูบทเรียนท่ีใช้ส่ือวิดีโอ 
หากต้องการทราบความถ่ีในใช้ส่ือวิดีโอก็เพียงเก็บ
บันทึกเหตุการณ์จากการเข้ามาท่ีหน้าบทเรียนของ
วิดีโอ  โดยตวัอย่างการจดัเก็บข้อมูลบนัทึกเหตกุารณ์ 
(event logs) แสดงดงัรูปท่ี 2

 

รูปท่ี 2 ข้อมลูตวัอยา่งในตารางการจดัเก็บข้อมลูบนัทกึเหตกุารณ์ (event logs) พฤติกรรมของผู้ เรียน 
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3.3 ขั ้นตอนวิ ธี การท า เห มืองกระบวนการ 
(Process Mining Algorithm) 

เป็นการน าเทคนิคเหมืองกระบวนการมา
ประยกุต์ใช้   เพ่ือการวิเคราะห์กระบวนการจากการใช้
บทเรียน มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือค้นพบเส้นทาง
พฤติกรรมการใช้บทเรียนของผู้ เรียนจริงเพ่ือน าไป
วิเคราะห์ปัญหาและปรับปรุงแก้ไขกระบวนการ โดยใน
สว่นนีจ้ะประกอบไปด้วย 3 โมดลูหลกัดงัตอ่ไปนี ้

1)  ก า ร เ ต รี ย ม ค ว า ม พ ร้ อ ม ข้ อ มู ล 
(Preprocessing) ท าหน้าท่ีรับข้อมูลบนัทึกเหตกุารณ์ 
จากส่วนท่ี 2 ซึ่งเป็นข้อมูลพฤติกรรมของผู้ เรียนท่ีท า 
action ในแต่ละ activity เพ่ือแปลงรูปแบบข้อมูลให้
เหมาะสมส าหรับอลักอริทึมของเหมืองกระบวนการท่ี
ใช้ เพ่ือสร้างเส้นทางการเรียนของผู้ เรียน ตัวอย่าง
ผลลพัธ์การแปลงรูปแบบข้อมลูแสดงดงัรูปท่ี 3 

 

 

 
รูปท่ี 3 การแปลงข้อมลูให้อยูใ่นภาพท่ีเหมาสม (รูปแบบ file.csv) เพื่อจะน าไปใช้งานกบั α-algorithm  

2)  อัลกอ ริทึมส าห รับการส ร้าง เ ส้นทาง
พฤติกรรมการใช้บทเรียน (Algorithm for Learning 
Path Discovery) เป็นส่วนส าคัญของการวิเคราะห์
ข้อมูลพฤติกรรมของผู้ เ รียนด้วยเทคนิคเหมือง
กระบวนการ เป็นการเลือกใช้อัลกอริทึมท่ีเหมาะสม
ของการท าเหมืองกระบวนการ เพ่ือสร้างเส้นทาง

พฤติกรรมของผู้ เรียน ขึน้อยู่กับวัตถุประสงค์ของการ
วิจยั 

2.1) α-algorithm [5] 
เพ่ือให้เข้าใจหลกัการท าเหมืองกระบวนการ 

การสร้างเส้นทางกระบวนการตามพฤติกรรมของ
ผู้ เรียนท่ีเกิดขึน้จริงท่ีได้จากข้อมูลบันทึกเหตุการณ์    
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และเป็นประโยชน์ต่อผู้ วิจัยภายหลังต่อไป ดงันัน้ใน
หัว ข้อ นี จ้ ะอ ธิบายขั น้ตอนการท า งาน   ของ  α-
algorithm  โดยละเอียด ซึ่ง α-algorithm เป็นพืน้ฐาน
ส าคญัต่อการพัฒนาอัลกอริทึมอ่ืนต่อมาภายหลัง มี

การก าหนดความสัมพันธ์ไว้ 4 รูปแบบคือ follows, 
causal, parallel และ unrelated ขัน้ตอนหารท างาน
ของ α-algorithm แสดงดงัรูปท่ี 4

 
รูปท่ี 4 ขัน้ตอนและตวัอยา่งการท างานของ α-algorithm

เม่ือก าหนดให้ a, b, c, d, e และ f คือกิจกรรม 
(activity) หรืองาน (task)  ท่ีเกิดขึน้ในกระบวนการ
เรียนของบทเรียนออนไลน์ เชน่ แบบทดสอบก่อนเรียน 
เนือ้หาบทเรียน  แบบฝึกหัด  แบบทดสอบหลังเรียน  
และตวัอย่างการท างานในการสร้างความสมัพนัธ์ของ
แต่ละกระบวนการโดยการใช้ข้อมูลบนัทึกเหตุการณ์
ดงัตอ่ไปนี ้   
1. ท าการสร้างชดุของ Transitions (TW) ใน Workflow    
เ ม่ือก าหนดให้ TL คือชุดของงาน (set of tasks) ท่ี
เ กิดขึ น้ทั ง้ หมดใน  Workflow ของ ข้อมูล  log ซึ่ ง
ประกอบไปด้วยงานย่อย (task) t โดยท่ี t เป็นสมาชิก

ของ Trace (∂) และ Trace (∂) ก็เป็นส่วนหนึ่งของ 
Workflow ของข้อมลู log 
2. ท าการก าหนดค่า TI  คือการก าหนด input ให้กับ 
Trace  โดยเลือกจาก input ของ Transition ท่ีเกิดขึน้
ก่อน  
3. ท าการก าหนดคา่ TO  คือการก าหนด output ให้กบั 
Trace โดยเลือกจาก output ของ Transition ท่ีเกิดขึน้
หลงัสดุ 
4. สร้าง XL  คือการก าหนด Trace ความสัมพันธ์  
ระหวา่ง Transition เซ็ต A กบัเซ็ต B ท่ีมีความสมัพนัธ์
แบบ causality เม่ือ a1, a2 เป็นสมาชิกในเซ็ต A โดย
ท่ี a1 และ a2 ไม่มีความสมัพนัธ์กนั และ b1, b2 เป็น
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สมาชิกในเซ็ต B โดยท่ี b1 และ b2 ไม่มีความสมัพนัธ์
กนั   
5. หา YL คือการหาค่า Maximum Trace จาก Trace 
ท่ีได้จากขัน้ตอนท่ี 4  
6. สร้าง Place ใน Maximum Trace (YW) ท่ีได้จาก
ขัน้ตอนท่ี 5 พร้อมทัง้ก าหนด input และ outputของ 
Workflow 
7. ก าหนด Place ด้าน output ให้กับ Transition a ท่ี
เกิดขึน้ระหว่าง Transition a กับ Transition b และ 
ก าหนด Place ด้าน input ให้กบั Transition b ท่ีเกิดขึน้
ระหวา่ง Transition b กบั Transition a 
8. จะได้ Workflow ของกระบวนการท่ีสร้างจาก α-
algorithm ท่ีประกอบไปด้วย P, T และ F เม่ือ P คือ 
ชดุของ Place และ T คือ ชดุของ Transition ในขณะท่ี 
F คือ ชุดของการเ ช่ือมต่อระหว่าง P และ T หรือ
เรียกวา่ flow relation หรือ Trace 
2.2)  Genetic algorithms [6] 

เป็นอัลกอริทึมท่ีสามารถค้นพบเส้นทางของ
กระบวนการด้วยการปรับปรุง เ ส้นทางท่ี ค้นพบ
ตลอดเวลาจนกวา่จะได้เส้นทางท่ีเหมาะสมท่ีสดุ โดยมี
ขัน้ตอนหลกัส าคญั 3 ขัน้ตอนได้แก่ Initial Population, 
Fitness Calculation, แ ล ะ  Genetic Operations  
แม้วา่ Genetic algorithms จะเป็นวิธีการท่ีมีขัน้ตอนท่ี
ซับซ้อนกว่า α-algorithm แต่สามารถประมวลผลได้
รวดเร็วกว่าเม่ือมีขัน้ตอนของกระบวนการของระบบ
สารสนเทศหลายขัน้ตอนและมีข้อมูลจ านวนมาก แต่
จุดอ่อนส าคญัของวิธีการนีคื้อการสุ่มข้อมูลเร่ิมต้นใน
ขัน้ตอนของการท า Initial Population ท่ีไม่เหมาะสม 
จะท าให้ Genetic algorithms มีประสิทธิภาพท่ีลดลง  
 

2.3) Fuzzy Miner [7] 
ได้รับการพฒันาในปี 2007 เป็นวิธีการท่ีได้รับ

ความนิยมอย่างมากจนถูกน าไปพัฒนาเป็นฟังก์ชั่น
หลักของโปรแกรม ProM เหมาะสมกับการวิเคราะห์
ข้อมูลบนัทึกเหตกุารณ์ขนาดใหญ่แต่มีโครงสร้างของ
กระบวนการท่ีไม่ซับซ้อนมากนักและกิจกรรมไม่มี
โครงสร้างท่ีชดัเจน ซึ่งสอดคล้องกับกระบวนการของ
บทเรียนออนไลน์ และจุดเด่นอีกประการหนึ่งของ
วิธีการนีคื้อสามารถปรับพารามิเตอร์เพ่ือทดสอบตาม
เ ง่ือนไข ท่ีก าหนดโดยมีพารามิ เตอ ร์ ท่ีส าคัญ 3 
พารามิเตอร์ด้วยกนัคือ weight, invert, และ active ซึง่
จากการสรุปข้อเสนอแนะของผู้ เชียวชาญด้านการท า
เหมืองกระบวนการได้แนะน าวิธีการ Fuzzy Miner ใน
การวิเคราะห์กระบวนการท่ีเกิดจากพฤติกรมของ
ผู้ เรียนในการใช้บทเรียนออนไลน์เน่ืองจากสามารถ
แสดงเส้นทางพร้อมกับแสดงค่าน า้หนักของแต่ละ
เส้นทาง เพ่ือวิเคราะห์หาข้อมลูเส้นทางท่ีมีค่าน า้หนกั
ท่ีมีนยัส าคญัท่ีส่งผลต่อกระบวนการเรียน เช่น ความ
นิยมในการเลือกศึกษาจากส่ือชนิดต่าง ๆ ท่ีมีใน
บทเรียนค้นพบกลุ่มผู้ เ รียนท่ีมีพฤติกรรมการเรียน
คล้ายกัน   สามารถแสดงพฤติกรรมของผู้ เรียนท่ีสอบ
ผ่านหรือไม่ผ่าน  เห็นการใช้เวลาในแต่ละส่วนของ
บทเรียน เป็นต้น นอกจากนีย้งัสามารถน าพฤติกรรม
ของผู้ เ รียนมาตรวจสอบได้ว่ามีกระบวนการเรียน
เป็นไปตามพฤติกรรมท่ีคาดหวังตามท่ีออกแบบ
กระบวนการเรียนหรือไม่ เช่น ผู้ เรียนจะเข้ามาศึกษา
เนือ้หาก่อนท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัด ท้าย
บทเรียน หรือผู้ เรียนไม่ชอบการเรียนด้วยวิธีการอ่าน
เนือ้หาเป็นต้น รวมถึงส่งผลอย่างไรต่อผลการเรียนรู้
ของผู้ เรียน ดงัแสดงในรูปท่ี 5  
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3) Process Model 
เ ป็ นส่ วนผลลัพ ธ์ ซึ่ ง แ สดงภาพจ า ลอง

กระบวนการเรียนรู้ของผู้ เรียนจากการวิเคราะห์ข้อมูล
พฤติกรรมจริง (ดงัแสดงในรูปท่ี 5) เพ่ือแสดงเส้นทาง
การเรียนรู้ (Learning Path)   ด้วยอลักอริทึมของการ
ท าเหมืองกระบวนการท าให้พบกระบวนการเรียนของ
ผู้ เรียนจริงเทียบกบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและส่งผล
กระทบตอ่การบรรลวุตัถปุระสงค์การเรียนอย่างไรบ้าง 
เพ่ือน าผลลพัธ์ไปปรับปรุงเนือ้หา ส่ือท่ีใช้ และกิจกรรม
ของบทเรียน   อีกทัง้ยงัสามารถเปรียบเทียบพฤติกรรม
ของผู้ เรียนท่ีสอบผ่านและสอบไม่ผ่านนัน้มีลกัษะการ
ใช้บทเรียนออนไลน์แตกตา่งกนัอย่างไร  ซึง่เม่ือท าการ
วิเคราะห์ออกมาแล้วจะท าให้ทราบว่าผู้ เรียนทัง้อ่อน 
เก่ง หรือปานกลางมีพฤติกรรมการเรียนเป็นเช่นไร 
หรืออาจพบกระบวนการเรียนของผู้ เ รียนบางกลุ่ม
น่าสนใจและส่งผลให้ผู้ เรียนกลุ่มอ่ืนสามารถบรรลุ
วตัถปุระสงค์การเรียนเร็วขึน้ 
 
4. กรณีศึกษา (Case Study) 

ในงานวิจัยนี ไ้ ด้น ารูปแบบของกรอบการ
วิเคราะห์พฤติกรรมผู้ เรียนส าหรับกระบวนการเรียน
บทเรียนออนไลน์ด้วยการใช้เหมืองกระบวนการไปใช้
ในการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
ออนไลน์ Moodle  รายวิชาดจิิทลัและพีชคณิตบลีูน ซึง่
แบ่งเนือ้หาบทเรียนเป็น 8 หน่วย ในงานวิจยันีท้ าการ
จดัเก็บและศกึษาข้อมลูพฤติกรรมเฉพาะ 3 หน่วยแรก 
โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา ชัน้ปีท่ี 1 สาขา
วิทยาการคอมพิวเตอร์   คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  
จ านวน 98 คน มีองค์ประกอบดงันี ้

4.1 Moodle e-learning 
คือบทเรียนออนไลน์บน Moodle [4] ในการ

วิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้ใช้  Moodle e-learning กบัรายวิชา
ดิจิทัลและพีชคณิตบูลีน  ซึ่งผ่านการออกแบบและ
ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนแล้ว โดยโครงสร้าง
บทเรียนประกอบด้วย   
1) Login คือการยืนยนัตวัตน ก่อนเข้าสูบ่ทเรียน 
2) Pre-test คือ แบบทดสอบก่อนเรียน 
3) เนือ้หาบทเรียน แบง่เป็น 8 หนว่ย ทดลองเก็บข้อมลู
เฉพาะหน่วยท่ี 1 เร่ืองระบบตวัเลขและรหสัแทนข้อมลู 
หน่วยท่ี 2 เร่ืองวงจรลอจิกเชิงจดัหมู่แบบพืน้ฐาน และ
หนว่ยท่ี 3 เร่ืองพีชคณิตบลีูน โดยแตล่ะหนว่ยประกอบ
ไปด้วยส่ือการเรียนหลายรูปแบบได้แก่ ข้อความ 
รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว และวิดีโอ นอกจากนีย้ังมี
เคร่ืองมือสนบัสนนุการเรียนรู้ ได้แก่ห้องสนทนา (chat) 
และ ห้องอภิปราย (forum) ตามความเหมาะสมกับ
เนือ้หาในหนว่ย 

 
รูปท่ี 5 ข้อมลูพฤติกรรมจริงที่แสดงถงึการกระท าของผู้ เรียน ที่
มีตอ่กิจกรรมตา่งๆ ของบทเรียน  ซึง่ได้จากการใช้โปรแกรม 

ProM วิเคราะห์ข้อมลู 
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4)  Post-test คือแบบทดสอบหลงัเรียน 
ทัง้นีผู้้สอนคาดหวงัพฤติกรรมการใช้บทเรียน

ด้วย Moodle e-learning คือผู้ เ รียนเ ข้ามาศึกษา
เนือ้หาหน่วยท่ี 1 ก่อน  หลังจากจบแล้วก็เข้าศึกษา
บทเรียนหนว่ยท่ี 2 และ 3 ตามล าดบั โดยใช้เวลาทัง้สิน้ 
4 สัปดาห์ และคาดหวังว่าผู้ เรียนจะมีล าดับขัน้ตอน
กระบวนการในการเข้าไปศกึษาในแตล่ะหนว่ยดงันี ้

1) ผู้ เรียน Login เข้าสูบ่ทเรียน 
2) ผู้ เรียนเข้าท าแบบทดสอบก่อนเรียน   
3) ผู้ เรียนศกึษาเนือ้หาในบทเรียน  

4) ผู้ เรียนท าแบบฝึกหดั หรืองานท่ีได้รับ
มอบหมาย 
5) ผู้ เรียนเข้าท าแบบทดสอบหลงัเรียน  

4.2 ฐานข้อมูลเก็บบันทึกเหตุการณ์ พฤติกรรม
ของผู้เรียน 

ในส่วนนีเ้ป็นข้อมลูมาจากรายงานบนัทึกการ
ใช้งานเว็บไซต์ของ Moodle ซึง่จะเก็บข้อมลูของผู้ ท่ีเข้า
มาใช้บทเรียนทกุคน ดงัแสดงในรูปท่ี 6   และสามารถ
น าส่งไฟล์ (export) ออกมาได้ ซึ่งในงานวิจัยนีน้ าส่ง
ไฟล์มาในรูปแบบของไฟล์ CSV (Comma-Separated 
Value)

 

 

รูปท่ี 6 ข้อมลูรายงานบนัทกึการใช้งานเว็บไซต์ของ Moodle

4.3 Cleaning Event Log 
ในส่วนนีเ้ป็นการรับข้อมลูจากรายงานบนัทึก 

เหตกุารณ์การใช้งานเว็บไซต์ของ Moodle ซึ่งเป็นไฟล์ 
CSV มาแล้วกรองให้เหลือเฉพาะข้อมลูผู้ เรียนท่ีต้องใช้
ในการวิเคราะห์ และแปลงรูปแบบ (format) ของข้อมลู
ให้เป็นรูปแบบเดียวกันในแต่ละฟิลด์ ( field) เช่น 
“7:30” เป็น “07:30” เป็นต้น เพ่ือให้เหมาะสมก่อน
น าไปใช้กบั  Process Mining Tools ตอ่ไป 

4.4 Process Mining 
ในส่วนนีเ้ป็นกระบวนการท่ีมุ่งเน้นหาข้อมูล

จากพฤติกรรมท่ีเกิดขึน้จริงจากบนัทึกเหตกุารณ์  โดย
มีองค์ประกอบดงันี ้
4.4.1 Process Mining Tools 

ส่วนนีจ้ะรับข้อมูลบันทึกบันทึกเหตุการณ์
พฤติกรรมของผู้ เรียนจาก Cleaning Event Log  ท่ีอยู่
ในรูปของไฟล์ CSV   ป้อนเข้า Process Mining Tools 
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โดยงานวิจยันีเ้ลือกใช้เทคนิคการวิเคราะห์แบบ Fuzzy 
Miner [3] ซึง่จะแสดงคา่น า้หนกัของแตล่ะเส้นทางการ
ไหลของกระบวนการ ด้วยโปรแกรม Disco [5] เพ่ือ
วิเคราะห์หาเส้นทางพฤติกรรมท่ีเกิดขึน้  โดยมีขัน้ตอน
ส าคัญคือการก าหนด Case ID และช่ือกิจกรรมท่ี
ต้องการวิเคราะห์ โปรแกรม Disco ช่วยให้สามารถ
สร้างแผนภาพกระบวนการและปรับมุมมองเพ่ือให้
แสดงคา่ทางสถิตติามต้องการได้อยา่งรวดเร็ว  
4.4.2 Process Model 

คือแผนภาพกระบวนการ ท่ี ไ ด้จากการ
วิเคราะห์ข้อมูลบนัทึกเหตกุารณ์ด้วยโปรแกรม Disco 
ท าให้ค้นพบเส้นทางการไหลของการท ากิจกรรมของ
ผู้ เรียนดงัตอ่ไปนี ้
1) ผู้ เรียนส่วนมากนิยมศึกษาด้วยเนือ้หาประเภท  
Book  ซึ่ งจะประกอบด้วยข้อความและ รูปภาพ
ประกอบมากกว่าส่ือท่ีเป็นวิดีโอ ซึ่งจะเห็นว่ามีจ านวน
การคลิกเข้าไปดูซ า้น้อยมาก (ส่ือวิดีโอ ท าขึน้ 1 ไฟล์ 
แสดงเนือ้หาบทเรียน 1 หวัข้อ) ดงัแสดงในรูปท่ี 7 

 
รูปท่ี 7 ภาพจ าลองกระบวนการจากโปรแกรม Disco แสดงถงึ
จ านวนการคลกิสือ่ชนิด Book (ข้อความและรูปภาพ)  ท่ีได้รับ

ความสนใจมากกวา่สือ่ชนดิวิดีโอ 

2) ระยะเวลาท่ีก าหนดให้ผู้ เรียนเข้าศกึษาด้วยบทเรียน 
Moodle E-learning จ านวน 3 หน่วย  ตั ง้ แต่วัน ท่ี  

9/12/2018 เวลา 14.25 น. ถึงวันท่ี 19/01/2019 ซึ่ง
บทเรียนจะปิดอัตโนมัติท่ีเวลา 10.45 น. ซึ่งจากการ
วิเคราะห์ของโปรแกรม Disco แสดงให้เห็นว่าผู้ เรียน
ส่วนมากใช้เวลาเรียนบทเรียนทัง้หมดในช่วงสัปดาห์   
ท่ี 3 ดงัแสดงในรูปท่ี 8 และ 9 

 

รูปท่ี 8 ภาพจากโปรแกรม Disco แสดงเวลาที่ผู้ เรียนใช้ศกึษา
บทเรียนทัง้หมด 

 

รูปท่ี 9 แสดงข้อมลูทางสถิติของรูปท่ี 8 

3) ผู้ เ รียนเ ข้าใ ช้งานห้องสนทนาน้อยมาก จาก
แผนภาพท่ี Disco วิเคราะห์แสดงให้เห็นว่าผู้ เ รียน
หลายคนไมเ่คยคลิกเข้าใช้งานห้องสนทนา 
4) พบว่าผู้ เรียนจ านวนมากมีกระบวนการเรียนไม่
เป็นไปตามกระบวนการท่ีได้ออกแบบไว้ โดยผู้ เรียนมุง่
เ ข้าท าแบบทดสอบก่อนการเข้าไปศึกษาเนื อ้หา
บทเรียน ดงัแสดงในรูปท่ี 10 
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รูปท่ี 10 กากบาทสแีดงแสดงเส้นทางกระบวนการเรียนที่ไม่
สอดคล้องตามที่ออกแบบไว้ 

4.5 ผลลัพธ์และการค้นพบ 
การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้ เ รียนจากข้อมูล

บัน ทึ ก เ หตุ ก า ร ณ์  Moodle ด้ ว ยก า ร ใ ช้ เ ห มื อ ง
กระบวนการ  โดยใช้เทคนิคการวิเคราะห์แบบ Fuzzy 
Miner  ส าหรับรายวิชาดิจิทลัและพีชคณิตบลีูนผู้ เรียน
นิยมศึกษาด้วยเนือ้หาท่ีประกอบด้วยข้อความและ
รูปภาพมากกวา่ส่ือท่ีเป็นวิดีโอ 
1) พบว่าผู้ เรียนส่วนมากไม่เข้ามาใช้บทเรียนอย่าง
สม ่าเสมอ โดยใช้เวลาเรียนบทเรียนทัง้หมดส่วนใหญ่
ในชว่งสปัดาห์สดุท้ายก่อนปิดการใช้งานระบบ 
2) พบว่าผู้ เรียนไม่นิยมเข้าใช้งานห้องสนทนา (chat) 
ของระบบ (อาจใช้ผา่นส่ือออนไลน์อ่ืน เชน่ Facebook) 
3) ผู้ เรียนจ านวนมากมีกระบวนการเรียนไม่เป็นไป
ตามกระบวนการท่ี ออกแบบไว้ 

จากกรณีศึกษาดังกล่าว แสดงให้เห็นอย่าง
ชัดเจนว่า เราสามารถน า เทคนิคการท า เห มือง
กระบวนการมาประยกุต์ใช้กบัการวิเคราะห์พฤติกรรม
จ ริงของผู้ เ รียนบนบทเ รียนออนไลน์ไ ด้อย่ า ง มี
นัยส าคัญต่อการปรับปรุงบทเ รียนออนไลน์ให้มี
ประสิทธิภาพมากขึน้ ซงึจะเป็นเคร่ืองมือท่ีส าคญัอย่าง
ยิ่งตอ่วงการด้านการศกึษาตอ่ไปในอนาคต  

5. ผลการประเมินกรอบแนวคิด 
เพ่ือเป็นหลักประกันว่ากรอบท่ีน าเสนอมี

คุณภาพและสามารถน าไปพัฒนาเ พ่ือปรับปรุง
คุณภาพของบทเรียนออนไลน์รวมถึงเพิ่มโอกาสให้
ผู้ เรียนสามารถบรรลวุตัถปุระสงค์การเรียนรู้ได้รวดเร็ว
ขึน้ จงึเสนอให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมของ
องค์ประกอบของกรอบแนวคิดท่ีน าเสนอ  โดยมี
ผู้ เ ช่ียวชาญ จ านวน 7 คน ทัง้ทางด้านเทคโนโลยี
การศกึษา ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และด้านเทคนิค
การท าเหมืองกระบวนการ ประเมินองค์ประกอบหลกั 
3 ส่วน ประกอบไปด้วย  1)  บทเ รียนออนไลน์  2) 
ฐานข้อมูลเก็บบันทึกพฤติกรรมของผู้ เรียน  และ 3) 
ขัน้ตอนวิธีการท าเหมืองกระบวนการ เป้าหมายเพ่ือให้
สามารถน าไปใช้เป็นแนวทางท่ีถกูต้องตอ่ไปในอนาคต   
ซึ่งผลลัพธ์จากการใช้เคร่ืองมือทางสถิติค่าเฉล่ียและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ท่ีระดบั 4.6 ±0.37 คะแนน 
จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน โดยผู้ เช่ียวชาญทัง้หมดให้
ความเห็นไปในทิศทางท่ีสอดคล้องกนั ซึ่งแสดงให้เห็น
ถึงความเหมาะสมขององค์ประกอบในแต่ละส่วนของ
กรอบแนวคดิท่ีน าเสนอนัน้มีคณุภาพ สามารถน าไปใช้
เป็นแนวทางในการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้ เ รียนใน
กระบวนการเรียนบทเรียนออนไลน์ในอนาคตได้ แต่
อาจมีการปรับเปล่ียนองค์ประกอบซึ่งขึ น้อยู่กับ
วตัถปุระสงค์ของผู้สอนหรือเป้าหมายของการท าวิจยั 
 
6. สรุปผล 

บทความนีไ้ด้น าเสนอกรอบแนวคิดท่ีผ่านการ
ประเมินโดยผู้ เ ช่ียวชาญทัง้ทางด้านเทคโนโลยี
การศกึษา ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และด้านเทคนิค
การท าเหมืองกระบวนการ เพ่ือใช้วิเคราะห์พฤติกรรม
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ของผู้ เรียนในการเรียนบทเรียนออนไลน์ ซึง่ประกอบไป
ด้วยองค์ประกอบหลกั 3 ส่วน ได้แก่ บทเรียนออนไลน์ 
ฐานข้อมูลบันทึกเหตุการณ์ และวิธีการท าเหมือง
กระบวนการ โดยบทความได้น าเสนอวิธีการสร้าง
เส้นทางของกระบวนเรียนผู้ ของผู้ เรียนโดยละเอียด
ด้วย α-algorithm เพ่ือให้เข้าใจหลักการท างานของ
เห มืองกระบวนการ  นอกจากนี ย้ั ง ไ ด้น า เสนอ
กรณีศึกษาการประยุกต์ใช้งานตามกรอบแนวคิดท่ี
น าเสนอนีเ้พ่ือให้นักวิจัยหรือผู้ ท่ีสนใจเข้าใจหลักการ
ท างานและน าไปประยุกต์ใช้งานได้ เพ่ือน าผลการ
วิเคราะห์มาปรับปรุงบทเรียนให้มีประสิทธิภาพมากขึน้ 
ซึ่งสุดท้ายแล้วก็เพ่ือให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้ เรียนสูงขึน้และบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้โดยใช้
เวลาท่ีสัน้ลง 
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