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บทคัดย่อ 

โดยทัว่ไปการน าเสนอเนือ้หาการเรียนรู้ของระบบการเรียนรู้ออนไลน์นัน้ 
จะประกอบด้วยวตัถุการเรียนรู้ที่ได้รับการออกแบบและถูกสร้างข้ึนตาม
มาตรฐานของสกอร์ม ซ่ึงในปัจจุบันวัตถุการเรียนรู้ได้ถูกเผยแพร่เป็น
จ านวนมากในอินเทอร์เน็ต  ดังนั้นการมีระบบในการจัดการวัตถุการ
เรียนรู้ที่เหมาะสมและตรงตามความต้องการของผู้เรียนจึงเป็นส่ิงส าคญั 
ในบทความนี้ได้น าเสนอวิธีการพฒันาคลังวตัถุการเรียนรู้ส าหรับการ
เรียนรู้ภาษาสืบค้นแบบมีโครงสร้าง (เอสคิวแอล) โดยใช้ออนโทโลยี ซ่ึง
ออนโทโลยีของวตัถุการเรียนรู้ที่พฒันาข้ึนมาได้รับการออกแบบภายใต้
กรอบมาตรฐานหลกัสูตรคอมพิวเตอร์ 2013 ขององค์กรเอซีเอมและไอ 
ทริปเบ้ิลอี/อีเอส เพือ่จดัเก็บวตัถุการเรียนรู้ภาษาเอสคิวแอล เมทาดาต้า
ของวตัถุการเรียนรู้ และเคร่ืองมือในการค้นหาวตัถุการเรียนรู้ ซ่ึงผลการ
ทดสอบประสิทธิภาพในเบื้องต้นพบว่า การค้นหาวตัถุการเรียนรู้ภาษา
เอสคิวแอลโดยใช้ออนโทโลยีมีค่าเอฟเมเซอร์สูงถึง 91.35% 

Abstract 

Typically, presenting the learning contents of the online learning 
system comprise learning objects which are designed and built 
according to SCORM (Sharable Content Object Reference 
Model). Currently, learning object has been published on the 
internet. Thus the learning object management system is 
needed. This paper aims to develop a learning object repository 
for learning Structure Query Language (SQL) using Ontology. 
The proposed learning object ontology is designed under the 
Computing Curricula CC2013 of the ACM and IEEE/CS to store 
the SQL learning objects, learning object metadata and learning 
object retrieval tools.  The preliminary experimental results reveal 
that SQL learning object retrieval using ontology achieves with 
91.35% of F-measure. 

 

ค าส าคัญ 

ภาษาสืบค้นแบบมี โครงสร้าง  (SQL),  วัตถุการเ รียน รู้ 
(Learning Object), ออนโทโลยี (Ontology), คลงัวตัถกุาร
เรียนรู้ (Learning  Object Repository)   

1. บทน า 

ปัจจุบนัมีการน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในกระบวนการจัดการ
เรียนรู้เพิ่มมากขึน้อย่างต่อเนื่อง โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ให้กับผู้ เ รียน  วัตถุการเรียนรู้ 
(Learning Object) เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่มีความส าคัญ
ส าหรับกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับความสนใจในการใช้
เทคโนโลยีเพื่อน าเสนอวัตถุการเรียนรู้ที่สามารถน าไปใช้ได้
อย่างหลากหลาย โดยแต่ละหน่วยจะมีเนือ้หาที่สมบูรณ์ใน
ตวัเอง (Self-contained) เป็นอิสระจากกนั ซึ่งน ามาเช่ือมโยง
กันให้เป็นหน่วยเนือ้หาขนาดใหญ่ขึน้ได้ ท าให้พร้อมจะเป็น
แหล่งการเรียนรู้ที่มีคุณภาพส าหรับผู้ เ รียน และสามารถ
น าไปใช้ผสมผสานกบัการจดัการเรียนการสอนได้หลายรูปแบบ 
[1-2]  ในปัจจบุนั วตัถกุารเรียนรู้ได้รับการเผยแพร่บนเครือข่าย
อินเทอร์ เน็ต เ ป็นจ านวนมาก  ดังนัน้การศึกษาเพื่ อหา
กระบวนการในการพัฒนาคลังวัตถุการเรียนรู้ (Learning 
Object Repository) ที่มีระบบจดัการและอ านวยความสะดวก
เพื่อให้ผู้ ใช้คัดเลือก รวบรวม และเข้าถึงวัตถุการเรียนรู้ที่มี
มาตรฐานและตรงตามความต้องการจึงเป็นสิง่ที่ส าคญั 

2. ท่ีมาและแรงจูงใจของปัญหา 

วตัถกุารเรียนรู้เป็นทรัพยากรการเรียนรู้ที่สามารถใช้สนบัสนุน
การเรียนการสอนและการเรียนรู้ ด้วยความสามารถในการ
เข้าถึงที่สะดวก รวดเร็ว สามารถแลกเปลี่ยนกนัข้ามเครือข่าย



อินเทอร์เน็ต รวมถึงความสามารถในการใช้งานร่วมกนั และน า
กลับมาใช้ใหม่ได้  ท าให้วัตถุการเ รียนรู้ถูกน าไปใช้ เ ป็น
ฐานความรู้ (Knowledge Base) ของระบบการเรียนรู้ออนไลน์ 
เช่น ระบบการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning)  การศึกษา
บนเว็บ (Web-based Education) ระบบการสอนเสริม
อจัฉริยะ (Intelligent  Tutoring System) ระบบคอมพิวเตอร์
ส าหรับการฝึกอบรม (Computer Based Training) เป็นต้น 
โดยวตัถุการเรียนรู้ที่พฒันาขึน้มาต้องได้รับการออกแบบและ
พฒันาให้เป็นที่ยอมรับตามมาตรฐาน SCROM [3] และ LOM 
[4] ซึ่งมาตรฐานดงักล่าวจะถูกน ามาใช้เพื่อการเก็บรวบรวม
และน าเสนอวตัถกุารเรียนรู้  

ในปัจจุบนั วตัถกุารเรียนรู้ถกูเก็บในลกัษณะกระจายบน 
อินเทอร์เน็ตทีเ่สมือนเป็นคลงัวตัถกุารเรียนรู้ขนาดใหญ่  ท าให้   
การใช้เมทาดาตา (Metadata) และค าหลกั (Keywords) เพื่อ
ค้นหาวตัถกุารเรียนรู้ที่ต้องการจึงไม่เพียงพอที่จะระบวุตัถกุาร
เรียนรู้ได้อย่างครอบคลุมทัง้หมด ดังนัน้การน าวิธีเว็บเชิง
ความหมาย (Semantic Web) มาใช้จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ
การค้นหา ซึ่งออนโทโลยี (Ontology) นบัเป็นเทคโนโลยีหนึ่งที่
ใช้ในการพฒันาเว็บเชิงความหมาย โดยออนโทโลยีถกูน ามาใช้
ในการจ าลองความสมัพนัธ์ระหว่างวตัถกุารเรียนรู้ และพฒันา
คลงัวตัถกุารเรียนรู้ [5-6]   

ในบทความนีจ้ึงได้น าเสนอวิธีการพัฒนาคลงัวัตถุการ
เรียนรู้โดยใช้ออนโทโลยี และมีเนือ้หาที่เป็นกรณีศึกษาคือ 
ภาษาสืบค้นแบบมีโครงสร้าง (Structure Query Language: 
SQL) โดยออนโทโลยีของวตัถุการเรียนรู้ที่พฒันาขึน้มาได้รับ
การออกแบบตามกรอบมาตรฐานหลกัสตูรคอมพิวเตอร์ 2013 
(ACM/IEEE Computer Society  2013) และออกแบบวิธีการ
ในการระบุวัตถุการเรียนรู้ที่มีมากมายในอินเทอร์เน็ตด้วย
มาตรฐาน LOM จากนัน้ท าการรวบรวมวตัถกุารเรียนรู้เหลา่นัน้
ไว้เป็นคลงัวตัถกุารเรียนรู้ภาษาเอสคิวแอล ที่มีเคร่ืองมือในการ
สืบค้นเชิงความหมายที่ช่วยให้ผู้ ใช้สะดวกในการค้นหาตาม
ค าหลกัที่เก่ียวข้องกบักรอบของเนือ้หา เพื่อน าไปสูก่ารพฒันา
เป็นฐานความรู้ส าหรับการใช้งานร่วมกันในรูปแบบของการ
จดัระบบการเรียนรู้ออนไลน์ตอ่ไป    

3. งานและทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

งานและทฤษฎีหลักที่เก่ียวข้องกับการออกแบบและพัฒนา 
คลังวัตถุการเรียนรู้ภาษาเอสคิวแอล โดยใช้ออนโทโลยี 
ประกอบด้วย แนวคิดและสว่นประกอบของวตัถกุารเรียนรู้ และ
ทฤษฎีออนโทโลยี ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้

3.1 วัตถุการเรียนรู้   

วตัถกุารเรียนรู้เป็นหนว่ยการสอนขนาดเล็กที่เป็นสื่อการเรียนรู้
ที่ เป็นดิจิตอลและไม่เป็นดิจิตอล ที่สามารถสื่อให้ผู้ เ รียน
สามารถเข้าใจในเนือ้หาที่สอนได้ โดยจะเน้นเนือ้หาที่มีความ
เป็นอิสระในตวัเอง สามารถใช้งานร่วมกบัเนือ้หาอื่นได้ ทัง้นีจ้ะ
ถกูจัดเก็บโดยระบบที่จัดการให้สามารถเรียกใช้ได้ตามความ
ต้องการ หรือถูกอ้างถึงด้วยเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียน 
ได้แก่ ระบบการเรียนการสอนทางไกล ระบบคอมพิวเตอร์
ส าหรับการฝึกอบรม ระบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างชาญ
ฉลาด เป็นต้น [7-8] โดยวัตถุการเรียนรู้ที่ถูกออกแบบและ
พฒันาขึน้จะต้องมีการก าหนดรายละเอียดเพิ่มเติมของข้อมูล
ตามข้อก าหนดของมาตรฐาน SCORM ที่ก าหนดขึน้ เพื่อให้ได้
วัตถุการเรียนรู้ที่มีคุณภาพและมาตรฐานเดียวกัน  โดย
รายละเอียดจะอธิบายถึงคณุสมบตัิของวตัถกุารเรียนรู้ที่อยู่ใน
รูปของเมทาดาตา (Metadata)    

3.1.1 เมทาดาตาของวตัถกุารเรียนรู้  
ปัญหาหลกัส าหรับเทคโนโลยีด้านการเรียนการสอนสมยัใหม่
ในปัจจุบนั คือ การสร้างระบบเนือ้หาการเรียนจากระบบหนึ่ง
แล้วไม่สามารถท างานร่วมกับระบบอื่นได้ และระบบบริหาร
จัดการบทเรียนจะสามารถจัดการกับเนือ้หาที่อยู่ในรูปแบบ
เทคโนโลยีที่ตนรู้จักเท่านัน้ ซึ่งจะท าให้เกิดข้อจ ากัดในการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกัน  เพื่อให้วตัถุการเรียนรู้สามารถ
ท างานข้ามระบบและตวัจัดการระบบที่แตกต่างกันได้ ท าให้
การก าหนดมาตรฐานต่าง ๆ จะต้องมีความเก่ียวข้องกับการ
ก าหนดเมทาดาตาของวัตถุการเรียนรู้ที่ส่งผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เพื่อสนบัสนนุการค้นหาข้อมลูในอินเทอร์เน็ต   
3.1.2 คลงัวตัถกุารเรียนรู้ 
คลังวัตถุการเ รียน รู้  เ ป็นระบบที่สามารถเ รียกใ ช้และ
แลกเปลี่ยนวัตถุการเรียนรู้ได้ร่วมกันภายในหน่วยงาน หรือ



ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อให้ผู้พฒันาบทเรียนใช้วตัถกุาร
เรียนรู้ที่มีอยูแ่ล้วจากคลงัวตัถกุารเรียนรู้ หรืออาจสร้างวตัถกุาร
เรียนรู้ใหม่ไปเก็บไว้ในคลงัวตัถกุารเรียนรู้เพื่อให้ผู้อื่นสามารถ
เรียกใช้ได้ ดงันัน้ คลงัวตัถกุารเรียนรู้จึงมีบทบาทส าคญัที่ช่วย
ในการพฒันาระบบการเรียนรู้   

3.2 ออนโทโลยี     
ออนโทโลยี คือการแสดงโครงสร้างของแนวคิดที่บรรยาย
ขอบเขตขององค์ความรู้เร่ืองใดเร่ืองหนึ่งที่ประกอบไปด้วยการ
นิยามความหมายหรือแนวคิด (Concepts) ซึ่งเป็นพืน้ฐาน
ส าคญัในการสร้างฐานความรู้ โดยแนวคิดเหลา่นีจ้ดัเรียงอยู่ใน
ล าดบัชัน้การถ่ายทอดความสมัพนัธ์ (Relationships) และมี
คุณสมบตัิเฉพาะ (Properties) ในแต่ละแนวคิด นอกจากนี ้
ออนโทโลยียังเป็นหนึ่งในวิธีการแทนความรู้ (Knowledge 
Representation) ทีม่ีข้อดีคือสนบัสนนุความสามารถในการน า
กลบัมาใช้ใหมแ่ละการใช้งานร่วมกนั [9]  ซึง่เหมาะส าหรับการ
แบ่งปันความรู้ในกรอบของฐานความรู้เดียวกันหรือภายใต้
ระบบการใช้งานเดียวกนั ในการให้ค านิยามของทรัพยากรการ
เรียนรู้ในมมุมองเดียวกนั ส าหรับการพฒันาระบบจดัการเรียนรู้
รูปแบบต่าง ๆ  ดงันัน้การน าหลกัการออนโทโลยีมาใช้เพื่อการ
พฒันาคลงัวตัถุการเรียนรู้จึงเป็นเร่ืองที่มีประโยชน์ต่อการให้
ความรู้  ซึ่งเ ช่ือว่าออนโทโลยีจะสามารถสร้างความเป็น
มาตรฐานของเนือ้หาความรู้ที่ถ่ายทอดไปยงัผู้ เรียนได้เป็นอยา่ง
ดี   โดยมีภาษา OWL (Ontology Web Language) ที่ใช้แทน
ออนโทโลยีเพื่อท าให้คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจความหมาย
ข้อมูลร่วมกันและพัฒนาขึน้บนพื น้ฐานของภาษา RDF 
(Resource Description Framework) [10]  และใช้ภาษา 
SPARQL (SPARQL Protocol and RDF Query Language) 
ในการสืบค้นข้อมูลในออนโทโลยี โดยการสืบค้นนัน้จะอยู่ใน
รูปแบบท่ีเรียกวา่ RDF Triple [11]  

นอกจากนี ้การศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพฒันา
คลังวัตถุการเรียนรู้ อาทิ การศึกษากรอบการท างานของ
กระบวนการสร้างวัตถุการเรียนรู้ส าหรับเนือ้หาที่แตกต่างกัน
และการศึกษาเทคโนโลยีที่ใช้ในการสร้าง น าเสนอ และ
ประยกุต์ใช้วตัถกุารเรียนรู้  พบวา่ ออนโทโลยีสามารถน ามาใช้
เพื่อเป็นตัวแทนของความรู้ในการพัฒนาวตัถุการเรียนรู้ที่ได้

ผนวกกบัความสามารถในการท างานที่รองรับการพฒันาเว็บ
เชิงความหมาย ท าให้ออนโทโลยีมีบทบาทส าคญัในการสร้าง
มาตรฐานส าหรับการเข้าถึงเนือ้หาและเป็นประโยชน์ส าหรับ
การจดัการเรียนรู้ [12-14] ที่เป็นพืน้ฐานหลกัในการออกแบบ
โครงสร้างของระบบการเรียนรู้และการปฏิสัมพันธ์ของผู้ ใช้ 
ส าหรับการพฒันาระบบการเรียนรู้ออนไลน์ [15]   

4. รายละเอียดการพัฒนา 

การออกแบบและพฒันาคลงัวตัถกุารเรียนรู้ภาษาเอสคิวแอล
โดยใช้ออนโทโลยี ประกอบด้วย การออกแบบเค้าร่างของออน
โทโลยี (Ontology Schema) และการออกแบบฐานความรู้ของ
ออนโทโลยี (Ontology Knowledge Base) เพื่อใช้เก็บวตัถุ
เ รียน รู้ภาษา เอสคิวแอลที่ มีอยู่บนอินเทอร์ เน็ต  โดยมี
รายละเอียดดงันี ้

4.1 เค้าร่างออนโทโลยีของวัตถุการเรียนรู้ภาษา
เอสคิวแอล    

เนือ้หาความรู้ภาษาเอสคิวแอลที่ใช้เพื่อการก าหนดกรอบ
ความรู้ของวัตถุการเรียนรู้ออกแบบตามกรอบมาตรฐาน
หลกัสตูรคอมพิวเตอร์ 2013 (ACM/IEEE Computer Society 
2013) เพื่อน ามาออกแบบเค้าร่างออนโทโลยี  (Ontology 
Schema) ซึ่งมีรายละเอียดของเนือ้หาประกอบด้วย 9 คลาส
ย่อย  จากกรอบของเนือ้หาน ามาก าหนดโครงสร้างและเมทา
ดาตาที่ใช้ส าหรับแต่ละหน่วยของวตัถกุารเรียนรู้ โดยเร่ิมจาก
รายวิชา (Course) หน่วยการเรียน (Lesson) เนือ้หาการเรียน 
(Content Object) และหน่วยเนือ้หาของวัตถุการเรียนรู้ 
(Asset) ซึง่แตล่ะคลาสจะมีความสมัพนัธ์ที่ส าคญั คือ เนือ้หาที่
ต้ อง เ รียนมาก่ อน  (Prerequisite)  ห รือ เ รียนตามล าดับ 
(Followprecedent) น ามาออกแบบเค้าร่างออนโทโลยีวตัถกุาร
เรียนรู้ภาษาเอสคิวแอล (Ontology Schema of SQL 
Learning Object) ได้ดงัรูปที่ 1 
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รูปที่ 1  เค้าร่างออนโทโลยีวตัถกุารเรียนรู้ภาษาเอสคิวแอล   
 

4.2 ฐานความรู้ออนโทโลยีของวัตถุการเรียนรู้
ภาษาเอสคิวแอล   
วตัถกุารเรียนรู้ทัง้หมดในคลงัวตัถกุารเรียนรู้ภาษาเอสคิวแอล 
(SQL Learning Object Repository) หรือในที่นีค้ือ 
ฐานความรู้ออนโทโลยี (Ontology Knowledge Base) จะถกู
รวบรวมจากวัตถุการเรียนรู้ที่มีคุณลกัษณะตามเค้าร่างออน
โทโลยีวตัถกุารเรียนรู้ ก่อนที่จะถกูน ามาเก็บไว้ในคลงัวตัถกุาร
เรียนรู้ ซึง่มีขัน้ตอนการพฒันาคลงัวตัถกุารเรียนรู้ ดงัรูปที่ 2 
 

 

รูปที่ 2  ขัน้ตอนการพฒันาคลงัวตัถกุารเรียนรู้ 
ภาษาเอสคิวแอลโดยใช้ออนโทโลยี 

ซึง่เร่ิมต้นด้วยการรวบรวมวตัถกุารเรียนรู้จ านวนมากทีถ่กู
เก็บไว้บนอินเทอร์เน็ต น ามาจ าแนกและตรวจสอบให้อยู่ใน

กรอบตามออนโทโลยีวตัถกุารเรียนรู้ภาษาเอสคิวแอล จากนัน้
น ามาสกดัค่าคณุลกัษณะวตัถกุารเรียนรู้ตามมาตรฐาน LOM 
หากวัตถุการเรียนรู้ที่มีค่าคุณลักษณะตรงตามมาตรฐานที่
ก าหนดจะท าการบนัทกึลงฐานข้อมลูออนโทโลยีวตัถกุารเรียนรู้ 
หากไม่ตรงก็ใช้วิธีการโดยมนุษย์ปฏิบัติ  โดยเลือกวัตถุการ
เรียนรู้ที่มีความสัมพันธ์กับกรอบแนวคิดของออนโทโลยีที่
ออกแบบไว้ 

5. การน าไปประยุกต์ใช้ 

ในหวัข้อนีจ้ะกลา่วถึง สถาปัตกรรมของระบบที่น าออนโทโลยี
ของวตัถกุารเรียนรู้ภาษาเอสคิวแอลไปประยกุต์ใช้ และขัน้ตอน
การสบืค้นวตัถกุารเรียนรู้ดงักลา่ว ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้

5.1 สถาปัตยกรรมของระบบ 
สถาปัตยกรรมของระบบที่ได้ออกแบบมีการท างาน  2 สว่น คือ 
ส่วนที่ 1 การดึงวัตถุการเรียนรู้ภาษาเอสคิวแอลที่อยู่ใน
อินเทอร์เน็ตมาตรวจสอบตามแนวคิดของเค้าร่างออนโทโลยี 
เพื่อจดัเก็บในคลงัวตัถกุารเรียนรู้ 

  
รูปที่ 3  สถาปัตยกรรมของระบบสบืค้นวตัถกุารเรียนรู้ 

และส่วนที่ 2 การสืบค้นวัตถุการเรียนรู้ตามค าค้นที่ผู้ ใช้ระบ ุ 
โดยระบบจะท าหน้าที่ขยายค าค้น ตรวจสอบ และน าเสนอวตัถุ
การเรียนรู้ที่อยู่ในคลังวัตถุการเรียนรู้ตามความรู้ที่ผู้ เ รียน
ต้องการ โดยแสดงดงัรูปท่ี 3 

5.2 การสืบค้นวัตถุการเรียนรู้ภาษาเอสคิวแอล 
ขัน้ตอนการสบืค้นวตัถกุารเรียนรู้ภาษาเอสคิวแอล เร่ิมต้นด้วย
ระบบจะปรากฏค าค้นที่ เ ก่ียวข้องตามกรอบแนวคิดของ 
ออนโทโลยีวัตถุการเรียนรู้ภาษาเอสคิวแอลให้ผู้ ใช้ได้สืบค้น 



เมื่อผู้ใช้ระบคุ าค้นเข้ามา ระบบจะสบืค้นวตัถกุารเรียนรู้ในคลงั
วัตถุการเรียนรู้ หรือออนโทโลยีที่พัฒนาขึน้มา ด้วยภาษา 
SPARQL และแสดงผลลพัธ์ให้กบัผู้ใช้ ดงัแสดงในรูปท่ี 4 

 
รูปที่ 4  ขัน้ตอนการสบืค้นวตัถกุารเรียนรู้ภาษาเอสคิวแอล 

 

6. การประเมินออนโทโลยีวัตถุการเรียนรู้ 

การประเมินออนโทโลยีมีหลายวิธี แต่วิธีที่นิยมใช้กนัโดยทัว่ไป 
คือ  การน าออนโทโลยี ไปประยุก ต์ใ ช้ ในการสืบค้น เ ชิง
ความหมาย เพื่อทดสอบความแม่นย าและความเที่ยงตรงของ
ระบบในการสืบค้น  โดยให้ผู้ ใช้จ านวน 10 คน ทดลองสืบค้น
ในระบบด้วยค าค้น 3 ประเภท คือ ค าค้น 1 ค า ค าค้น 2 ค า 
และค าค้นหลายค า จากนัน้เปรียบเทียบผลลพัธ์ที่ผู้ ใช้ต้องการ
กบัผลลพัธ์ที่ระบบสามารถแสดงได้ และน าผลการสืบค้นมา 
ค านวณเพื่อวดัประสิทธิภาพด้วยค่าความแม่นย า (Precision) 
ค่าความระลกึ (Recall) และค่าเอฟเมเชอร์ (F-measure) ซึ่ง
เป็นการถ่วงดลุระหวา่งคา่ความแมน่ย า และค่าความระลกึ ซึ่ง
ในท่ีนีจ้ะให้ความส าคญัของ 2 ค่านัน้เท่ากนั โดยมีสตูรของค่า
ตา่ง ๆ ดงัสมการที่ 1 2 และ 3 ตามล าดบั 

Precision      = 100%FP)(TP
TP




                (1) 

Recall           = 100%FN)(TP
TP




                (2)  

F-measure    = 
RP

2PR


                        (3) 

โดย TP (True Positive) หมายถึง ข้อมลูที่สามารถค้นคืนได้
และมีความถกูต้อง FP (False Positive) หมายถึง ข้อมลูที่ไม่
สามารถค้นคืนได้แต่มีความเก่ียวข้อง TN (True Negative) 
หมายถึง ข้อมลูที่ไม่สามารถค้นคืนได้และไม่มีความเก่ียวข้อง 

และ  FN (False Negative) หมายถึง ข้อมลูที่ไม่สามารถค้น
คืนได้แตม่ีความเก่ียวข้อง  

ตารางที่ 1 แสดงผลการค านวณค่าความแม่นย า ค่าความ
ระลกึ และคา่เอฟเมเชอร์ ซึง่ได้ผลลพัธ์โดยเฉลี่ยทัง้หมดเท่ากบั 
82.57%, 100% และ 91.35% ตามล าดบั ซึ่งแสดงให้เห็นว่า 
ผลลพัธ์ที่ได้จากระบบมีความสอดคล้องกบัความต้องการของ
ผู้ใช้ในระดบัสงู ในค าค้นทัง้ 3 ประเภท โดยในกรณีที่เป็นค าค้น
ประเภทหลายค า จะคาดการณ์ความต้องการของผู้ ใช้ได้
ถกูต้องมากกวา่ค าค้นประเภทอื่น ๆ 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินความถกูต้องทัง้หมด 

ประเภทค าค้น  ค่าความ
แม่นย า  

ค่าความ
ระลึก  

ค่า F-measure 

ค าค้น 1 ค า 79.5% 100% 89.75% 

ค าค้น 2 ค า  83.7%  100% 91.85% 

ค าค้นหลายค า  84.5%  100% 92.45% 

เฉล่ีย  82.57% 100%  91.35% 

 

7. บทสรุป 

บทความนีไ้ด้น าเสนอวิธีการพฒันาคลงัวตัถกุารเรียนรู้ ที่มีการ
จดัเก็บวตัถกุารเรียนรู้ภาษาเอสคิวแอลตามกรอบของความรู้ที่
ได้รับการออกแบบตามกรอบมาตรฐานหลกัสตูรคอมพิวเตอร์  
2013 (ACM/IEEE Computer Society  2013) โดยใช้ออน
โทโลยี  โดยหาวิธีการที่เหมาะสมในการระบุวตัถกุารเรียนรู้ที่
เก่ียวข้องกบัเนือ้หาเอสคิวแอลจากวตัถกุารเรียนรู้ที่มีมากมาย
ในอินเทอร์เน็ตด้วยมาตรฐาน LOM จากนัน้ท าการรวบรวมเพื่อ
เป็นคลงัวตัถุการเรียนรู้เอสคิวแอลที่มีเคร่ืองมือในการสืบค้น
เชิงความหมายที่ช่วยให้ผู้ใช้สะดวกในการค้นหาตามค าหลกัที่
เก่ียวข้องกบักรอบของเนือ้หา จากวิธีการออนโทโลยี ซึ่งจะช่วย
ให้ผู้ ใ ช้ได้ใช้ค าหลักที่ถูกต้องในการหาวัตถุการเ รียนรู้ที่
เหมาะสม  จากการประเมินประสทิธิภาพในการสบืค้นวตัถกุาร
เรียนรู้ในออนโทโลยีที่พฒันาขึน้มา พบว่า ได้ค่าความแม่นย า 
ค่าความระลกึ และค่าเอฟเมเชอร์ โดยเฉลี่ยเท่ากบั 82.57%, 
100% และ 91.35% ตามล าดับ ซึ่งแสดงถึงการน าเสนอ
ผลลพัธ์ของระบบท่ีตรงกบัความต้องการของผู้ใช้อยา่งมาก    



7.1 แนวทางการพัฒนาต่อ 

คลงัวตัถุการเรียนรู้ถือเป็นแหลง่เรียนรู้ส าหรับผู้ เรียนที่น าไปสู่
การพฒันาเป็นฐานความรู้ในระบบการเรียนรู้ออนไลน์ ส าหรับ
แนวทางที่จะด าเนินการพฒันาต่อไปคือ การพฒันาคลงัวตัถุ
การเรียนรู้ภาษาเอสคิวแอลที่มีระบบการจดัเก็บและเคร่ืองมือ
การสืบค้นที่เป็นสว่นบคุคล โดยมีการจดัอนัดบัวตัถกุารเรียนรู้
ตามความสนใจ และความสามารถของผู้ใช้  ซึง่จะเป็นการเพิ่ม
ประสทิธิภาพให้ระบบการเรียนรู้ออนไลน์มากยิ่งขึน้ 
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