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บทที่ 1 

บทนำ 

 

1.1 ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 

สถานการณการแพรระบาดของไวรัสโควิด-19 ที่ผานมานับเปนความทาทายที่ทั่วโลกเผชิญ 

สงผลกระทบตอระบบการศึกษาในประเทศไทยที่จำเปนจะตองปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนการสอนผาน

ระบบออนไลน (Online) อยางเรงดวน เพื่อลดผลกระทบที่เกิดจากการหยุดการเรียนการสอนใน

โรงเรียนและมหาวิทยาลัยตาง ๆ (Kenan Foundation Asia, 2020) หลายสถาบันการศึกษาใน

ประเทศไทยไดใชระบบอีเลิรนนิง (e-Learning) มาเปนกลไกสำคัญในการจัดการศึกษาแบบออนไลน

ของสถาบันการศึกษาใหมีศักยภาพ ทำใหกระบวนการเรียนรู มุ งเนนท่ีนักศึกษาเปนศูนยกลาง 

(Dwivedi et al., 2019) เนนการเรียนรูดวยตนเอง (Self-Directed Learning) (Geng et al., 2020) 

เพื่อใหสามารถดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางตอเนื่อง สงเสริมและสนับสนุนการสอน

ออนไลนใหนักศึกษามีชองทางการทบทวนบทเรียน มีเปาหมายการเรียนรูกระตุนใหเกิดการเรียนรู

อยางตอเนื ่อง (Chang et al., 2018) การจัดการศึกษาแบบออนไลน นักศึกษาจำเปนตองรู วา

เปาหมายท่ีตนเองตองการบรรลุกอนท่ีจะตัดสินใจวาจะเรียนอะไร ซ่ึงบงชี้ใหเห็นวาการรูเปาหมายการ

เรียนรูมีบทบาทสำคัญท่ีสงผลใหเกิดความพยายามของนักศึกษาในการเรียนรูแบบออนไลน ดังนั้นการ

เรียนรูแบบออนไลนจะไมเกิดข้ึนถาปลอยใหนักศึกษา เรียนอยางอิสระโดยไมรูเปาหมาย (Sun et al., 

2023) การปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนรูจากการเรียนรูในชั้นเรียนมาเปนแบบออนไลนในชวงการแพร

ระบาดของ ไวรัสโควิด-19 ทำใหนักศึกษาไดรับรูเปาหมายการเรียนรูของตนเอง สามารถควบคุมการ

เรียนรูของตนเอง จนสงผลใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง (Zhu, 2021) นอกจากนี้การจัดการเรียนการ

สอนผานระบบออนไลน จะตองคำนึงถึงปจจัยที ่สงผลตอความพึงพอใจของนักศึกษาเปนสำคัญ 

(Maqableh et al., 2021) หากนักศึกษารับรูถึงประโยชน รับรูถึงความงายในการใชงานระบบ จะทำ

ใหนักศึกษาสามารถเรียนรูดวยตนเองได (Cui, 2021) ในดานผูสอนจะตองตอบคำถามอยางรวดเร็ว 

ใหขอแนะนำเก่ียวกับงานท่ีมอบหมายใหนักศึกษาลงมือทำหรือศึกษาเพ่ิมเติม ในเวลาท่ีเหมาะสม เพ่ือ

อำนวยความสะดวกดานเทคนิคตาง ๆ ใหแกนักศึกษา ชวยใหนักศึกษาที่เรียนผานระบบออนไลน

ไดรับการชวยเหลือ การมีสวนรวมของผูสอน การโตตอบของผูสอนจะสงเสริมการเรียนรูใหแก

นักศึกษา (Gopal et al., 2021) คุณภาพของผูสอนมีอิทธิพลโดยตรง และมีความสำคัญตอการใช

ระบบ (Ouajdouni et al., 2022) ในการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน อยางไรก็ตามการศึกษา

กระบวนการเรียนรูของนักศึกษาแบบออนไลน จากบันทึกเหตุการณของระบบอีเลิรนนิง ยังมีไมมาก

นักที่ศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการของพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการเขาเรียนผานระบบอีเลิรนนิง การ
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ทราบถึงกระบวนการของพฤติกรรมท่ีแทจริงของนักศึกษา จะทำใหผูสอนสามารถกำหนดเง่ือนไขเพ่ือ

สรางสิ่งเราสำหรับกระตุนการเรียนของนักศึกษาได (Cambiaghi & Sacchetti, 2015) 

มหาวิทยาลัยธนบุรี เปนมหาวิทยาลัยเอกชนตั้งอยูในประเทศไทย ดำเนินการจัดการศึกษา

ระดับอุดมศึกษา ชวงวิกฤตการณไวรัสโควิด-19 แพรระบาด ทุกคณะภายในมหาวิทยาลัยธนบุรีได

ปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนการสอนเปนแบบการเรียนการสอนผานระบบออนไลนตามนโยบายของ

รัฐบาล ผาน Microsoft Teams, Zoom, และ Google Meet ซึ่งผูสอนบันทึกวิดิโอการสอนไวทุก

ครั้ง เพ่ือนำวิดิโอการสอนดังกลาวไปเผยแพรในระบบอีเลิรนนิง ของมหาวิทยาลัย สำหรับใหนักศึกษา

สามารถเขามาทบทวนยอนหลังกอนการสอบเก็บคะแนนระหวางเรียน หรือการสงแบบฝกหัดท่ีไดรับ

มอบหมาย โดยใหดำเนินการกิจกรรมท้ังหมดผานระบบอีเลิรนนิง ของมหาวิทยาลัย เพ่ือใหมีหลักฐาน

สามารถติดตามและประเมินผล โดยกอนดำเนินการวิจัย ผู ว ิจัยไดจัดฝกอบรมการใชงานระบบ 

อีเลิร นนิง ใหแกผู สอนจำนวน 103 คน ในระหวางการฝกอบรม ผู สอนไดใหขอคิดเห็น และ

ขอเสนอแนะเกี่ยวกับรายงานสำหรับติดตามการเขาเรียนของนักศึกษา ประกอบดวย 1) รายงาน 

Course Completion ของ LMS Moodle สามารถแสดงใหเห็นวานักศึกษาเขาทำกิจกรรมตาม

หัวขอที่กำหนดหรือไม แตยังไมสามารถแสดงใหเห็นถึงกระบวนการเชิงลึกของแตละกิจกรรมในการ

เขาเรียนรูของนักศึกษา และไมทราบวาใชระยะเวลาทำกิจกรรมในแตละหัวขอนานแคไหน มีการ

กลับมาเรียนรูซ้ำในหัวขอเดิมหรือไม (Moodle Pty Ltd, 2020a) 2) รายงาน Report Logs และ

รายงาน Live Logs เปนรายงานท่ีแสดงใหเห็นในลักษณะรายละเอียดของกิจกรรมที่เกิดขึ้นทีละ

รายการ ซึ่งมีกิจกรรมเกิดขึ้นจำนวนมากตอหนึ่งวิชา ทำใหการติดตามดูกระบวนการของพฤติกรรม

การเขาเรียนของนักศึกษามีความยากตอการทำความเขาใจ (Moodle Pty Ltd, 2020a) ความ 

ทาทายที่สำคัญที่สุดในการจัดการกับกระบวนการที่เกิดจากการใชงานระบบ LMS Moodle ซึ่งมี

กิจกรรมและการเปลี่ยนแปลงของกิจกรรมตามพฤติกรรมของนักศึกษาจำนวนมาก ทำใหขอมูลมีการ

กระจายแบบไมปกติ จึงไมเหมาะตอการทดสอบกระบวนการดวยสมมติฐานทางสถิติ (Rozinat, 

2022) 3) การเผยแพรสื่อวิดิโอท่ีผูสอนเลือกใชวิธีการ Add an Activity or Resource ดวย Module 

Label โดยนำ Embed Videos YouTube มาฝ งบน Label 98% ใช   Module URL 1% และ 

Module Page 1% สวน Module SCORM ไมมีการใชงาน และเม่ือไดศึกษากระบวนการทำงานของ

ระบบจากขอมูลบันทึกเหตุการณพบวายังขาดกระบวนการของพฤติกรรมการเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ 

และสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต เชน พฤติกรรมที่แสดงใหเห็นถึงการคลิกเริ่มเขาดูวิดิโอ (Start) 

คลิกเริ่มเลนวิดิโอ (Play) คลิกขามวิดิโอ (Seeking) คลิกหยุดดูวิดิโอชั่วคราว (Pause) และคลิกปด 

วิดิโอ (End) รวมถึงการคลิกดูสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต หนาใด ใชเวลาดู หรืออานในหนานั้น

นานเทาใด กรณีถามีการบันทึกขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมดังกลาวไว จะชวยใหสามารถ

วิเคราะหพฤติกรรมเชิงลึกของนักศึกษาได ผูสอนสามารถเขาใจกระบวนการเรียนรู หรือพฤติกรรม
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การเรียนรูแบบออนไลนของนักศึกษาไดอยางลึกซึ้ง ชัดเจนมากยิ่งขึ้น ทราบวานักศึกษาเขาเรียนใน

บทเรียนนั้น ๆ จริงหรือไม ทำใหผูสอนสามารถวิเคราะหกระบวนการเรียนรู นำกระบวนการที่คนพบ

ไปใชเปนแนวทางในการปรับปรุงกระบวนการจัดการเรียนการสอน กำหนดเงื่อนไขการเรียนในแตละ

หัวขอการเรียน พัฒนา ปรับปรุงเนื้อหาบทเรียน และกระบวนการผลิตสื่อวิดิโอการสอน หรือสื่อ

ไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต ใหดียิ่งข้ึน 

จากความสำคัญขางตน ผูวิจัยจึงสนใจศึกษาการสรางและการรวบรวมบันทึกเหตุการณใน

ระบบอีเลิรนนิง เพื่อวิเคราะหพฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษาดวยเหมืองกระบวนการ โดยมุงเนน

ประเด็นการศึกษากระบวนการเขาใชงานของนักศึกษาในระบบ LMS Moodle เพื่อสรางระบบการ

จัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณจาก Plug in สำหรับ LMS Moodle ในสวนที่มีความสำคัญตอการ

วิเคราะหพฤติกรรมกระบวนการเรียนรู และทำการเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรูผานระบบ  

LMS Moodle ระหวางนักศึกษาท่ีสอบไดคะแนนรวมรอยละ 70 ข้ึนไป และนักศึกษาท่ีสอบไดคะแนน

ต่ำกวารอยละ 70 เพื่อใชเปนแนวทางพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน ผาน

ระบบอีเลิรนนิง ท่ีสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีพัฒนาการท่ีดี ผูสอนไดทราบถึงจุดท่ีตองสรางสิ่ง

เรา สามารถสรางกิจกรรมเสริมการเรียนรู ปรับปรุงเนื้อหาบทเรียนและการผลิตวิดิโอสื่อการสอน เพ่ือ

กระตุนนักศึกษาใหเกิดการเรียนรู และมีการปฏิสัมพันธกับระบบมากยิ่งขึ้น รวมถึงทำใหนักศึกษา

สามารถปรับตัวใหเขากับการเรียนการสอนแบบออนไลน ผานระบบอีเลิรนนิงไดเร็วขึ ้น เกิด

ความคุนเคยกับการเรียนรูดวยตนเอง จนสามารถเรียนรูไดตลอดชีวิต มีความยั่งยืน และยกระดับ

สมรรถนะวิชาชีพอยางตอเนื่องตลอดชีวิต เปนไปตามแผนยุทธศาสตรการพัฒนามหาวิทยาลัยธนบุรี 

ประเด็นยุทธศาสตรที่ 1 ผลิตบัณฑิตใหมีองคความรูและทักษะที่ดี พรอมที่จะพัฒนาเรียนรูสิ่งใหม ๆ 

และการยกระดับสมรรถนะวิชาชีพอยางตอเนื่องตลอดชีวิต และกลยุทธที่ 3 การพัฒนาระบบและ

กระบวนการเรียนการสอน 

1.2 วัตถุประสงคของโครงการวิจัย 

1. เพื ่อศึกษากระบวนการเขาใชงานของนักศึกษาในระบบอีเลิรนนิง จากขอมูลบันทึก

เหตุการณการเรียนรูแบบออนไลน 

2. เพื่อศึกษากระบวนการ และแหลงจัดเก็บขอมูลพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ การเขา

เรียนรูเนื้อหารายวิชา การเขาทำแบบฝกหัด และการทำแบบทดสอบของระบบ LMS Moodle จาก

ขอมูลบันทึกเหตุการณการเรียนรูแบบออนไลน เพื ่อออกแบบกระบวนการจัดเก็บขอมูลบันทึก

เหตุการณใหเปนไปตาม Data Requirements ของ Process Mining Analysis 
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3. เพื่อพัฒนาโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) สำหรับการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณเขา

เรียนผานสื่อวิดิโอ สื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต และการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณใหเปนไปตาม 

Data Requirements ของ Process Mining Analysis 

4. เพื่อวิเคราะหขอมูลบันทึกเหตุการณการเรียนรูผานระบบอีเลิรนนิง ดวยเทคนิคเหมือง

กระบวนการ โดยแสดงในมุมมองความถี่ของการเขาทำกิจกรรมของนักศึกษา ระยะเวลาที่ใชระหวาง

กิจกรรม การทำซ้ำของกิจกรรม ความสัมพันธ และความเชื่อมโยงของกิจกรรมที่เกิดขึ้นในแตละ

กิจกรรมตลอดกระบวนการเรียนรูของนักศึกษาดวยอัลกอริทึม Fuzzy Miner 

5. เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรูแบบออนไลน ผานระบบอีเลิรนนิง นักศึกษาที่สอบ

ไดคะแนนรวมรอยละ 70 ขึ้นไป และนักศึกษาที่สอบไดคะแนนต่ำกวารอยละ 70 ดวยอัลกอริทึม 

Dotted Chart วิเคราะหความสัมพันธระหวางความถ่ีของการเขาเรียน กับ ระยะเวลาในการเขาเรียน

ของผูเรียน และวิเคราะหความสัมพันธระหวางความถ่ีกับชวงเวลา ดวยแผนภูมิแบบ Spectrogram 

1.3 ขอบเขตของโครงการวิจัย 

1. ศึกษากระบวนการทำงานของระบบจัดการเร ียนการสอนออนไลน ผานเครือข าย

อินเทอรเน็ตจากโปรแกรม Open Source LMS Moodle รวมถึงการจัดเก็บขอมูล การนำขอมูลไปใช

ประโยชน เพ่ือพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน ผานระบบอีเลิรนนิง 

2. พัฒนาโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) สำหรับจัดเก็บพฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษาท่ี

เขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ เพ่ือใหเห็นพฤติกรรมการคลิกเริ่มเขาดูวิดิโอ (Start) คลิกเริ่มเลนวิดิโอ (Play) 

คลิกขามวิดิโอ (Seeking) คลิกหยุดดูวิดิโอชั่วคราว (Pause) และคลิกปดวิดิโอ (End) รวมถึงแสดงให

เห็นระยะเวลาในการเรียนรูในสื่อวิดิโอ 

3. พัฒนาโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) สำหรับจัดเก็บพฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษาท่ี

เขาเรียนรูผานสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต เพ่ือใหเห็นพฤติกรรมการคลิก เริ่มเปดสื่อไมโครซอฟท 

พาวเวอรพอยต ระยะเวลาการเรียนรูเนื้อหาในแตละหนา การคลิกขามไปยังหนาสื่อการเรียนท่ีตนเอง

สนใจ และคลิกปดสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต ผานระบบอีเลิรนนิง 

4. งานวิจัยนี้ใชหลักการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณขนาดใหญ (Big Data) ใหเปนไปตาม 

Data Requirements ของ Process Mining Analysis ด วยเทคน ิคการจ ัดระเบ ียบโครงสร าง

ตารางขอมูลในลักษณะ Denormalized และการถายโอนขอมูลไปยังโครงสรางตารางขอมูลท่ี

ออกแบบไวโดยอัตโนมัติดวย Trigger เมื่อเกิดกิจกรรม เพิ่ม ลบ และปรับปรุงขอมูล ในตารางขอมูล

บันทึกเหตุการณการใชงานระบบ ขอมูลบันทึกเหตุการณการทำแบบฝกหัด ขอมูลบันทึกเหตุการณ

การเขาทำแบบทดสอบ และขอมูลบันทึกเหตุการณการเขาดูสื่อวิดิโอ สื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต 

สุดทายไดใชวิธีตั้งกำหนดเวลาคิวรี่ขอมูลดวย Event Scheduler นำขอมูลบันทึกเหตุการณทั้งหมด
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รวมเขาดวยกัน เปนขอมูลบันทึกเหตุการณท่ีสามารถแสดงใหเห็นถึงพฤติกรรมการเขาใชงานระบบใน

ภาพรวมทั้งหมด เชน พฤติกรรมการเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ และสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต 

พฤติกรรมการสงแบบฝกหัด และพฤติกรรมการเขาทำแบบทดสอบ  

5. งานวิจัยนี้ใชขอมูลทดลองจากการบันทึกเหตุการณที่เกิดขึ้นจริง ที่ผานการยอมรับให

บันทึกขอมูลตามพระราชบัญญัติคุมครองขอมูลสวนบุคคล พ.ศ. 2562 จำนวน 2 ชุดขอมูล โดยใช

ขอมูลระยะเวลา 3 ภาคการศึกษา ประกอบดวย ภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2563 วันที่ 13 

มิถุนายน 2563 จนถึงวันที่ 31 ตุลาคม 2563 สำหรับศึกษาภาพรวมของกระบวนการทำงานของ

ระบบ และการจัดเก็บขอมูล ภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2564 วันที่ 28 พฤษภาคม 2564 ถึง

วันท่ี 31 ตุลาคม 2564 และภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2564 วันท่ี 4 พฤศจิกายน 2564 ถึงวันท่ี 

10 เมษายน 2565 สำหรับทดลองจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณจากโปรแกรมสวนเสริมที่พัฒนาข้ึน 

และทดลองถายโอนขอมูลไปยังโครงสรางตารางขอมูลท่ีออกแบบไวโดยอัตโนมัติดวย Trigger 

6. งานวิจัยนี้ใชเทคนิคเหมืองกระบวนการ (Process Mining) ในการวิเคราะหขอมูล โดยใช

เครื่องมือ Disco สำหรับคนหากระบวนการเรียนรูและวิเคราะหพฤติกรรมของนักศึกษาขณะเขาเรียน

ผานระบบ ดวยอัลกอริทึม Fuzzy Mining และใชเครื่องมือ ProM วิเคราะหความผันแปรในความถ่ี

ของกิจกรรมดวย Dotted Chart และใชภาษา Python วิเคราะหความสัมพันธระหวางความถี่ กับ

ชวงเวลา ดวยแผนภูมิแบบ Spectrogram รวมทั้งไดวิเคราะหสหสัมพันธระหวางเหตุการณเขาเรียน 

ระยะเวลาในการเรียน และผลการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยระบบอีเลิรนนิง 

1.4 นิยามศัพทเฉพาะ 

1. เหมืองกระบวนการ 

เหมืองกระบวนการ (Process Mining) เปนเทคนิคการวิเคราะหขอมูลจากบันทึกเหตุการณ

บนระบบฐานขอมูลที่เกิดขึ้นจริงบนระบบสารสนเทศ (W. M. P. van der Aalst, 2011) โดยแบง

ออกเปน 3 สวน คือ การคนพบกระบวนการตรวจสอบความสอดคลอง และการปรับปรุงใหดีข้ึน 

2. บันทึกเหตุการณ 

บันทึกเหตุการณ (Event Logs) คือ ชุดขอมูลที่เกิดขึ้นจริง ถูกบันทึกบนระบบฐานขอมูลบน

ระบบสารสนเทศ สามารถนำไปวิเคราะหดวยรองรอยพฤติกรรมในการใชระบบของผู ใช  โดย

สวนประกอบหลักที ่จำเปนตอการวิเคราะหดวยเหมืองกระบวนการประกอบดวย กรณี (Case) 

กิจกรรม (Activity) ทรัพยากร (Resource) และประทับเวลา (Timestamp) 
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3. ความตองการขอมูล 

ความตองการขอมูล (Data Requirements) สำหรับการวิเคราะห Process Mining ได

กำหนดไววา ขอมูลขั้นต่ำสำหรับบันทึกเหตุการณตองมีอยางนอย 3 องคประกอบ คือ Case ID เปน

องคประกอบสำหรับกำหนดขอบเขตของกระบวนการ Activity เปนองคประกอบสำหรับกำหนดชื่อ

กิจกรรม และรายละเอียดของกิจกรรมที ่แสดงใหเห ็นขั ้นตอนในแผนผังกระบวนการ และ 

Timestamp เปนองคประกอบวันเวลาเพื่อกำหนดลำดับของกิจกรรมในกระบวนการ นอกจากนี้ยัง

สามารถกำหนดองคประกอบเพิ่มเติมเพื่อใชในการกรองขอมูล เพื่อใหแผนผังกระบวนการแสดงผลได

ตรงตามวัตถุประสงคที่ตองการวิเคราะหผล เชน Resource หรือ Other Attribute (Fluxicon BV, 

2022) 

4. Denormalized  

Denormalized เปนกระบวนการท่ีนําแนวคิดเรื่องการทำใหเปนบรรทัดฐาน (Normalization) มา

พิจารณาใหมโดยคำนึงถึงประสิทธิภาพในการประมวลผล ตารางที ่ออกแบบดวยเทคนิคการจัด

ระเบียบในลักษณะ Denormalized สามารถบันทึกขอมูล และ Queries ขอมูลไดอยางรวดเร็ว มี

ผลกระทบตอการประมวลผลของระบบนอย เมื่อเทียบกับการดึงขอมูลมาใชประโยชนดวยวิธีการ 

Queries ขอมูลจากหลายตาราง (Costa et al., 2019) 

5. Trigger 

Trigger เปน Object หนึ่งของ Stored Procedure ที่สามารถทำงานในทุก ๆ ครั ้ง ตาม

เหตุการณที ่มีการเปลี ่ยนแปลงขอมูลในตาราง ทั ้งที ่เปนผลจาก INSER UPDATE และ DELETE 

(Oracle, 2022) 

6. ระบบบริหารจัดการการเรยีนรู 

ระบบบริหารจัดการการเรียนรู  (Learning Management System – LMS) เปนระบบ

จัดการเรียนการสอนแบบระบบออนไลนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ซอฟตแวร Moodle เปน

ซอฟตแวร LMS ท่ีเปดเผยหลักการ หรือแหลงท่ีมาของเทคโนโลยี ใหผูใชสามารถนำไปติดตั้งใชงานได

ภายใตเงื่อนไขที่เปดโอกาสใหผูใชทำการแกไข ดัดแปลงและเผยแพรซอรสโคดได ภายใตเงื่อนไข

ขอตกลงทางกฎหมาย GNU General Public License (Moodle Pty Ltd, 2020b) 

7. การทำเหมืองขอมูลเพ่ือการศึกษา 

การทำเหมืองขอมูลเพ่ือการศึกษา (Education Data Mining) เปนเรื่องเก่ียวกับผลลัพธของ

การพัฒนาการเรียนรู โดยการใชเทคนิค Data Mining และวิเคราะหขอมูล ที่เกิดจากการรวบรวม

ขอมูลในขณะท่ีจัดการเรียนการสอน  
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8. การทำเหมืองขอมูลกระบวนการทางการศึกษา 

การทำเหมืองขอมูลกระบวนการทางการศึกษา (Education Process Mining: EPM) เปน

แนวปฏิบัติในการใชประโยชนจากเครื่องมือเพื่อคนหาขอมูลเชิงลึกในขอมูลการศึกษาที่มาจากแหลง

ตาง ๆ และจัดเก็บไวในรูปแบบตาง ๆ ดวยการใชเทคโนโลยีการสื่อสารขอมูล (ICT)  

9. พฤติกรรมการเรียนรู 

พฤติกรรมการเรียนรู (Learning Behavior) เปนการกระทำท่ีเกิดขึ้นระหวางการเรียนรูท้ัง

การเขาถึงสื่อการเรียนรู การทำแบบฝกหัด การทำแบบทดสอบ จนถึงการโตตอบกับผูอื่น หรือระบบ

อยางมีประสิทธิผล 

10. การรวบรวมขอมูลบันทึกเหตุการณ 

การรวบรวมขอมูลบันทึกเหตุการณ (Collecting Event Logs) ที่จัดเก็บไวจากหลายตาราง 

หรือตางรูปแบบ ใหสามารถจัดเก็บไวในโครงสรางตารางขอมูลแบบเดียวกัน โดยเนนขอมูลเชิงประวัติ

การเขาใชงานระบบ 

11. การคนพบกระบวนการ  

การคนพบกระบวนการ (Process Discovery) เปนเทคนิคในการนำบันทึกเหตุการณมาสราง

แบบจำลองของกระบวนการทำงานได การคนพบกระบวนการชวยในการตรวจสอบปญหาคอขวด

หรือขอผิดพลาดท่ีมีอยูในระบบ จึงเปนท่ีนิยมของหลายองคกรในการจัดทำเปนลำดับแรกเม่ือตองการ

วิเคราะหเหตุการณท่ีเกิดข้ึน และเปนเทคนิคพ้ืนฐานของเหมืองกระบวนการ 

12. แผนภูมิจุด  

แผนภูมิจุด (Dotted Chart) เปนอัลกอริทึมที่มีคุณสมบัติในการแสดงขอมูลเชิงจำนวนใน

รูปแบบที่ไมซับซอน ใชจุดจำนวนมาก วางเรียงตอกันตลอดทั้งแถว เพื่อแสดงใหเห็นถึงความถี่ของ

พฤติกรรมของนักศึกษาหนึ่งคนในชวงเวลาที่จัดการเรียนการสอน สามารถใชวิเคราะหความผันแปร

ในความถ่ีของกิจกรรมสำหรับเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรูของกลุมตัวอยาง (Silva et al., 2020)

ทำใหทราบวาความถ่ีในการเขาเรียนของกลุมตัวอยาง มีความแตกตางกันอยางชัดเจน 

13. Fuzzy Miner 

Fuzzy Miner เปนอัลกอริทึมที่มีตัวชี้วัดที่สามารถสนับสนุนดานการลดความซับซอนของ

กระบวนการ 2 ตัวชี้วัด ไดแก Significance และ Correlation โดย Significance จะประเมินจาก

ความถี่ของเหตุการณที่ถูกคนพบบอย หรือความสัมพันธกับกิจกรรมอื่นที่พบบอยกวาจะถือวามี

นัยสำคัญมากกวา ดังนั ้น พฤติกรรมที ่มีนัยสำคัญมากจะยังคงอยู ใน Simplified Model สวน 

Correlation จะประเมินพฤติกรรมที ่มีนัยสำคัญนอยกวา แตมีความสัมพันธสูง จะยังคงอยู ใน

แบบจำลองแตจะซอนอยูในคลัสเตอรภายใน Simplified Model และพฤติกรรมที่มีนัยสำคัญนอย

กวาและสัมพันธกันต่ำถูกนำออกจาก Simplified Model (Günther & van der Aalst, 2007) และ
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สามารถแสดงแบบจำลองการไหลของขอมูลจากบันทึกเหตุการณในลักษณะ Process Map มี 2 

รูปแบบหลักคือ Time Performance และ Frequency เปนเครื่องมือในการประกอบการตัดสินใจใน

การวางแผนเพ่ือปรับปรุงกระบวนการใหดีข้ึนจากรองรอยบนระบบฐานขอมูล 

14. วิทยาศาสตรกระบวน 

วิทยาศาสตรกระบวน (Process Science) การรวมความรูจากเทคโนโลยีสารสนเทศ ความรู

จากวิทยาการจัดการเพื ่อปรับปรุง และดำเนินกระบวนการปฏิบัติงาน ประกอบดวย การเพ่ิม

ประสิทธิภาพ (Optimization) การจัดการการดำเนินงาน และการวิจัย (Operations Management 

& Research) การจัดการกระบวนการทางธุรกิจ (Business Process Management) กระบวนการ

ทำเหมือง (Process Mining) (Van Der Aalst, 2016) 

15. แผนภูมิแบบ Spectrogram 

แผนภูมิแบบ Spectrogram เปนกราฟที่แสดงการกระจายของความถ่ีของความสัมพันธ

ระหวางความถี่ของกิจกรรมและเวลาที่เกิดขึ้น โดยสวนมากจะใชสีเพื่อแสดงความหนาแนนแสดงถึง

ชวงเวลาท่ีมีความถ่ีสูง ในขณะท่ีสีสวางแสดงถึงชวงเวลาท่ีความถ่ีต่ำ (Guo et al., 2019)  

16. กำหนดเวลาคิวรี่ขอมูล  

กำหนดเวลาคิวรี่ขอมูล (Event Scheduler) เปนการตั้งเวลาใหระบบฐานขอมูลทำงานหรือ

ดำเนินการโอนยายขอมูลในเวลาท่ีกำหนดลวงหนา 

1.5 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. ทราบถึงภาพรวมของกระบวนการเขาใชงานของนักศึกษาในระบบอีเลิรนนิง 

2. ทราบถึงโครงสรางการจัดเก็บขอมูล และแหลงจัดเก็บขอมูลพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ 

การเขาเรียนรู เนื ้อหารายวิชา การเขาทำแบบฝกหัด และการทำแบบทดสอบ ของระบบ LMS 

Moodle 

3. ไดโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) สำหรับจัดเก็บพฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษาที่เขา

เรียนรูผานสื่อวิดิโอ เพื่อใหเห็นพฤติกรรมการคลิกเริ่มเขาดูวิดิโอ (Start) คลิกเริ่มเลนวิดิโอ (Play) 

คลิกขามวิดิโอ (Seeking) คลิกหยุดดูวิดิโอชั่วคราว (Pause) และคลิกปดวิดิโอ (End) รวมถึงแสดงให

เห็นระยะเวลาในการเรียนรูในสื่อวิดิโอได 

4. ไดโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) สำหรับจัดเก็บพฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษาที่เขา

เรียนรูผานสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต เพื่อใหเห็นพฤติกรรมการคลิก เริ่มเปดสื่อไมโครซอฟท 

พาวเวอรพอยต ระยะเวลาการเรียนรูเนื้อหาในแตละหนา การคลิกขามไปยังหนาสื่อการเรียนท่ีตนเอง

สนใจ และคลิกปดสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต ผานระบบอีเลิรนนิง 
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5. ได ว ิธีการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณขนาดใหญ (Big Data) ให เป นไปตาม Data 

Requirements ของ Process Mining Analysis ดวยเทคนิคการจัดระเบียบโครงสรางตารางขอมูล

ในลักษณะ Denormalized โดยคำนึงถึงประสิทธิภาพในการประมวลผล การบันทึกขอมูล และ 

Queries ขอมูลใหรวดเร็ว มีผลกระทบตอการประมวลผลของระบบนอย เม่ือเทียบกับการดึงขอมูลมา

ใชประโยชนดวยวิธีการ Queries ขอมูลจากหลายตาราง ท่ีออกแบบดวยแนวคิดการทำใหเปนบรรทัด

ฐาน (Normalization) และการถายโอนขอมูลไปยังโครงสรางตารางขอมูลที่ออกแบบไวโดยอัตโนมตัิ

ดวย Trigger เมื่อเกิดกิจกรรม เพิ่ม ลบ และปรับปรุงขอมูล ในตารางขอมูลบันทึกเหตุการณการใช

งานระบบ ขอมูลบันทึกเหตุการณการทำแบบฝกหัด ขอมูลบันทึกเหตุการณการเขาทำแบบทดสอบ 

และขอมูลบันทึกเหตุการณการเขาดูสื่อวิดิโอ สื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต 

6. สามารถใชขอมูลบันทึกเหตุการณการเรียนรูผานระบบอีเลิรนนิง ไปวิเคราะหดวยเทคนิค

เหมืองกระบวนการได ทำใหทราบถึงขั้นตอนและพฤติกรรมการเขาใชงานระบบรูปแบบ Process 

Map ท่ีเขาใจงาย 

7. สามารถทราบถึงกระบวนการเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ สื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต 

กระบวนการเขาทำกิจกรรมแบบฝกหัด และกระบวนการเขาทำแบบทดสอบ สามารถวิเคราะห

พฤติกรรมการเรียนรูผานระบบอีเลิรนนิง ดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ ท่ีแสดงใหเห็นถึงคาสถิติของ

การเขาทำกิจกรรม เชน แสดงใหเห็นถึงความถี่ในการทำกิจกรรม ระยะเวลาที่ใชระหวางการทำ

กิจกรรมหนึ่งไปอีกกิจกรรมหนึ่ง การกระทำซ้ำในกิจกรรมนั้น ๆ อธิบายถึงความสัมพันธ ความ

เชื่อมโยงของกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนในแตละกิจกรรมของกระบวนการเรียนรู 

8. สามารถคนพบพฤติกรรมที่แตกตางกันของนักศึกษาผลการเรียนสูง และนักศึกษาผลการ

เรียนต่ำ จากขอมูลบันทึกเหตุการณการเรียนรูผานระบบอีเลิรนนิง 

9. สถาบันการศึกษาที่ใช LMS Moodle เปนเครื่องมือในการจัดการการศึกษาแบบ Online 

สามารถนำวิธีการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณที่มีขนาดใหญ (Big Data) และวิธีการวิเคราะหขอมูล

บันทึกเหตุการณที่ไดกลาวถึงในงานวิจัยนี้ไปใชประโยชนเพื่อคนหากระบวนการเรียนรูของกลุม

ตัวอยางสำหรับการตัดสินใจวางแผนพัฒนาการจัดการศึกษาแบบ Online ได 

1.6 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

งานวิจัยนี้ เปนการวิจัยที่ไดมาจากการศึกษา ทดลอง และสรางบันทึกเหตุการณการจัดเก็บ

พฤติกรรมการเขาใชสื ่อวิดิโอ และสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต แบบอัตโนมัติ พื้นที่วิจัย คือ 

มหาวิทยาลัยธนบุรี ตั้งอยูในประเทศไทย ซึ่งไดเริ่มศึกษาถึง Work Flow การทำงานของระบบ LMS 

Moodle ศึกษาวิธีการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมเกี่ยวกับการเรียนรูผานระบบ ศึกษา

โครงสรางขอมูลที่ถูกจัดเก็บไวในระบบฐานขอมูล ศึกษาแนวทางการนำขอมูลที่จัดเก็บในระบบ
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ฐานขอมูลออกมาใชประโยชน รวมทั้งศึกษาวิเคราะหแนวทางการประมวลผลขอมูล การรวมกันของ

ขอมูลจากหลายตารางขอมูล เพื่อใหไดวิธีที่สามารถนำขอมูลบันทึกเหตุการณมารวมกับขอมูลบันทึก

เหตุการณการเรียนรู ผานสื ่อวิดิโอ และสื ่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต จัดใหอยู ในโครงสราง

ตารางขอมูลชุดเดียวกัน และสามารถสงออกขอมูลในรูปแบบ File CSV ไดอยางสะดวก (รูปที่ 1.1)

กรอบแนวคิดกระบวนการสรางบันทึกเหตุการณ เพื่อเก็บพฤติกรรมการเรียนรูผานระบบอีเลิรนนิง 

และการสงออกขอมูลในรูปแบบ File CSV ดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ แสดงใหเห็นถึงการ

เชื่อมโยงของกระบวนการในการบริหารจัดการขอมูลบันทึกเหตุการณตั้งแตนักศึกษาเริ่มตนใชงาน

ระบบ การจัดเตรียมขอมูล การรวมขอมูล การถายโอนขอมูล การนำขอมูลไปวิเคราะหผล และนำผล

ไปใชประโยชน 

 
 

รูปท่ี 1.1 กรอบแนวคิดกระบวนการสรางบันทึกเหตุการณ เพ่ือเก็บพฤติกรรมการเรียนรูผานระบบ 

e-Learning และการสงออกขอมูลในรูปแบบ File CSV 

 

จากรูปที่ 1.1 แสดงใหเห็นถึงการเชื่อมโยงของกระบวนการสรางบันทึกเหตุการณตั ้งแต

เริ่มตนใชงานระบบจนถึงการนำขอมูลไปใชประโยชนตามข้ันตอนตอไปนี้ 

1. ณ จุดเริ่มตนอธิบายถึงการเขาใชงานระบบ LMS Moodle และการจัดเก็บขอมูลบันทึก

เหตุการณของ LMS จากรูปที่ 1.1 จุดเริ่มตนของกรอบแนวคิด เมื่อนักศึกษาเขาเรียนรูผานระบบ 

LMS Moodle ระบบมีการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณการใชงานระบบตั้งแตกระบวนการ Login 

เขาส ู ระบบจนถึงการ Logout ออกจากระบบ โดยจัดเก็บข อมูล (Event Logs) ลงในตาราง 

el_logstore_standard ของ LMS Moodle และเมื่อนักศึกษาคลิกเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ หรือสื่อ
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ไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต ระบบจะจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณ (Event Logs Video & PPT) 

ลงในตาราง el_logs_video_ppt ตามท่ีผูวิจัยพัฒนาสวนเสริม โดยจัดเก็บพฤติกรรมสถานะการคลิก

บนสื่อวิดิโอ ประกอบดวย พฤติกรรมการคลิกเริ่มเขาดูวิดิโอ (Start) คลิกเริ่มเลนวิดิโอ (Play) คลิก

ขามวิดิโอ (Seeking) คลิกหยุดดูวิดิโอชั่วคราว (Pause) และคลิกปดวิดิโอ (End) หรือพฤติกรรม

สถานะการคลิกบนสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต ประกอบดวย พฤติกรรมเริ่มตนคลิกเปดสื่อ คลิก

อาน คลิกเปลี่ยนหนา คลิกปด ในแตละสถานะของการคลิกมีการจัดเก็บขอมูล วันท่ีและเวลา ณ ตอน

คลิก วันท่ีและเวลา ณ ตอนเปลี่ยนตำแหนงการคลิกบน 

ความแตกตางของการจัดเก็บขอมูลระหวางตาราง el_logstore_standard กับตาราง 

el_logs_video_ppt ดูจากรูปท่ี 1.2 ถึงรูปท่ี 1.5 ประกอบการอธิบาย  

 

รูปท่ี 1.2 ขอมูลตัวอยางในตาราง el_logstore_standard 

จะเห็นวาจากรูปที่ 1.2 ขอมูลตัวอยางในตาราง el_logstore_standard ประกอบดวย 1) 

คอลัมน idnumber เก็บขอมูลรหัสนักศึกษาที่ชี้เฉพาะตัวนักศึกษาที่เขาเรียนรูผานระบบ ผูวิจัยได

กำหนดใหเปน Case ID ของกิจกรรมยอยที่เกิดขึ้นจากพฤติกรรมของนักศึกษาแตละคน 2) คอลัมน 

datecreate เก็บขอมูล ป-เดือน-วัน เวลา ของกิจกรรมกระบวนการเรียนรูของนักศึกษา 3) คอลัมน 

eventname เก็บขอมูลพฤติกรรมการเขาเรียนรูของนักศึกษาในแตละกิจกรรม 4) คอลัมน courseid 

เก็บรหัสวิชาท่ีนักศึกษาเขาเรียนรู และ 5) คอลัมน grade เก็บขอมูลผลการเรียนของนักศึกษา เม่ือนำ

ขอมูลบันทึกเหตุการณเขาสูการคนหากระบวนการดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ ดวยเครื่องมือ 

Disco โดยใชอัลกอริทึม Fuzzy Mining พบวาสามารถแสดงใหเห็นถึงคาสถิติของการเขาทำกิจกรรม 

เชน แสดงใหเห็นถึงความถี่ในการทำกิจกรรม ระยะเวลาที่ใชระหวางการทำกิจกรรมหนึ่งไปอีก
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กิจกรรมหนึ่ง การกระทำซ้ำในกิจกรรมนั้น ๆ อธิบายถึงความสัมพันธ ความเชื่อมโยงของกิจกรรมท่ี

เกิดขึ้นในแตละกิจกรรมของกระบวนการเรียนรูแต Disco ไมสามารถแสดงระยะเวลาที่ใชในการทำ

กิจกรรม หรือระยะเวลาท่ีหยุดอยูภายในกิจกรรมได จึงแสดงผลเปน instant ดังแสดงในรูปท่ี 1.3  

 

รูปท่ี 1.3 Process Map พฤติกรรมตัวอยางจากตาราง el_logstore_standard 

ขณะเดียวกันในรูปที่ 1.4 ขอมูลตัวอยางในตาราง el_logs_video_ppt ประกอบดวย 1) 

คอลัมน idnumber เก็บขอมูลรหัสนักศึกษาที่ชี้เฉพาะตัวนักศึกษาที่เขาเรียนรูผานระบบ ผูวิจัยได

กำหนดใหเปน Case ID ของกิจกรรมยอยที่เกิดขึ้นจากพฤติกรรมของนักศึกษาแตละคน 2) คอลัมน 

datecreate เก็บขอมูล ป-เดือน-วัน เวลา การคลิกเริ่มเขากิจกรรมกระบวนการเรียนรู 3) คอลัมน 

dateend เก็บขอมูล ป-เดือน-วัน เวลา การคลิกออกจากกิจกรรม หรือยายไปทำกิจกรรมอื่น 4) 

คอลัมน eventname เก็บขอมูลพฤติกรรมการเขาเรียนรูของนักศึกษาในแตละกิจกรรม 5) คอลัมน 

courseid เก็บรหัสวิชาที่นักศึกษาเขาเรียนรู และ 6) คอลัมน grade เก็บขอมูลผลการเรียนของ

นักศึกษา  

 

รูปท่ี 1.4 ขอมูลตัวอยางในตาราง el_logs_video_ppt 
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เมื่อนำขอมูลบันทึกเหตุการณเขาสูการคนหากระบวนการดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ 

ดวยเครื่องมือ Disco โดยใชอัลกอริทึม Fuzzy Mining พบวาสามารถแสดงใหเห็นถึงคาสถิติของการ

เขาทำกิจกรรม และมีความแตกตางกันคือ สามารถแสดงระยะเวลาที่ใชในการทำกิจกรรม หรือ

ระยะเวลาท่ีหยุดอยูภายในกิจกรรมได ดังแสดงในรูปท่ี 1.5 ทำใหสามารถวิเคราะหลงลึกถึงระยะเวลา

เฉลี่ย (Mean Duration) ท่ีแทจริงในการเขาทำกิจกรรมในแตละกิจกรรมไดอยางชัดเจน 

 
รูปท่ี 1.5 Process Map พฤติกรรมตัวอยางจากตาราง el_logs_video_ppt 

2. แสดงใหเห็นถึงการรวมขอมูล Event Logs LMS กับ Event Logs Video & PPT ไวใน

ตาราง AllEventlogs โดยอัตโนมัติ จากรูปท่ี 1 จะเห็นวามีการสราง Trigger สำหรับถายโอนขอมูลฝง

ไวในระบบฐานขอมูล ซ่ึงกำหนดให Trigger ทำงานเม่ือมีการ INSERT INTO หรือ UPDATE ในตาราง 

el_logstore_standard และตาราง el_logs_video_ppt เพื่อรวมขอมูลบันทึกเหตุการณที่แสดงให

เห็นถึงพฤติกรรมโดยรวมของการเขาเรียนผานระบบ การเขาดูสื ่อการสอนทั ้งว ิดิโอ และสื่อ

ไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต การทำแบบฝกหัด การทำแบบทดสอบ และการจัดเก็บขอมูลบันทึก

เหตุการณ 

3. นำขอมูลไปวิเคราะหผลดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ ดวยเครื่องมือ Disco โดยใช

อัลกอริทึม Fuzzy Mining เพื่อคนหากระบวนการเรียนรูของนักศึกษา ศึกษาพฤติกรรมเชิงลึกของ

นักศึกษาเพ่ือใหเห็นถึงกระบวนการเขาใชงานของนักศึกษาในระบบอีเลิรนนิง 

4. แบงกลุมตัวอยางเพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรู โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 

กลุม กลุมท่ี 1 คือกลุมตัวอยางท่ีสอบไดคะแนนรวมรอยละ 70 ข้ึนไป ประกอบดวยนักศึกษาท่ีสอบได

คะแนนตั้งแต 70.00 – 100.00 คะแนน กลุมที่ 2 กลุมตัวอยางที่สอบไดคะแนนต่ำกวารอยละ 70 

ประกอบดวยนักศึกษาที่สอบไดคะแนนตั้งแต 00.00 – 69.99 คะแนน เพื่อศึกษาความแตกตางของ
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พฤติกรรมที่แทจริงของนักศึกษา ที่สามารถแสดงใหเห็นความผันแปรในความถี่ของพฤติกรรมการ

เรียนรูของกลุมตัวอยาง โดยวิเคราะหดวย Dotted Chart ดวยเครื่องมือ ProM 

5. คนหาจุดที่เหมาะสมในการกำหนดทิศทางการตัดสินใจ สำหรับกำหนดเงื ่อนไขในการ

จัดการเรียนการสอน พัฒนาการเรียนการสอน และใชเปนขอมูลสำหรับกำหนดแนวปฏิบัติที่ดีในการ

จัดการเรียนการสอน โดยใชผลการวิเคราะหที่ไดจากอัลกอริทึม Fuzzy Mining และคาสถิติ ไป

วิเคราะหรวมกับ Dotted Chart 

6. สรางแนวปฏิบัติที ่ด ีในการเรียนการสอน การจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร นนิง

จำเปนตองมีแนวทางในการบริหารจัดการระบบ เพ่ือกำหนดนโยบาย และเง่ือนไขตาง ๆ ในการเรียนรู

เพื่อใหนักศึกษาสามารถควบคุมการเรียนรูของตนเอง จนสงผลใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง (Zhu, 

2021) คำนึงถึงปจจัยที่สงผลตอความพึงพอใจของนักศึกษาเปนสำคัญ (Maqableh et al., 2021)

และผู สอนสามารถวางแผนการสอน การใหความชวยเหลือนักศึกษา สามารถตอบคำถาม ให

ขอแนะนำเกี่ยวกับงานที่มอบหมายใหนักศึกษาลงมือทำไดอยางรวดเร็ว ในชวงเวลาที่เหมาะสม 

(Gopal et al., 2021) คุณภาพของผู สอนมีอิทธิพลโดยตรง และมีความสำคัญตอการใชระบบ 

(Ouajdouni et al., 2022) 

7. ปรับใชกระบวนการเรียนการสอนตามแนวปฏิบัติที่ดีในการเรียนการสอน การทราบถึง

กระบวนการของพฤติกรรมท่ีแทจริงของนักศึกษา มีแนวปฏิบัติท่ีดีในการเรียนการสอน จะทำใหผูสอน

สามารถกำหนดเงื ่อนไขเพื่อสรางสิ่งเราสำหรับกระตุ นการเรียนของนักศึกษาได (Cambiaghi & 

Sacchetti, 2015) กระตุนนักศึกษาใหเกิดการเรียนรู และมีการปฏิสัมพันธกับระบบมากยิ่งข้ึน รวมถึง

ทำใหนักศึกษาสามารถปรับตัวใหเขากับการเรียนรูแบบ Online ผานระบบอีเลิรนนิงไดเร็วขึ้น เกิด

ความคุนเคยกับการเรียนรูดวยตนเอง จนสามารถเรียนรูไดตลอดชีวิต และมีความยั่งยืน 

1.7 การวางแผนโครงการ 

ข้ันตอนการดำเนินงานวิจัยเรื่องการสรางและการรวบรวมบันทึกเหตุการณในระบบอีเลิรนนิง 

เพ่ือวิเคราะหพฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษาดวยเหมืองกระบวนการ มี 7 ข้ันตอนดังตอไปนี้ 

1. ศึกษากระบวนการทำงาน และวิธีการจัดเก็บขอมูลของระบบ LMS Moodle ดวยวิธีการ

ติดตั้งระบบ LMS Moodle ทดลองใชระบบจัดการเรียนการสอนเพื่อจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณ

พฤติกรรมการเขาเรียนผานระบบ LMS Moodle 

2. สรางโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) สำหรับจัดเก็บพฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษาท่ีเขา

เรียนรูผานสื่อวิดิโอ และสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต แบบอัตโนมัติสรางโปรแกรมสวนเสริม (Plug 

in) สำหรับจัดเก็บพฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษาที่เขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ และสื่อไมโครซอฟท 

พาวเวอรพอยต แบบอัตโนมัติ 



15 

 

3. ศึกษาวิธีการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณขนาดใหญจาก LMS Moodle ท่ีจัดเก็บไวในหลาย

ตาราง ใหเปนไปตาม Data Requirements ของ Process Mining Analysis และศึกษาวิธีการถาย

โอนขอมูลไปยังโครงสรางตารางขอมูลท่ีออกแบบไวโดยอัตโนมัติ 

4. ทดลองจัดการเรียนการสอนผานระบบอีเลิรนนิง และติดตามผลการถายโอนขอมูลตลอด

ชวงของการทดลอง 

5. วิเคราะหขอมูลบันทึกเหตุการณการเรียนรู ผานระบบอีเลิรนนิง ดวยเทคนิคเหมือง

กระบวนการ ดวยซอฟตแวร Disco โดยแสดงในมุมมองความถี่ของการเขาทำกิจกรรมของนักศึกษา 

ระยะเวลาท่ีใชระหวางกิจกรรม การทำซ้ำของกิจกรรม ความสัมพันธ และความเชื่อมโยงของกิจกรรม

ท่ีเกิดข้ึนในแตละกิจกรรมตลอดกระบวนการเรียนรูของนักศึกษาดวยอัลกอริทึม Fuzzy Miner 

6. นำขอมูลบันทึกเหตุการณท่ีสงออกขอมูลบันทึกเหตุการณ (Export Event Logs) จาก

ซอฟตแวร Disco รูปแบบ File EXS วิเคราะหผลดวยซอฟตแวร ProM เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรม

การเรียนรูผานระบบอีเลิรนนิง ระหวางนักศึกษาท่ีสอบไดคะแนนรวมรอยละ 70 ข้ึนไป และนักศึกษา

ท่ีสอบไดคะแนนต่ำกวารอยละ 70 ดวยอัลกอริทึม Dotted Chart และ ProM 

7. นำขอมูลบันทึกเหตุการณที่สงออกขอมูลบันทึกเหตุการณ (Export Event Logs) จาก

ซอฟตแวร Disco รูปแบบ File CSV วิเคราะหความสัมพันธระหวางความถี ่ของการเขาเร ียน 

ระยะเวลาในการเขาเรียน และผลการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยระบบอีเลิรนนิง และวิเคราะห

ความสัมพันธระหวางความถ่ีกับชวงเวลา ดวยแผนภูมิแบบ Spectrogram 

9. วิเคราะหและศึกษาผลลัพธ 

10. จัดทำเลมวิทยานิพนธฉบับสมบูรณ 
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บทท่ี 2 

ทฤษฎีแนวคิดและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

งานวิจัยเรื่องการสรางและการรวบรวมบันทึกเหตุการณในระบบอีเลิรนนิง (e-Learning) 

เพื่อวิเคราะหพฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษาดวยเหมืองกระบวนการ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและ

วรรณกรรมท่ีเก่ียวของดังนี้ 

2.1 การเรียนอิเล็กทรอนิกส หรือ อีเลิรนนิง (e-Learning) 

2.2 ระบบบริหารจัดการการเรยีนการสอน (Learning Management System - LMS) 

2.3 ขอมูลขนาดใหญ (Big Data) 

2.4 เหมืองกระบวนการ (Process Mining) 

2.5 ขอมูลบันทึกเหตุการณ (Event Logs) 

2.6 อัลกอริทึมฟซซีไมเนอร (Fuzzy Miner) 

2.7 แผนภูมิจุด (Dotted Chart) 

2.8 เครื่องมือประมวลผลเหมืองกระบวนการ (Fluxicon Disco) 

2.9 ชุดเครื่องมือสำหรับวิเคราะหเหมืองกระบวนการ (ProM) 

2.10 วิทยาศาสตรกระบวน (Process Science) 

2.11 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ (Literature Review) 

2.1 การเรียนอิเล็กทรอนิกส หรือ อีเลิรนนิง (e-Learning)  

ตามพจนานุกรมศัพทศึกษาศาสตร ฉบับราชบัณฑิตยสถาน บัญญัติศัพทภาษาไทยของคำ 

electronic learning (e-Learning) วาการเรียนอิเล็กทรอนิกส หรือ อีเลิรนนิง หมายถึง การศึกษา

ทางไกลรูปแบบหนึ่งซ่ึงผูเรียนไมจำเปนตองไปยังสถานศึกษาดวยตนเอง สามารถเรียนไดตามชวงเวลา

ที่สะดวก เรียนไดตามความถนัด และความสนใจ แตตองอาศัยเรียนเนื้อหาสาระ แบบฝกหัด ผาน

ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต อินทราเน็ต สามารถโตตอบกับผูสอน แลกเปลี่ยนความรู หรือแนวคิดกับ

ผูเรียนจากสถานที่อื ่นผานระบบเครือขายเชนกัน รวมทั้งมีระบบการวัดและประเมินผลเพื่อใหได

คุณภาพและมาตรฐานตามที่สถาบันหรือหนวยจัดการศึกษากำหนด (เลาหตีรานนท, 2553) ดังนั้นใน

งานวิจัยเลมนี้ไดใชคำยอวา “e-Learning” แทนขอความ “electronic learning” หรือ “การเรียน

อิเล็กทรอนิกส” หรือ “อีเลิรนนิง” 

e-Learning เปนวิธีการเรียนรูท่ีตองมีความรูความเขาใจในบทบาทของการเรียนรูดวยตนเอง 

จึงจะสงเสริมใหเกิดความพรอมสำหรับการเรียนรู แบบออนไลน (Karatas & Arpaci, 2021) ใน
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ขณะเดียวกันบทบาทดานการอำนวยความสะดวก และความสามารถของผูสอนตอผูเรียน สงผลตอ

ระดับความพึงพอใจของผูเรียน (Gopal et al., 2021; Gray & Diloreto, 2016) ในชวงการระบาด

ใหญของการแพรระบาดของไวรัสโคโรนา 2019 (covid-19) ผูสอนตองปรับตัวใหเขากับการรูปแบบ

การเรียนการสอนที่เปลี่ยนแปลง ปรับเทคนิคการสอน กระบวนการสอน เพื่อขัดเกลาทักษะและ

สงเสริมความรูใหแกผูเรียนในสภาพแวดลอมใหมนี้ ดังนั้นคุณภาพของผูสอนเปนตัวกำหนดความพึง

พอใจของผูเรียน นอกจากนี้ผูสอนตองคำนึงถึงความคาดหวังหลักของผูเรียนสวนใหญ กอนเขาเรียน

ในมหาวิทยาลัย ผูเรียนคาดหวังวาตองมีงานทำหลังจบการศึกษา (Gorgodze et al., 2019) และการ

ออกแบบหลักสูตรการเรียนแบบออนไลนจำเปนตองใหระบุรายละเอียดท่ีจำเปนใหชัดเจน เชน เนื้อหา

หลักสูตร เปาหมายการศึกษา โครงสรางหลักสูตร และผลลัพธของหลักสูตรในลักษณะท่ีสอดคลองกัน 

เพื่อใหผูเรียนทราบวาการเรียนดวยระบบ e-Learning เปนประโยชนสำหรับตัวผูเรียน จะชวยให

ผูเรียนใชระบบและทำใหผูเรียนมีการพัฒนาตนเองอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ผูสอนจะตองตอบ

คำถามอยางรวดเร็วและใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับงานที่ไดมอบหมายใหผูเรียนในชวงเวลาที่เหมาะสม 

เพ่ือชวยใหผูเรียนท่ีเรียนแบบออนไลนไดมีสวนรวมกับผูสอน ไดโตตอบกับผูสอน คำแนะนำจากผูสอน

มีประโยชนตอผูเรียนเปนอยางมาก จะสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนประสบผลสำเร็จ

ตามความมุ งหมาย (Almaiah & Alyoussef, 2019) แนวทางการสงเสริมสมรรถนะดิจ ิทัลของ

นักศึกษา ดานหลักสูตรควรจัดทำหลักสูตรท่ีสนับสนุนใหนักศึกษามีสมรรถนะดานดิจิทัล  ควรสงเสริม

ใหนักศึกษานำความรูทางเทคโนโลยีดิจิทัลใหม  ๆ มาใชในการเรียนรู  และมีความฉลาดทางดิจิทัล

รูเทาทันเทคโนโลยี การประเมินการเรียนรูควรบูรณาการใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการประเมินการเรียนรู 

ควรจัดหาสิ่งสนับสนุนการเรียนรูที่ทันสมัยและมีความเหมาะสม เพื่อใชในการเรียนการสอนอยางมี

ประสิทธิภาพ และควรสนับสนุนและ สงเสริมใหอาจารยมีความรูและบูรณาการใชเทคโนโลยีในการ

จัดการเรียนการสอน (Phakham et al., 2021) 

2.2 ระบบบริหารจัดการการเรียนการสอน (Learning Management System - LMS) 

LMS คือ ระบบบริหารจัดการเรียนการสอนผานเครือขาย หรือระบบการจัดการเรียนการ

สอนระบบออนไลน ท่ีผูเรียนสามารถเรียนไดอิสระทุกท่ีทุกเวลา มีเครื่องมืออํานวยความสะดวกในการ

เรียน มีสวนประกอบที่สำคัญสำหรับผูสอน ผูเรียน และผูดูแลระบบ ไดแก ระบบบริหารจัดการ

รายวิชา ระบบจัดการสรางเนื ้อหาและกิจกรรม ระบบจัดการบทเรียน ระบบจัดการกิจกรรม

แบบฝกหัด ระบบจัดการแบบทดสอบ ระบบจัดการผูเรียน ระบบเครื่องมือชวยจัดการสื่อสารและ

ปฏิสัมพันธ และจัดกระบวนการเรียนรู การเขาใช การเก็บขอมูล การรายงานผล รวมท้ังระบบบริหาร

จัดการสำหรับผูดูแลระบบ ซึ่งระบบเปนเครื่องมือชวยสนับสนุนการเรียนรูรวมกันและการสื่อสาร 

ใหแกผูเรียน เพื่อใหรูปแบบการสอน มีประสิทธิภาพและประสบความสำเร็จตามวัตถุประสงคและ
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เปาหมายการเรียนที่กำหนดไว โปรแกรมระบบบริหารจัดการเรียนรู Moodle เปนระบบ LMS และ

เปนสวนหนึ่งของเทคโนโลยีบูรณาการการเรียนรู เปนเครื่องมือสำหรับจัดการการเรียนการสอน

ออนไลนผานเครือขายอินเทอรเน็ต (Jeong, 2017; Tirtanawati & Prastiwi, 2022) องคประกอบ

หลักของระบบ Moodle LMS มี 5 ระบบท่ีสำคัญ คือ 

1. ระบบจัดการหลักสูตร (Course Management System) ไดแก การสรางรายวิชา จัด

จัดการเนื้อหาของบทเรียนในรายวิชา ทั้งรูปแบบ ขอความ หรือ ไฟลเอกสาร หรือวิดิโอ และอื่น ๆ 

จัดทำการเชื่อมโยงแหลงคนควาขอมูล จัดทำกิจกรรมเสริม เชน แบบฝกหัด แบบทดสอบ และอ่ืน ๆ 

2. ระบบบริหารจัดการขอมูลผูเรียน (User Management System) ไดแก ระบบบริหาร

จัดการผูใชงานสามารถจัดกลุมผูใชตามการเขาใชงานไดหลายระดับ เชน กลุมผูใชระดับผูสอน กลุม

ผูใชงานระดับผูเรียน กลุมผูใชงานระดับผูดูแลระบบ ระบบตรวจสอบสิทธิ์สมาชิกผูใชงาน และการ

เก็บรายละเอียดขอมูลผูใช รวมถึงผูเรียนสามารถใชงานจากระบบ LMS ไดดังนี้ 

2.1 สามารถเลือกศึกษาตามอัธยาศัย 

2.2 เรียนรูไดโดยอิสระจากทุกท่ีทุกเวลา ทุกอุปกรณ 

2.3 มีระบบปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน 

2.4 มีเครื่องมือวัดผลการเรียนรู 

2.5 ออกแบบบทเรียนใหมีเนื้อหานาสนใจ 

2.6 เก็บประวัติการเรียน และมีการรับรองผลการเรียน 

2.7 มีเครื่องมืออำนวยความสะดวกในการเรียนเชน ตารางนัดหมาย ระบบแจงเตือน

กิจกรรม 

2.8 มีเครื ่องกำหนดคุณลักษณะการเขาถึงที ่จำกัด (Restrict Access) ชวยใหผู สอน

สามารถกำหนดเง่ือนไขการเขาเรียนรูของกิจกรรมใด ๆ ได เชน เง่ือนไขวันท่ีเปดใหเขาเรียนรู เง่ือนไข

เกรดท่ีไดรับกอนเขาทำกิจกรรม หรือหลังทำกิจกรรม กำหนดเง่ือนไขใหเขาไดเฉพาะกลุม หรือตองทำ

กิจกรรมใหเสร็จสิ้นกอน 

3. ระบบตรวจสอบก ิจกรรม  และการทดสอบและประเม ินผล  (Test & Tracking 

Management System or Course Completion) ไดแก กิจกรรมแบบทดสอบ การบาน ระบบ

ทดสอบประเมินผลการเรียน ระบบติดตามการเรียนตามเงื่อนไข Activity Completion (Moodle 

Pty Ltd, 2020) 

4. ระบบสงเสริมการเรียน และปฏิสัมพันธ (Communication Management System) 

เปนสวนสงเสริมการเรียนใหมีการติดตอสื่อสารกัน ทั้งระหวางผูสอนกับผูสอน ผูสอนกับผูเรียน และ

ผูเรียนกับผูเรียน ซ่ึงมีท้ังรูปแบบ Online และ Offline ไดแก ฟอรัมท่ีชวยใหผูเรียนและผูสอนสามารถ
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แลกเปลี ่ยนความคิดเห็นโดยการโพสตความคิดเห็น, Messaging Notifications, E-mail, Chat, 

News และ Calendar เปนตน (Moodle Pty Ltd, 2020) 

5. ระบบบริหารจัดการแกนกลางระบบ หรือระบบสำหรับผูดูแลระบบ (Managing a LMS 

Site) เปนระบบสำคัญสำหรับการบริหารภาพรวมทั้งหมดตั้งแตระบบกำหนดรูปแบบการเขาใชงาน

ระบบ (Authentication) ระบบบริหารจัดการขอมูลผูใชงาน (Managing Accounts) ระบบกำหนด

สิทธิ์การใชงานระบบ (Roles and Permissions) ระบบจัดการใหผ ู  เร ียนเขาเร ียนในรายวิชา 

(Enrolments) ระบบสำรองขอมูล (Backup) ระบบกูคืนรายวิชา (Course Restore) ระบบความ

ปลอดภัย (Security) ระบบจัดเครื่องแมขาย (Server Settings) เปนตน (Moodle Pty Ltd, 2020)  

โปรแกรมระบบบร ิหารจ ัดการเร ียนรู Moodle เป นโปรแกรมโอเพนซอร ส (Open  

Source) ที่ไดรับความนิยมทั ่วโลก มีชื ่อเต็มวา Modular Object-Oriented Dynamic Learning 

Environment มีการลงทะเบียนใช งานมากถึง 239 ประเทศ จำนวน 158,170 Sites และ 

47,054,674 Courses (รูปที่ 2.1) ผูใชสามารถนำไปติดตั้งใชงานไดภายใตเงื่อนไขที่เปดโอกาสใหผูใช

ทำการแกไข ดัดแปลงและเผยแพรซอรสโคดได ภายใตเงื่อนไขขอตกลงทางกฎหมาย GNU General 

Public License (Moodle Pty Ltd, 2020) 

 
รูปท่ี 2.1 สถิติการลงทะเบียนใชงานระบบ LMS Moodle (Moodle Pty Ltd, 2021) 
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รูปท่ี 2.2 สถิติ 10 ประเทศท่ีลงทะเบียนใชงานระบบ LMS Moodle สูงสุด  

(Moodle Pty Ltd, 2020) 

 

รูปท่ี 2.3 สถิติการงานระบบ LMS Moodle ในแตละ Version (Moodle Pty Ltd, 2020) 
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2.3 ขอมูลขนาดใหญ (Big Data) 

Big Data คือ เปนขอมูลขนาดใหญที่มีปริมาณขอมูลจำนวนมากมหาศาลที่จัดเก็บโดยระบบ

สารสนเทศของแตละองคกร ทุกแงมุม ทุกรูปแบบ เปนไดทั้งขอมูลที่มีโครงสรางชัดเจน (Structured 

Data) เชน ขอมูลที่เก็บอยูในตารางขอมูลตาง ๆ ของระบบสารสนเทศ หรือขอมูลกึ่งมีโครงสราง 

(Semi-Structured Data) เช น  ข  อม ู ลล ็ อกไฟล   (Log Files) หร ือข  อม ู ลท ี ่ ไม  ม ี โครงสร  าง 

(Unstructured Data) เช น ข อม ูลท ี ่ม ีการโพตส ผ านส ื ่อส ังคมเคร ือข าย (Social Network) 

(Wiboonyasake, 2019) คุณลักษณะสำคัญของ Big Data คือ ตองเปนขอมูลที่มีจำนวนมากขนาด

มหาศาล (Volume) มีความซับซอนหลากหลาย (Variety) มักเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วอยูตลอดเวลา 

(Velocity) และยังไมสามารถนำมาใชเปนขอมูลท่ีสมบูรณเพ่ือนำมาใชในการประกอบการพิจารณาได 

(Veracity) จากการศึกษาพบวาขอมูลบันทึกเหตุการณของระบบ e-Learning มีการจัดเก็บ Event 

Logs พฤติกรรมการคลิกเขาทำกิจกรรมการเรียนผานระบบ e-Learning ไวในฐานขอมูล จัดเก็บ

ขอมูลในรูปแบบท่ีมีโครงสรางชัดเจน (Structured Data) และตอเนื่องขอมูลมีจำนวนมากจนสามารถ

เรียกไดวาขอมูลขนาดใหญ (Big Data) การนำขอมูลมาใชใหเกิดประโยชนนั้นจะตองมีการจัดการ

ขอมูล รวมถึงพื้นที่สำหรับจัดเก็บขอมูล โดยตองคำนึงถึงความเร็วในการประมวลผลขอมูลเพ่ือ

วิเคราะหและตัดสินใจ เชน การออกแบบตารางจัดเก็บขอมูลแบบ Denormalized, การแบงขอมูล 

(Partitioning) เหมาะกับแอตทริบิวตที่มี Cardinality ต่ำ และตองยึดตามคุณลักษณะแอตทริบิวตท่ี

เฉพาะเจาะจงเปนตัวกรองใน Queries เชน ประเทศ จังหวัด แผนก หรือ ปการศึกษา เปนตน และ

หลีกเลี่ยงการแบงขอมูล (Partitioning) มากเกินไป (Costa et al., 2019) ซึ่งขอมูล Event Logs 

ของ LMS Moodle สามารถประยุกตใชเทคนิคเหมืองกระบวนการเพื่อคนหาพฤติกรรมการเรียนรู

ของผูเรียนที่เรียนรูผานระบบได (Huser, 2012; Nammakhunt & Sooksai, 2019; W. M. P. van 

der Aalst, 2011) 

2.4 เหมืองกระบวนการ (Process Mining) 

เหมืองกระบวนการ (Process mining) เปนเทคนิคการวิเคราะหขอมูลท่ีเนนไปท่ีพฤติกรรมท่ี

อยูในขอมูลของบันทึกเหตุการณ (Event log) โดยแบงออกเปน 3 สวน คือ 3 ประการ ไดแก 1) การ

คนพบกระบวนการ (Process Discovery) 2) การตรวจสอบความสอดคลอง (Conformance 

Checking) และ 3) การปรับปรุงกระบวนการใหดีขึ้น (Enhancement) (รูปที่ 2.4) โดยแสดงผลเปน 

Process Map (Van Der Aalst, 2001) ของกิจกรรมที่เกิดจากขอมูลบันทึกเหตุการณ รวมทั้งเปน

เครื่องมือในการคนหาวาผูคน และ/หรือข้ันตอนการทำงานในแตละกระบวนการเปนอยางไร สามารถ

วิเคราะหเดลตา (Delta Analysis) เพื่อหาความแตกตางระหวางชุดขอมูลในแตละสถานการณท่ี
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เปนไปได สามารถทดสอบความสอดคลองของแบบจำลองกระบวนการ โดยเปรียบเทียบกับ

แบบจำลองดั้งเดิม หรือเปรียบเทียบกับกระบวนการในทางทฤษฎี (Van Der Aalst, 2005) เพื่อใช

ศึกษากระบวนการที่เปนไปไดในการพัฒนากระบวนการดำเนินงาน หรือวางแผนการดำเนินงานให

บรรลุเปาหมาย ซึ่งสามารถนำไปประยุกตใชไดท้ังภาคธุรกิจ ภาคการศึกษา ภาครัฐ และอื่น ๆ (Van 

Der Aalst, 2016) 

 

รูปท่ี 2.4 ภาพรวมของการทำเหมืองกระบวนการ (Van Der Aalst, 2016) 

1. การคนพบกระบวนการ (Process Discovery) 

การคนพบกระบวนการจะเปนเทคนิคในการนำบันทึกเหตุการณมาสรางแบบจำลองของ

กระบวนการทำงานได การคนพบกระบวนการชวยในการตรวจสอบปญหาคอขวดหรือขอผิดพลาดท่ีมี

อยูในระบบ จึงเปนท่ีนิยมของหลายองคกรในการจัดทำเปนลำดับแรกเม่ือตองการวิเคราะหเหตุการณ

ที่เกิดขึ้น และเปนเทคนิคพื้นฐานของเหมืองกระบวนการ เพียงแคใชบันทึกเหตุการณในการทำงาน

จร ิง (Mukala et al., 2015) โดยพื ้นฐานเร ิ ่มจาก α-algorithm และถูกนำไปประยุกต ใช  กับ

อัลกอริทึมท่ีเก่ียวกับการคนพบกระบวนการอีกหลายอัลกอริทึม 

คุณสมบัติความสัมพันธของ α-algorithm ประกอบดวย >,→,||,# 

1) Direct Succession: x > y หมายถึง คุณสมบัติความสัมพันธแบบการสืบทอดโดยตรง คือ

เหตุการณ y จะเกิดหลังเหตุการณ x  

2) Causality: x → y หมายถึง คุณสมบัติความสัมพันธระหวางเหตุการณ x จะตามดวย

เหตุการณ y เสมอ ดังนั้นเหตุการณ y จะไมเกิดข้ึนกอนเหตุการณ x 

3) Parallel: x || y หมายถึง คุณสมบัติความสัมพันธระหวางเหตุการณที่เกิดขึ้นแบบขนาน

กัน เชน ความสัมพันธระหวางเหตุการณ x เกิดข้ึนขนานกับเหตุการณ y แตบางครั้งเหตุการณ y เกิด

กอนและตามดวยเหตุการณ x หรือบางครั้งเหตุการณ x เกิดกอนและตามดวยเหตุการณ y 
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4) Choice: x # y หมายถึง คุณสมบัติความสัมพันธระหวางเหตุการณ โดยเหตุการณ x ไม

เคยเกิดขึ้นตอจากเหตุการณ y และเหตุการณ y ไมเคยเกิดขึ้นตอจากเหตุการณ x ลักษณะนี้เรียกวา

เกิดทางเลือก หรือเกิดความสัมพันธทางเลือก 

 

รูปท่ี 2.5 ตัวอยางคุณสมบัติความสัมพันธ แบบ Causality: x → y 

 

รูปท่ี 2.6 ตัวอยางคุณสมบัติความสัมพันธ แบบ Parallel: y || z 
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รูปท่ี 2.7 ตัวอยางคุณสมบัติความสัมพันธ แบบ Choice: y # z 

 

รูปท่ี 2.8 ตัวอยางคุณสมบัติความสัมพันธ แบบ Parallel: x || y 

 

รูปท่ี 2.9 ตัวอยางคุณสมบัติความสัมพันธ แบบ Choice: x # y 
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2. การตรวจสอบความสอดคลอง (Conformance Checking) 

การตรวจสอบความสอดคลอง คือ การจำลองสถานการณเพื่อเปรียบเทียบความแตกตาง

ระหวางพฤติกรรมของแบบจำลองจากบันทึกขอมูลจริงกับบันทึกเหตุการณพฤติกรรมท่ีสังเกตได การ

ตรวจสอบความสอดคลองมีความเกี ่ยวของกับการจัดตำแหนง และการตรวจสอบทางธุรกิจ 

ตัวอยางเชนการบันทึกเหตุการณของธุรกิจจากขั้นตอนแรกของกระบวนจนถึงขั้นตอนสุดทายของ

กระบวนการหลาย ๆ เหตุการณมาตรวจสอบ เพื่อหาการเบี่ยงเบนที่ไมพึงประสงคซึ่งมีขอบงชี้วามี

พฤติกรรมในการทุจริตหรือไมมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังใชเทคนิคการตรวจสอบความสอดคลองใน

การวัดประสิทธิภาพของอัลกอริทึม เพื ่อการคนหากระบวนการและซอมแซมแบบจำลองที ่ไม

สอดคลองกันกับความเปนจริง 

3. การปรับปรุงกระบวนการใหดีข้ึน (Enhancement)  

การปรับปรุงหรือขยายแบบจำลองกระบวนการที่มีอยู ดวยการใชบันทึกเหตุการณของ

กระบวนการจริงขององคกรเพ่ิมประสิทธิภาพ หรือปรับปรุงกระบวนการท่ีผิดพลาดหรือลาชาหลังจาก

การตรวจสอบความสอดคลองโดยอยูบนหลักขอมูลจริงที่ไดเก็บมาบนระบบฐานขอมูล เพื่อสะทอน

ความเปนจริงใหชัดเจน 

ดังนั้นเปาหมายของการทำ Process Mining คือ การนำขอมูลเกี่ยวกับกระบวนการบันทึก

เหตุการณ มาศึกษาถึงกระบวนการที่เกิดขึ้นวาแตละเหตุการณ มีกิจกรรมอะไรเกิดขึ้น มีบุคคลหรือ

หนวยงานใดที่มีสวนรวมในแตละเหตุการณ หรือแตละกิจกรรม และทุกกิจกรรมที่ดำเนินการมีการ

บันทึกวันเวลา (Timestamp) ไวทุกครั้งตามลำดับ เพื่อคนหาลักษณะที่ดีของหวงโซกระบวนการท่ี

ขับเคลื่อนดวยเหตุการณ (EPC : Event-driven Process Chain) ที่เปนไปได (W. M. P. van der 

Aalst, 2005) ผูวิจัยจึงไดนำเทคนิค Process Mining มาประยุกตใชในการคนหากระบวนการเรียนรู

ของผ ู  เร ียนที ่ เร ียนร ู แบบออนไลนผ านระบบ e-Learning ซึ ่งเทคนิค Process Mining นั ้นมี

ความสามารถสูงในการคนพบกระบวนการเรียนรูของผูเรียนที่เรียนผานสื่อวิดิโอ จากขอมูลบันทึก

เหตุการณที่มีความซับซอน สามารถตัดโมเดลที่ไมเกี่ยวของออก โดยนําเสนอเฉพาะดานและสวนท่ี

แสดงถึงพฤติกรรมที่เกี่ยวของหรือโดดเดน ทำใหแบบจําลองที่คนพบสามารถทำความเขาใจไดงาย มี

ประโยชนตอท้ังผูมีสวนไดสวนเสียดานการศึกษา (Genivan et al., 2020) 

2.5 ขอมูลบันทึกเหตุการณ (Event Logs) 

บันทึกเหตุการณ (Event Logs) คือ ชุดขอมูลที ่เปนขอมูลจริงจากระบบโดยสวนสำคัญ

ประกอบด วยกรณ ี  (Case) ก ิจกรรม  (Activity) ทร ัพยากร (Resource) และประท ับเวลา 

(Timestamp) (วิเชียร เปรมชัยสวัสดิ์, 2558) การออกแบบจะตองคำนึงถึง Data Requirements 

ของ Process Mining Analysis และจะตองทราบถึงความตองการของอัลกอริทึมแตละตัวกอนที่จะ
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ออกแบบบันทึกเหตุการณ เพ่ือใหไดบันทึกเหตุการณท่ีตรงตามความตองการกอนการวิเคราะหจึงเปน

สิ่งสำคัญ ซ่ึงเขตขอมูลบันทึกเหตุการณข้ันต่ำ ตองมีอยางนอย 3 องคประกอบ คือ Case ID, Activity, 

และ Timestamp ในที่นี้ Case ID คือ รหัสของกรณีที่สามารถบงบอกถึงขอบเขตของกระบวนการท่ี

เกิดขึ้น Activity คือ ชื่อของกิจกรรมที่แสดงใหเห็นถึงขั้นตอนหรือลำดับ และรายละเอียดที่เกิดขึ้นใน

แผนผังกระบวนการ Timestamps คือการประทับวันเวลาสำหรับกำหนดลำดับของกิจกรรมท่ีเกิดข้ึน

ในแตละกระบวนการ กรณีที่ตองการ Filtering ขอมูล สามารถเพิ่มเติมองคประกอบอื่น ๆ (Other 

Attributes) เพื่อใชในการ Filtering ขอมูลได เชน ตองการทราบพฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษา

แยกตามรายวิชา หรือแยกตามกลุม หรือแยกตามเกรดที่สอบได (Fluxicon BV, 2022) (รูปที่ 2.10) 

ขอมูลบันทึกเหตุการณเกิดขึ้นจากรองรอยของผูใชงานระบบสารสนเทศท่ีไดเขาใชงานระบบยอย 

ภายในระบบสารสนเทศ และระบบไดบันทึกขอมูลเหลานั้นไวรูปแบบของ logfile หรือ ขอมูลบันทึก

เหตุการณ เกิดขึ้นจากการรวบรวมขอมูลตามวัตถุประสงคที่ตองการคนหากระบวนการทำงานของ

ธุรกิจนั้น ๆ ดังเชนแบบจำลองกระบวนการในองคกร (รูปท่ี 2.11) 

 

รูปท่ี 2.10 ขอมูลตัวอยางโครงสรางขอมูลบันทึกเหตุการณ (Fluxicon BV, 2022) 
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รูปท่ี 2.11 แบบจำลองกระบวนการในองคกร (Van Der Aalst, 2016) 

2.6 อัลกอริทึม ฟซซี ไมเนอร (Fuzzy Miner) 

Fuzzy Miner เปนอัลกอริทึมที่มีตัวชี้วัดที่สามารถสนับสนุนดานการลดความซับซอนของ

กระบวนการดาน Process Mining ท่ีใชเพ่ือวิเคราะหและจำลองกระบวนการธุรกิจมี 2 ตัวชี้วัด ไดแก 

Significance และ Correlation โดย Significance จะประเมินจากความถี่ของเหตุการณที่ถูกคนพบ

บอย หรือความสัมพันธกับกิจกรรมอ่ืนท่ีพบบอยกวาจะถือวามีนัยสำคัญมากกวา ดังนั้น พฤติกรรมท่ีมี

นัยสำคัญมากจะยังคงอยู ใน Simplified Model สวน Correlation จะประเมินพฤติกรรมที ่ มี

นัยสำคัญนอยกวา แตมีความสัมพันธสูง จะยังคงอยูในแบบจำลองแตจะซอนอยูในคลัสเตอรภายใน 

Simplified Model และพฤติกรรมที ่ม ีน ัยสำคัญนอยกว าและส ัมพันธ ก ันต ่ำถ ูกนำออกจาก 

Simplified Model (Günther & Van Der Aalst, 2007) โดยมีพื้นฐานมาจาก α-algorithm ซึ่งมี

ความสามารถในการแกไขปญหาบันทึกเหตุการณขนาดใหญในรูปแบบ “Spaghetti-like” หรือ

แบบจำลองที่ไมมีโครงสรางโดยตรง ในระยะเริ ่มแรกอัลกอริทึม Fuzzy Miner เปนสวนหนึ่งของ

ซอฟตแวร ProM ท่ีเปนชุดเครื่องมือสำหรับวิเคราะหเหมืองกระบวนการ ที่พัฒนาขึ้นมาเพื่อชวยให

นักวิเคราะหสามารถคนหากระบวนการท่ีเกิดข้ึนจากขอมูลบันทึกเหตุการณ สามารถคนหาคุณคาของ

จากขอมูลจำนวนมาก แตขอมูลนั้นจะตองไมมีโครงสราง หรือกิจกรรมของกระบวนการท่ีขัดแยงซ่ึงกัน

และกัน อัลกอริทึม Fuzzy Mining มีความแมนยำ สามารถลดความซับซอนของแบบจำลอง เนน

กิจกรรมและกระบวนการที่เกิดขึ้นบอย อธิบายใหเห็นถึงพฤติกรรมชัดเจนงายตอการทำความเขาใจ 
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(Nammakhunt & Sooksai, 2019; Weijters et al., 2007) ดังนั้น Fuzzy Miner เปนอัลกอริทึมท่ี

เหมาะสำหรับนำมาใชคนหากระบวนการเรียนรูของผูเรียนแบบ Online ซ่ึงพฤติกรรมของผูเรียนสวน

ใหญเปนแบบไมมีโครงสราง สามารถคลิกทำกิจกรรมใดกอนหลังก็ได ทำใหพฤติกรรมการใชงานระบบ

มีกิจกรรมเกิดข้ึนจำนวนมาก มีความซับซอนสูง 

2.7 แผนภูมิแบบจุด (Dotted Chart) 

 Dotted Chart แผนภูมิแบบจุด ใชเพื่อวิเคราะหความผันแปรในความถี่ของกิจกรรมสำหรับ

เปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรูของกลุมตัวอยาง ทำใหทราบวาความถ่ีในการเขาเรียนของแตละ

กลุม วามีความแตกตางกันอยางไร โดยสังเกตไดจากความถี่ของจุด และความตอเนื่องของจุดท่ี

แสดงผลในแผนภูมิแบบจุด ซึ่งในแผนภูมิไดแสดงเซสชั่น ของผูเรียนแตละคนสอดคลองกับจำนวน 

Case (An Instance of The Process) โดยแสดงเปนเสนแนวนอนในแผนภูมิแบบจุด ตามจำนวน

กรณีที่เกิดขึ้น ในหนึ่งเสน คือ การทำกิจกรรมของกลุมตัวอยางแตละคน จุดในแตละเสนแสดงใหเห็น

ถึงการติดตามการเขาทำกิจกรรมตั้งแตเริ่มตนจนสิ้นสุดกระบวนการ สีของจุดแสดงถึงความแตกตาง

ของระดับสิ่งท่ีตองการวัดผล (Genivan et al., 2020) 

2.8 เครื่องมือประมวลผลเหมืองกระบวนการ (Fluxicon Disco)  

Fluxicon Disco เปนซอฟตแวรทางธุรกิจที่ใชในการทำ Process Mining ที่สามารถคนพบ

กระบวนการโดยอัตโนมัติ (Automated Process Discovery) สามารถสรางแผนภาพกระบวนการได

อยางรวดเร็ว สวยงาม มีความชาญฉลาดในการประมวลผลจากขอมูลดิบไดโดยอัตโนมัติ เปนมิตรกับ

ผูใช มีความสะดวกในการใชและเรียนรูโดยไมจำเปนตองมีประสบการณในการทำเหมืองกระบวนการ 

(เปรมชัยสวัสดิ์, 2015)  สามารถกรองกระบวนการจากกิจกรรม หรือเสนทางของกระบวนการได

ถึงแมวากระบวนการจะใหญ หรือมีความซับซอน มีความรวดเร็ว สามารถดูกระบวนการท่ีคนพบดวย

มุมมองแบบ Birds-Eye แสดงขอมูลสถิติโดยละเอียดที่สามารถเจาะลึกถึงขอมูลรายละเอียดเกี่ยวกับ

กิจกรรม ทรัพยากร แตละรายการ รวมถึงสามารถนำเขาขอมูลจากระบบที่ตองการวิเคราะหไดงาย

ดวยการสนับสนุนรูปแบบไฟลท่ีหลากหลาย เชน CSV, MS Excel ท่ีซับซอนได มีการจัดเรียงขอมูลได

อยางรวดเร็ว สงออกขอมูลในรูปแบบ MXML หรือ XES (eXtensible Event Stream) ที่สามารถ

นำไปประมวลผลผาน ProM ได รวมทั ้งมีความสามารถในการคนพบและสรางแผนภาพของ

กระบวนการจากขอมูลที่นำเขา (Process Discovery) ตรวจสอบวากระบวนการที่ถูกจำลองตรงกับ

กระบวนการที่เปนไปตามจริงหรือไม (Conformance Checking) มีเครื่องมือในการวิเคราะหขั ้นสูง 

(Enhanced Analysis) เช น การวิเคราะหสาเหตุหล ัก (Root Cause Analysis), การวิเคราะห

ประส ิทธ ิภาพ (Performance Analysis), และ การว ิเคราะหแบบแปรผัน (Variant Analysis) 

(Fluxicon BV, 2022) 
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2.9 ชุดเครื่องมือสำหรับวิเคราะหเหมืองกระบวนการ (ProM) 

ProM เปนชุดเครื่องมือสำหรับวิเคราะหเหมืองกระบวนการ (Extensible Framework) มี

ความหลากหลายของโปรแกรมสวนเสริม (Plug-in) ProM เปนโปรแกรมโอเพนซอรส (Open-

Source) ที่มีชุดของเครื่องมือที่ใชในการสนับสนุนเทคนิคในการทำเหมืองกระบวนการที่หลากหลาย

โดยการสนับสนุน สถาปตยกรรมแบบ Plug-in ทำใหนักวิจัยสามารถเพิ่มอัลกอริทึมใหม ๆ เขาไป

เพิ่มเติมได ProM ใชขอมูลเขาในรูปแบบของ MXML, SA-MXML, XES หรือ CSV (เปรมชัยสวัสดิ์, 

2015) สามารถดาวนโหลดใชงานภายใตใบอนุญาต Open Source GNU Public License (GPL) ท่ี 

https://www.promtools.org/ (Nammakhunt et al., 2012; Weijters et al., 2007) ProM ไดมี

การพัฒนาทางดาน การคนหากระบวนการ (Process Discovery) ชวยใหสามารถคนพบและสราง

แผนภาพของกระบวนการจากขอมูลที่นำเขาได สามารถตรวจสอบกระบวนการ (Conformance 

Checking) วากระบวนการที่ถูกจำลองตรงกับกระบวนการที่เปนไปตามจริงหรือไม ไดแนวทางการ

ปรับปรุงกระบวนการใหดีขึ ้น (Enhancement) รวมทั้งสามารถทำความสะอาดขอมูลและแปลง

รูปแบบขอมูลใหเหมาะสมกับการวิเคราะห (Data Cleaning and Transformation) สนับสนุน

อัลกอริทึมหลายรูปแบบและหลากหลายภาษา เชน Petri nets, EPCs, Social Networks, Dotted 

Chart เปนตน (Ana Karla Alves de Medeiros and A.J.M.M. (Ton) Weijters, ProM Framework 

Tutorial) 

2.10 วิทยาศาสตรกระบวน (Process Science) 

วิทยาศาสตรกระบวนการเปนรวมความรูจากเทคโนโลยีสารสนเทศ ความรูจากวิทยาการ

จัดการเพ่ือปรับปรุง และดำเนินกระบวนการปฏิบัติงาน (รูปท่ี 2.12) 

 
รูปท่ี 2.12 องคประกอบวิทยาศาสตรกระบวน (Process Science) (Van Der Aalst, 2016) 
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การเพิ่มประสิทธิภาพ (Optimization) เปนการวิเคราะหและปรับปรุงกระบวนการเพื่อเพ่ิม

ประสิทธิภาพทั้งในดานเวลา, ทรัพยากร, และความเสี่ยง เปาหมายของการเพิ่มประสิทธิภาพ คือการ

ทำใหกระบวนการทำงานสามารถไดดีที ่สุด แนวทางท่ีนิยม ไดแก Linear Programming (LP), 

Integer Linear Programming (ILP), ความพึงพอใจตอขอจำกัด และการเขียนโปรแกรมแบบ 

ไดนามิก 

การจ ัดการการดำเน ินงาน และการว ิจ ัย (Operations Management & Research) 

เก ี ่ ยวข  องก ับการออกแบบ  (Design) การควบค ุม  (Control) และการจ ัดการผล ิตภ ัณฑ  

(Management of Products) กระบวนการ  (Processes) บร ิการ  (Services) และโซ อ ุปทาน 

(Supply Chains) การวิจัยปฏิบัติการ (Operations Research: OR) มีแนวโนมที่จะมุงเนนไปที่การ

วิเคราะหแบบจำลองทางคณิตศาสตร การจัดการการดำเนินงาน (Operations Management: OM) 

มีความคลายกับวิศวกรรมอุตสาหการและการบริหารธุรกิจมากข้ึน 

การจัดการกระบวนการทางธุรกิจ (Business Process Management) คือ การผสมผสาน

แนวทางในการออกแบบ การวางแผน การดำเนินการ การควบคุม การวัดผล และการเพ่ิม

ประสิทธิภาพกระบวนการทางธุรกิจเพื่อใหไดผลลัพธที่เปนไปตามเปาหมายขององคกร (Business 

Process Management: BPM) มักจะใหความสำคัญกับคำอธิบาย แบบจำลองกระบวนการ (เชน 

Petri Nets หรือ BPMN Models) 

การทำเหมืองกระบวน (Process Mining) เปนสวนหนึ ่งของวิทยาศาสตรกระบวนการ 

ตัวอยางเชน เทคนิคการทำเหมืองกระบวนการ สามารถใชเพื่อคนหาแบบจำลองกระบวนการจาก

ขอมูลบันทึกเหตุการณ ดวยการเลนซ้ำขอมูล เพื่อคนหาปญหาคอขวด และผลกระทบของการไม

ปฏิบัติตามขอกำหนด เมื่อนำมาเปรียบเทียบกับแนวทางการจัดการกระบวนการทางธุรกิจหลัก 

จุดเนนไมไดอยู ที ่การสรางแบบจำลองกระบวนการ แตอยู ที ่การใชประโยชนจากขอมูลบันทึก

เหตุการณ บางครั ้งคำวา Workflow Mining (WM), Business Process Intelligence (BPI) และ 

Automated Business Process Discovery (ABPD) ใชเพื่ออางถึงแนวทางที่ขับเคลื่อนดวยขอมูล

เปนศูนยกลาง Data-Driven Approaches) 

การปรับปรุงกระบวนการทางธุรกิจ (Business Process Improvement) การปรับปรุงและ

พัฒนากระบวนการทางธุรกิจเพื่อใหไดผลลัพธที ่ดีขึ ้น ตัวอยางเชน การจัดการคุณภาพโดยรวม  

(Total Quality Management: TOM), Kaizen, (Lean) Six Sigma, ทฤษฎีขอจำกัด (Theory of 

Constraints: TOC) และการปรับรื ้อกระบวนการทางธุรกิจ (Business Process Reengineering: 

BPR)  

กระบวนการอัตโนมัติและการจัดการเวิร กโฟลว (Process Automation & Workflow 

Management) การใชเทคโนโลยีอัตโนมัติเพ่ือประหยัดเวลาและทรัพยากรในการดำเนินงาน และการ
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จัดการเวิรกโฟลว (Workflow Management: WFM) มุงเนนไปที่การพัฒนาระบบขอมูลที่สนับสนุน

กระบวนการทางธุรกิจในการดำเนินงาน รวมถึงการกำหนดเสนทางและการกระจายงาน ระบบเปน

แบบโมเดล กลาวคือ โมเดลกระบวนการเพียงพอท่ีจะกำหนดคาระบบขอมูลและรันกระบวนการ เปน

ผลใหกระบวนการสามารถเปลี่ยนแปลงไดโดยการปรับเปลี่ยนแบบจำลองกระบวนการท่ีเก่ียวของ 

วิธีการอยางเปนทางการและทฤษฎีการ (Formal Methods & Concurrency Theory) การ

ใชวิธีการทางวิทยาศาสตรเพื่อการออกแบบและการพัฒนากระบวนการที ่มีความนาเชื่อถือและ

ปลอดภัย บนรากฐานของวิทยาการคอมพิวเตอรเชิงทฤษฎี โดยเฉพาะอยางยิ่งแคลคูลัสเชิงตรรกะ 

ภาษาทางการ ทฤษฎีออโตมาตา และความหมายของโปรแกรม วิธีการอยางเปนทางการใชภาษาท่ี

หลากหลายในการอธิบายกระบวนการ ตัวอยางไดแก ระบบทรานซิชัน, Petri Nets, แคลคูลัส

กระบวนการ เชน CSP, CCS และแคลคูลัส ตรรกศาสตรชั่วคราว เชน LTL และ CTL และแผนภูมิ

สถานะ ตัวตรวจสอบโมเดล เชน SPIN สามารถใชในการตรวจสอบคุณสมบัติเชิงตรรกะ เชน การไมมี

การหยุดชะงัก การทำงานพรอมกันทำใหการวิเคราะหซับซอน แตก็จำเปนเชนกัน ในความเปนจริง 

บางสวนของกระบวนการหรือระบบอาจดำเนินการพรอมกันและอาจโตตอบระหวางกัน Petri Nets 

เปนรูปแบบแรกในการสรางแบบจำลองและวิเคราะหกระบวนการที่เกิดขึ้นพรอมกัน แนวทางการทำ

เหมืองแบบ BPM, WFM และกระบวนการจำนวนมากสรางข้ึนจากรูปแบบท่ีเปนทางการดังกลาว (W. 

van der Aalst, 2016) 

2.11 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ (Literature Review) 

Günther and Van Der Aalst (2007) ทำการศึกษา Fuzzy Mining  ลดความซับซอนของ

กระบวนการแบบปร ั บต ั วต าม เมตร ิ กหลายม ุ มมอง  (Fuzzy Mining Adaptive Process 

Simplification Based on Multi-Perspective Metrics) เพ ื ่อเสนอแนวทางการทำเหมืองแบบ

กระบวนการใหมเพื ่อแกไขปญหาเหมืองกระบวนการซึ ่งเปนเทคนิคในการแยกแบบจำลอง

กระบวนการออกจากการบันทึกการดำเนินการเดิมที่มีปญหาในการจัดการกับกระบวนการที่ไมมี

โครงสราง แบบจำลองที่คนพบมักมีลักษณะคลายสปาเก็ตตี้ซึ่งเปนการแสดงรายละเอียดทั้งหมด โดย

ไมแยกแยะวาสิ่งใดสำคัญและสิ่งใดไมสำคัญ 

ธนพรรณ ทรัพยธนาดล (2554) ทำการศึกษาเรื่อง ปจจัยที่มีผลกระทบตอการจัดการเรียน

การสอนบทเรียนออนไลนของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยที่มี

ผลกระทบตอการจัดการเรียนการสอนออนไลนตามการรับรูของผูบริหาร อาจารย และนักศึกษา รวม

จำนวน 192 คน และนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนหลักสูตรภาคปกติจำนวน 500 คน ดวยวิธีการวิจัย

เชิงสำรวจ ซ่ึงไดสอบถามถึงสภาพปญหาของการเรียนบทเรียนออนไลนดานเนื้อหาบทเรียน และดาน

รูปแบบการจัดการเรียนการสอน ดานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดานการใชสื่อและอุปกรณ 
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ดานการวัดและการประเมินผลระบบการเรียนการสอน และดานจำนวนรายวิชาที่เปดการเรียนการ

สอนผานอินเทอรเน็ต วิเคราะหขอมูลดวยสถิติเชิงพรรณนา ผลการศึกษาพบวา 1) ปจจัยดานผูบริหาร

มีผลตอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดานคุณภาพของการใชสื่อและอุปกรณ ดานจำนวนของ

รายวิชาท่ีเปดการเรียนการสอนผานอินเทอรเน็ต 2) ปจจัยดานอาจารยมีผลตอเนื้อหา การปฏิบัติการ

เรียน กิจกรรมการเรียน การใชสื่อและอุปกรณ การวัดผลและการประเมินการสอนบทเรียนออนไลน 

3) ปจจัยดานนักศึกษามีผลตอเนื้อหาบทเรียน รูปแบบการปฏิบัติการการจัดการเรียนการสอน การจัด

กิจกรรม คุณภาพของการใชสื่อและอุปกรณ และการวัดผล และ 4) ปจจัยดานสถานศึกษามีผลเชิง

บวกตอในดานเนื้อหาบทเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน คุณภาพของการใชสื่อและอุปกรณ 

สงผลกระทบตอการจัดการเรียนการสอนบทเรียนออนไลนของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 

บุญญลักษม ตำนานจิตร (2565) ทำการศึกษาเรื่อง การจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียน

ออนไลนรวมกับการเรียนแบบรวมมือ โดยใชการเรียนรูผานการเลาเรื ่องดวยสื่อดิจิทัล เปนการ

ออกแบบกระบวนการเรียนการสอนเพื่อสรางความสามารถในการทํางานเปนทีมใหแกนักศึกษา มี

วัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรายวิชาการประชาสัมพันธและการตลาด

สารสนเทศระหวางกอนเรียน กับหลังเรียน และเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการทํางานเปนทีม

ระหวางกอนเรียน กับหลังเรียน โดยใชการเรียนรูผานการเลาเรื่องดวยสื่อดิจิทัล พบวาผลสัมฤทธิ์ของ

นักศึกษาหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และยังพบวาความสามารถ

ในการทํางานเปนทีมของผูเรียน หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ทําใหผูเรียนมี

มนุษยสัมพันธที่ดีจากการเรียนรูรวมกัน สามารถชวยในการจัดระบบความจําและการลําดับเนื้อหา

ของวิชาที่ศึกษาไดดี สรางความเขาใจในการเรียนในรายวิชา สงผลใหผู เรียนเขาใจภาพรวมของ

เนื้อหาวิชาทั้งกอนและหลังการเรียน นักศึกษาสามารถทบทวนบทเรียนไดทุกที่ทุกเวลาตามความ

ตองการ รวมทั้งการนำแนวคิด การเสริมตอการเรียนรู โดยเพื่อน ที่มีตอการเกิดการเรียนรู ของ

นักศึกษา มาใชในการจัดการเรียนการสอนทำใหนักศึกษาสามารถรชวยเหลือกันและกันไดในระดับ

ใกลชิดมากกวาผูสอน มีคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนท่ีดี 

Costa et al. (2019) ทำการวิจัยเรื่อง การประเมินการแบงพารติชั่นและการเก็บขอมูล กล

ย ุทธ สำหร ับระบบคล ังข อม ูลขนาดใหญ บนไฮฟ   (Evaluating Partitioning and Bucketing 

Strategies for Hive-Based Big Data Warehousing Systems) เพื ่อประเมินผลกระทบของการ

แบงพารติชั่นขอมูลและการแบงกลุมขอมูลในระบบที่ใช Hive ทดสอบกลยุทธการจัดระเบียบขอมูล

ตาง ๆ และตรวจสอบประสิทธิภาพของกลยุทธเหลานั้นในประสิทธิภาพการสืบคน ผลลัพธที่ไดแสดง

ใหเห็นถึงขอดีของการนำ Big Data Warehouses ไปใชโดยอิงจากแบบจำลองดีนอรมัลไลซและ

ประโยชนที่เปนไปไดของการใชกลยุทธการแบงพารติชั่นที่เพียงพอ การกำหนดพารติชั่นที่สอดคลอง

แอตทริบิวตที่ใชบอยในเงื่อนไข และตัวกรองของ Queries สามารถเพิ่มประสิทธิภาพของระบบในแง
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ของเวลาตอบสนองไดอยางมาก ในการวัดประสิทธิภาพปริมาณงานท่ีมีความเขมขนมากข้ึนในเอกสาร

นี้ เวลาในการดำเนินการโดยรวมลดลงประมาณ 40% ไดรับการตรวจสอบแลว เชนเดียวกันนี้ไมไดรับ

การตรวจสอบดวยการใชกลยุทธการฝากขอมูล ซึ่งแสดงใหเห็นประโยชนที่เปนไปไดในสถานการณท่ี

เฉพาะเจาะจงมาก 

Genivan et al. (2020) ทำการศึกษาการประยุกตใชเทคนิคการวิเคราะหขอมูลจากการ

เรียนรูผานบทเรียนแบบวิดิโอในการศึกษาทางไกล มีการทดลองกับผูเรียน 2 กลุม นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 1 และชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 รวมจำนวน 53 คน โดยจัดใหมีการแขงขันกันทำกิจกรรม

ตาง ๆ ในบทเรียน เมื่อจัดการการสอนไปแลว 4 สัปดาห  พบวามีผูเรียนเขาเรียนผานบทเรียนวิดิโอ

จำนวน 29 คน มีการบันทึกเหตุการณการกระทำทั้งหมดของผูเรียนจำนวน 4,003 เหตุการณ ตลอด

ทั้ง 4 สัปดาห  เชน กิจกรรมเปดเว็บไซตการแขงขัน กิจกรรมการดูอันดับ หรือกิจกรรมการดูวิดิโอ 

โดยใชเครื่องมือ ProM Tool Plugin ในการสราง Dotted Chart เพื่อแสดงความถี่ในการเขาเรียน

ของผูเรียนทั้ง 2 กลุม พบวามีผูเรียนเขาเรียนจำนวน 47 คน และมี 6 คน ที่ไมไดเขาเรียนทั้งที่มีการ

ลงทะเบียนเรียน และพบวาสามารถเห็นชวงเวลาที่ผูเรียนมีการโตตอบกับสื่อวิดิโอมากในชวงเวลา 

กิจกรรมใดท่ีผูเรียนเขาทำบอยท่ีสุด มีแนวโนมท่ีจะเขารวม หรือออกกลางคันเปนอยางไร ใชเครื่องมือ 

Disco ในการคนหากระบวนการเรียนรูของผูเรียนดวย Fuzzy Miner Algorithm ในการวิเคราะห

พฤติกรรมการเขาดูวิดิโอ สามารถแสดงใหเห็นถึงความถ่ีการคลิกดูสื่อวิดิโอในแตละเซ็กเมนต แสดงให

เห็นถึงความเชื่อมโยงของการคลิกบนสื ่อวิดิโอจากเซ็กเมนต ไปยังอีกเซ็กเมนต มีการดูซ้ำ หรือ

ยอนกลับไปดูเซ็กเมนตกอนหนาหรือไม 

จริยาภรณ เจริญชีพ (2566) ไดสรุปแนวคิดดานพัฒนาการเรียนรูของมนุษยของ อริสโตเติล 

นักปรัชญา, นักสังคมวิทยา, และ นักธรรมชาติวิทยาชาวกรีก ไววาพัฒนาการการเรียนรูของมนุษยใน

สมัยโบราณเริ่มตนจากการเสาะแสวงหาความรูความจริงตาง ๆ จากธรรมชาติและประสบการณ 

(Experience) ของตนเองที่มีตอสิ่งตาง ๆ และไดกลายเปนตัวแปร (Variables) หรือปจจัยชวยให

สามารถคนพบคำตอบที่เปนความรูมากมาย จึงทำใหมนุษยฉลาดขึ้น รูจักใชสติปญญา ความคิดและ

เหตุผลในการแกปญหา และศึกษาขอเท็จจริงตาง ๆ  

Daradoumis et al. (2013) ไดสรุปการจัดการเรียนการสอนหลักสูตรเปดออนไลนขนาด

ใหญ (MOOC) ประกอบดวยดานการออกแบบ การเปดใหผูเรียนเขาเรียนรู และการประเมินผล โดย

ไดสรุปไววา MOOC เปนหนึ่งในวิธีท่ีมีความหลากหลายในการเขาถึงการศึกษาท่ีมีคุณภาพ โดยเฉพาะ

อยางยิ่งสำหรับผูท่ีอาศัยอยูในพ้ืนท่ีหางไกลหรือผูดอยโอกาส ในดานการออกแบบการจัดการเรียนการ

สอนผานระบบ MOOC ตองใหความสำคัญตอจำนวนผูเขาใชระบบพรอมกันในปริมาณมาก รวมถึง

การมีสวนรวมของอาจารยผูสอน ซึ่งพบวาอาจารยผูสอนมีสวนรวมระหวางการเรียนคอนขางต่ำ เปน

ความทาทายอยางมากสำหรับการออกแบบระบบการจัดการเรียนการสอน สวนดานของความ
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หลากหลายของผูเรยีน ทั้งทางดานระดับวุฒิภาวะ ประสบการณของผูเรียนที่มีความแตกตางกัน การ

ออกแบบหลักสูตรจึงตองคำนึงถึงจำนวนผูเขาเรียนที่เขาพรอมกันจำนวนมาก ผูเรียนท่ีมีภูมิหลังทาง

การศึกษาและวัฒนธรรมที ่แตกตางกัน เพื ่อไมใหเกิดสภาพแวดลอมการเรียนรู ที ่นาเบื ่อหนาย 

เนื่องจากขาดความสามารถในการปรับตัวตามความตองการเฉพาะและรูปแบบการเรียนรูของผูเรยีน 

จนสงผลใหผูเรียนหยุดเรียนกลางคัน รอยละ 5 ถึง 15 ของกลุมอยาง อยางไรก็ตามควรออกแบบ

รูปแบบการเรียนการสอนใหเหมาะกับผูเรียนที่มีความหลากหลาย เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการ

เรียนผาน MOOC นอกจากรูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแลวยังตองคำนึกถึงการทดสอบเพ่ือ

ประเมินผลความรูจะตองมีการปรับเปลี่ยนตามกลุมผูเรียนอยูเสมอเพ่ือปองกันการทุจริต 

ณฐภัทร ติณเวส และฐาปนีย ธรรมเมธา (2556) ทำการศึกษาเรื่องการศึกษารูปแบบการจัด

การศึกษาออนไลนระบบเปดแบบ MOOC ของอุดมศึกษาไทย ซ่ึงเปนหลักสูตรการเรียนการสอนแบบ

ออนไลน แบบเปดเสรี สามารถสมัครเขาเรียนไดโดยไมจำกัดจำนวน มีวัตถุประสงค 1) เพื่อศึกษา

รูปแบบการจัดการศึกษาออนไลนระบบเปดแบบ MOOC ที่ดีจากผูใหบริการ MOOC ที่มีชื่อเสียงใน

ตางประเทศ 2) เพื่อศึกษาความคิดเห็นในการจัดการศึกษาออนไลนระบบเปดแบบ MOOC ของ

อุดมศึกษาไทย และ 3) เพื่อสังเคราะหรูปแบบการจัดการศึกษาออนไลนระบบเปดแบบ MOOC ท่ี

เหมาะสมกับสถาบัน อุดมศึกษาในประเทศไทย กลุมตัวอยางใชในการวิจัย คือ 1) ผูใหบริการ MOOC 

ระดับประเทศ ระดับสถาบันการศึกษา เอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการจัดการศึกษาออนไลนระบบ

เปดแบบ MOOC โดยการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) จำนวน 18 แหลงขอมูล 

2) ผูเชี่ยวชาญในการจัดการเรียนการสอนออนไลนในอุดมศึกษา โดยเลือกเฉพาะเจาะจง (Purposive 

Sampling) 3) ผูทรงคุณวุฒิท่ีเปนผูบริหารของสถาบันอุดมศึกษาท่ีมีการจัดการเรียนการสอนออนไลน 

และมีประสบการณดานการจัดการเรียนการสอน ดวย Massive Open Online Course (MOOC) 

จำนวน 5 ทาน เครื ่องมือในการวิจัยประกอบดวย 1) แบบสังเคราะหเอกสารการจัดการศึกษา

ออนไลนระบบเปดแบบ MOOC ของตางประเทศ 2) แบบวิเคราะหสังเคราะหขอมูลความคิดเห็น

รูปแบบการจัดการศึกษาออนไลนระบบเปดแบบ MOOC ของอุดมศึกษาไทย 3) แบบรับรองรูปแบบ

การจัดการศึกษาออนไลนระบบเปดแบบ MOOC ของสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย การวิเคราะห

ขอมูลโดยการวิเคราะหคำสำคัญและวิเคราะหความถี่ของคำสำคัญ ผลการวิจัยพบวา 1) รูปแบบการ

การจัดการศึกษาออนไลนระบบเปดแบบ MOOC ของตางประเทศ มี 7 องคประกอบหลักคือ ดาน

การบริหารจัดการ ดานระบบและการใหบริการ ดานการสอน ดานการวางแผนและการออกแบบดาน

การนำไปใชงาน ดานประเมินผลการเรียนรู ดานการประเมินหลักสูตร และดานการบริหารจัดการและ

มี 22 องคประกอบยอย 2) ความคิดเห็นในการจัดการศึกษาออนไลนระบบเปดแบบ MOOC ของ

อุดมศึกษามีองคประกอบหลัก 5 องคประกอบคือ ดานการบริหารจัดการ ดานการออกแบบหลักสูตร

การเรียนการสอน ดานการพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอน ดานการนำไปใชและดานการประเมิน
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หลักสูตร 3) ผลการสังเคราะหร ูปแบบการจัดการศึกษาออนไลนระบบเปดแบบ MOOC ของ

อุดมศึกษาไทยโดยผานการรับรองของผูทรงคุณวุฒิทั้ง 5 องคประกอบ คือ ดานการบริหารจัดการ 

ดานการออกแบบหลักสูตรการเรียนการสอน ดานการพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอน ดานการ

นำไปใช และดานการประเมินหลักสูตร 



บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

การศึกษาวิจัยการสรางและการรวบรวมบันทึกเหตุการณในระบบ e-Learning เพ่ือวิเคราะห

พฤติกรรมการเรียนรู ของนักศึกษาดวยเหมืองกระบวนการ การพัฒนาทดลอง (Experimental 

Development) เพ ื ่อสร างและรวบรวมบันทึกเหตุการณจากระบบ และคนหากระบวนการ 

พฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษาดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ เปนงานท่ีทำอยางเปนระบบ โดยใช

องคความรูทางวิทยาศาสตรกระบวนการ เปนความรูเทคโนโลยีสารสนเทศ จากวิทยาการจัดการเพ่ือ

ปรับปรุง และดำเนินกระบวนการปฏิบัติงาน ในบทนี้จะกลาวถึงสาระสำคัญเก่ียวกับวิธีการดำเนินการ

ศึกษาวิจัย มีข้ันตอนและกระบวนวิธีในการดำเนินการ 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษากระบวนการเขาใชงานของนักศึกษาในระบบ e-Learning จากขอมูล

บันทึกเหตุการณการเรียนรูผานระบบ 

ข้ันตอนท่ี 2 ศึกษากระบวนการจัดเก็บขอมูล และแหลงจัดเก็บขอมูลพฤติกรรมการเขาใชงาน

ระบบ เชน การเขาเรียนรู เนื ้อหารายวิชา การเขาทำแบบฝกหัด และการทำแบบทดสอบ เพ่ือ

ออกแบบกระบวนการ การจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณใหเปนไปตามโครงสรางตารางท่ีเหมาะสมตอ

การวิเคราะหขอมูลดวยเหมืองกระบวนการ 

ขั ้นตอนที่ 3 การพัฒนาโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) สำหรับการจัดเก็บขอมูลบันทึก

เหตุการณ และการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณ 

ขั้นตอนที่ 4 การวิเคราะหขอมูลบันทึกเหตุการณการเรียนรูผานระบบ e-Learning ดวย

เทคนิคเหมืองกระบวนการ โดยแสดงในมุมมองความถี ่ของการเขาทำกิจกรรมของนักศึกษา 

ระยะเวลาท่ีใชระหวางกิจกรรม การทำซ้ำของกิจกรรม ความสัมพันธ และความเชื่อมโยงของกิจกรรม

ท่ีเกิดข้ึนในแตละกิจกรรมตลอดกระบวนการเรียนรูของนักศึกษาดวยอัลกอริทึม Fuzzy Miner 

ขั้นตอนที่ 5 การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรูผานระบบ e-Learning ระหวางนักศึกษา

ที ่สอบไดคะแนนรวมรอยละ 70 ขึ ้นไป และนักศึกษาที ่สอบไดคะแนนต่ำกวารอยละ 70 ดวย

อัลกอริทึม Dotted Chart และวิเคราะหความสัมพันธระหวางความถี่ของการเขาเรียน ระยะเวลาใน

การเขาเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยระบบ e-Learning 
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3.1 ข้ันตอนท่ี 1 การศึกษากระบวนการเขาใชงานของนักศึกษาในระบบ e-Learning  

วัตถุประสงค 

เพื่อศึกษากระบวนการทำงานของระบบ e-Learning โดยภาพรวมทั้งหมดจากขอมูลบันทึก

เหตุการณดั้งเดิมของ LMS Moodle และศึกษาพฤติกรรมการเขาเรียนผานระบบของนักศึกษา  

เครื่องมือท่ีใช 

1. ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (Learning Management System - LMS) 

2. เครื่องมือประมวลผลเหมืองกระบวนการ (Fluxicon Disco) 

3. ขอมูลบันทึกเหตุการณ (Event Logs) 

4. อัลกอริทึม ฟซซี ไมเนอร (Fuzzy Miner) 

วิธีดำเนินการ 

1. ติดตั้งระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (Learning Management System: LMS) 

ในงานวิจัยนี ้ไดเลือกใชซอฟตแวร LMS Moodle สำหรับศึกษากระบวนการทำงานของระบบ  

e-Learning โดยใชทรัพยากรระบบสารสนเทศ และพ้ืนท่ีของมหาวิทยาลัยธนบุรี ในการศึกษาวิจัย 

2. จัดฝกอบรมฝกอบรมการใชงานระบบซอฟตแวร LMS Moodle ใหแกอาจารยผูสอน

ของมหาวิทยาลัยธนบุรีจำนวน 103 คน 

3. ดำเนินการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณดั้งเด ิมของ LMS Moodle วันท่ี 13 

มิถุนายน 2563 ในชวงการระบาดใหญของการแพรระบาดของไวรัสโควิด-19 

4. จัดเตรียมขอมูลบันทึกเหตุการณ (Event Logs) ดั้งเดิมของ LMS Moodle ใหอยูใน

รูปแบบ File CSV 

5. นำขอมูลบันทึกเหตุการณร ูปแบบ File CSV เขาเครื ่องมือประมวลผลเหมือง

กระบวนการ (Fluxicon Disco) 

6. คนหากระบวนการการใชงานระบบดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ โดยใชอัลกอริทึม 

ฟซซี ไมเนอร (Fuzzy Miner) 

ประชากร และกลุมตัวอยาง 

 1. อาจารยผูสอนจำนวน 103 คน ผูบริหารดานเทคโนโลยีสารสนเทศ และบุคลากรท่ี

เก่ียวของกับระบบ 5 คน 

2. กลุมตัวอยางเปนนักศึกษามหาวิทยาลัยธนบุรี ที่ลงทะเบียนเรียนในชวงการระบาด

ใหญของการแพรระบาดของไวรัสโควิด-19 ในปการศึกษา 2563 ภาคการศึกษาที่ 1 เริ่มวันที่ 13 

มิถุนายน 2563 จนถึงวันท่ี 30 ตุลาคม 2563 จำนวน 7,291 คน 
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การวิเคราะหขอมูล 

 1. ใชวิธีการคนหากระบวนการใชงานระบบ (Process Discovery) ดวยเทคนิคเหมือง

กระบวนการ โดยใชอัลกอริทึม ฟซซี ไมเนอร (Fuzzy Miner) เพื ่อใหเห ็นการเชื ่อมโยงหรือ

ความสัมพันธ ระหวางกิจกรรมของการเขาใชงานระบบ 

 2. ใชสถิติเชิงพรรณนา คือ ความถ่ีจำนวน Case ที่เขาทำกิจกรรม รอยละของ Case ท่ี

เขาทำกิจกรรม และความถ่ีสัมบูรณ 

ผลท่ีคาดวาจะไดรับ 

 1. ขอมูลบันทึกเหตุการณจากกระบวนการเขาเรียนรูในระบบ e-Learning ที่จัดเก็บไว

ใน el_logstore_standard ของ LMS Moodle ท่ีอยูในรูปแบบ File CSV 

 2. ค าสถ ิติจากเคร ื ่ องม ือประมวลผลเหม ืองกระบวนการ (Fluxicon Disco) 

ประกอบดวยคาสถิติการเขาใชงานระบบโดยภาพรวม คาสถิติเขาใชงานระบบโดยภาพรวมของ

อาจารยผูสอน 

 3. คาสถิติการเขาใชงานระบบโดยภาพรวมของนักศึกษา คาสถิติของกลุมตัวอยาง ท่ีเขา

ดูสื่อผาน Module URL, Module Page และ Module Folder  

 4. Process Map กระบวนการการเขาดูสื่อวิดิโอผาน Module URL, Module Page 

และ Module Folder ของกลุมตัวอยาง 

 5. รายการกิจกรรมท่ีใชสำหรับคนหากระบวนการเขาดูสื่อวิดิโอผาน Module URL, 

Module Page และ Module Folder ของกลุมตัวอยาง 

 6. คาสถิติของกลุมตัวอยาง ที่เขาทำแบบฝกหัด การสงแบบฝกหัด ทั้งรูปแบบสงแบบ

ขอความ และการ Upload File 

 7. Process Map พฤติกรรมการเขาทำแบบฝกหัด การสงแบบฝกหัด ท้ังรูปแบบสงแบบ

ขอความ และการ Upload File ของกลุมตัวอยาง 

 8. รายการกิจกรรมที ่ใชสำหรับคนหากระบวนการการเขาทำแบบฝกหัด การสง

แบบฝกหัด ท้ังรูปแบบสงแบบขอความ และการ Upload File ของกลุมตัวอยาง 

 9. คาสถิติของกลุมตัวอยางท่ีเขาทำแบบทดสอบ 

 10. Process Map พฤติกรรมการเขาทำแบบทดสอบ ของกลุมตัวอยาง 

 11. รายการกิจกรรมที ่ใชสำหรับคนหากระบวนการเขาทำแบบทดสอบ ของกลุม

ตัวอยาง 

 

 



39 

 

3.2 ข้ันตอนท่ี 2 ศึกษากระบวนการจัดเก็บ และแหลงจัดเก็บขอมูลพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ  

วัตถุประสงค 

 1. เพ่ือศึกษากระบวนการจัดเก็บขอมูล และแหลงจัดเก็บขอมูลพฤติกรรมการเขาใชงาน

ระบบ ประกอบดวย การเขาดูสื่อวิดิโอผาน Module URL, Module Page และ Module Folder 

การเขาทำแบบฝกหัด และการทำแบบทดสอบ  

 2. เพ่ือออกแบบกระบวนการ การจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณใหเปนไปตามโครงสราง

ตารางท่ีเหมาะสมตอการวิเคราะหขอมูลดวยเหมืองกระบวนการ 

เครื่องมือท่ีใช 

 1. ใชขอมูลบันทึกเหตุการณ (Event Logs) ท่ีไดจากข้ันตอนท่ี 1 

 2. เครื่องมือประมวลผลเหมืองกระบวนการ (Fluxicon Disco) 

 3. อัลกอริทึม ฟซซี ไมเนอร (Fuzzy Miner) และกรองขอมูล (Filter) แหลงจัดเก็บ

ขอมูลของแตละกระบวนการ 

 4. ใชเครื่องมือ phpMyAdmin ในการออกแบบโครงสรางตารางขอมูลสำหรับวิเคราะห 

ขอมูลดวยเหมืองกระบวนการ  

วิธีดำเนินการ 

 1. นำขอมูลบันทึกเหตุการณร ูปแบบ File CSV เขาเครื ่องมือประมวลผลเหมือง

กระบวนการ (Fluxicon Disco) 

 2. คนหากระบวนการใชงานระบบดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ โดยใชอัลกอริทึม ฟซ

ซี ไมเนอร (Fuzzy Miner) และกรองขอมูล (Filter) เพื ่อคนหาแหลงจ ัดเก็บขอมูลของแตละ

กระบวนการ ประกอบดวย การเขาดูสื ่อวิดิโอผาน Module URL, Module Page และ Module 

Folder การเขาทำแบบฝกหัด และการทำแบบทดสอบ 

 3. ออกแบบแผนภาพการใชงานระบบ และการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณ 

 4. ศึกษาโครงความสัมพันธระหวางตารางในแบบจำลองขอมูล จากฐานขอมูลของระบบ 

LMS Moodle โดยมุงเนนท่ีรายการโครงสรางตารางท่ีคนพบในแตละกระบวนการ พรอมท้ังออกแบบ

โครงสรางตารางขอมูลสำหรับวิเคราะหขอมูลดวยเหมืองกระบวนการ 

การวิเคราะหขอมูล 

 1. ใชวิธีการคนหากระบวนการการใชงานระบบ (Process Discovery) ดวยเทคนิค

เหมืองกระบวนการ โดยใชอัลกอริทึม ฟซซี ไมเนอร (Fuzzy Miner) เพื่อใหเห็นการเชื่อมโยงหรือ

ความสัมพันธ ระหวางกิจกรรมของการเขาใชงานระบบ รวมถึงคนหาแหลงจัดเก็บขอมูลของแตละ
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กระบวนการ ประกอบดวย การเขาดูสื ่อวิดิโอผาน Module URL, Module Page และ Module 

Folderการเขาทำแบบฝกหัด และการทำแบบทดสอบ 

 2. วิเคราะหความสัมพันธระหวางตารางในแบบจำลองขอมูล จากฐานขอมูลของระบบ 

LMS Moodle 

ผลท่ีคาดวาจะไดรับ 

 1. แหลงจัดเก็บขอมูลของแตละกระบวนการ ประกอบดวย การเขาเรียนรู เนื ้อหา

รายวิชา การเขาทำแบบฝกหัด และการทำแบบทดสอบ 

 2. แบบแผนภาพการใชงานระบบ และการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณ 

 3. โครงสรางความสัมพันธระหวางตารางในแบบจำลองขอมูลแตละกระบวนการ 

ประกอบดวย การเขาดูสื่อวิดิโอผาน Module URL, Module Page และ Module Folder การเขา

ทำแบบฝกหัด และการทำแบบทดสอบ 

 4. โครงสรางเขตขอมูลสำหรับวิเคราะหขอมูลดวยเหมืองกระบวนการ ประกอบดวย 

การเขาดูสื่อผาน Module URL, Module Page และ Module Folder การเขาทำแบบฝกหัด และ

การทำแบบทดสอบ 

3.3 ขั้นตอนที่ 3 พัฒนาโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) สำหรับการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณ 

และการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณ 

วัตถุประสงค 

 1. เพื่อพัฒนาโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) สำหรับการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณ

เขาเรียนผานสื่อวิดิโอ และสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต ใหสามารถวิเคราะหพฤติกรรมเชิงลึกท่ี

แสดงใหเห็นถึงการคลิกเริ่มเขาดูวิดิโอ (Start Video) การคลิกเริ่มเลนวิดิโอ (Play Video) หรือคลิก

หยุดดูวิดิโอชั ่วคราว (Pause Video) หรือคลิกขามวิดิโอ (Seeking Video) รวมถึงการคลิกดูสื่อ

ไมโครซอฟท พาวเวอรพอยตหนาใด ใชเวลาดู หรืออานในหนานั้นนานเทาใด 

 2. เพ่ือรวมขอมูลบันทึกเหตุการณ ท่ีไดจากข้ันตอนท่ี 3 เขากับขอมูลบันทึกเหตุการณท่ี

ไดจากโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) ที่พัฒนาขึ ้นใหม ใหเปนไปตาม Data Requirements ของ 

Process Mining Analysis 

เครื่องมือท่ีใช 

 1. เครื่องมือพัฒนาโปรแกรม Visual Studio Code 

 2. ภาษาคอมพิวเตอรในลักษณะเซิรฟเวอร-ไซด สคริปต PHP 

 3. โปรแกรมสำหรับบริหารและจัดการฐานขอมูล MariaDB 
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 4. เครื่องมือออกแบบและจัดการระบบฐานขอมูล phpMyAdmin 

 5. เครื่องมือกระบวนการทำงานแบบอัตโนมัต ิStored Procedure ดวย Trigger และ 

กำหนดเวลาคิวรี่ขอมูลดวย Event Scheduler 

วิธีดำเนินการ 

 1. สรางตารางจัดเก็บขอมูลตามโครงสรางตารางขอมูลตามที่ไดจากขั้นตอนที่ 3 บน

โปรแกรมบริหารและจัดการฐานขอมูล MariaDB 

 2. พัฒนาโปรแกรมสวนเสริม สำหรับการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณเขาเรียนผานสื่อ

วิดิโอ และสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต 

 3. ทดสอบการทำงานของโปรแกรมสวนเสริม 

 4. ติดตั้งใชงานโปรแกรมสวนเสริม 

 5. สรางกระบวนการทำงานแบบอัตโนมัติดวย Trigger และ กำหนดเวลาคิวรี่ขอมูลดวย 

Event Scheduler ในฐานขอมูลระบบ MLS Moodle ดวยโปรแกรมบริหารและจัดการฐานขอมูล 

MariaDB เพ่ือถายโอนขอมูลบันทึกเหตุการณไปยังโครงสรางตารางท่ีออกแบบไวจากข้ันตอนท่ี 3 

ผลท่ีคาดวาจะไดรับ 

 1. ไดโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) สำหรับการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณเขาเรียน

ผานสื่อวิดิโอ และสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต 

 2. ไดวิธีการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณที ่ไดจากขั ้นตอนที ่ 3 เขากับขอมูลบันทึก

เหตุการณที่ไดจากโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) ท่ีพัฒนาขึ้นใหมแบบอัตโนมัติท่ีเปนไปตาม Data 

Requirements ของ Process Mining Analysis 

 3. ขอมูลบันทึกเหตุการณ (Event Logs) รูปแบบ File CSV 

 

3.4 ขั้นตอนที่ 4 การวิเคราะหขอมูลบันทึกเหตุการณการเรียนรูผานระบบ e-Learning ดวย

เทคนิคเหมืองกระบวนการ 

วัตถุประสงค 

 1. เพื่อการวิเคราะหขอมูลบันทึกเหตุการณการเรียนรู ผานระบบ e-Learning ดวย

เทคนิคเหมืองกระบวนการ โดยแบงขอมูลออกเปน 3 กระบวนการ ประกอบดวย 1) กระบวนการเขา

เรียนรู ผ านสื ่อวิดิโอ 2) กระบวนการเขาทำกิจกรรมแบบฝกหัด และ 3) กระบวนการเขาทำ

แบบทดสอบ  

 2. เพ่ือแสดงคาสถิติความถ่ีของการเขาทำกิจกรรมของนักศึกษา ระยะเวลาท่ีใชระหวาง

กิจกรรม การทำซ้ำในกิจกรรมเดิมหรือกิจกรรมท่ีเคยกระทำมาแลว  



42 

 

 3. เพื่อแสดง Process Map ความสัมพันธหรือความเชื่อมโยงของกิจกรรมที่เกิดข้ึน

ตลอดกระบวนการเรียนรูผานระบบ e-Learning ดวยอัลกอริทึม Fuzzy Miner 

เครื่องมือท่ีใช 

 1. ขอมูลบันทึกเหตุการณ (Event Logs) ท่ีไดจากข้ันตอนท่ี 3  

 2. เครื่องมือประมวลผลเหมืองกระบวนการ (Fluxicon Disco) 

 3. อัลกอริทึม ฟซซี ไมเนอร (Fuzzy Miner) 

วิธีดำเนินการ 

 1. นำขอมูลบันทึกเหตุการณรูปแบบ File CSV จากข้ันตอนท่ี 3 เขาเครื่องมือ

ประมวลผลเหมืองกระบวนการ (Fluxicon Disco) 

 2. คนหากระบวนการการใชงานระบบดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ โดยใชอัลกอริทึม 

ฟซซี ไมเนอร (Fuzzy Miner) และกรองขอมูล (Filter) เพ่ือคนหากระบวนการเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ 

กระบวนการเขาทำกิจกรรมแบบฝกหัด และกระบวนการเขาทำแบบทดสอบ 

 3. วิเคราะหคาสถิติความถี่ของการเขาทำกิจกรรมของนักศึกษา ระยะเวลาที่ใชระหวาง

กิจกรรม การทำซ้ำในกิจกรรมเดิมหรือกิจกรรมท่ีเคยกระทำมาแลวของแตละกิจกรรม 

 4. วิเคราะห Process Map ความสัมพันธหรือความเชื่อมโยงของกิจกรรมที่เกิดข้ึน

ตลอดกระบวนการเรียนรูผานระบบ e-Learning ดวยอัลกอริทึม Fuzzy Miner 

ประชากร และกลุมตัวอยาง 

 ผูวิจัยไดเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเลือกนักศึกษา

เฉพาะผูเรียนที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 20 2111 Applied Business Programing ในภาคการศึกษาท่ี 

1 ปการศึกษา 2564 เมื่อวันที่ 28 พฤษภาคม 2564 จนถึงวันที่ 31 ตุลาคม 2564 จำนวน 126 คน 

และภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2564 เมื่อวันที่ 04 พฤศจิกายน 2564 จนถึงวันที่ 10 เมษายน 

2565 จำนวน 121 คน รวมท้ังหมด 247 คน 

การวิเคราะหขอมูล 

 1. ใชวิธีการคนหากระบวนการการใชงานระบบ (Process Discovery) ดวยเทคนิค

เหมืองกระบวนการ โดยใชอัลกอริทึม ฟซซี ไมเนอร (Fuzzy Miner) เพื่อใหเห็นการเชื่อมโยงหรือ

ความสัมพันธ ระหวางกิจกรรมของการเขาใชงานระบบ 

 2. ใชสถิติเชิงพรรณนา คือ ความถ่ีจำนวนกรณีศึกษา (Case) ที่เขาทำกิจกรรม รอยละ

ของ Case ที่เขาทำกิจกรรม ความถี่สัมบูรณของการเขาทำกิจกรรม ระยะเวลาที่ใชระหวางกิจกรรม 

ความถ่ีการทำซ้ำในกิจกรรมเดิมหรือกิจกรรมท่ีเคยกระทำมาแลวของแตละกิจกรรม 



43 

 

ผลท่ีคาดวาจะไดรับ 

 1. Process Map ท่ีแสดงถึงกระบวนการใชงานระบบ ประกอบดวย กระบวนการ 

เขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ กระบวนการเขาทำกิจกรรมแบบฝกหัด และกระบวนการเขาทำแบบทดสอบ 

 2. รายการกิจกรรมที่ใชสำหรับคนหากระบวนการเขาเรยีนรูผานสื่อวิดิโอ กระบวนการ

เขาทำกิจกรรมแบบฝกหัด และกระบวนการเขาทำแบบทดสอบ 

 3. คาสถิติความถี่ของการเขาทำกิจกรรมของนักศึกษา ระยะเวลาที่ใชระหวางกิจกรรม 

การทำซ้ำในกิจกรรมเดิมหรือกิจกรรมท่ีเคยกระทำมาแลวของแตละกิจกรรม 

 4. Process Map ความสัมพันธหร ือความเชื ่อมโยงของกิจกรรมที ่เก ิดขึ ้นตลอด

กระบวนการเรียนรูผานระบบ e-Learning ดวยอัลกอริทึม Fuzzy Miner 

 5. ประเด็นขอคนพบ และแนวทางในการปรับใชกบัการจัดการเรียนการสอนผานระบบ 

e-Learning 

3.5 ข้ันตอนท่ี 5 การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรูแบบออนไลน ผานระบบ e-Learning  

วัตถุประสงค 

 เพื ่อวิเคราะหความแตกตางของพฤติกรรมการเรียนรู แบบออนไลน ผานระบบ  

e-Learning ระหวางนักศึกษาที่สอบไดคะแนนรวมรอยละ 70 ขึ้นไป และนักศึกษาที่สอบไดคะแนน

ต่ำกวารอยละ 70 

เครื่องมือท่ีใช 

 1. ขอมูลบันทึกเหตุการณ (Event Logs) ท่ีไดจากข้ันตอนท่ี 3 

 2. เครื่องมือประมวลผลเหมืองกระบวนการ (Fluxicon Disco) 

 3. ชุดเครื่องมือสำหรับวิเคราะหเหมืองกระบวนการ (ProM) 

 4. แผนภูมิจุด (Dotted Chart) 

 5. แผนภูมิ Spectrogram 

วิธีดำเนินการ 

 1. นำขอมูลบันทึกเหตุการณรูปแบบ File CSV จากข้ันตอนท่ี 3 เขาเครื่องมือ

ประมวลผลเหมืองกระบวนการ (Fluxicon Disco) 

 2. คนหากระบวนการใชงานระบบดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ โดยใชอัลกอริทึม ฟซ

ซี ไมเนอร (Fuzzy Miner) และกรองขอมูล (Filter) ขอมูลบันทึกเหตุการณ โดยกำหนด Filtering 

Mode แบบ Keep Selected เลือกเฉพาะกิจกรรมท่ีเก่ียวของกับกระบวนการเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ

ในรายวิชา 202111 Applied Business Programing กิจกรรม และไดกรองขอมูล แบงกลุมตัวอยาง



44 

 

ออกเปน 2 กลุม กลุมที่ 1 คือกลุมตัวอยางที่สอบไดคะแนนรวมรอยละ 70 ขึ้นไป เปนผูเรียนที่มีผล

การเรียนอยูในระดับ Good – Excellent สอบไดคะแนนตั้งแต 70.00 – 100.00 คะแนน กลุมที่ 2 

กลุมตัวอยางที่สอบไดคะแนนต่ำกวารอยละ 70 เปนผูเรียนที่มีผลการเรียนอยูในระดับ Failure-

Almost Good สอบไดคะแนนตั้งแต 00.00 – 69.99 คะแนน ในระหวางการจัดการเรียนการสอน

ผูวิจัยไดทดสอบความรูของผูเรียน ดวยการสอบเก็บคะแนนระหวางเรียน (Formative) จำนวน 60 

คะแนน ประกอบดวย การทำแบบฝกหัด และสอบเก็บคะแนนกลางภาค และอีก 40 คะแนน เปน

สอบเก็บคะแนนวัดผลปลายภาค (Summative) รวมคะแนนทั้งหมด 100 คะแนน ไดกำหนดชวง

คะแนนเพ่ือตัดเกรดผูเรียนดังแสดงในตารางท่ี 3.1 

 

ตารางท่ี 3.1  ชวงคะแนนผลสอบและผูสอบผานในแตละระดับ 

Score range Grade Significance Student Color 

80.00 - 100.00 A Excellent 28 Pink 

75.00 - 79.99 B+ Very good 19 Yellow 

70.00 - 74.99 B Good 27 Green 

65.00 - 69.99 C+ Almost good 37 Purple 

60.00 - 64.99 C Fair 45 Blue 

55.00 - 59.99 D+ Almost Fair 28 Light green 

50.00 - 54.99 D Poor 22 Orange 

00.00 - 49.99 F Failure 41 Light blue 

 3. สงออกขอมูลบันทึกเหตุการณ (Export Event Logs) รูปแบบ File EXS และ CSV 

ท่ีผานการกรองขอมูลดวยเครื่องมือประมวลผลเหมืองกระบวนการ (Fluxicon Disco) 

 4. นำขอมูล File EXS เขาไปวิเคราะหดวยเครื่องมือ ProM โดยใช แผนภูมิจุด (Dotted 

Chart) 

 5. วิเคราะหความสัมพันธระหวางความถี่ของการเขาเรียน ระยะเวลาในการเขาเรียน 

และผลการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยระบบ e-Learning 

 6. สรางแผนภูมิ Spectrogram เพื่อวิเคราะหความสัมพันธระหวางความถี่ (แกน Y) 

และชวงเวลา (แกน X) 

 7 . ว ิเคราะหความแตกตางของพฤติกรรมการเร ียนร ู แบบออนไลน ผ านระบบ  

e-Learning ระหวางนักศึกษาที่สอบไดคะแนนรวมรอยละ 70 ขึ้นไป และนักศึกษาที่สอบไดคะแนน

ต่ำกวารอยละ 70 
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 8. สรุปประเด็นความแตกตางของพฤติกรรมการเรียนรูแบบออนไลน ผานระบบ  

e-Learning เพ่ือเปนแนวทางในการปรับใชกับการจัดการเรียนการสอนผานระบบ 

ประชากร และกลุมตัวอยาง 

 ผูวิจัยใชกลุมตัวอยางเดียวกันกับข้ันตอนท่ี 4 ซ่ึงเปนนักศึกษาเฉพาะผูเรียนท่ีลงทะเบียน

เรียนวิชา 20 2111 Applied Business Programing ในภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2564 เม่ือ

วันที่ 28 พฤษภาคม 2564 จนถึงวันที่ 31 ตุลาคม 2564 จำนวน 126 คน และภาคการศึกษาที่ 2 ป

การศึกษา 2564 เม่ือวันท่ี 04 พฤศจิกายน 2564 จนถึงวันท่ี 10 เมษายน 2565 จำนวน 121 คน รวม

ท้ังหมด 247 คน 

การวิเคราะหขอมูล 

 1. วิเคราะหความผันแปรในความถี่ของกิจกรรมจากแผนภูมิจุด (Dotted Chart) เพ่ือ

เปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรูของกลุมตัวอยาง จากความถ่ีในการเขาเรียนของท้ัง 2 กลุม  

 2. วิเคราะหความสัมพันธระหวางความถี่ของการเขาเรียน ระยะเวลาในการเขาเรียน 

และผลการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยระบบ e-Learning 

 3. วิเคราะหการถดถอยพหุคูณปจจัยที่มีผลตอประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอน

ดวยระบบ e-learning 

ผลท่ีคาดวาจะไดรับ 

 1. แผนภูมิจุด (Dotted Chart) ที่แสดงถึงความผันแปรในความถี่ของกิจกรรมการเขา

เรียนรูผานสื่อวิดิโอ  

 2. ผลวิเคราะหความสัมพันธระหวางความถ่ีของการเขาเรียน ระยะเวลาในการเขาเรียน 

และผลการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยระบบ e-Learning 

 3. ผลวิเคราะหการถดถอยพหุคูณปจจัยท่ีมีผลตอประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอน

ดวยระบบ e-learning เปนตัวแปรตามโดยวิธี Enter 

 4. แผนภูมิ Spectrogram 

 5. ความแตกตางของพฤติกรรมการเรียนรูแบบออนไลน ผานระบบระหวางนักศึกษาท่ี

สอบไดคะแนนรวมรอยละ 70 ข้ึนไป และนักศึกษาท่ีสอบไดคะแนนต่ำกวารอยละ 70 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยเรื ่อง การสรางและการรวบรวมบันทึกเหตุการณในระบบ e-Learning เพ่ือ

วิเคราะหพฤติกรรมการเรียนรู ของนักศึกษาดวยเหมืองกระบวนการ ผู ว ิจัยไดดำเนินการตาม

วิธีดำเนินการวิจัย โดยยึดตามกระบวนการ 5 ขั้นตอน ดังที่ไดกลาวมาแลวในบทที่ 3 ดังนั้น ผูวิจัยจึง

ขอเสนอผลคนพบแบบจำลองกระบวนการ (Process Discovery) ดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ 

โดยใชอัลกอริทึมฟซซีไมเนอร (Fuzzy miner) ใชสถิติในการวิเคราะห อาทิ ความถี่จำนวน Case ท่ี

เขาทำกิจกรรม รอยละของ Case ที่เขาทำกิจกรรม และความถี่สัมบูรณ (Absolute Frequency) 

ระยะเวลาที่ใชระหวางกิจกรรม การทำซ้ำในกิจกรรมเดิมหรือกิจกรรมที่เคยกระทำมาแลวของแตละ

กิจกรรม และแผนภูมิจุด (Dotted Chart) ที่แสดงถึงความผันแปรในความถี่ของกิจกรรมการเขา

เรียนรูผานสื่อวิดิโอ ซึ่งจะนำเสนอในแบบจำลองกระบวนการ ตาราง และแผนภูมิจุด เพื่อนำไปสรุป

และอภิปรายผลตามวัตถุประสงคในการวิจัย การนำเสนอผลการวิเคราะหขอมูลแบงไดเปน 5 ข้ันตอน 

มีลำดับดังตอไปนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ผลการศึกษากระบวนการเขาใชงานของนักศึกษาในระบบ e-Learning จาก

ขอมูลบันทึกเหตุการณการเรียนรูผานระบบ 

ขั้นตอนที่ 2 ผลการศึกษากระบวนการจัดเก็บขอมูล และแหลงจัดเก็บขอมูลพฤติกรรมการ

เขาใชงานระบบ เชน การเขาเรียนรูเนื้อหารายวิชา การเขาทำแบบฝกหัด และการทำแบบทดสอบ 

เพื ่อออกแบบกระบวนการ การจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณใหเปนไปตามโครงสรางตารางท่ี

เหมาะสมตอการวิเคราะหขอมูลดวยเหมืองกระบวนการ 

ขั้นตอนที่ 3 ผลการพัฒนาโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) สำหรับการจัดเก็บขอมูลบันทึก

เหตุการณเขาเรียนผานสื่อวิดิโอ สื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต และการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณ

ใหเปนไปตาม Data Requirements ของ Process Mining Analysis 

ขั้นตอนที่ 4 ผลการวิเคราะหขอมูลบันทึกเหตุการณการเรียนรูผานระบบ e-Learning  ดวย

เทคนิคเหมืองกระบวนการ โดยแสดงในมุมมองความถี ่ของการเขาทำกิจกรรมของนักศึกษา 

ระยะเวลาท่ีใชระหวางกิจกรรม การทำซ้ำของกิจกรรม ความสัมพันธ และความเชื่อมโยงของกิจกรรม

ท่ีเกิดข้ึนในแตละกิจกรรมตลอดกระบวนการเรียนรูของนักศึกษาดวยอัลกอริทึม Fuzzy Miner 

ขั้นตอนที่ 5 ผลการเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรูแบบออนไลน ผานระบบ e-Learning

ระหวางนักศึกษาที่สอบไดคะแนนรวมรอยละ 70 ขึ้นไป และนักศึกษาที่สอบไดคะแนนต่ำกวารอยละ 

70 ดวยอัลกอริทึม Dotted Chart 
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4.1 ข้ันตอนท่ี 1 ผลการศึกษากระบวนการเขาใชงานของนักศึกษาในระบบ e-Learning 

ภาพรวมวิธีการคนพบแบบจำลองกระบวนการ (รูปที่ 4.1) ผูวิจัยไดศึกษากระบวนการ การ

ทำงานของระบบตามวิธีการดำเนินการวิจัยในบทที่ 3 โดยติดตั้งระบบบริหารจัดการ การเรียนการ

สอน (Learning Management System : LMS) สำหรับจัดการเรียนการสอน จัดการฝกอบรมการ

ใชงานระบบซอฟตแวร LMS Moodle ใหแกอาจารยผูสอนของมหาวิทยาลัยธนบุรี จำนวน 103 คน 

ซ่ึงอาจารยผูสอนท่ีเขารวมอบรมไดใหขอคิดเห็น และขอเสนอแนะเก่ียวกับรายงานสำหรับติดตามการ

เขาเรียนของผูเรียน ประกอบดวย 1) รายงาน Course Completion ของ LMS Moodle ที่แสดงให

เห็นวาผูเรียนเขาทำกิจกรรมตามหัวขอที่กำหนดหรือไมเขาทำกิจกรรม แตไมสามารถแสดงใหเห็น

กระบวนการเชิงลึกของกิจกรรม และไมทราบวาใชระยะเวลาทำกิจกรรมในแตละหัวขอนานแคไหน มี

การกลับมาเรียนรูซ้ำในหัวขอเดิมหรือไม 2) รายงาน Report Logs และรายงาน Live Logs เปน

รายงานแสดงใหเห็นในลักษณะรายละเอียดของกิจกรรมที่เกิดขึ้นทีละรายการ ซึ่งมีกิจกรรมเกิดข้ึน

จำนวนมากตอหนึ่งวิชา ทำใหการติดตามดูกระบวนการของพฤติกรรมการเขาเรียนของผูเรียน มีความ

ยากตอการทำความเขาใจ รวมถึงกระบวนการที ่เกิดจากการใชงานระบบมีกิจกรรมและการ

เปลี่ยนแปลงของกิจกรรมจำนวนมากตามพฤติกรรมของผูเรียน ทำใหขอมูลมีการกระจายแบบไมปกติ 

จึงไมเหมาะตอการทดสอบกระบวนการดวยสมมติฐานทางสถิติ (Rozinat, 2022) 3) การเผยแพรสื่อ

วิดิโอที่อาจารยผูสอนเลือกใชวิธีการ Add an Activity or Resource ดวย Module Label โดยนำ 

Embed Videos YouTube มาฝงบน Label รอยละ 98 ใช Module URL รอยละ 1 ใช Module 

Page รอยละ 1 และไมมีอาจารยผูสอนทานใดใช Module SCORM สำหรับใชเปนสื่อการเรียนการ

สอน 

 

  

รูปท่ี 4.1 การศึกษาการเขาใชงานระบบ e-Learning  เพ่ือคนหาจำลองกระบวนการ 

ดังนั้นผูวิจัยจึงไดใชขอคิดเห็นและขอเสนอแนะดังกลาว เปนแนวทางในการจัดเตรียมขอมูล 

และคนหากระบวนการเขาใชงานของนักศึกษาในระบบ e-Learning จากขอมูลบันทึกเหตุการณการ

เรียนรูผานระบบจากตาราง el_logstore_standard ของ LMS Moodle โดยเลือกขอมูลเริ่มตั้งแต 

ปการศึกษา 2563 ภาคการศึกษาที่ 1 เริ่มวันที่ 13 มิถุนายน 2563 จนถึงวันที่ 30 ตุลาคม 2563 ได
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สรางขอมูลบันทึกเหตุการณใหอยูในรูปแบบ File CSV (รูปท่ี 4.2) ประกอบดวยท้ังหมด 5 คอลัมน ซ่ึง

ประกอบดวย 1) คอลัมน Id เปนคอลัมนท่ีเก็บขอมูลลำดับเหตุการณของกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนจากการเขา

ใชงานระบบแบบอัตโนมัติ 2) คอลัมน idnumber เปนคอลัมนที่เก็บขอมูลรหัสผูเรียนที่ชี้เฉพาะตัว

ผู เรียนที ่เขาเรียนรู ผานระบบ ผู ว ิจัยไดกำหนดใหเปน Case ID ของกิจกรรมยอยที ่เกิดขึ ้นจาก

พฤติกรรมของผูเรียนแตละคน 3) คอลัมน DateCreate เปนคอลัมนที่เก็บขอมูล ป-เดือน-วัน เวลา 

ของกิจกรรมกระบวนการเรียนรู ของผู เรียน 4) คอลัมน eventname เปนคอลัมน ที ่เก็บขอมูล

พฤติกรรมการเขาเรียนรูของผูเรียนในแตละกิจกรรม 5) คอลัมน courseid เปนคอลัมนท่ีเก็บรหัสวิชา

ท่ีผูเรียนเขาเรียนรู 

 

รูปท่ี 4.2 ขอมูลบันทึกเหตุการณจากกระบวนการเขาเรียนรูแบบ Online ผานระบบ e-Learning  

ท่ีจัดเก็บไวใน el_logstore_standard ของ LMS Moodle 

นำขอมูลบันทึกเหตุการณรูปแบบ File CSV เขาเครื่องมือประมวลผลเหมืองกระบวนการ

(Fluxicon Disco) พบวามีผู ใชระบบรวมทั้งสิ ้น 7,394 คน มีกิจกรรม (Activities) เกิดขึ ้น 184 

กิจกรรม และมีเหตุการณ (Event) เกิดขึ้นรวมทั้งสิ้น 4,540,431 เหตุการณ ดังคาสถิติ (รูปที่ 4.3) 

แบงเปนอาจารยผูสอนจำนวน 103 คน มีกิจกรรม (Activities) เกิดข้ึน 159 กิจกรรม และมีเหตุการณ 

(Event) เกิดขึ ้น 993,827 เหตุการณ ดังคาสถิติ (รูปที ่ 4.4) และนักศึกษาจำนวน 7,291 คน มี

กิจกรรม (Activities) เกิดขึ้น 96 กิจกรรม และมีเหตุการณ (Event) เกิดขึ้น 3,546,604 เหตุการณ 

ดังคาสถิติ (รูปท่ี 4.5) ในการวิจัยนี้มีเปาหมายเพ่ือศึกษากระบวนการเขาใชงานระบบของกลุมตัวอยาง 

คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยธนบุรี ที่ลงทะเบียนเรียนในชวงการระบาดใหญของการแพรระบาดของ

ไวรัสโควิด-19 ในปการศึกษา 2563 ภาคการศึกษาที่ 1 เริ่มวันที่ 13 มิถุนายน 2563 จนถึงวันที่ 30 

ตุลาคม 2563 ดังนั้นจึงไดกำหนดใหรหัสนักศึกษาเปนกรณีศึกษา (Cases) เพ่ือบงบอกถึงขอบเขตของ
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กระบวนการที่เกิดขึ้น และกรองขอมูล (Filter) ใหคงเหลือเฉพาะกิจกรรมที่เกี่ยวของกับกิจกรรมของ

กลุมตัวอยางประกอบดวย กิจกรรมการเขาใชงานระบบ กิจกรรมการเขาเรียนรูในรายวิชา กิจกรรม

การเขาทำแบบฝกหัด กิจกรรมการเขาทำแบบทดสอบ และกิจกรรมออกจากระบบ เมื่อดำเนินการ

กรองขอมูลแลวพบวามีนักศึกษาเขาเรียนรูคงเหลือผานระบบจำนวน 7,272 คน มีการทำกิจกรรม 

(Activities) จำนวน 27 กิจกรรม และมีเหตุการณ (Event) เกิดขึ้น 2,959,248 เหตุการณ ดังคาสถิติ 

(รูปที่ 4.6) พรอมทั้งแสดงแผนภาพ Process Map พฤติกรรมของนักศึกษาที่เขาเรียนรูผานระบบ  

e-Learning (รูปที่ 4.7) จะเห็นวามีเหตุการณจำนวนมากทำใหแผนภาพ Process Map มีขนาดใหญ

รูปแบบคลายสปาเก็ตตี้ และจากการกรองขอมูลตามเงื่อนไขยังพบวามีนักศึกษาจำนวน 19 คน ที่ไม

เขาทำกิจกรรมในรายวิชาใดๆ แสดงใหเห็นวานักศึกษาท้ัง 19 คน มีโอกาสท่ีจะหยุดเรียนกลางคันได 

 

 

รูปท่ี 4.3 คาสถิติการเขาใชงานระบบโดยภาพรวม 

 

รูปท่ี 4.4 คาสถิติการเขาใชงานระบบโดยภาพรวมของอาจารยผูสอน 

 

รูปท่ี 4.5 คาสถิติการเขาใชงานระบบโดยภาพรวมของนักศึกษา 
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รูปท่ี 4.6 คาสถิติของนักศึกษาท่ีมีกระบวนการเขาใชงานระบบ e-Learning  

ตรงตามเง่ือนไขท่ีตองการศึกษา 

 

รูปท่ี 4.7 Process Map พฤติกรรมของนักศึกษาท่ีเขาเรียนรูผานระบบ e-Learning (รูปแบบคลายสปาเก็ตตี้) 

50 
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จาก Process Map พฤติกรรมของนักศึกษาที่เขาเรียนรูผานระบบ e-Learning (รูปที่ 4.7) 

พบวา Activities และ Event จำนวนมากทำใหแผนภาพ Process Map มีขนาดใหญรูปแบบคลาย 

สปาเก็ตตี้ ผูวิจัยจึงแบงกลุมพฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษาออกเปน 3 กลุม ประกอบดวย กลุมท่ี 

1 กระบวนการเขาดูสื ่อวิดิโอผาน Module URL, Module Page และ Module Folder กลุมที่ 2 

กระบวนการเขาทำแบบฝกหัด การสงแบบฝกหัด ทั้งรูปแบบสงแบบขอความ และการ Upload File 

และกลุมท่ี 3 กระบวนการเขาทำแบบทดสอบ ดังนี้ 

กลุมที่ 1 กระบวนการเขาดูสื่อวิดิโอผาน Module URL, Module Page และ Module 

Folder 

คาสถิติของนักศึกษาที ่เขาดูสื ่อวิดิโอผาน Module URL, Module Page และ Module 

Folder ในรูปที่ 4.8 จะเห็นวามีนักศึกษาเขาเรียนผานระบบจำนวน 7,272 คน เขาทำกิจกรรม 

(Activities) จำนวน 8 กิจกรรม และมีเหตุการณ (Event) เกิดขึ้น 846,155 เหตุการณ เมื่อพิจารณา

จากจุดเริ่มตนของ Process Map (รูปที่ 4.9) จะเห็นวานักศึกษาเริ่มตนใชงานระบบผานกิจกรรม C1 

เขาสูระบบ (Login) จำนวน 6,370 Case คิดเปนรอยละ 87.60 เขาทำกิจกรรม C2 เขาสู ระบบ

ผิดพลาด (Login Failed) จำนวน 899 Case คิดเปนรอยละ 12.36  และ เขาทำกิจกรรม C4 แสดง

รายการกิจกรรมในรายวิชา (Course Viewed) จำนวน 3 Case คิดเปนรอยละ 0.04 โดยปกติแลวท้ัง 

3 Case นี้จะตองเริ่มกระบวนการที่กิจกรรม C1 แตกลับมาเริ่มที่กิจกรรม C4 เมื่อพิจารณาความ

เปนไปได พบวามีความเปนไปไดสูงเนื่องดวย Web Browser ในปจจุบันมีการจัดเก็บ Cookie ไวบน

เครื่องคอมพิวเตอร หรืออุปกรณแบบพกพาของผูใช จึงทำใหผูใชระบบสามารถเขาใชงานไดทันทโีดย

ไมผานกระบวนการ C1 นอกจากนี้ยังพบคาสถิติของแตละ Case มีการคลิกเขาทำกิจกรรมใดบาง คิด

เปนรอยละเทาใดของ Case ทั้งหมด มีความถี่สัมบูรณของแตละกิจกรรมเปนเทาใด สามารถอธิบาย

รายละเอียดไดดังแสดงในตารางที่ 4.1 และจะเห็นวากิจกรรม C5, C6 และ C7 มีคาสถิติการคลิกเขา

เรียนรูของนักศึกษานอย รอยละ 50 เมื่อเทียบกับกิจกรรมอื่น ๆ ที่มีความเชื่อมโยงกันดังในแผนภาพ 

Process Map ดังรูปที่ 4.9 ซึ่งทั้ง 3 กิจกรรม เปนกิจกรรมท่ีอาจารยผูสอนมีความคาดหวังวาการ

เรียนรูผานระบบของนักศึกษาจะคลิกเขาดูสื่อวิดิโอ หรือคลิกอานเนื้อหา หรือคลิก Download File 

เพ่ือเรียนรู และทบทวนบทเรียน มีคาความถ่ีสัมบูรณ และคารอยละสูงกวากิจกรรมอ่ืน ๆ และบันทึก

เหตุการณที่บันทึกไวในตาราง el_logstore_standard ยังไมสามารถแสดงใหเห็นพฤติกรรมเชิงลึก

เกี่ยวกับการเขาดูสื่อวิดิโอของนักศึกษา เชน เมื่อคลิกเริ่มเขาดูวิดิโอแลวใชเวลานานเทาในการดู มี

พฤติกรรมการคลิกเริ่มเลนวิดิโอ (Play Video) หรือคลิกหยุดดูวิดิโอชั่วคราว (Pause Video) หรือ

คลิกขามวิดิโอ (Seeking Video) มีการดูซ้ำในเนื้อหาวิดิโอบางชวงเวลาหรือไมอยางไร 
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รูปท่ี 4.8 คาสถิติของนักศึกษาท่ีเขาดูสื่อวิดิโอผาน Module URL, Module Page และ Module 

Folder 

 

รูปท่ี 4.9 Process Map พฤติกรรมการเขาดูสื่อวิดิโอผาน Module URL, Module Page และ 

Module Folder (คาสถิติดูไดจาก ตารางท่ี 4.1 และชื่อกิจกรรมดูไดจาก ตารางท่ี 4.2) 

จากรูปที ่ 4.9 แสดงกระบวนการเขาดูสื ่อวิดิโอผาน Module URL และ Module Page 

Page และ Module Folder เร ิ ่มจากกิจกรรม C1→C3, C3→C4, C4→C5 เปนกิจกรรมท่ี

นักศึกษาเปดดูสื่อการสอนผาน Module URL เพื่อดูวิดิโอสื่อการสอนพบวาในกิจกรรม C5 มีการเขา

ทำกิจกรรม 1,733 คน คิดเปนรอยละ 23.83 ของผูเรียน 7,212 คน มีการเขาทำกิจกรรมซ้ำอีกครั้ง

จำนวน 802 คน คิดเปนรอยละ 11 คาความถ่ีสัมบูรณ 14,479 เหตุการณ นักศึกษาเปดดูสื่อการสอน

ผาน Module Page พบวาในกิจกรรม C6 มีการเขาทำกิจกรรม 701 คน คิดเปนรอยละ 9.64 และมี

การเขาทำกิจกรรมซ้ำอีกครั้ง จำนวน 254 คน คิดเปนรอยละ 3.49 คาความถี ่สัมบูรณ 7,171 

เหตุการณ และนักศึกษาเปดดูสื่อการสอนผาน Module Folder พบวาในกิจกรรม C7 มีการเขาทำ

กิจกรรม 403 คน คิดเปนรอยละ 5.54 และมีการเขาทำกิจกรรมซ้ำอีกครั้งจำนวน 106 คน คิดเปน

รอยละ 1.46 คาความถ่ีสัมบูรณ 2,087 เหตุการณ 
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ตารางท่ี 4.1 คาสถิติของกลุมตัวอยางท่ีเขาดูสื่อวิดิโอผาน Module URL, Module Page และ 

Module Folder 

ชื่อกิจกรรม จำนวน Case ที่เขาทำกิจกรรม รอยละของ Case ที่เขาทำกิจกรรม ความถ่ีสัมบูรณ 

C1 7,212 99.17 145,299 

C2 5,051 69.46 28,305 

C3 6,981 96.00 197,444 

C4 6,892 94.77 422,369 

C5 1,733 23.83 14,479 

C6 701 9.64 7,171 

C7 403 5.54 2,087 

C8 4,964 68.26 29,001 

รวมความถ่ีสัมบูรณ 846,155 

ตารางท่ี 4.2 รายการกิจกรรมท่ีใชสำหรับคนหากระบวนการเขาดูสื่อวิดิโอผาน Module URL, 

Module Page และ Module Folder ของกลุมตัวอยาง 

ชื่อยอ ชื่อกิจกรรม คำอธิบายกิจกรรม 

C1 \core\event\user_loggedin เขาสูระบบ 

C2 \core\event\user_login_failed เขาสูระบบไมสำเร็จ 

C3 \core\event\dashboard_viewed แสดงผลภาพรวมกจิกรรมสวนบุคคล 

C4 \core\event\course_viewed แสดงกิจกรรมในรายวิชา 

C5 \mod_url\event\course_module_viewed คลิกดูเนื้อหาในบทเรียนผาน URL 

C6 \mod_page\event\course_module_viewed คลิกดูเนื้อหาในบทเรียนผานหนาเว็บ 

C7 \mod_folder\event\course_module_viewed คลิกเปดไฟลเพื่อดูเนื้อหาบทเรียน 

C8 \core\event\user_loggedout ออกจากระบบ 

 

กลุมที่ 2 กระบวนการเขาทำแบบฝกหัด การสงแบบฝกหัด ทั้งรูปแบบสงแบบขอความ 

และการ Upload File 

จากรูปที่ 4.10 จะเห็นวามีนักศึกษาเขาทำแบบฝกหัด สงแบบฝกหัด ทั้งรูปแบบสงแบบ

ขอความ และการ Upload File จำนวน 7,272 คน เขาทำกิจกรรม (Activities) จำนวน 18 กิจกรรม 

และมีเหตุการณ (Event) เกิดขึ้น 1,277,555 เหตุการณ เมื่อพิจารณาจากจุดเริ่มตนของ Process 

Map (รูปท่ี 4.11) จะเห็นวานักศึกษาเริ่มตนใชงานระบบผานกิจกรรม C1 เขาสูระบบ (Login) จำนวน 

6,370 Case คิดเปนรอยละ 87.60 เขาทำกิจกรรม C2 เขาสูระบบผิดพลาด (Login Failed) จำนวน 

899 Case คิดเปนรอยละ 12.36 และเขาทำกิจกรรม C4 แสดงรายการกิจกรรมในรายวิชา (Course 

Viewed) จำนวน 3 Case คิดเปนรอยละ 0.04 โดยปกติแลวทั้ง 3 Case นี้จะตองเริ่มกระบวนการท่ี

กิจกรรม C1 แตกลับมาเริ่มท่ีกิจกรรม C4 เม่ือพิจารณาความเปนไปได พบวามีความเปนไปไดสูงเนื่อง

ดวย Web Browser ในปจจุบันมีการจัดเก็บ Cookie ไวบนเครื่องคอมพิวเตอร หรืออุปกรณแบบ
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พกพาของผูใชจึงทำใหผูใชระบบสามารถเขาใชงานไดทันทีโดยไมผานกระบวนการ C1 นอกจากนี้ยัง

พบคาสถิติของแตละ Case มีการคลิกเขาทำกิจกรรมใดบาง คิดเปนรอยละเทาใดของ Case ทั้งหมด 

มีความถ่ีสัมบูรณของแตละกิจกรรมเปนเทาใด สามารถอธิบายรายละเอียดได ดังตารางท่ี 4.3 และจะ

เห็นวากิจกรรม A5, A6, A7, AT1, AT2 และ AT3 มีคาสถิติการคลิกสงแบบฝกหัด ท้ังรูปแบบสงแบบ

ขอความ และการ Upload File อยางนอยรอยละ 50 เมื่อเทียบกับกิจกรรมอื่น ๆ ที่มีความเชื่อมโยง

กันดังในแผนภาพ Process Map ดังรูปที่ 4.11 ซึ่งทั้ง 6 กิจกรรม เปนกิจกรรมที่สำคัญที่ตองเขาทำ

ระหวางเรียนเพ่ือใชประเมินผลการเรียนรู และทบทวนบทเรียน มีคาความถ่ีสัมบูรณ และมีคารอยละ

สูงกวากิจกรรมอื ่น ๆ และบันทึกเหตุการณที ่บ ันทึกไวในตาราง el_logstore_standard ยังไม

สามารถแสดงใหเห็นพฤติกรรมเชิงลึกเกี่ยวกับการเขาสงแบบฝกหัด ทั้งรูปแบบสงแบบขอความ และ

การ Upload File มีการกลับมาสงแบบฝกหัด หรือกลับมาแกไขแบบฝกหัดหลังสงหรือไม การสง

แบบฝกหัด เปนการสงแบบฝกหัดขอใด 

 

รูปท่ี 4.10 คาสถิติของนักศึกษาท่ีเขาทำแบบฝกหัด การสงแบบฝกหัด  

ท้ังรูปแบบสงแบบขอความ และการ Upload File 
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รูปท่ี 4.11 Process Map พฤติกรรมการเขาทำแบบฝกหัด การสงแบบฝกหัด ท้ังรูปแบบสงแบบขอความ และการ Upload File (คาสถิติดูไดจาก ตารางท่ี 4.3 

ชื่อกิจกรรมดูไดจาก ตารางท่ี 4.4) 

55 
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ตารางท่ี 4.3 รายการคาสถิติของกิจกรรมกระบวนการเขาทำแบบฝกหัด การสงแบบฝกหัด ท้ัง

รูปแบบสงแบบขอความ และการ Upload File 

ชื่อยอ จำนวน Case ที่เขาทำกิจกรรม รอยละของ Case ที่เขาทำกิจกรรม ความถ่ีสัมบูรณ 

C1            7,212             99.17  145,299 

C2            5,051             69.46  28,305 

C3            6,981             96.00  197,444 

C4            6,892             94.77  422,369 

A1            4,548             62.54  127,141 

A2            4,548             62.54  205,655 

A3            3,718             51.13  42,457 

A4            3,366             46.29  21,975 

A5              975             13.41  2,606 

A6              412               5.67  856 

A7              976             13.42  4,256 

AF1            3,309             45.50  19,793 

AF2            3,306             45.46  16,232 

AF3            1,390             19.11  3,561 

AT1              886             12.18  5,313 

AT2              885             12.17  4,450 

AT3              354               4.87  842 

C8            4,964             68.26  29,001 

รวมความถ่ีสัมบูรณ 1,277,555 

 

ตารางท่ี 4.4 รายการกิจกรรมท่ีใชสำหรับคนหากระบวนการเขาทำแบบฝกหัด การสงแบบฝกหัด ท้ัง

รูปแบบสงแบบขอความ และการ Upload File 

ชื่อยอ ชื่อกิจกรรม คำอธิบายกิจกรรม 

C1 \core\event\user_loggedin เขาสูระบบ 

C2 \core\event\user_login_failed เขาสูระบบไมสำเร็จ 

C3 \core\event\dashboard_viewed แสดงผลภาพรวมกจิกรรมสวนบุคคล 

C4 \core\event\course_viewed แสดงกิจกรรมในรายวิชา 

A1 \mod_assign\event\submission_status_viewed คลิกเขาหนารายละเอียดการสงแบบฝกหัด 

A2 \mod_assign\event\course_module_viewed แสดงรายการกจิกรรม หรือเง่ือนไขการสงแบบฝกหัดใน

แตละขอ 

A3 \mod_assign\event\submission_form_viewed แสดงหนาสงแบบฝกหัด จะเกิดหลังกจิกรรม A2 

A4 \mod_assign\event\assessable_submitted ยืนยันการสงแบบฝกหัด 

A5 \mod_assign\event\remove_submission_form_ 

viewed 

ยกเลิก หรือลบคำตอบของแบบฝกหัด เกิดขึ้นหลังจาก

ทำกิจกรรม A4 

A6 \mod_assign\event\submission_status_updated กิจกรรมแกไขคำตอบ ที่เคยสงกอนหนานี้ 
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ชื่อยอ ชื่อกิจกรรม คำอธิบายกิจกรรม 

A7 \mod_assign\event\submission_confirmation_ 

form_viewed 

ยืนยันการสงแบบฝกหัด 

AF1 \assignsubmission_file\event\assessable_ 

uploaded 

เปนขั้นตอนการ Upload File เพื่อสงคำตอบ 

AF2 \assignsubmission_file\event\submission_ 

created 

คลิกสงคำตอบ โดยมี File แนบ เปนกจิกรรมตอเนื่อง

จาก AF1 

AF3 \assignsubmission_file\event\submission_ 

updated 

คลิกสง File คำตอบที่มีการแกไข 

AT1 \assignsubmission_onlinetext\event\ 

assessable_uploaded 

เปนขั้นตอนการสงคำตอบ โดยนักศึกษาตองพิมพคำตอบ

ลงในตำแหนงที่กำหนด 

AT2 \assignsubmission_onlinetext\event\ 

submission_created 

คลิกสงคำตอบ เปนกิจกรรมตอเนื่องจาก AT1 

AT3 \assignsubmission_onlinetext\event\ 

submission_updated 

คลิกสงคำตอบกรณีที่มีการแกไขคำตอบ 

C8 \core\event\user_loggedout ออกจากระบบ 

กลุมท่ี 3 กระบวนการเขาทำแบบทดสอบ 

จากรูปที่ 4.12 จะเห็นวามีนักศึกษา (Cases) เขาทำแบบทดสอบ จำนวน 7,272 คน เขาทำ

กิจกรรม (Activities) จำนวน 12 กิจกรรม และมีเหตุการณ (Event) เกิดขึ้น 2,510,291 เหตุการณ 

เมื่อพิจารณาจากจุดเริ่มตนของ Process Map (รูปที่ 4.13) จะเห็นวานักศึกษาเริ่มตนใชงานระบบ

ผานกิจกรรม C1 เขาสูระบบ (Login) จำนวน 6,370 Case คิดเปนรอยละ 87.60 เขาทำกิจกรรม C2 

เขาสูระบบผิดพลาด (Login Failed) จำนวน 899 Case คิดเปนรอยละ 12.36 และเขาทำกิจกรรม 

C4 แสดงรายการกิจกรรมในรายวิชา (Course Viewed) จำนวน 3 Case คิดเปนรอยละ 0.04 โดย

ปกติแลวทั้ง 3 Case นี้จะตองเริ่มกระบวนการที่กิจกรรม C1 แตกลับมาเริ ่มที่กิจกรรม C4 เม่ือ

พิจารณาความเปนไปได พบวามีความเปนไปไดสูงเนื่องดวย Web Browser ในปจจุบันมีการจัดเก็บ 

Cookie ไวบนเครื่องคอมพิวเตอร หรืออุปกรณแบบพกพาของผูใช จึงทำใหผูใชระบบสามารถเขาใช

งานไดทันทีโดยไมผานกระบวนการ C1 ซึ่งจำนวนนักศึกษา (Cases) ที่เขาทำกิจกรรม C1, C2 และ 

C4 เทากับกลุมที่ 1 และกลุมที่ 2 นอกจากนี้ยังพบคาสถิติของแตละ Case มีการคลิกเขาทำกิจกรรม

ใด คิดเปนรอยละเทาใดของ Case ทั้งหมด มีความถี่สัมบูรณของแตละกิจกรรมเปนเทาใด สามารถ

อธิบายรายละเอียดไดดังตารางที่ 4.5 และพบวาความสัมพันธระหวางเหตุการณของการเริ่มเขาทำ

กิจกรรมกระบวนการทำแบบทดสอบ มีทั้งทำกิจกรรม C1→Q1 คือ เมื่อนักศึกษาเขาสูระบบตาม

ชวงเวลาที่อาจารยผู สอนกำหนด นักศึกษาจะสามารถเขาทำแบบทดสอบไดทันทีจากเมนูกำหนด

รายการกิจกรรมท่ีถึงกำหนด, C3→Q1 คือ หลังจากนักศึกษาเขาสูระบบ และไดคลิกเขาในรายวิชาท่ี

ตองการสอบ แลวตามดวยคลิกทำแบบทดสอบ, C5→Q1 คือ หลังจากนักศึกษาเขาสูระบบแลว 
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ไดรับขอความแจงเตือนหัวขอท่ีกำลังจัดสอบตามท่ีอาจารยผูสอนกำหนดไว และคลิกรายการขอความ

ที่ระบบแจงเตือนนั้น นอกจากนี้ยังพบวามีคาสถิติสวนใหญของการเขาทำกิจกรรมทำแบบทดสอบสูง

กวารอยละ 50 และมีความถี่สัมบูรณตั้งแต 5,494 จนถึง 1,434,059 เหตุการณ เปนกระบวนการท่ี

นักศึกษาใหความสำคัญมากกวากระบวนการในกลุมท่ี 1 และกลุมท่ี 2 

 

รูปท่ี 4.12 คาสถิติของนักศึกษาท่ีเขาทำแบบทดสอบ 

 

 
 

รูปท่ี 4.13 Process Map พฤติกรรมการเขาทำแบบทดสอบ  

(คาสถิติดูไดจาก ตารางท่ี 4.5 ชื่อกิจกรรมดูไดจาก ตารางท่ี 4.6) 
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ตารางท่ี 4.5 รายการคาสถิติของกิจกรรมกระบวนการเขาทำแบบทดสอบ 

ชื่อยอ จำนวน Case ที่เขาทำกิจกรรม รอยละของ Case ที่เขาทำกิจกรรม ความถ่ีสัมบูรณ 

C1            7,212   99.17  145,299 

C2            5,051   69.46  28,305 

C3            6,981   96.00  197,444 

C4            6,892   94.77  422,369 

C5 4,763  65.50  29,917 

Q1 5,951   81.83  129,858 

Q2            5,821   80.05  28,479 

Q3 5,823   80.07  1,434,059 

Q4            5,725   78.73  31,929 

Q5              5,805   79.83  28,137 

Q6 1,014   13.94  5,494 

C8            4,964   68.26  29,001 

รวมความถ่ีสัมบูรณ 2,510,291 

ตารางท่ี 4.6 รายการกิจกรรมท่ีใชสำหรับคนหากระบวนการเขาทำแบบทดสอบ 

ชื่อยอ ชื่อกิจกรรม คำอธิบายกิจกรรม 

C1 \core\event\user_loggedin เขาสูระบบ 

C2 \core\event\user_login_failed เขาสูระบบไมสำเร็จ 

C3 \core\event\dashboard_viewed แสดงผลภาพรวมกจิกรรมสวนบุคคล 

C4 \core\event\course_viewed แสดงกิจกรรมในรายวิชา 

C5 \core\event\notification_sent ระบบแจงเตือนกำหนดการสอบตามที่อาจารยผูสอนกำหนด

ไว 

Q1 \mod_quiz\event\course_module_viewed คลิกเขาหนารายละเอียดแบบทดสอบเพือ่อานเง่ือนไขตางๆ 

กอนทำแบบทดสอบ 

Q2 \mod_quiz\event\attempt_started คลิกเร่ิมทำแบบทดสอบ 

Q3 \mod_quiz\event\attempt_viewed แสดงขอคำถาม และการคลิกคำถามแตละขอ 

Q4 \mod_quiz\event\attempt_summary_viewed แสดงสถานะรายการขอคำถามวาขอใดตอบคำถาม หรือไมได

ตอบ 

Q5 \mod_quiz\event\attempt_submitted คลิกยืนยันการสงแบบทดสอบ 

Q6 \mod_quiz\event\attempt_reviewed แสดงผลคะแนนที่ได 

C8 \core\event\user_loggedout ออกจากระบบ 

 

สรุปผลการศึกษากระบวนการเขาใชงานระบบ e-Learning ของนักศึกษา จากขอมูลบันทึก

เหตุการณการเรียนรูผานระบบ อธิบายแยกตามกลุมกระบวนการ ดังนี้ 
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กลุมท่ี 1 กระบวนการการเขาดูสื่อวิดิโอผาน Module URL, Module Page และ Module  

Folder จากรูปที่ 4.9 ตารางที่ 4.1 และตารางที่ 4.2 พบวากระบวนการการเรียนรูที ่คนพบยังไม

สามารถแสดงใหเห็นถึงกระบวนการเกี่ยวกับพฤติกรรมเชิงลึก เชน ระยะเวลาที่ใชในการดูสื่อวิดิโอ 

พฤติกรรมการคลิกบนสื่อวิดิโอ การคลิกเริ่มเขาดูวิดิโอ คลิกเริ่มเลนวิดิโอ คลิกขามวิดิโอ คลิกหยุดดูวิดิ

โอชั่วคราว และคลิกปดวิดิโอ ทำใหทราบพฤติกรรมไดเพียงนักศึกษาไดคลิกสื่อวิดิโอ แตไมสามารถ

วิเคราะหพฤติกรรมการเขาดูสื่อวิดิโอไดอยางชัดเจน และกรณีที่ผูสอนเพิ่มกิจกรรมดวย Module 

Label โดยนำ Embed Videos YouTube ไปฝงบน Label จะไมสามารถทราบถึงพฤติกรรมเชิงลึก

ของผูเรียนไดเชนกัน ดังนั้นเพ่ือใหสามารถวิเคราะหพฤติกรรมการเขาดูสื่อวิดิโอไดใหชัดเจนมากยิ่งข้ึน

จึงตองพัฒนาวิธีการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณ (Event) ของการเขาดูสื่อวิดิโอผาน Module URL, 

Module Page และ Module Folder 

กลุมที่ 2 กระบวนการเขาทำแบบฝกหัด การสงแบบฝกหัด ทั้งรูปแบบสงแบบขอความ และ

การ Upload File จากรูปที ่ 4.11 ตารางที ่ 4.3 และตารางที ่ 4.4 แสดงใหเห็นเพียงพฤติกรรม

นักศึกษาคลิกเขาทำแบบฝกหัด คลิกสงแบบฝกหัด แตยังไมสามารถแสดงใหเห็นวานักศึกษาเขาทำ

แบบฝกหัดขอใด ในรายวิชานั้น ๆ ดังนั้นเพื่อใหเห็นพฤติกรรมเชิงลึกมากยิ่งขึ้นจนสามารถทราบถึง

พฤติกรรมการทำฝกหัดรายขอ และแบบฝกหัดชุดใดในรายวิชานั้น ๆ จึงจำเปนตองพัฒนาวิธีการ

จัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณ (Event) ของกระบวนการการเขาทำแบบฝกหัด 

กลุมที่ 3 กระบวนการเขาทำแบบทดสอบ จากรูปที่ 4.13 ตารางที่ 4.5 และตารางที่ 4.6 

แสดงใหเห็นเพียงพฤติกรรมนักศึกษาคลิกเขาทำแบบทดสอบ แตยังไมสามารถแสดงใหเห็นวา

นักศึกษาเขาทำแบบทดสอบชุดใด และทำขอสอบขอใดในชุดขอสอบนั้น ๆ มีพฤติกรรมเชิงลึกในการ

ทำขอสอบอยางไร จึงจำเปนตองพัฒนาวิธ ีการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณ (Event) ของ

กระบวนการเขาทำแบบทดสอบเพ่ิมเติม เพ่ือใหเห็นพฤติกรรมเชิงลึกมากยิ่งข้ึน 

4.2 ข้ันตอนท่ี 2 ผลการศึกษากระบวนการจัดเก็บขอมูล และแหลงจัดเก็บขอมูลพฤติกรรมการเขา

ใชงานระบบ 

 การออกแบบการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณใหเปนไปตามโครงสรางตารางที่เหมาะสมตอ

การวิเคราะหขอมูลดวยเหมืองกระบวนการมีความจำเปนตองทราบแหลงจัดขอมูลดั้งเดิมของระบบ 

LMS Moodle เพื่อใชในการวิเคราะหความสัมพันธระหวางโครงสรางตารางของระบบ และการนำ

ขอมูลออกมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด ดังนั้นผูวิจัยจึงไดนำผลการศึกษาจากข้ันตอนท่ี 1 ประกอบดวย

ขอมูลบันทึกเหตุการณจากกระบวนการการเขาดูสื่อวิดิโอผาน Module URL, Module Page และ 

Module Folder ขอมูลบันทึกเหตุการณจากกระบวนการเขาทำแบบฝกหัด การสงแบบฝกหัด ท้ัง

รูปแบบสงแบบขอความ และการ Upload File และขอมูลบันทึกเหตุการณจากกระบวนการเขาทำ

แบบทดสอบ 
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 พบกระบวนการจัดเก็บขอมูลดังรูปที่ 4.14 มีขั้นตอนดังตอไปนี้ ขั้นตอนที่ 1 นักศึกษาเขา

ระบบ e-Learning สถานะเริ่มตนที่หนา Home Page ขั้นตอนที่ 2 เขาสู หนาเขาสูระบบ (Login 

Page) ขั ้นตอนที ่ 3 เกิดขึ ้นหลังจากเขาส ู ระบบสำเร็จ ระบบแสดงหนา Dashboard Course 

Overview กรณีเขาสูระบบไมสำเร็จระบบจะยอนกลับไปยังขั้นตอนที่ 2 จนกวาจะเขาสูระบบสำเร็จ 

ขั้นตอนที่ 4 เกิดข้ึนหลังจากที่นักศึกษาคลิกเขารายวิชา กรณีที่ไดลงทะเบียนเรียนถูกตอง นักศึกษา

สามารถเขาเรียนในรายวิชาตามปกติ แตกรณีที่ไมไดลงทะเบียนเรียนนักศึกษาไมสามารถเขารายวิชา

ใด ๆ ในระบบได จะสามารถเปดดูไดเพียงหนา Home Page เทานั้น ข้ันตอนท่ี 5 เปนข้ันตอนท่ีระบบ

แสดงโครงการสอนหลังจากนักศึกษาเขารายวิชาแลว ขั้นตอนที่ 6 หัวขอการเรียนรูในรายวิชา ซ่ึง

อาจารยผูสอนสามารถสรางกิจกรรมเพื่อเพิ่มเนื้อหาบทเรียนไดหลายรูปแบบดัง ขั้นตอนที่ 6.1 สื่อ

ไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต (PPTX) ดวย Module Folder ขั้นตอนที่ 6.2 สื่อวิดิโอดวย Module 

URL, Module Page ข้ันตอนท่ี 6.3 สื่อ PDF ดวย Module Folder หรือ ข้ันตอนท่ี 6.4 สรางสื่อบน

หนาเว็บเพจ ดวย Module Page ขั้นตอนท่ี 6.5 สรางสื่อดวย Scorm ซึ่งในงานวิจัยนี้ไมมีกลุม

ตัวอยางเลือกใชงาน ข้ันตอนท่ี 7 เปนข้ันตอนกิจกรรมการทำแบบฝกหัด ข้ันตอนท่ี 8 เปนข้ันตอนการ

ทำแบบทดสอบ จากทั้ง 8 ขั้นตอนที่กลาวมา ขอมูลบันทึกเหตุการณที่เกิดจากการคลิกในแตละ

ขั ้นตอนจะถูกสงไปจัดเก็บไวในโครงสรางตาราง el_logstore_standard ของฐานขอมูลระบบ  

e-Learning ในทุกกิจกรรมท่ีสงไปจัดเก็บจะมีการจัดเก็บวันเวลา (Timestamp) ทุกกิจกรรม  

 

รูปท่ี 4.14 แผนภาพการใชงานระบบ และการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณ 



62 

จากรูปที่ 4.14 แผนภาพการใชงานระบบ และการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณ ผูวิจัยได

คนหาแหลงจัดเก็บขอมูล โดยนำขอมูลบันทึกเหตุการณจากขั้นตอนที่ 1 เขาเครื่องมือประมวลผล

เหมืองกระบวนการ (Fluxicon Disco) ประกอบดวยกันทั ้งหมด 5 คอลัมน ซ ึ ่งประกอบดวย  

1) คอลัมน idnumber เปนคอลัมนที่เก็บขอมูลรหัสผูเรียนที่ชี้เฉพาะตัวผูเรียนที่เขาเรียนรูผานระบบ 

ผู ว ิจัยไดกำหนดใหเปน Case ID ของกิจกรรมยอยที ่เกิดขึ ้นจากพฤติกรรมของผู เรียนแตละคน  

2) คอลัมน DateCreate เปนคอลัมนที่เก็บขอมูล ป-เดือน-วัน เวลา ของกิจกรรมกระบวนการเรยีนรู

ของผูเรียน 3) คอลัมน eventname เปนคอลัมนที่เก็บขอมูลพฤติกรรมการเขาเรียนรูของผูเรียนใน

แตละกิจกรรม 4) คอลัมน courseid เปนคอลัมนที ่เก็บรหัสวิชาที่ผู เรียนเขาเรียนรู 5) คอลัมน 

objecttable เปนคอลัมนท่ีแสดงใหเห็นชื่อโครงสรางตารางจัดเก็บขอมูล ผูวิจัยไดกำหนดใหเปน 

Other attribute เพื่อใชสำหรับกรองขอมูลที่เกี่ยวกับแหลงจัดเก็บขอมูล ไดผลดังรูปที่ 4.15 รูปท่ี 

4.16 และรูปท่ี 4.17 

 

รูปท่ี 4.15 คาสถิติของคอลัมน objecttable Other attribute ขอมูลบันทึกเหตุการณจาก

กระบวนการเขาดูสื่อวิดิโอผาน Module URL, Module Page และ Module Folder 

จากรูปท่ี 4.15 พบวาโครงสรางตารางท่ีเปนแหลงจัดเก็บขอมูลของกระบวนการเขาดูสื่อวิดิโอ

ผาน Module URL, Module Page และ Module Folder ประกอบดวย  

1) NULL หมายถึง ไดใชขอมูลบันทึกเหตุการณท่ีจัดเก็บไวในตารางชื่อ 

el_logstore_standard 

2) User หมายถึง ไดใชขอมูลท่ีจัดเก็บไวในตารางชื่อ el_user 

3) URL หมายถึง ไดใชขอมูลท่ีจัดเก็บไวในตารางชื่อ el_url 

4) Page หมายถึง ไดใชขอมูลท่ีจัดเก็บไวในตารางชื่อ el_page  

5) folder หมายถึง ไดใชขอมูลท่ีจัดเก็บไวในตารางชื่อ el_folder  
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รูปท่ี 4.16 คาสถิติของคอลัมน objecttable Other attribute ขอมูลบันทึกเหตุการณจาก

กระบวนการเขาทำแบบฝกหัด 

จากรูปท่ี 4.16 พบวาโครงสรางตารางท่ีเปนแหลงจัดเก็บขอมูลของกระบวนการเขาดูสื่อวิดิโอ

ผาน Module URL, Module Page และ Module Folder ประกอบดวย  

1) NULL หมายถึง ไดใชขอมูลบันทึกเหตุการณท่ีจัดเก็บไวในตารางชื่อ 

el_logstore_standard 

2) User หมายถึง ไดใชขอมูลท่ีจัดเก็บไวในตารางชื่อ el_user 

3) assign หมายถึง ไดใชขอมูลท่ีจัดเก็บไวในตารางชื่อ el_assign 

4) assign_submission หมายถึง ไดใชขอมูลท่ีจัดเก็บไวในตารางชื่อ 

el_assign_submission 

5) assignsubmission_file หมายถึง ไดใชขอมูลท่ีจัดเก็บไวในตารางชื่อ 

el_assignsubmission_file 

6) assignsubmission_onlinetext หมายถึง ไดใชขอมูลท่ีจัดเก็บไวในตารางชื่อ 

el_assignsubmission_onlinetext 

 

รูปท่ี 4.17 คาสถิติของคอลัมน objecttable Other attribute ขอมูลบันทึกเหตุการณ 

จากกระบวนการเขาทำแบบทดสอบ 



64 

จากรูปท่ี 4.17 พบวาโครงสรางตารางท่ีเปนแหลงจัดเก็บขอมูลของกระบวนการเขาดูสื่อวิดิโอ

ผาน Module URL, Module Page และ Module Folder ประกอบดวย  

1) NULL หมายถึง ไดใชขอมูลบันทึกเหตุการณท่ีจัดเก็บไวในตารางชื่อ 

el_logstore_standard 

2) User หมายถึง ไดใชขอมูลท่ีจัดเก็บไวในตารางชื่อ el_user 

3) notifications หมายถึง ไดใชขอมูลท่ีจัดเก็บไวในตารางชื่อ el_notifications 

4) quiz หมายถึง ไดใชขอมูลท่ีจัดเก็บไวในตารางชื่อ el_quiz 

5) quiz_attempts หมายถึง ไดใชขอมูลท่ีจัดเก็บไวในตารางชื่อ el_quiz_attempts 

 โครงสรางความสัมพันธระหวางตารางในแบบจำลองขอมูลแตละกระบวนการ ประกอบดวย 

การเขาดูสื่อผาน Module URL, Module Page และ Module Folder การเขาทำแบบฝกหัด และ

การทำแบบทดสอบ ผูวิจัยไดศึกษาหาความสัมพันธระหวางตารางที่คนพบจากรูปที่ 4.15 เพื่อให

สามารถคนหาพฤติกรรมเชิงลึกเกี ่ยวกับการเขาเรียนรูของนักศึกษา วานักศึกษาไดเขาศึกษาใน

รายวิชาใด เขาผาน Module URL หรือ Module Page หรือ Module Folder ตองใชขอมูลจาก

ตารางทั้งหมด 6 ตาราง ประกอบดวย ตาราง el_logstore_standard, el_user, el_url, el_page, 

el_folder และ el_course ดังรูปที่ 4.18 el_logstore_standard เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลบันทึก

เหตุการณที่ระบบไดจัดเตรียมไว el_user เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลรายชื่อผูใชงานระบบ รวมถึง

ขอมูลสวนตัวผูใชงานระบบ el_url เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลเกี่ยวกับการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตท้ัง

ภายในและภายนอกระบบ e-Learning ที่อาจารยผู สอนมีการเชื่อมโยงไว el_page เปนตารางท่ี

จัดเก็บขอมูลหนาเว็บเพจท่ีอาจารยผูสอนสรางขึ้นสำหรับแสดงเนื้อหาทั้งรูปแบบวิดิโอ หรือรูปภาพ 

หรือขอความ el_folder เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลเกี่ยวกับแหลงจัดเก็บไฟลท่ีสามารถใหนักศึกษา

ดาวนโหลดได el_course เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลรายวิชาที่อาจารยผูสอนไดเปดเพื่อจัดการเรียน

การสอนผานระบบ เมื่อนำขอมูลที่จัดเก็บไวในตารางทั้ง 6 ตาราง มารวมกันจะสามารถแสดงใหเห็น

พฤติกรรมเชิงลึกของนักศึกษาในระดับที่นักศึกษาเขาเรียนวิชาใด คลิกเขาเรียนในหัวขอใดบาง มี

ความถ่ีของการเขาเรียนท่ีทำใหทราบถึงความตอเนื่องของการเขาเรียนรูมากนอยเพียงใด 
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รูปท่ี 4.18 โครงสรางความสัมพันธระหวางตารางในแบบจำลองขอมูลแตละกระบวนการ 

เขาดูสื่อวิดิโอผาน Module URL, Module Page และ Module Folder 

 จากการศึกษาขอมูล และความสัมพันธระหวางตารางท่ีคนพบจากรูปท่ี 4.18 เพ่ือใหสามารถ

คนหาพฤติกรรมเชิงลึกเกี ่ยวกับการเขาสงแบบฝกหัดในแตละครั ้ง นักศึกษาไดสงแบบฝกหัด 

ของวิชาใด เปนแบบฝกหัดบทเรียนใด ไดคะแนนเทาใด ผูวิจัยพบวาตองใชตารางทั้งหมด 6 ตาราง 

ประกอบดวย el_user, el_assign, el_assign_submission, el_logstore_standard, el_course 

และ  el_assign_grades นอกจ ากน ี ้ ย ั ง พบว  า ใ น ต า ร า ง  el_assignsubmission_file และ 

el_assignsubmission_onlinetext ไมมีการจัดการกับวันเวลาในการ Upload File หรือการสง

คำตอบเปนขอความ แตพบวาวันเวลาในการสงงานไดเก็บไวในตาราง el_logstore_standard ดังนั้น

ผูวิจัยจึงไมนำ 2 ตารางนี้ มาแสดงในโครงสรางความสัมพันธระหวางตาราง สำหรับสรางชุดขอมูล

บันทึกเหตุการณการเขาทำแบบฝกหัด ตาราง el_user เปนตารางท่ีจัดเก็บขอมูลรายชื่อ รวมถึงขอมูล

สวนตัวผูใชงานระบบ el_assign เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลแบบฝกหัด เชน ขอคำถาม เงื่อนไขการสง

แบบฝกหัด เปนตน el_assign_submission เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลเกี่ยวกับการสงแบบฝกหัดวา

สงวันใด สงกี่ครั้ง มีการแกไขเมื่อใด สถานะการสงเปนแบบใด เชน สงแลว ยังไมสง สงลาชา หรือยัง

ไมสงแบบฝกหัด el_logstore_standard เปนตารางที ่จัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณที่ระบบได
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จัดเตรียมไว el_course เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลรายวิชาเกี่ยวกับรายวิชาที่อาจารยผูสอนไดเปด 

เพื่อจัดการเรียนการสอนผานระบบ และ el_assign_grades เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลเกี่ยวกับ

คะแนนของแบบฝกหัดที่นักศึกษาสง เมื่อนำขอมูลที่จัดเก็บในตารางทั้ง 6 มารวมกัน จะแสดงใหเห็น

ถึงพฤติกรรมเชิงลึกของนักศึกษาเกี ่ยวกับการเขาสงแบบฝกหัดของรายวิชาใด การคลิกเขาสง

แบบฝกหัดนั้น ๆ ก่ีครั้ง มีการแกไขหลังสงหรือไม นักศึกษาไดยืนยันการสงหรือไม 

 

รูปท่ี 4.19 โครงสรางความสัมพันธระหวางตารางท่ีแสดงใหเห็นกระบวนการเขาทำแบบฝกหัด 

จากการศึกษาขอมูล และความสัมพันธระหวางตารางที่คนพบ จากรูปที่ 4.20 พบวาตองใช

ตารางท ั ้ งหมด 5 ตาราง ประกอบด วย  el_logstore_standard, el_user, el_notifications, 

el_quiz และ el_quiz_attempts ตาราง el_logstore_standard เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลบันทึก

เหตุการณที่ระบบไดจัดเตรียมไว el_user เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลรายชื่อ รวมถึงขอมูลสวนตัว

ผูใชงานระบบ el_notifications เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลกิจกรรมแจงเตือนกำหนดการกิจกรรมทำ

แบบทดสอบ หรือในกรณีที่อาจารยผู สอนไดกำหนดคาในระบบใหมีการแจงเตือนกำหนดการสง

แบบฝกหัด และแจงเตือนอาจารยผูสอนเม่ือนักศึกษาสงแบบฝกหัด ระบบจะจัดเก็บขอมูลไวในตาราง

นี้เชนเดียวกัน el_quiz เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลชุดขอสอบ ประกอบดวยชื่อชุดขอสอบ กำหนดการ

สอบ คะแนนรวมของชุดขอสอบ เงื่อนไขการเขาทำชุดขอสอบ เชน เมื่อทำชุดขอสอบเสร็จแลวจะ

แสดงผลคะแนนทันทีหรือไม จะอนุญาตใหดูคำตอบของตนเองหลังสอบหรือไม เปนตน และ 

el_quiz_attempts เปนตารางท่ีจัดเก็บขอมูลการเขาสอบของนักศึกษา เชน เริ่มเขาสอบเม่ือวันเวลา

ที่เทาไร สิ้นสุดการทำแบบทดสอบวันเวลาที่เทาไร สถานะการทำแบบทดสอบเปนอยางไร เสร็จสิ้น
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การสอบ หรืออยูระหวางการสอบ ผลคะแนนสอบรวมไดเทาใด ซึ่งศึกษาจากรูปที่ 4.13 Process 

Map พฤติกรรมการเขาทำแบบทดสอบ แลวพบวาพฤติกรรมที่คนพบยังไมสามารถแสดงใหเห็นถึง

พฤติกรรมเชิงลึกเก่ียวกับการเขาทำแบบทดสอบในแตละครั้ง นักศึกษาไดเขาทำแบบทดสอบของวิชา

ใด เปนแบบทดสอบชุดใดในรายวิชานั้น ๆ และเปนแบบทดสอบของบทเรียนใด นักศึกษาไดขอคำถาม

ขอใดในชุดขอสอบนั้น ไดคะแนนแตละขอเทาใด คลิกทำขอคำถามในแบบทดสอบแตละขอในวันเวลา

ท่ีเทาไร  

ดังนั้น เพื่อใหเห็นพฤติกรรมเชิงลึกเกี่ยวกับการเขาทำแบบทดสอบ จึงตองนำขอมูลจาก

ตาราง จำนวน 5 ตาราง ดังตอไปนี้ el_course, el_question_usages, el_question_attempts, 

el_question และ el_question_attempts_steps มาเปนสวนหนึ ่งของการสรางขอมูลบันทึก

เหตุการณการเขาทำแบบทดสอบ โดยตาราง el_course เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลรายวิชาเกี่ยวกับ

รายวิชาท่ีอาจารยผูสอนไดเปดเพ่ือจัดการเรียนการสอนผานระบบ el_question_usages เปนตาราง

ที่จัดเก็บขอมูลการจัดกลุมคำถามท่ีนักศึกษาเขาทำขอสอบในแตละครั้ง el_question_attempts 

เปนตารางที่จัดเก็บขอมูลการเขาทำขอสอบแตละครั้ง เขาทำขอสอบขอคำถามใดบาง el_question 

เปนตารางท่ีจัดเก็บขอคำถาม และคำตอบ และ el_question_attempts_steps เปนตารางท่ีจัดเก็บ

ขอมูลการเขาทำขอสอบแตละขอผูสอบ คลิกอะไรบาง วันเวลาใด เม่ือนำขอมูลท่ีจัดเก็บไวในตารางท้ัง 

10 ตาราง มารวมกันจะสามารถแสดงใหเห็นพฤติกรรมเชิงลึกของนักศึกษาเกี่ยวกับการเขาทำ

แบบทดสอบของแตละรายวิชา ในระดับการคลิกเขาทำในชุดขอสอบ วานักศึกษาไดขอคำถามใดบาง

ในแตละครั้ง ขอคำถามที่นักศึกษาไดรับในชุดขอสอบ ถูกคลิกสงคำตอบวันเวลาที่เทาไร ขอคำถามใด

ท่ีนักศึกษาไมตอบคำถาม นักศึกษาทำขอสอบไดท้ังหมดก่ีขอ เม่ือหมดเวลาสอบ ซ่ึงทำใหเห็นกิจกรรม

โดยละเอียดมากยิ่งข้ึน ดังรูปท่ี 4.20 
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รูปท่ี 4.20 โครงสรางความสัมพันธระหวางตารางแบบจำลองขอมูลกระบวนการทำแบบทดสอบ 

โครงสรางเขตขอมูล สำหรับวิเคราะหขอมูลดวยเหมืองกระบวนการ ประกอบดวย การเขาดู

สื ่อผาน Module URL, Module Page และ Module Folder การเขาทำแบบฝกหัด และการทำ

แบบทดสอบ ผูวิจัยไดออกแบบโครงสรางเขตขอมูลใหเปนไปตามโครงสรางความสัมพันธระหวาง

ตารางรูปท่ี 4.18 รูปท่ี 4.19 และ รูปท่ี 4.20 ตามลำดับดังตอไปนี้ 

 โครงสรางเขตขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ และการเขาดูสื่อวิดิโอ

ผาน Module URL, Module Page และ Module Folder ดังตารางท่ี 4.7 จะแสดงใหเห็นแผนภาพ 

Process Map กระบวนการของนักศึกษาดัง รูปที่ 4.9 และแผนภาพ Process Map กระบวนการ

ของนักศึกษาดังรูปท่ี 4.55 
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ตารางที่ 4.7 โครงสรางเขตขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ และการเขาดูสื่อ 

วิดิโอ ผาน Module URL, Module Page และ Module Folder  

Field Description Example data 

id รหัสลำดับการเขาใชงานระบบ (Primary key) 1 

userid รหัสผูใชงานระบบ (Foreign key) 60585 

idnumber รหัสนักศึกษา 51008 

TimeCreate วันเวลาเขาใชงานระบบ 2022-11-14 12:11:19 

component สวนประกอบของระบบ core 

objecttable เชื่อมโยงขอมูลจากตารางใด url 

eventname รายการกิจกรรมที่ทำ \mod_url\event\course_viewed 

Contextinstanceid หมายเลขกจิกรรมที่ผูใชระบบคลิก 2832 

courseid รหัสรายวิชา (Foreign key) 90 

Fullname ชื่อรายวิชา 202111 การประยุกตใชโปรแกรม 

name ชื่อ URL การต้ังคากอนการใชงาน Excel 

externalurl URL ที่ใหนักศึกษาเขาเรียนรู https://bbal.thonburi-u.ac.th/GAct 

pname ชื่อหนาเว็บเพจที่อาจารยผูสอนสรางขึ้น บทที่ 1 

content เนื้อหาในหนาเวบ็เพจ การใชงาน Office 365 

fname ชื่อเอกสารแนบสำหรับอางอิงไปยัง folder ส่ือการสอนบทที ่1 

intro คำอธิบายของเอกสารแนบ เอกสารประกอบการเรียนเร่ือง................ 

ตารางที่ 4.8 ตัวอยางขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ และการเขาดูสื่อวิดิโอ

ผาน Module URL, Module Page และ Module Folder 

id 

(Primary key) 

userid 

(Foreign key) 

Idnumber 

(Foreign key) 

TimeCreate 

  

Component 

  

objecttable 

  
1 60585 51008 2022-11-14 12:11:19 mod_url url 

2 60585 51008 2022-11-14 12:08:51 mod_url url 

3 60585 51008 2022-11-14 12:08:47 core NULL 

… … … … … … 

 

objecttable eventname Contextinstanceid courseid Fullname 

url \mod_url\event\course_module_viewed 2832 90 202111 การ...... 

url \mod_url\event\course_module_viewed 2833 90 802510 การ...... 

NULL \core\event\course_viewed 90 90 802110 การ...... 

… … … … … 
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name externalurl pname content fname intro 

การต้ังคา... https://bbal.thonburi-u.ac.th/GAct บทที่ 1 การใช.... ส่ือการสอน.... 202111 การ...... 

การใชงาน... https://bbal.thonburi-u.ac.th/GAct บทที่ 2 การใช.... ส่ือการสอน.... 802510 การ...... 

NULL https://bbal.thonburi-u.ac.th/GAct 90 90 …… 802110 การ...... 

… … … … …… … 

โครงสรางเขตขอมูลพฤติกรรมที่แสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการเขาทำแบบฝกหัด ดังตารางท่ี 

4.9 จะแสดงใหเห็นแผนภาพ Process Map กระบวนการของนักศึกษา ดังรูปที่ 4.11 และแผนภาพ 

Process Map กระบวนการของนักศึกษาดังรูปท่ี 4.59 

ตารางท่ี 4.9 โครงสรางเขตขอมูลพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการเขาทำแบบฝกหัด 

Field  Description Example data 

id รหัสแบบฝกหัด (Primary key) 23 

course รหัสวิชาที่เขาเรียน (Foreign key) 10 

Fullname ชื่อรายวิชา 202111 การประยุกตใชโปรแกรม 

userid รหัสผูใชงานระบบ (Foreign key) 2638 

idnumber รหัสนักศึกษา 51008 

eventname รายการกิจกรรมที่ทำ \mod_url\event\course_viewed 

objecttable เชื่อมโยงขอมูลจากตารางใด assign 

name ชื่อแบบฝกหัด สงแบบฝกหัดภาคปฏิบัติการ... 

DateCreate วันเวลาที่สงแบบฝกหัด 2020-05-23 21:15:03 

status สถานะการสงแบบฝกหัด Modified 

grade กิจกรรมที่นักศึกษาทำบนวิดิโอ 5 

ตารางท่ี 4.10 ตัวอยางขอมูลพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการสงแบบฝกหัด 

id 

(Primary key) 

course 

(Foreign key) 

Fullname 

 

userid 

(Foreign key) 

idnumber 

  

eventname  

23 10 202111 การ... 974 6101205601 Modified 

23 10 202111 การ... 1713 6201102057 submitted 

23 10 202111 การ... 2208 6201102057 Modified 

23 10 202111 การ... 3870 6101205601 Modified 

23 10 202111 การ... 1718 6201102057 complete 

… … … … … … 
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objecttable name DateCreate Status  Grade 

assign_submission สงแบบฝกหัดภาคปฏิบัติการ... 2020-05-23 21:15:03 Modified  
assign_submission สงแบบฝกหัดภาคปฏิบัติการ... 2020-05-23 21:38:57 submitted  
assign_submission สงแบบฝกหัดภาคปฏิบัติการ... 2020-05-25 16:27:11 Modified  
assign_submission สงแบบฝกหัดภาคปฏิบัติการ... 2020-05-25 16:27:11 new  
assign_submission สงแบบฝกหัดภาคปฏิบัติการ... 2020-05-01 09:08:40 Modified  
assign_submission สงแบบฝกหัดภาคปฏิบัติการ... 2020-05-23 21:38:57 complete 2 

… … … … … 

โครงสรางเขตขอมูลพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการทำแบบทดสอบ ดังตารางท่ี 4.11 

จะแสดงใหเห็นแผนภาพ Process Map กระบวนการของนักศึกษาดัง รูปที่ 4.13 และแผนภาพ 

Process Map กระบวนการของนักศึกษาดังรูปท่ี 4.65 

ตารางท่ี 4.11 โครงสรางเขตขอมูลพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการทำแบบทดสอบ 

Field Description Example data 

id รหัสลำดับการคลิกเขาทำขอคำถาม (Primary key) 725490 

eventname รายการกิจกรรมที่ทำ \mod_url\event\course_viewed 

objecttable เชื่อมโยงขอมูลจากตารางใด quiz_attempts 

userid รหัสผูใชงานระบบ (Foreign key) 16566 

idnumber รหัสนักศึกษา 6112050009 

questionattemptid รหัสลำดับพฤติกรรมการคลิก หรือการกระทำในขอนั้นๆ 240004 

course รหัสวิชา (Foreign key) 282 

Fullname ชื่อรายวิชา 202111 การประยุกตใชโปรแกรม 

quizid รหัสชุดขอสอบ (Foreign key) 980 

quizname ชื่อชุดขอสอบ แบบทดสอบ Office 365 และ… 

questionusageid รหัสกลุมคำถามที่ผูสอบเขาทำขอสอบในแตละคร้ัง 203 

questionid รหัสคำถาม 3988168 

name ชื่อคำถาม ขอที่ 7 

questiontext คำอธิบายคำถาม จากสูตร =2*3+5 ขอใดคือผลลัพธในเซลล 

state กิจกรรมที่ทำ เชน กำลังทำ ทำเสร็จแลว ทำถกูหรือผิด todo 

fraction คะแนนที่ได 1.0 

timecreated วันเวลาแจงเตือนกิจกรรมแบบทดสอบ 2021-07-07 14:46:05 

timeattempt วันเวลาที่เขาทำแบบทดสอบแตละขอ 2021-07-07 14:46:50 

sequencenumber ลำดับเหตุการณในขอนั้นๆ 0 
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ตารางท่ี 4.12 ตัวอยางขอมูลพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการทำแบบทดสอบ 
id eventname objecttable userid idnumber questionattemptid 

(Primary key) 
  

(Foreign key) 
 

  

725490 16566 240004 16566 980 240004 

726324 16566 240004 16566 980 240004 

729248 16566 240004 16566 980 240004 

725491 16566 240005 16566 980 240005 

727051 16566 240005 16566 980 240005 

729249 16566 240005 16566 980 240005 

… … … … … … 

 

course Fullname quizid quizname questionusageid questionid 

(Foreign key) 
 

(Foreign key)   
 

(Foreign key) 

282 725490 980 แบบทดสอบ Office และ….. 16566 3988168 

282 726324 980 แบบทดสอบ Office และ….. 16566 3988168 

282 729248 980 แบบทดสอบ Office และ….. 16566 3988168 

282 725491 980 แบบทดสอบ Office และ….. 16566 3988154 

282 727051 980 แบบทดสอบ Office และ….. 16566 3988154 

282 729249 980 แบบทดสอบ Office และ….. 16566 3988154 

 … … … …  

 

name  questiontext  state  fraction  timeattempt  Sequence 

number 

ขอที่ 7 

ขอที่ 7 

ขอที่ 7 

ขอที่ 21 

ขอที่ 21 

ขอที่ 21 

ในเซลล D1 เขียนสูตรดังนี้ =2*3+5 ผลลัพธที่ไดคือ 

ในเซลล D1 เขียนสูตรดังนี้ =2*3+5 ผลลัพธที่ไดคือ 

ในเซลล D1 เขียนสูตรดังนี้ =2*3+5 ผลลัพธที่ไดคือ 

อารกิวเมนต ในฟงกชันของ Excel หมายถึงอะไร 

อารกิวเมนต ในฟงกชันของ Excel หมายถึงอะไร 

อารกิวเมนต ในฟงกชันของ Excel หมายถึงอะไร 

todo 

complete 

gradedright 

todo 

complete 

gradedwrong 

NULL 

NULL 

1.00 

NULL 

NULL 

0.00 

2021-07-07 14:46:05 

2021-07-07 14:48:14 

2021-07-07 14:56:22 

2021-07-07 14:46:05 

2021-07-07 14:50:17 

2021-07-07 14:56:22 

0 

1 

2 

0 

1 

2 

… … … … … … 

4.3 ข้ันตอนท่ี 3 ผลการพัฒนาโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) จัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณ 

1. ไดโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) สำหรับการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณเขาเรียนผานสื่อ

วิดิโอ และสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต จำนวน 2 สวน ประกอบดวย สวนของอาจารยสอน และ

สวนของนักศึกษา ดังนี้ 
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สวนของอาจารยผูสอน 

อาจารยผูสอนดำเนินการจัดเตรียมสื่อการสอน โดยอาจารยผูสอนสามารถใชสื่อการสอน

รูปแบบวิดิโอ MP4 หรือ File อื ่น ๆ ที ่สามารถแสดงผลผาน Web Browser หรือใชสื ่อวิดิโอบน 

YouTube เพ่ือจัดเก็บขอมูลพฤติกรรมของนักศึกษาระหวางท่ีเขาเรียนรู โดยอาจารยผูสอนดำเนินการ 

Upload File MP4 ไปจัดเก็บท่ี Server สำหรับจัดเก็บสื่อวิดิโอ ผูวิจัยแนะนำใหนำสื่อ MP4 Upload 

ไปจัดเก็บไวที ่ YouTube Channel ของผูสอน หรือ YouTube Channel ของสถาบันการศึกษาท่ี

อาจารยผูสอนสังกัดอยู ซึ่งการ Upload File ไปไวที่ YouTube มีขอดี คือทำใหสามารถลด Traffic 

บนระบบเครือขายของสถาบันการศึกษาได และลดปญหาวิดิโอกระตุกได ท้ังนี้การใช YouTube ตอง

พึงระวังในเรื่องของลิขสิทธิ์ เชน ขอมูล รูปภาพ เสียง เปนตน 

ในงานวิจัยนี ้ ผ ู ว ิจ ัยไดทดลองดวยการ Upload File MP4 สื ่อการสอนไปจัดเก็บไวใน 

YouTube Channel สวนตัวของผู ว ิจ ัย (ร ูปที ่ 4.21) และเชื ่อมโยงว ิด ิโอสื ่อการสอนระหวาง 

YouTube กับระบบ e-Learning ดวย YouTube ID ของสื่อวิดิโอท่ีสรางข้ึน 

 

รูปท่ี 4.21 สื่อวิดิโอสำหรับทดลองจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณ 
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 ผูวิจัยสรางกิจกรรมในราย วิชา 20 2111 Applied Business Programing โดยเพ่ิมกิจกรรม

แบบ URL (รูปที ่ 4.22 และ รูปที ่ 4.23) ซึ ่งในกิจกรรม Module URL ผู ว ิจัยไดพัฒนาโปรแกรม 

สวนเสริมเช ื ่อมโยงไว ในกิจกรรมนี ้ และมีหลักการทำงาน คือเมื ่อนักศ ึกษาคลิกบทเร ียนท่ี 

อาจารยผูสอนสรางไว ระบบจะสงขอมูลของนักศึกษา ขอมูลรายวิชา ชื่อบทเรียน วันเวลาท่ีเริ่มคลกิดู

บทเรียน วันเวลาที่คลิกหยุดวิดิโอชั่วคราว วันเวลาที่คลิกขามเนื้อหาในวิดิโอ วันเวลาที่คลิกปดวิดิโอ  

ไปจัดเก็บไว ในโครงสรางขอมูลที ่ออกแบบไว ว ิธ ีการเช ื ่อมโยง ใช ว ิธ ีการสงขอมูลผาน URL  

ของสื่อวิดิโอที ่อางถึง (รูปท่ี 4.24) ตัวอยางเชน https://bba-learning.thonburi-u.ac.th/GAct/ 

startfrm.php?fname=Excel_P1&SliedsN= Excel_P1 EP1&videoName=P00L4NL6YWE จาก

ตัวอยาง URL จะมีการสงคาตัวแปล จำนวน 3 คา ประกอบดวย fname หมายถึง ชื่อของบทเรียน 

SliedsN หมายถึง หัวขอยอยของบทเรียน และ videoName หมายถึง YouTube ID ของสื่อวิดิโอ 

 

รูปท่ี 4.22 การเพ่ิมกิจกรรม หรือสื่อการสอนในระบบ e-Learning (สวนของอาจารยผูสอน) 
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จากรูปท่ี 4.22 สามารถคลิกเมนู Add an activity or resource เพ่ือเพ่ิมกิจกรรมท่ีตองการ

ใหนักศึกษาเขาเรียนรู ประกอบดวยหลากหลายกิจกรรม ซึ่งงานวิจัยนี้ขอกลาวถึงเพียงกิจกรรม 

Module URL ที่ตองการทดลองพัฒนาการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณการเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ 

โดยคลิกเลือกเพ่ิมกิจกรรม Module URL (รูปท่ี 4.23 และรูปท่ี 4.24) 

 

รูปท่ี 4.23 การเลือกสื่อการสอนโดยใช Module URL ในระบบ e-Learning  

(สวนของอาจารยผูสอน) 
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รูปท่ี 4.24 การกำหนดคาใน URL Module ของระบบ e-Learning (สวนของอาจารยผูสอน) 

จากร ูปท ี ่  4 .24  สามารถพิมพห ัวข อบทเร ียนลงไปในช อง Name และระบ ุ  URL 

สำหรับเรียกใช Plug in GAcT ลงไปในชอง External URL เชน https://bba-learning.thonburi-

u.ac.th/GAct/startfrm.php? fname=Basic Excel&SliedsN=Basic Excel Part 1&videoName 

=2cXUGB55exQ และในสวนของการแสดงผลแนะนำใหเลือก Appearance Display เปนแบบ  

In pop-up เพื่อใหระบบแสดงหนาเว็บเพจสำหรับจัดเก็บขอมูลพฤติกรรม เมื่อกำหนดคาเรียบรอย

แลว และบันทึกกิจกรรม จะปรากฏหัวขอสื่อการสอนดังรูปที่ 4.25 การจัดเตรียมสื่อการสอนสำหรับ

ใชงานโปรแกรมสวนเสริม ในสวนของอาจารยผูสอนเสร็จสมบูรณแลว รวมทั้งสามารถทดสอบการ

ทำงานของโปรแกรมสวนเสริมดวยวิธีคลิกไปยังหัวขอสื่อการสอนท่ีตองการทดสอบ ระบบจะแสดงผล 

ดังรูปที่ 4.26 และ รูปที่ 4.27 การเพิ่มสื่อการสอนไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต สามารถใชวิธีการ

เดียวกับการเพ่ิมสื่อวิดิโอเนื่องจากใชโปรแกรมสวนเสริมชุดเดียวกัน 
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รูปท่ี 4.25 หัวขอกิจกรรม (สวนของอาจารยผูสอน) 

 

รูปท่ี 4.26 การตอบรับเขาสูบทเรียน (สวนของอาจารยผูสอน) 
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รูปท่ี 4.27 เนื้อหาในบทเรียน (สวนของอาจารยผูสอน) 

สวนของนักศึกษา 

 นักศึกษาสามารถคลิกเขาเรียนรูบทเรียนสื่อวิดิโอ หรือสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต ใน

รายวิชาที่ตนเองลงทะเบียนเรียน ซึ่งการเขาเรียนของนักศึกษาระบบเริ่มดำเนินการจัดเก็บขอมูล

บันทึกเหตุการณไวในโครงสรางตาราง el_logstore_standard_log ตั้งแตกระบวนการเขาสูระบบ

ตอเนื่องจนถึงขั้นตอนการคลิกเขาเรียนในรายวิชา กรณีที่นักศึกษาคลิกเขาเรียนในบทเรียนสื่อวิดิโอ 

หรือ สื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต ระบบจะสงขอมูลไปจัดเก็บไวในโปรแกรมสวนเสริมท่ีพัฒนาข้ึน

ใหมแบบอัตโนมัติ และอยูภายใตฐานขอมูลเดียวกัน หัวขอการเรียนรูแสดงผล ดังรูปที่ 4.28 เม่ือ

นักศึกษาคลิกหัวขอการเรียนรู เชน หัวขอ 3 การตั้งคากอนการใชงาน Excel ใน Office 365 ระบบ

เชื่อมโยงไปยังโปรแกรมสวนเสริมชื่อ GAct พรอมทั้งแจงใหผูเรียนทราบวามีการบันทึกขอมูลการเขา

เรียนผานสื่อการสอนในแตละครั้ง ดังรูปที่ 4.29 และกอนเขาใชงานระบบ e-Learning ระบบไดแจง

เตือนเงื่อนไขนโยบายคุมครองขอมูลสวนบุคคล (PDPA) ใหแกนักศึกษารับทราบ และยอมรับเงื่อนไข

กอนเขาใชงาน 
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รูปท่ี 4.28 หัวขอการเรียนการสอนในรายวิชา (สวนของนักศึกษา) 

 

รูปท่ี 4.29 แจงใหผูเรียนทราบมีการบันทึกขอมูลการเขาเรียน (สวนของนักศึกษา) 
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 จากรูปท่ี 4.29 เม่ือนักศึกษาคลิกปุม เขาสูบทเรียน ระบบจะแสดงดังรูปท่ี 4.30 พรอมเริ่ม

บันทึกสถานะการเขาเรียนเปน Start ซ่ึงหมายถึง ผูเรียนคลิกเปดสื่อวิดิโอ แตยังไมไดคลิก Play วิดิโอ 

 

รูปท่ี 4.30 เนื้อหาในบทเรียน 

ตอเนื่องจากรูปท่ี 4.30 เม่ือนักศึกษาคลิกปุม Play, Pause, Close หรือคลิกเมนูใด ๆ บนสื่อ

วิดิโอ ระบบจะดำเนินการจัดเก็บขอมูลพฤติกรรมการคลิกแบบอัตโนมัติ ดังตัวอยางในรูปที่ 4.31 

ขอมูลท่ีจัดเก็บประกอบดวย  

1) ID รหัสรายการบันทึกขอมูล จัดเก็บแบบอัตโนมัติ โดยรหัสจะเพิ่มขึ้นทีละหนึ่งลำดับ เม่ือ

เกิดกิจกรรมการคลิกใด ๆ ณ บนสื่อวิดิโอ หรือบนปุม Play, Pause, Close 

2) PageN หมายถึง หัวขอสื่อการสอนท่ีเขาดู 

3) PageCount หมายถึง จำนวนครั้งท่ีคลิกเขาดูสื่อการสอน 

4) AttemptDate หมายถึง วันเวลาเริ่มตนคลิก 

5) EndAttemptDate หมายถึง วันเวลาสิ้นสุดการคลิก 

6) TimePlay หมายถึง วินาทีท่ีคลิกวิดิโอ (ตามเวลาความยาววิดิโอ) 

7) Intduration หมายถึง เวลาความยาววิดิโอ หนวยเปนวินาที 

8) ActivityUser หมายถึง กิจกรรมท่ีทำ Start, Paly, Pause, End 

9) STDID หมายถึง รหัสนักศึกษา 

10) COURSEID หมายถึง รหัสรายวิชาท่ีเขาเรียน 
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ตารางที่ 4.13 โครงสรางเขตขอมูลหัวขอการเรียนรูภายในสื่อวิดีโอ และสื่อไมโครซอฟท พาวเวอร

พอยต 

Field  Description Example data 

PageN ชื่อยอบทเรียน (Foreign key) Excel_P1 

Subjectid รหัสหัวขอยอยของบทเรียน Excel_P1001 

Subjecttitle หัวขอยอยของบทเรียน 1.เร่ิมตนใชงานโปรแกรม Microsoft Excel 

TimeS เวลาเร่ิมตน (มิลลิวินาท)ี 63.65 

TimeE เวลาส้ินสุด (มิลลิวินาท)ี 74.501 

ตารางท่ี 4.14 ตัวอยางขอมูลหัวขอการเรียนรูภายในสื่อวิดีโอ และสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต 

PageN 

(Primary key) 

Subjectid 

(Foreign key) 

Subjecttitle 

  

TimeS 

  TimeE  
Excel_P7 Excel_P7001 แนะนำบทเรียน 0 0.79 

Excel_P7 Excel_P7002 อธิบายแหลงขอมูลจาก Sheet 0.79 4.01 

Excel_P7 Excel_P7003 การแทรง Drop down list 4.01 7.78 

Excel_P7 Excel_P7004 การใช if และ Vlookup 7.78 19.03 

Excel_P7 Excel_P7005 การคํานวณเงินรวม 19.03 22.03 

Excel_P7 Excel_P7006 คํานวณภาษ ีคํานวณยอดเงินสุทธิ 22.03 24.28 

… … … … … 

ตารางที่ 4.15 โครงสรางเขตขอมูลพฤติกรรมที่แสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ 

และ สื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต 

Field  Description Example data 

id รหัสลำดับการเขาดูส่ือวิดิโอ (Primary key) 1 

STDID รหัสนักศึกษา (Foreign key) 60585 

AttemptDate วันเวลาที่เร่ิมคลิกดูส่ือวิดิโอ 2020-05-02 10:11:43 

EndAttemptDate วันเวลาที่คลิกเปล่ียนกิจกรรมตอนดูส่ือวิดิโอ 2020-05-02 10:11:47 

PageN ชื่อยอบทเรียน (Foreign key) Excel_P1 

Subjectid รหัสหัวขอยอยของบทเรียน Excel_P1001 

Subjecttitle หัวขอยอยของบทเรียน 1.เร่ิมตนใชงานโปรแกรม Microsoft Excel 

ActivityUser กิจกรรมที่นักศึกษาทำบนวิดิโอ Play 

COURSEID รายวิชาที่เขาเรียน 90 
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ตารางท่ี 4.16 ตัวอยางขอมูลพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ และ สื่อ

ไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต 
 

Id 

(Primary key) 

STDID 

(Foreign key) 

AttemptDate 

  

EndAttemptDate 

  

PageN 

(Foreign key) 

121935 6201102087090 2020-05-02 10:11:43 2020-05-02 10:11:47 Excel_P1 

121936 6201102087090 2020-05-02 10:11:47 2020-05-02 10:11:48 Excel_P1 

121937 6201102087090 2020-05-02 10:11:48 2020-05-02 10:11:48 Excel_P1 

121938 6201102087090 2020-05-02 10:11:48 2020-05-02 10:11:51 Excel_P1 

121939 6201102087090 2020-05-02 10:11:51 2020-05-02 10:11:52 Excel_P1 

121940 6201102087090 2020-05-02 10:11:52 2020-05-02 10:11:54 Excel_P1 

… … … … … 

Subjectid Subjecttitle ActivityUser COURSEID 

Excel_P1001 1. เร่ิมตนใชงานโปรแกรม Microsoft Excel Start 10 

Excel_P1001 1. เร่ิมตนใชงานโปรแกรม Microsoft Excel Play 10 

Excel_P1002 เร่ิมใชโปรแกรม Microsoft Excel Pause 10 

Excel_P1002 เร่ิมใชโปรแกรม Microsoft Excel Play 10 

Excel_P1003 การจัดรูปแบบเซลลและแผนงาน(Worksheet) Pause 10 

Excel_P1003 การจัดรูปแบบเซลลและแผนงาน(Worksheet) End 10 

… … … … 
 

 
 

รูปท่ี 4.31 ตัวอยางขอมูลการบันทึกพฤติกรรมการเขาดูสื่อวิดิโอรูปแบบ File CSV 
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2. วิธีการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณที่ไดจากขั้นตอนที่ 2 และโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) 

ใหเปนไปตาม Data Requirements ของ Process Mining Analysis 

 
รูปท่ี 4.32 การรวมขอมูลบันทึกเหตุการณท่ีไดจากข้ันตอนท่ี 2 เพ่ือคนหาแบบจำลองกระบวนการ 

จากการศึกษากระบวนการจัดเก็บขอมูล และแหลงจัดเก็บขอมูลพฤติกรรมการเขาใชงาน

ระบบ ขอมูลสำหรับใชวิเคราะหดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการในงานวิจัยนี้ เปนขอมูลบันทึก

เหตุการณจากการจัดการเรียนการสอนผานระบบ e-Learning ดวยเครื่องมือบริหารจัดการระบบของ 

LMS Moodle มีการใชงานระบบอยางตอเนื่อง ปริมาณขอมูลมีขนาดใหญ (Big Data) ลักษณะการ

ออกแบบฐานขอมูล เปนการออกแบบดวยเทคนิคการจัดระเบียบตารางในลักษณะ Normalization 

ขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการใชงานระบบมีการจัดเก็บแยกตามกิจกรรม หลายตารางขอมูล 

ดังแสดงในโครงสรางความสัมพันธระหวางตาราง รูปที่ 4.18 รูปที่ 4.19 และรูปที่ 4.20 ทำใหการนำ

ขอมูลมารวมกันดวยวิธีการ Queries สงผลใหการประมวลผลระบบโดยภาพรวมมีความลาชา หรือ

หยุดชะงักเม่ือทำการ Queries ขอมูล ดังนั้นผูวิจัยจึงไดจัดเตรียมขอมูลบันทึกเหตุการณ แบงออกเปน 

4 ชุดขอมูล กอนนำขอมูลบันทึกเหตุการณไปรวมเปนขอมูลชุดเดียวกัน ประกอบดวย ขอมูลชุดที่ 1 

ขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ ขอมูลชุดท่ี 2 ขอมูลพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึง

กิจกรรมการสงแบบฝกหัด ขอมูลชุดที ่ 3 ขอมูลพฤติกรรมที ่แสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการทำ

แบบทดสอบ ขอมูลชุดที่ 4 ขอมูลการเขาดูสื่อวิดิโอจากโปรแกรมสวนเสริมที่พัฒนาขึ้นใหม และนำ

ขอมูลท้ัง 4 ชุดมารวมกัน ดวยวิธีการดังตอไปนี้ 

ขอมูลชุดที่ 1 ขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ ขอมูลชุดนี้เปนขอมูลท่ี

นำตนแบบมาจาก รูปที่ 4.18 โครงสรางความสัมพันธระหวางตารางในแบบจำลองขอมูลแตละ

กระบวนการเขาดูสื ่อวิดิโอผาน Module URL, Module Page และ Module Folder และนำมา

จัดรูปแบบใหเปนไปตาม Data Requirements ของ Process Mining Analysis ซึ่งไดกำหนดเขต



84 

ขอมูลบันทึกเหตุการณขั ้นต่ำไว ตองมีอยางนอย 3 องคประกอบ คือ Case ID, Activity, และ 

Timestamp ในท่ีนี้ Case ID คือ รหัสของกรณีท่ีสามารถบงบอกถึงขอบเขตของกระบวนการท่ีเกิดข้ึน 

Activity คือ ชื่อของกิจกรรมที่แสดงใหเห็นถึงขั้นตอนหรือลำดับ และรายละเอียดที่เกิดขึ้นในแผนผัง

กระบวนการ Timestamps คือ การประทับวันเวลาสำหรับกำหนดลำดับของกิจกรรมที่เกิดขึ้นในแต

ละกระบวนการ กรณีที ่ต องการ Filtering ขอมูล สามารถเพิ ่มเติมองคประกอบอื ่น ๆ (Other 

Attributes) เพื่อใชในการ Filtering ขอมูลได เชน ตองการทราบพฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษา

แยกตามรายวิชา หรือแยกตามกลุม หรือแยกตามเกรดที่สอบได ดังนั้นขอมูลประกอบไปดวยขอมูล

ลำดับการเขาใชงานระบบ ใครเปนผูใชงานระบบ เขาใชระบบในวันเวลาใด เขาใชงานสวนใดของ

ระบบ มีการเชื่อมโยงขอมูลจากตารางใด การกระทำนั้นเปนการทำกิจกรรมใด และกระทำกิจกรรมใน

รายวิชาใด ผูวิจัยจึงใชวิธีการจัดเตรียมขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรม ดวยการถายโอนขอมูลบันทึก

เหตุการณแบบอัตโนมัติดวย Trigger ดังรูปที่ 4.33 และคำสั่งสราง Trigger ดังรูปที่ 4.34 โดยจัดเก็บ

ขอมูลตามโครงสรางเขตขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ ชื่อ tb_logs_attemp 

ดังตารางท่ี 4.7 และตัวอยางขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ ดังตารางท่ี 4.8  

 

   
 

รูปท่ี 4.33 โครงสรางการถายโอนขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ 

การถายโอนขอมูลบันทึกเหตุการณการเขาใชงานระบบ จะเริ่มทำงานทันทีเม่ือเกิดเหตุการณ

บ ันท ึกข อม ูลลงในตาราง el_logstore_standard_log ข อม ูลจะถ ูกส งไปจ ัดเก ็บในตาราง 

tb_logs_attemp โดยอัตโนมัติตามโครงสรางเขตขอมูล ตารางท่ี 4.7  

 

Table
logstore_video 

Table
el_assign_
submission 

Table
el_quiz AFTER 

UPDATE 
Trigger

AFTER 
INSERT 
Trigger

el_assign 
el_user 

el_assign_grades 
el_quiz_attempts 

el_question_attempts 
el_question_attempt_steps 

Table
logstore_
standard 

Table
tb_logs_attemp

Data Preprocessing

Application
LMS Moodle

Insert/Update 

Delete Export To 
CSV File



85 

 

รูปท่ี 4.34 Trigger การถายโอนขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ  

ขอมูลชุดที่ 2 ขอมูลพฤติกรรมที ่แสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการสงแบบฝกหัด ขอมูลชุดนี้

จำเปนตองใชเทคนิคการรวบรวมขอมูลหลายตารางดวยคำสั่ง UNION เพ่ือใหเห็นถึงพฤติกรรมการทำ

แบบฝกหัดแบบรายขอ ดวยวิธีการสราง View รวบรวมขอมูลตามโครงสรางความสัมพันธระหวาง

ตาราง รูปที่ 4.9 และพบวาขอมูลที่จะเก็บไวไมมีการจัดเก็บสถานะการสงแบบฝกหัด ดังนั้นผูวิจัยจึง

ไดกำหนดใหวันที่สงแบบฝกหัดเปนเงื่อนไข สถานะเปนสงแบบฝกหัด (Submitted) กำหนดเงื่อนไข

วันท่ีแกไขแบบฝกหัด เปนสถานะแกไขแบบฝกหัด (Modified) และกำหนดวันท่ีไดรับผลคะแนน เปน

สถานะสงสำเร็จ (Complete) ดังนั้นการจัดเตรียมขอมูลชุดนี้จึงตองใชเทคนิคสราง View ดังแสดงใน

รูปที ่ 4.35 สำหรับจัดเตรียมขอมูลพฤติกรรมที่แสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการสงแบบฝกหัด และ

ดำเนินการถายโอนขอมูลไปจัดเก็บไวในตาราง tb_assign_attemp แบบอัตโนมัติดวย Trigger ดังรูป

ที่ 4.36 Trigger การถายโอนขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ โดยจัดเก็บขอมูล

ตามโครงสรางเขตขอมูลพฤติกรรมที่แสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการสงแบบฝกหัด ดังตารางที่ 4.9 และ

ตัวอยางขอมูลพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการสงแบบฝกหัด ดังตารางท่ี 4.10  
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รูปท่ี 4.35 การจัดเตรียมขอมูลพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการสงแบบฝกหัด  

ดวยการสราง View 

 

รูปท่ี 4.36 โครงสรางการถายโอนขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการสงแบบฝกหัด 

CREATE  VIEW vw_assign_attemp AS
    SELECT 
        a.id AS id,
        a.course AS course,
        s.userid AS userid,
        a.name AS name,
        FROM_UNIXTIME(s.timecreated) AS 
timeattempt,
        s.status AS status,
        '' AS grade
    FROM
        (el_assign a INNER JOIN 
         el_assign_submission s ON ((a.id = 
s.assignment)))
    UNION ALL  
        SELECT a.id AS id,
        a.course AS course,
        s.userid AS userid,
        a.name AS name,
        FROM_UNIXTIME(s.timemodified) AS 
timeattempt,
        'Modified' AS status,
        '' AS grade
    FROM
        (el_assign a INNER JOIN
         el_assign_submission s ON ((a.id = 
s.assignment)))
    UNION ALL 
    SELECT a.id AS id,
        a.course AS course,
        g.userid AS userid,
        a.name AS name,
        FROM_UNIXTIME(g.timemodified) AS 
timeattempt,
        'complete' AS status,
        g.grade AS grade
    FROM
        (el_assign a INNER JOIN
         el_assign_grades g ON ((a.id = 
g.assignment)))
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ถ ายโอนข อม ูลบ ันท ึกเหต ุการณพฤต ิกรรมการทำแบบฝ กห ัดไปจ ัดเก ็บในตาราง 

tb_assign_attemp เมื ่อมีการบันทึกขอมูลลงในตาราง el_logstore_standard_log และ Trigger 

ตรวจสอบพบวาคาในคอลัมน objecttable มีคาเทากับ assign_submission Trigger เริ่มถายโอน

ขอมูลตามเงื่อนไขท่ีกำหนดไว ซึ่งใน vw_assign_attemp ที่จัดเตรียมไวจะตองมีขอมูล userid และ 

courseid ตรงตามท่ีบันทึกลงในตาราง el_logstore_standard_log ขอมูลที่ตรงตามเงื่อนไขจะถูก

สงไปจัดเก็บในตาราง tb_assign_attemp โดยอัตโนมัติตามโครงสรางเขตขอมูล ดังตารางท่ี 4.9  

ขอมูลชุดท่ี 3 ขอมูลพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการทำแบบทดสอบ เนื่องดวยขอมูลท่ี

สามารถแสดงใหเห็นพฤติกรรมการทำแบบทดสอบเชิงลึกระดับ นักศึกษาทำขอคำถามขอใด ตอบ

คำถามถูกหรือผิด คลิกตอบคำถามวันเวลาใด จึงตองจัดเตรียมขอมูลดวยการสราง View ดังรูปท่ี 4.37 

และการถายโอนขอมูลไปจัดเก็บไวในตาราง tb_quiz_attemp แบบอัตโนมัติดวย Trigger ดังรูปท่ี 

4.38 และโครงสรางเขตขอมูลพฤติกรรมที่แสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการทำแบบทดสอบ ดังตารางท่ี 

4.11 และตัวอยางขอมูลในตารางที่ 4.12 Trigger การถายโอนขอมูลของชุดนี้จะเริ่มดำเนินการเมื่อมี

การบันทึกขอมูลลงในตาราง el_logstore_standard_log และ Trigger ตรวจสอบพบวาคาในคอลัมน 

objecttable มีคาเทากับ quiz_attempts Trigger เริ่มโอนขอมูลตามเง่ือนไขท่ีกำหนดไว กลาวคือใน 

vw_quiz_attemp ท่ีจัดเตรียมไวจะตองมีขอมูล userid และ courseid ตรงตามท่ีบันทึกลงในตาราง 

el_logstore_standard_log ขอมูลที่ตรงตามเงื่อนไขจะถูกสงไปจัดเก็บในตาราง tb_quiz_attemp 

โดยอัตโนมัติ 
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รูปท่ี 4.37 การจัดเตรียมขอมูลพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการทำแบบทดสอบ 

ดวยการสราง View 

CREATE  VIEW vw_quiz_attemp AS
    SELECT 
        s.id AS id,
        s.userid AS userid,
        us.idnumber AS idnumber,
        s.questionattemptid AS questionattemptid,
        qu.course AS course,
        qu.id AS quizid,
        qu.name AS quizname,
        q.questionid AS questionid,
        a.name AS name,
        a.questiontext AS questiontext,
        s.state AS state,
        s.fraction AS fraction,
        FROM_UNIXTIME(s.timecreated) AS 
timeattempt,
        s.sequencenumber AS sequencenumber
    FROM
 ((((((el_question_attempt_steps s INNER JOIN
        el_question_attempts q ON ((s.questionattemptid = 
q.id)))
        INNER JOIN el_question a ON ((q.questionid = 
a.id)))
        INNER JOIN el_question_usages u ON 
((q.questionusageid = u.id)))
        INNER JOIN el_quiz_attempts t ON ((u.id = 
t.uniqueid)))
        INNER JOIN el_quiz qu ON ((t.quiz = qu.id)))
        INNER JOIN el_user us ON ((s.userid = us.id)))

el_question_usages
id
contextid
component
preferredbehaviour

el_question_attempt_steps
id
questionattemptid
sequencenumber
state
fraction
timecreated
userid

el_question_attempts
id
questionusageid
questionid

el_question
id
category
parent
name
questiontext

el_user
id 
idnumber
firstname
lastname
email

el_Course_Dim
Courseid
Fullname
Startdate
Enddate

el_quiz_attempts
id
quiz
userid
uniqueid
attempt
state
timestart
timefinish
sumgrades

el_quiz
id
Courseid
name
timeopen
timeclose
timelimit
attempts
grade
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รูปท่ี 4.38 โครงสรางการถายโอนขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการทำแบบทดสอบ 

ขอมูลชุดที่ 4 ชุดขอมูลจากโปรแกรมสวนเสริมที่พัฒนาขึ้นใหม เปนขอมูลพฤติกรรมที่แสดง

ใหเห็นถึงกิจกรรมการเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ และสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต ขอมูลชุดนี้ได

ออกแบบเปนไปตาม Data Requirements ของ Process Mining Analysis จึงไมตองดำเนินการ

จัดเตรียมขอมูล เพื่อรอการถายโอน และขอมูลชุดนี้สามารถสงออกเปน File CSV สำหรับวิเคราะห

ผลพฤติกรรมการเขาดูสื่อการสอนไดทันที ดังรูปท่ี 4.31 ตัวอยางขอมูลการบันทึกพฤติกรรมการเขาดู

สื่อวิดิโอรูปแบบ File CSV  

ขอมูลชุดที่ 5 ขอมูลบันทึกเหตุการณโดยภาพรวม เปนขอมูลที่สามารถแสดงใหเห็นถึง

พฤติกรรมการเขาใชงานระบบในภาพรวมทั้งหมด เชน พฤติกรรมการเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ และสื่อ

ไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต พฤติกรรมการสงแบบฝกหัด และพฤติกรรมการเขาทำแบบทดสอบ 

วิธีการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณท้ังหมดเขาดวยกัน  

 

รูปท่ี 4.39 การรวมขอมูลบันทึกเหตุการณดวย Event Scheduler เพ่ือคนหาจำลองกระบวนการ 

Table
logstore_video 

Table
el_assign_
submission 

Table
el_quiz AFTER 

UPDATE 
Trigger

AFTER 
INSERT 
Trigger

el_assign 
el_user 

el_assign_grades 
el_quiz_attempts 

el_question_attempts 
el_question_attempt_steps 

Table
logstore_
standard 

Table
tb_quiz_attemp 

Data Preprocessing

Application
LMS Moodle

Insert/Update 

Delete Export To 
CSV File
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จากรูปท่ี 4.41 ผูวิจัยไดใชวิธีตั้งกำหนดเวลาคิวรี่ขอมูลดวย Event Scheduler เพ่ือนำขอมูล

ที่จัดเตรียมไวจากขอมูลชุดที่ 1 ถึง ขอมูลชุดที่ 4 ไปจัดเก็บรวมไวในโครงสรางตารางเดียวกัน การ

ทำงานของ Event Scheduler จะเริ่มขึ้นเวลา 02:00 AM ของทุกวัน และลักษณะการบันทึกขอมูล 

เปนการบันทึกแบบรายวัน ดวยการนำขอมูลวันท่ีในแตละชุดขอมูลมาเปรียบเทียบกับวันท่ีปจจุบันลบ

ดวย 1 เชน  DATE_FORMAT (วันท่ีในชุดขอมูล, "%Y-%m-%d") = DATE_FORMAT (วันท่ีปจจุบัน-

1, "%Y-%m-%d") ดังนั้นขอมูลทั้งหมดถูกนำมารวมไวในตาราง AllEventLogs ภายใตโครงสราง

ตารางขอมูลเดียวกัน ที่ออกแบบตาม Data Requirements ของ Process Mining Analysis และ

ตามเทคนิคการออกแบบฐานขอมูลที่จัดระเบียบตารางในลักษณะ Denormalized สามารถบันทึก

ขอมูล และ Queries ขอมูลไดอยางรวดเร็ว มีผลกระทบตอการประมวลผลของระบบนอย เมื่อเทียบ

กับการดึงขอมูลมาใชประโยชนดวยวิธีการ Queries ขอมูลจากหลายตาราง สอดคลองกับขอแนะนำ

การออกแบบฐานขอมูลในงานวิจัยเรื่อง Evaluating Partitioning and Bucketing Strategies for 

Hive‑Based Big Data Warehousing Systems ของ Eduarda Costa และคณะ รวมถึงตารางใน

ลักษณะ Denormalized งายตอการ Export to File CSV ทำใหสามารถนำขอมูลบันทึกเหตุการณ

ไปใชในการวิเคราะหดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ โดยใชอัลกอริทึม Fuzzy Miner และอัลกอริทึม 

Dotted Chart 

 

รูปท่ี 4.40 โครงสรางการถายโอนขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการเขาเรียนรู 

ในระบบ e-Learning โดยภาพรวม 
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รูปท่ี 4.41 รายการกำหนดเวลาคิวรี่ขอมูลดวย Event Scheduler 

 

รูปท่ี 4.42 คำสั่งบันทึกขอมูลในกำหนดเวลาคิวรี่ขอมูลชุดท่ี 1 

 

รูปท่ี 4.43 คำสั่งบันทึกขอมูลในกำหนดเวลาคิวรี่ขอมูลชุดท่ี 2 

 

รูปท่ี 4.44 คำสั่งบันทึกขอมูลในกำหนดเวลาคิวรี่ขอมูลชุดท่ี 3 
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รูปท่ี 4.45 คำสั่งบันทึกขอมูลในกำหนดเวลาคิวรี่ขอมูลชุดท่ี 4 

 
 

รูปท่ี 4.46 ตัวอยางขอมูลบันทึกเหตุการณตามขอกำหนดของการวิเคราะหขอมูล 

ดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ 

จากรูปที่ 4.42 ถึง 4.45 เปนคำสั่งภาษา SQL สำหรับกำหนดเวลาคิวรี่ขอมูลดวย Event 

Scheduler เพ่ือถายโอนขอมูลไปยังตาราง AllEventLogs ประกอบดวย 1) คอลัมน idnumber เก็บ

ขอมูลรหัสนักศึกษาท่ีชี้เฉพาะตัวนักศึกษาท่ีเขาเรียนรูผานระบบ ผูวิจัยไดกำหนดใหเปน Case ID ของ

กิจกรรมยอยที่เกิดขึ้นจากพฤติกรรมของนักศึกษาแตละคน 2) คอลัมน datecreate เก็บขอมูล ป-

เดือน-วัน เวลา ของกิจกรรมกระบวนการเรียนรูของนักศึกษา 3) คอลัมน eventname เก็บขอมูล

พฤติกรรมการเขาเรียนรูของนักศึกษาในแตละกิจกรรม 4) คอลัมน courseid เก็บรหัสวิชาท่ีนักศึกษา

เขาเรียนรู และ 5) คอลัมน grade เก็บขอมูลผลการเรียนของนักศึกษา  
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ตารางท่ี 4.17 โครงสรางเขตขอมูลพฤติกรรมการเขาเรียนรูในระบบ e-Learning โดยภาพรวม 

Field  Description Example data 

Idnumber ขอมูลรหัสนักศึกษาที่เขาเรียนรูผานระบบ 6301104367023 

Datecreate เก็บขอมูล ป-เดือน-วัน เวลา ของกจิกรรม 2020-05-02 10:11:43 

eventname เก็บขอมูลกิจกรรมของนักศึกษา Mod_url/Start_LS1 

courseid เก็บรหัสวิชาที่นกัศึกษาเขาเรียนรู 811 

grade เก็บขอมูลผลการเรียนของนักศึกษา A 

ตารางท่ี 4.18 ตัวอยางขอมูลพฤติกรรมการเขาเรียนรูในระบบ e-Learning โดยภาพรวม 

idnumber Datecreate eventname courseid Grade 

6301102088021 2021-05-28 18:32:33 \core\event\user_loggedin 0 A 

6301102088021 2021-05-28 18:32:34 \core\event\dashboard_viewed 0 A 

6301102088021 2021-05-28 18:32:41 \core\event\course_viewed 1 A 

6301102088021 2021-05-28 18:34:01 \core\event\course_viewed 1 A 

6301102057080 2021-05-30 10:33:53 \core\event\user_loggedin 0 B 

6301102057080 2021-05-30 10:33:55 \core\event\dashboard_viewed 0 B 

… … … … … 

ดังนั้นขอมูลบันทึกเหตุการณ ท้ัง 5 ชุดขอมูลขางตน ท่ีผานกระบวนการจัดเตรียมขอมูล และ

การถายโอนขอมูลดวย Trigger สามารถสงออกขอมูล (Export Data) เปนรูปแบบสกุล File CSV 

เพื ่อวิเคราะหพฤติกรรมการเรียนรู ผานระบบ e-Learning ดวยอัลกอริทึม Fuzzy Miner และ

อัลกอริทึม Dotted Chart ได 

3. ขอมูลบันทึกเหตุการณ (Event Logs) รูปแบบ File CSV  

จากการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณทั้ง 5 ชุดขอมูล ประกอบดวย ขอมูลชุดที่ 1 ขอมูลบันทึก

เหตุการณพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ ขอมูลชุดท่ี 2 ขอมูลพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการ

สงแบบฝกหัด ขอมูลชุดท่ี 3 ขอมูลพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการทำแบบทดสอบ ขอมูลชุดท่ี 

4 ชุดขอมูลจากโปรแกรมสวนเสริมที่พัฒนาขึ้นใหม และขอมูลชุดที่ 5 ขอมูลบันทึกเหตุการณโดย

ภาพรวม ขอมูลทุกชุดสามารถ Export ขอมูลออกในรูปแบบ File CSV พรอมทั้งนำไปวิเคราะห

พฤติกรรมการเขาเรียนรูผานงานระบบ e-Learning แยกเฉพาะกระบวนการ หรอืรวมกระบวนการได 
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ตัวอยางขอมูลชุดท่ี 1 ขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ 

 

รูปท่ี 4.47 ขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการเขาใชงานระบบรูปแบบ File CSV 

ตัวอยางขอมูลชุดท่ี 2 ขอมูลพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการสงแบบฝกหัด 

 

รูปท่ี 4.48 ขอมูลพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการสงแบบฝกหัดรูปแบบ File CSV 
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ตัวอยางขอมูลชุดท่ี 3 ขอมูลพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการทำแบบทดสอบ 

 

รูปท่ี 4.49 ขอมูลพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการทำแบบทดสอบรูปแบบ File CSV 

ตัวอยางขอมูลชุดที่ 4 ชุดขอมูลบันทึกเหตุการณการเขาดูสื่อวิดิโอ จากโปรแกรมสวนเสรมิท่ี

พัฒนาข้ึนใหม 

 

รูปท่ี 4.50 ขอมูลบันทึกเหตุการณการเขาดูสื่อวิดิโอรูปแบบ File CSV 
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ตัวอยางขอมูลชุดท่ี 5 ขอมูลบันทึกเหตุการณโดยภาพรวม 

 

รูปท่ี 4.51 ขอมูลบันทึกเหตุการณโดยภาพรวมรูปแบบ File CSV 

4.4 ขั้นตอนที่ 4 ผลการวิเคราะหขอมูลบันทึกเหตุการณการเรียนรูผานระบบ e-Learning ดวย

เทคนิคเหมืองกระบวนการ 

ผลจากขั ้นตอนที่ 3 ที ่ผานกระบวนการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณใหเปนไปตาม Data 

Requirements ของ Process Mining Analysis ผูวิจัยนำขอมูลบันทึกเหตุการณท่ีไดจากผลดังกลาว

เขาสูการคนหากระบวนการดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ ดวยเครื่องมือ Disco โดยใชอัลกอริทึม 

Fuzzy Miner พบกระบวนการที่เกิดขึ้นระหวางการเรียนรูผานระบบ e-Learning ของกลุมตัวอยาง 

247 คน มีเหตุการณเกิดขึ้น 461,511 เหตุการณ มีกิจกรรม 3,445 กิจกรรม เริ ่มตั้งแตวันที่ 28 

พฤษภาคม 2564 จนถึงวันที่ 10 เมษายน 2565 ระยะเวลาการเขาเรียนรูผานระบบโดยเฉลี่ย 37.3 

สัปดาห/คน ดังแสดงคาสถิติในรูปท่ี 4.52 และแผนภาพ Process Map รูปท่ี 4.53  

 

รูปท่ี 4.52 คาสถิติของกระบวนการเขาเรียนรูผานระบบ e-Learning  
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รูปท่ี 4.53 Process Map กระบวนการเขาเรียนรูผานระบบ e-Learning (รูปแบบคลายสปาเก็ตตี้) 

 จากรูปท่ี 4.53 พบวาแผนภาพท่ีแสดงผล มีกิจกรรม และมีเหตุการณเกิดจำนวนมาก รวมท้ัง

เกิดความสัมพันธระหวางเหตุการณเปนจำนวนมาก ทำใหแผนภาพ Process Map มีขนาดใหญ

รูปแบบคลายสปาเก็ตตี้ ทำใหวิเคราะหผลไดยาก ดังนั้นผูวิจัยจึงไดใชเครื่องมือ Disco ดำเนินการ 

Filtering แบงขอมูลออกเปน 3 กระบวนการ ประกอบดวย 1) กระบวนการเขาใชงานระบบและเขา

เรียนรู ผานสื ่อวิดิโอ ดังแสดงคาสถิติในรูปที ่ 4.54 และแผนภาพ Process Map รูปที ่ 4.55 2) 

กระบวนการเขาใชงานระบบและเขาทำแบบฝกหัด ดังแสดงคาสถิติในรูปที่ 4.58 และแผนภาพ 

Process Map รูปที่ 4.56 3) กระบวนการเขาทำแบบทดสอบ ดังแสดงคาสถิติในรูปที่ 4.63 และ

แผนภาพ Process Map รูปที่ 4.65 เพื่อแสดงกระบวนการในมุมมองความถี่ของการเขาทำกิจกรรม

ของนักศึกษา ระยะเวลาที่ใชระหวางกิจกรรม การทำซ้ำของกิจกรรม ความสัมพันธ และความ

เชื่อมโยงของกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนในแตละกิจกรรมตลอดกระบวนการเรียนรูของนักศึกษา 

ผลการคนหากระบวนการเขาใชงานระบบและเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ จากการถายโอนขอมูล

บันทึกเหตุการณพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ (รูปที่ 4.33) และขอมูลบันทึกเหตุการณชุดที่ 1 

รูปแบบ File CSV (รูปที่ 4.47) ผูวิจัยนำขอมูลบันทึกเหตุการณท่ีไดจากผลดังกลาวเขาสูการคนหา

กระบวนการดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ ดวยเครื่องมือ Disco โดยใชอัลกอริทึม Fuzzy Miner 

พบขอมูลความถี่ และรอยละของการเขาใชงานระบบและเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ ดังตารางที่ 4.19 

จากคาสถิติ มีกิจกรรมทั้งหมด 109 กิจกรรม มีความถี่รวมของเหตุการณ (Event) ที่นักศึกษาเขาทำ

กิจกรรม 90,285 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 19.56 ของเหตุการณที่เกิดขึ้น (เหตุการณดูไดจากรูปท่ี 

4.54) ระยะเวลาการเขาเรียนรูผานระบบโดยเฉลี่ย 37.3 สัปดาห/คน มีนักศึกษาเขาใชงานระบบและ

เขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอจำนวน 247 คน นอกจากนี้ยังได Process Map ท่ีแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธ

หรือความเชื่อมโยงของกิจกรรม ดังรูปท่ี 4.55 
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รูปท่ี 4.54 คาสถิติของกระบวนการเขาใชงานระบบและเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ 

ตารางท่ี 4.19 ขอมูลความถ่ี และรอยละของการเขาใชงานระบบและเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ 
รายการกิจกรรม และบทเรยีน เหตุการณ * รอยละ **รอยละ 

logged in 21,608 23.94 4.69 

login failed 4,981 5.52 1.08 

dashboard viewed 16,248 18.00 3.53 

course viewed 15,115 16.75 3.28 

course module viewed 2,058 2.28 0.45 

การใชงาน MICROSOFT TEAMS 994 1.11 0.22 

การเขาหองเรียน MICROSOFT TEAMS 583 0.65 0.13 

E1 เร่ิมตนใชงานโปรแกรม Microsoft Excel 1,354 1.50 0.30 

U1 การใชเคร่ืองมือ Microsoft excel part 1 376 0.42 0.09 

U2 การใชเคร่ืองมือ Microsoft excel part 2 269 0.30 0.06 

U3 การใชเคร่ืองมือ Microsoft excel part 3 410 0.46 0.09 

U4 การใชเคร่ืองมือ Microsoft excel part 4 633 0.71 0.14 

E2 การจัดการขอมูลในชองเซลล 1,288 1.43 0.28 

E3 การจัดรูปแบบเซลลและแผนงาน 1,145 1.27 0.25 

E4 สูตรการคำนวณ 2,420 2.69 0.53 

E5 การนำเสนอขอมูลดวยกราฟ 1,824 2.03 0.40 

E6 การวิเคราะหและจัดเรียงขอมูล 1,118 1.24 0.25 

E7 การใชงาน Worksheet รวมกัน 673 0.75 0.15 

E8 การใชงานสูตรตางๆ ใน Excel 1,782 1.98 0.39 

P1 การต้ังคากอนการใชงาน Excel ใน Office 365 983 1.09 0.22 

P2 แนะนำเมนูโปรแกรม Excel ใน Office 365 1,589 1.76 0.35 

P4 ไวยากรณของฟงกชันใน Excel ฟงกชัน SUM และ SUMIF 895 1.00 0.20 

P5 ไวยากรณของฟงกชัน if และวิธีการใชงาน 972 1.08 0.22 

P7 การใชงาน ฟงกชัน LOOKUP และ VLOOKUP 2,213 2.46 0.48 

P8 การสราง Pivot Table และการเชื่อมโยงขอมูลจาก Microsoft Access 5,111 5.67 1.11 

logged out 3,643 4.04 0.79 

หมายเหต ุ * รอยละของเหตุการณการเขาใชงานระบบและเขาเรียนรูผานส่ือวิดิโอ ((จำนวนเหตุการณของกิจกรรม x 100)/จำนวน 

เหตุการณรวมของการเรียนรูผานส่ือวิดิโอ) 

** รอยละของเหตุการณการเขาใชงานระบบโดยภาพรวม ((จำนวนเหตุการณของกิจกรรม x 100)/จำนวนเหตุการณรวม

ทั้งหมด) 
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รูปท่ี 4.55 Process Map นำเสนอ Absolute Frequency, Case Frequency, Performance 

Mean Duration และ Case Coverage กระบวนการเขาใชงานระบบ 

และเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ (ชื่อกิจกรรมดูไดจาก ตารางท่ี 4.24) 

จากรูปที่ 4.55 นำเสนอกรณีตัวอยางพฤติกรรมเชิงลึก เฉพาะกระบวนการเขาใชงานระบบ

และเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ P8 การสราง Pivot Table และการเชื่อมโยงขอมูลจาก Microsoft 

Access พบวากิจกรรม C1 : กลุมตัวอยางเขาสูระบบ (Login) จำนวน 247 คน คิดเปนรอยละ 100 มี

เหตุการณ (Event) เกิดขึ้น 21,608 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 33. 88 ของเหตุการณ มีการทำซ้ำใน

กิจกรรม C1 จำนวน 6,785 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 10.64 ของเหตุการณ เกิดจากนักศึกษา 246 

คน คิดเปนรอยละ 99.6 แสดงใหเห็นวากลุมตัวอยางมักเขาสูระบบผิดพลาดบอยครั้ง เชน กรอกรหัส

ผูใชและรหัสผานไมถูกตอง หรือเขาระบบทิ้งไวจนคุกกี้เว็บไซตหมดอายุจึงตองเขาสูระบบใหม 

กิจกรรม C2 : กลุมตัวอยางเขาสูหนาแสดงผลภาพรวมรายการกิจกรรมสวนบุคคล จำนวน 247 คน 

คิดเปนรอยละ 100 มีเหตุการณ เกิดขึ้น 16,248 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 25.48 ของเหตุการณ มี

การทำซ้ำในกิจกรรม C2 จำนวน 4,355 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 6.83 ของเหตุการณ เกิดจากกลุม
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ตัวอยาง 243 คน คิดเปนรอยละ 98.39 เนื่องดวยกิจกรรม C2 เปนกิจกรรมหลักท่ีกลุมตัวอยางทุกคน

กลับสูกิจกรรมนี้หลังจากเขาทำกิจกรรมภายในรายวิชา (C6) กิจกรรม C5 : เปนกิจกรรมแสดง

รายวิชาทั้งหมดที่ลงทะเบียนเรียน ซึ่งเกิดจากกลุมตัวอยางคลิกเมนูรายวิชาของฉัน (My Courses) 

จำนวน 247 คน คิดเปนรอยละ 100 มีเหตุการณ เกิดขึ้น 15,114 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 23.70 

ของเหตุการณ มีการทำซ้ำในกิจกรรม C5 จำนวน 7,131 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 11.19 ของ

เหตุการณ เกิดจากกลุมตัวอยาง 245 คน คิดเปนรอยละ 92.20 จากกิจกรรม C5 จะเห็นวากลุม

ตัวอยางมีพฤติกรรมความสัมพันธ หรือความเชื่อมโยงกิจกรรม 2 เสนทาง คือ มีกลุมตัวอยางจำนวน 

186 คน คิดเปนรอยละ 75.31 ที่คลิกเขา C6 : ดูสื่อการสอน มีเหตุการณ เกิดขึ้น 2,058 เหตุการณ 

คิดเปนรอยละ 3.23 ของเหตุการณ มีการทำซ้ำในกิจกรรม C6 จำนวน 955 เหตุการณ เกิดจากกลุม

ตัวอยาง 122 คน คิดเปนรอยละ 49.40 และ มีกลุมตัวอยางจำนวน 210 คน คิดเปนรอยละ 81.38 ท่ี

มักไปทำกิจกรรมอื่นๆ กอนไปทำกิจกรรม C8 : กลุมตัวอยางออกจากระบบ จากกิจกรรม C6 มีกลุม

ตัวอยางจำนวน 55 คน คลิกกิจกรรม C6.1 : เริ ่มตนเขาดูสื ่อวิดิโอ P8 คิดเปนรอยละ 22.27 มี

เหตุการณ เกิดขึ้น 116 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 0.19 ของเหตุการณ กิจกรรมนี้เปนเพียงกิจกรรม

เริ่มเขาดูเนื้อหาวิดิโอแตยังไมคลิกเลนวิดิโอ (Play Video) กิจกรรมท่ีแสดงใหทราบวากลุมตัวอยางได

เขาดูสื่อวิดิโอ คือ กิจกรรม C6.2 เปนกิจกรรมคลิกเลนวิดิโอ (Play Video) ซึ่งพบวามีกลุมตัวอยาง

จำนวน 48 คน คิดเปนรอยละ 9.44 มีเหตุการณ เกิดขึ้น 2,172 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 3.41 ของ

เหตุการณ ระหวางท่ีกลุมตัวอยางดูสื่อวิดิโอมีกการคลิก C6.3 : หยุดเลนวิดิโอ จำนวน 40 คน คิดเปน

รอยละ 16.20 มีเหตุการณเกิดขึ้น 1,033 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 1.62 ของเหตุการณ มีการคลิก 

C6.4 : คลิกขามไปยังตำแหนงที่ตองการดู จำนวน 38 คน คิดเปนรอยละ 15.39 มีเหตุการณเกิดข้ึน 

1,764 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 2.74 ของเหตุการณ และเขาทำกิจกรรม C6.5 : คลิกปดวิดิโอ 

จำนวน 28 คน คิดเปนรอยละ 11.34 มีเหตุการณเกิดขึ้น 44 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 0.07 ของ

เหตุการณ  



101 

 
รูปท่ี 4.56 Process Map นำเสนอ Performance Mean Duration และ Case Coverage 

พฤติกรรมเชิงลึกเฉพาะกิจกรรมท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูในหัวขอ Excel Part 8  

(ชื่อกิจกรรมดูไดจาก ตารางท่ี 4.24) 

จากรูปที่ 4.56 จะเห็นวากลุมตัวอยางที่เขาเรียนในหัวขอ Excel Part 8 เริ่มจากกิจกรรม 

C6.1 จนถึง กิจกรรม C6.5 พบวามีกลุมตัวอยางเพียง 55 คน มีเหตุการณ เกิดขึ้น 5,111 เหตุการณ 

คิดเปนรอยละ 8.2 ของเหตุการณ และคงเหลือกลุมตัวอยางที่คลิกดูสื่อวิดิโอจริงเพียงรอยละ 9.44 

เทานั้น (เฉพาะคนที่คลิก C6.2 : Play Video) เมื่อวิเคราะห Performance Mean Duration พบวา

กลุมตัวอยางใชระยะเวลาเฉลี่ยในการทำกิจกรรม (Process Time) C6.1 เปนเวลา 12:8 นาที ใช

ระยะเวลาเฉลี่ย 13.6 วินาที ในการเปลี่ยนไปทำกิจกรรม (Waiting Time) C6.2 ใชระยะเวลาเฉลี่ยใน

การดูสื่อวิดิโอในกิจกรรม C6.2 เปนเวลา 9:8 นาที ระหวางที่ดูวิดิโอกลุมตัวอยางไดคลิกทำกิจกรรม 

C6.3 ซึ่งเปนการหยุดดูวิดิโอชั่วคราวใชระยะเวลาเฉลี่ย 50.2 วินาที นอกนี้ยังพบวากลุมตัวอยาง

จำนวน 21 คน มีพฤติกรรมคลิกซ้ำที่กิจกรรมหยุดดูวิดิโอจำนวน 45 เหตุการณ ใชระยะเวลาเฉลี่ย 

12.50 วินาที และกลุมตัวอยางคลิกกลับไปดูวิดิโออีกครั้ง (Waiting Time) ท่ี C6.2 ใชระยะเวลาเฉลี่ย 

13.6 วินาที มีการคลิกขามเนื้อหาวิดิโอจำนวน 38 คน มีเหตุการณเกิดขึ้น 1,746 เหตุการณ ใช

ระยะเวลาในกิจกรรมนี้เฉลี่ย 1.30 วินาที แลวกลับไปดูวิดิโออีกครั้งที่ C6.2 ใชระยะเวลาเฉลี่ย 834 

มิลลิวินาที และกลุมตัวอยางไดคลิกปดสื่อวิดิโอ จำนวน 28 คน ใชระยะเวลาในกิจกรรมนี้เฉลี่ย 27 

นาที สามารถดูรายละเอียดความถี่ และระยะเวลาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่เขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอใน

แตละบทเรียน ดังตารางท่ี 4.21 พฤติกรรมจากกรณีตัวอยางทำใหคนพบกระบวนการการเขาเรียนรู
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ผานสื่อวิดีโอ และสื่อไมโครซอฟทพาวเวอรพอยต ซึ่งใชเทคนิคเดียวกัน ใชโครงสรางขอมูลบันทึก

เหตุการณโครงสรางเดียวกัน สามารถแสดงใหเห็นถึงกระบวนการเชิงลึกของพฤติกรรมไดชัดเจน ท้ัง

ความถี่ในการเขาดูสื่อ (Frequency ทั้งของกิจกรรมและกลุมตัวอยาง) ระยะเวลาการดูสื่อ (Process 

Time) ระยะเวลาระหวางการเปลี่ยนกิจกรรม (Waiting Time) ความสัมพันธหรือความเชื่อมโยงของ

กิจกรรมท่ีเกิดข้ึนตลอดกระบวนการเรียนรูผานระบบ e-Learning 

จากรูปที่ 4.55 เมื่อ Filtering ดูขอมูลเชิงลึกของพฤติกรรมการคลิกเขาดูสื่อวิดีโอ (Play) 

บทเรียนหัวขอ Excel Part 8 พบวามีกลุมตัวอยางเขาดูจำนวน 55 คน คิดเปนรอยละ 22.27 ดังแสดง

ในรูปที่ 4.57และพบวากลุมตัวอยางใชเวลาโดยเฉลี่ยในการดูสื่อวิดีโอหัวขอยอยที่ Excel_P8007 อยู

ท่ี 1:24 ช ั ่วโมง ใช  เวลาดูส ื ่อว ิด ี โอในห ัวข อ Excel_P8004 จำนวน 181 มิลล ิว ินาที  และ 

Excel_P8005 จำนวน 268 มิลลิวินาที ซ่ึงแสดงใหเห็นวากลุมตัวอยางใหความสำคัญกับเนื้อหาท่ีเนน

การปฏิบัติ เนนการปรับใชมากกวาเนื้อหาท่ีอาจารยผูสอนอธิบายถึงความหมาย หรืออธิบายทฤษฎ ี 

 
รูปท่ี 4.57 Process Map นำเสนอ Performance Mean Duration พฤติกรรมเชิงลึกเฉพาะการ

คลิกเขาดูสื่อวิดีโอ (Play) หัวขอ Excel Part 8 
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ตารางท่ี 4.20 สรุปพฤติกรรมการเขาดูสื่อวิดิโอแตละหัวขอในบทเรียน Excel_P8 การสราง Pivot 

Table ใน Microsoft Excel โดยเชื่อมโยงขอมูลจาก Microsoft Access ความยาววิดีโอ 38.5 นาที 

รหัส

บทเรียน 

รหัสหัวขอ

ยอย 
หัวขอการเรียนรู 

ชวงเวลา 

(นาที) ความถ่ี

สัมบูรณ 

รอยละ

การดูสื่อ

วิดีโอ 

เวลาเฉลี่ย 

เริ่ม สิ้นสุด 

Excel_P8 Excel_P8001 แนะนำบทเรียน 0.00 0.81 65 4% 00:00:55:107 

Excel_P8 Excel_P8002 Pivot Table คืออะไร 0.81 4.27 161 9% 00:00:00:142 

Excel_P8 Excel_P8003 เคร่ืองมือเสริมของ Pivot Table 4.27 6.70 93 5% 00:00:38:279 

Excel_P8 Excel_P8004 Pivot Table มีประโยชนอยางไร 6.70 13.55 209 12% 00:00:00:181 

Excel_P8 Excel_P8005 Power Pivot 13.55 16.36 175 10% 00:00:00:268 

Excel_P8 Excel_P8006 การจัดเตรียมขอมูลใน Access 16.36 24.11 394 22% 00:00:27:162 

Excel_P8 Excel_P8007 การเชื่อมขอมูลจาก Access กับ Excel 24.10 30.5 288 16% 01:24:00:000 

Excel_P8 Excel_P8008 การสราง Pivot Table 30.47 38.5 425 23% 00:00:08:524 

จากขอมูลบันทึกเหตุการณของกลุมตัวอยางในงานวิจัยนี้ จำนวน 20 บทเรียน พบพฤติกรรม

การเขาดูสื่อวิดีโอของกลุมตัวอยางใหความสำคัญกับเนื้อหาที่เนนการปฏิบัติ เนนการปรับใช และ

วิธีการใชสูตร หรือฟงกชันท่ีซับซอน เชน ฟงกชัน IF ฟงกชัน VLOOKUP การสราง Drop Down List 

การเชื่อมตอขอมูลภายนอก Excel จึงใชเวลาเรียนรูในหัวขอดังกลาวนานกวา หัวขอเกี่ยวกับแนะนำ

บทเรียน และหัวขอการใชงานฟงกชันท่ีไมซับซอน  

 ดังนั้นแนวทางในการพัฒนาสื่อการสอน อาจารยผูสอนตองลดการอธิบายในสวนของการ

แนะนำบทเรียนใหนอยลง เพ่ิมเนื้อหาเชิงปฏิบัติ และวิธีการปรับใชใหมากข้ึน นอกจากนี้ตองคำนึงถึง

ภูมิหลังทางการศึกษาของนักศึกษา เพื่อสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูที่เหมาะสมตอกลุมผูเรียน 

หัวขอใดท่ีเปนเรื่องงาย หรือนักศึกษาเคยเรียนรูมากอนแลว ไมควรนำมาสรางสื่อการสอนซ้ำ 

ตารางที่ 4.21 ขอมูลความถี่ และระยะเวลาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่เขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอในแตละ

บทเรียน 
รายการบทเรยีน เหตุการณ ระยะเวลาเฉลี่ยที่เขาดูสื่อการสอน 

การใชงาน MICROSOFT TEAMS 994  55 mins, 33 secs, 411 millis 

การเขาหองเรียน MICROSOFT TEAMS 583  44 mins, 44 secs, 323 millis 

E1 เร่ิมตนใชงานโปรแกรม Microsoft Excel 1,354  34 mins, 47 secs, 956 millis 

U1 การใชเคร่ืองมือ Microsoft excel part 1 376  29 mins, 31 secs, 103 millis 

U2 การใชเคร่ืองมือ Microsoft excel part 2 269  03 mins, 12 secs, 21 millis 

U3 การใชเคร่ืองมือ Microsoft excel part 3 410  21 mins, 20 secs, 786 millis 

U4 การใชเคร่ืองมือ Microsoft excel part 4 633  10 mins, 21 secs, 234 millis 

E2 การจัดการขอมูลในชองเซลล 1,288  28 mins, 31 secs, 805 millis 

E3 การจัดรูปแบบเซลลและแผนงาน 1,145  22 mins, 10 secs, 636 millis 
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รายการบทเรยีน เหตุการณ ระยะเวลาเฉลี่ยที่เขาดูสื่อการสอน 

E4 สูตรการคำนวณ 2,420  10 mins, 50 secs, 37 millis 

E5 การนำเสนอขอมูลดวยกราฟ 1,824  13 mins, 30 secs, 501 millis 

E6 การวิเคราะหและจัดเรียงขอมูล 1,118  17 mins, 04 secs, 444 millis 

E7 การใชงาน Worksheet รวมกัน 673  06 mins, 54 secs, 957 millis 

E8 การใชงานสูตรตางๆ ใน Excel 1,782  02 mins, 59 secs, 545 millis 

P1 การต้ังคากอนการใชงาน Excel ใน Office 365 983  39 mins, 22 secs, 258 millis 

P2 แนะนำเมนูโปรแกรม Excel ใน Office 365 1,589  07 hours, 32 mins, 07 secs, 162 millis 

P4 ไวยากรณของฟงกชัน SUM และ SUMIF 895  01 mins, 20 secs, 242 millis 

P5 ไวยากรณของฟงกชัน if และวิธีการใชงาน 972  39 mins, 00 secs, 2 millis 

P7 การใชงาน ฟงกชัน LOOKUP และ VLOOKUP 2,213  01 hours, 19 mins, 43 secs, 979 millis 

P8 การสราง Pivot Table และการเชื่อมโยงขอมูลจาก Microsoft 

Access 

5,111  50 mins, 24 secs, 789 millis 

 

ผลการคนหากระบวนการเขาทำกิจกรรมแบบฝกหัด จากการถายโอนขอมูลบันทึกเหตุการณ

พฤติกรรมการสงแบบฝกหัด (รูปท่ี 4.36) และขอมูลบันทึกเหตุการณชุดท่ี 2 รูปแบบ File CSV (รูปท่ี 

4.48) ผูวิจัยนำขอมูลบันทึกเหตุการณจากผลดังกลาวเขาสูการคนหากระบวนการดวยเทคนิคเหมือง

กระบวนการ ดวยเครื่องมือ Disco โดยใชอัลกอริทึม Fuzzy Miner พบกระบวนการท่ีเกิดข้ึนระหวาง

การเรียนรูผานระบบ e-Learning ของกลุมตัวอยาง 247 คน มีเหตุการณเกิดขึ้น 61,976 เหตุการณ 

มีกิจกรรม 28 กิจกรรม เริ่มตั้งแตวันท่ี 28 พฤษภาคม 2564 จนถึงวันท่ี 10 เมษายน 2565 ระยะเวลา

การเขาเรียนรูผานระบบโดยเฉลี่ย 37.3 สัปดาห/คน ดังแสดงคาสถิติในรูปที่ 4.57 และแผนภาพ 

Process Map รูปท่ี 4.58  

 

 

รูปท่ี 4.58 คาสถิติของกระบวนการเขาทำกิจกรรมแบบฝกหัด 
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รูปท่ี 4.59 ภาพรวม Process Map กระบวนการเขาทำกิจกรรมแบบฝกหัด 

จากรูปที่ 4.58 มีกิจกรรม และมีเหตุการณเกิดจำนวนมาก รวมทั้งเกิดความสัมพันธระหวาง

เหตุการณเปนจำนวนมาก ทำใหแผนภาพ Process Map มีขนาดใหญรูปแบบคลายสปาเก็ตตี้ 

วิเคราะหผลไดยาก ดังนั้นผูวิจัยจึงเลือกกรณีศึกษาแบบฝกหัด id1775 สำหรับใชในการกรองขอมูลใน

เครื่องมือ Disco ซ่ึงแบบฝกหัดนี้มีการกำหนดกิจกรรมใหกลุมตัวอยางสงแบบฝกหัดลักษณะแนบไฟล 

หรือสงแบบ Upload File ผลการคนหากระบวนการ พบขอมูลความถี่ และรอยละของการเขาทำ

แบบฝกหัด ดังรูปท่ี 4.59 และตารางท่ี 4.19 จากคาสถิติ มีกิจกรรมท้ังหมด 12 กิจกรรม มีความถ่ีรวม

ของเหตุการณ (Event) ที่นักศึกษาเขาทำกิจกรรม 59,145 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 12.82 ของ

เหตุการณท่ีเกิดข้ึนท้ังหมด 461,511 เหตุการณ ระยะเวลาการเขาเรียนรูและสงแบบฝกหัดผานระบบ

โดยเฉลี่ย 37.2 สัปดาห/คน มีนักศึกษาเขาใชงานระบบและเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอจำนวน 247 คน 

นอกจากนี้ยังได Process Map ที่แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธหรือความเชื่อมโยงของกิจกรรมดัง

แสดงในรูปท่ี 4.60 

 

 

รูปท่ี 4.60 คาสถิติของกระบวนการเขาทำกิจกรรมแบบฝกหัด (กรณีตัวอยางแบบฝกหัด id1775) 
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รูปท่ี 4.61 Process Map นำเสนอ Absolute Frequency และ Case Frequency กระบวนการเขาทำกิจกรรมแบบฝกหัด กรณีตัวอยางแบบฝกหัด id1775 

(ชื่อกิจกรรมดูไดจาก ตารางท่ี 4.21) 
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จากรูปที่ 4.60 นำเสนอกรณีตัวอยางพฤติกรรมเชิงลึก เฉพาะกระบวนการเขาทำกิจกรรม

แบบฝกหัด id1775 พบวากิจกรรม C1 : กลุมตัวอยางเขาสูระบบ (Login) จำนวน 247 คน คิดเปน

รอยละ 100 มีเหตุการณ (Events) เกิดข้ึน 21,608 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 33. 88 ของเหตุการณ 

มีการทำซ้ำในกิจกรรม C1 จำนวน 6,792 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 11.48 ของเหตุการณ เกิดจาก

นักศึกษา 246 คน คิดเปนรอยละ 99.6 แสดงใหเห็นวากลุมตัวอยางมักเขาสูระบบผิดพลาดบอยครั้ง 

เชน กรอกรหัสผูใช และรหัสผานไมถูกตอง หรือเขาระบบทิ้งไวจนคุกกี้เว็บไซตหมดอายุ จึงตองเขาสู

ระบบใหม กิจกรรม C2 : กลุมตัวอยางเขาสูหนาแสดงผลภาพรวมรายการกิจกรรมสวนบุคคล จำนวน 

247 คน คิดเปนรอยละ 100 มีเหตุการณ เกิดขึ้น 16,248 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 25.48 ของ

เหตุการณ มีการทำซ้ำในกิจกรรม C2 จำนวน 4,359 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 7.37 ของเหตุการณ 

เกิดจากกลุมตัวอยาง 243 คน คิดเปนรอยละ 98.39 กิจกรรม C5 : เปนกิจกรรมแสดงรายวิชาท้ังหมด

ที่ลงทะเบียนเรียน ซึ่งเกิดจากกลุมตัวอยางคลิกเมนูรายวิชาของฉัน (My courses) จำนวน 247 คน 

คิดเปนรอยละ 100 มีเหตุการณ เกิดขึ้น 15,103 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 24.44 ของเหตุการณ มี

การทำซ้ำในกิจกรรม C5 จำนวน 7,265 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 12.28 ของเหตุการณ เกิดจากกลุม

ตัวอยาง 245 คน คิดเปนรอยละ 99.20 จากกิจกรรม C5 กลุมตัวอยางมักมีพฤติกรรมเขาทำกิจกรรม

ตามความสนใจของตนเอง ในกรณีนี้ผูวิจัยขอมุงประเด็นไปท่ีการสงแบบฝกหัด ดังนั้นจากกิจกรรม C5 

กลุมตัวอยางจะเริ่มทำกิจกรรม A1 : เปนกิจกรรมที่กลุมตัวอยางคลิกเริ่มเขาทำแบบฝกหัด  ระบบ

แสดงโจทย และเง่ือนไขการทำแบบฝกหัดตามท่ีอาจารยผูสอนกำหนด มีกลุมตัวอยางเขาทำกิจกรรมนี้

จำนวน 193 คน คิดเปนรอยละ 78.10 มีเหตุการณ เกิดขึ้น 1,894 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 3.06 

ของเหตุการณ มีการทำซ้ำในกิจกรรม A1 จำนวน 908 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 1.53 ของเหตุการณ 

กรณีกลุมตัวอยางคลิกปุม A1.1 : สงแบบฝกหัด หมายถึงกลุมตัวอยางไดเขาสูกระบวนการสงคำตอบ 

ซ่ึงกลุมตัวอยางจะตองดำเนินการตามเง่ือนไข เชน พิมพคำตอบ หรือแนบไฟล หรืออ่ืน ๆ ตามเง่ือนไข 

ในกิจกรรมนี้พบกลุมตัวอยาง จำนวน 22 คน คิดเปนรอยละ 8.91 มีความถี่ของการทำกิจกรรม 22 

เหตุการณ คิดเปนรอยละ 0.04 กรณีที่ตองการแกไขแบบฝกหัดที่สงไปแลว กลุมตัวอยางจะเขาสู

กิจกรรม A1.2 : สถานะการคลิกแกไขแบบฝกหัด กรณีที่เคยสงแลวกอนหนานี้  มีกลุมตัวอยางเขา

กิจกรรมนี้ จำนวน 25 คน คิดเปนรอยละ 10.10 มีความถี่ของการทำกิจกรรม 25 เหตุการณ คิดเปน

รอยละ 0.04 และจะเห็นวาการทำกิจกรรมในกระบวนการสงแบบฝกหัด ระบบมักจะยอนกลับไปท่ี 

A1 เสมอ การสงแบบฝกหัดจะเสร็จสมบูรณก็ตอเมื่อแบบฝกหัดไดรับการตรวจ และใหคะแนน จาก

อาจารยผูสอน สถานะการสงแบบฝกหัดจึงจะอยูในสถานะ A1.4 : Complete จากกรณีตัวอยางนี้

คนพบวากลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการเขาสงแบบฝกหัดนอยมาก เมื่อดูจากความถี่ของกิจกรรม A1.1 

และรอยละของการเขาทำกิจกรรม แสดงใหเห็นวาการจัดการเรียนการสอนดวยระบบ e-Leaning 

จะตองมีการควบคุมติดตามอยางตอเนื่อง ผูเรียนจำเปนตองรูวาเปาหมายที่ตนเองตองการบรรลุ
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กอนที่จะตัดสินใจวาจะเรียนอะไร ซึ่งบงชี้ใหเห็นวาการรูเปาหมายการเรียนรูมีบทบาทสำคัญที่สงผล

ใหเกิดความพยายามของผูเรียนในการเรียนรูแบบ Online ดังนั้นการเรียนรูแบบ Online จะไม

เกิดขึ้นถาปลอยใหผูเรียน เรียนอยางอิสระโดยไมรูเปาหมาย (Sun et al., 2022) ถาผูเรียนรับรูถึง

ประโยชน รับรูถึงความงายในการใชงานระบบ จะทำใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองได (Yajuan, 

2021) 

ตารางท่ี 4.22 ขอมูลความถ่ี และรอยละของกระบวนการเขาทำกิจกรรมแบบฝกหัด 
รายการกิจกรรม เหตุการณ *รอยละ **รอยละ 

\core\event\user_loggedin 21,608 34.97% 4.69 

\core\event\dashboard_viewed 16,248 26.29% 3.53 

\core\event\course_viewed 15,103 24.44% 3.28 

\core\event\user_loggedout 3,643 5.90% 0.79 

\mod_assign\event\course_module_viewed 1,894 3.06% 0.42 

\mod_assign\event\submission_status_viewed 1,035 1.67% 0.23 

\mod_assign\event\submission_form_viewed 481 0.78% 0.11 

\mod_assign\event\assessable_submitted 256 0.41% 0.06 

\mod_assign\event\Modified\assign_id 3120 186 0.30% 0.05 

\assignsubmission_file\event\assessable_uploaded 183 0.30% 0.04 

\mod_assign\event\new\assign_id 3120 138 0.22% 0.03 

\assignsubmission_file\event\submission_created 138 0.22% 0.03 

\mod_assign\event\Modified\assign_id 3378 121 0.20% 0.03 

\mod_assign\event\complete\assign_id 3378 118 0.19% 0.03 

\mod_assign\event\submitted\assign_id 3378 116 0.19% 0.03 

\assignsubmission_onlinetext\event\assessable_uploaded 100 0.16% 0.03 

\assignsubmission_onlinetext\event\submission_created 74 0.12% 0.02 

\mod_assign\event\remove_submission_form_viewed 65 0.11% 0.02 

\mod_assign\event\complete\assign_id 3120 52 0.08% 0.02 

\mod_assign\event\submitted\assign_id 3120 48 0.08% 0.02 

\assignsubmission_file\event\submission_updated 45 0.07% 0.01 

\mod_assign\event\submission_status_updated 41 0.07% 0.01 

\assignsubmission_onlinetext\event\submission_updated 26 0.04% 0.01 

\mod_assign\event\Modified\assign_id 1775 25 0.04% 0.01 

\mod_assign\event\submitted\assign_id 1775 22 0.04% 0.01 

\mod_assign\event\complete\assign_id 1775 22 0.04% 0.01 

\mod_assign\event\new\assign_id 3378 5 0.01% 0.01 

\mod_assign\event\new\assign_id 1775 3 0% 0.01 

หมายเหต ุ * รอยละของเหตุการณกระบวนการเขาทำกิจกรรมแบบฝกหัด ((จำนวนเหตุการณของกิจกรรม x 100)/จำนวนเหตุการณ 

รวมของการเขาทำกิจกรรมแบบฝกหัด) 

** รอยละของเหตุการณการเขาใชงานระบบโดยภาพรวม ((จำนวนเหตุการณของกิจกรรม x 100)/จำนวนเหตุการณรวม

ทั้งหมด) 
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รูปท่ี 4.62 Process Map นำเสนอ Performance Mean Duration และ Case Coverage พฤติกรรมเชิงลึกการเขาทำกิจกรรมสงแบบฝกหัด เฉพาะกรณี

ตัวอยางกิจกรรมท่ีเก่ียวของกับ แบบฝกหัด id1775 (ชื่อกิจกรรมดูไดจาก ตารางท่ี 4.24) 

109 



110 

 

จากรูปที่ 4.61 จะเห็นวากลุมตัวอยางที่เขาทำกิจกรรมสงแบบฝกหัดเฉพาะกรณีตัวอยาง

กิจกรรมที่เกี่ยวของกับ แบบฝกหัด id 1775 ประกอบดวยกิจกรรม A1→A1.1 ใชระยะเวลาเฉลี่ย

ระหวางกิจกรรม 227 มิลลิวินาที เมื่อดำเนินการตอบคำถาม เชน พิมพคำตอบ หรือแนบ File ตาม

เง ื ่อนไขท่ีกำหนด กรณี ท่ี มีการแนบ File กระบวนการจะเริ่มจาก A1.1→A1, A1→ AF1, 

AF1→AF2, AF2→ A1 จากกิจกรรม A1.1 ยอนกลับไปที่ A1 ใชระยะเวลาเฉลี่ย 92.3 วินาที จาก

กิจกรรม A1 ไปที่กิจกรรม AF1 : Upload File คำตอบแบบฝกหัด ใชระยะเวลาเฉลี่ย 90.6 วินาที 

จากกิจกรรม AF2 : ระบบสรางสถานะการเชื่อมโยง File ที่ Upload เขากับแบบฝกหัด และผูสง

แบบฝกหัด ใชระยะเวลาเฉลี่ย 0 มิลลิวินาที จากกิจกรรม AF2 ไปที่กิจกรรม A1 ใชระยะเวลาเฉลี่ย 

127 มิลลิวินาที กรณีที ่มีการแกไขคำตอบของแบบฝกหัด กระบวนการจะเริ ่มจาก A1→A1.2, 

A1.2→A1, A1→AF1, AF1→AF2, AF2→ A1  จากกิจกรรม A1 ไปกิจกรรม A1.2 ใชระยะเวลา

เฉลี่ย 0 มิลลิวินาที จากกิจกรรม A1.2 ยอนกลับไปที่ A1 ใชระยะเวลาเฉลี่ย 3.5 วินาที จากกิจกรรม 

A1 ไปท่ีกิจกรรม AF1 : Upload file คำตอบแบบฝกหัด ใชระยะเวลาเฉลี่ย 90.6 วินาที จากกิจกรรม 

AF2 ใชระยะเวลาเฉลี่ย 0 มิลลิวินาที และกรณีท่ีแกไขคำตอบเรียบรอยแลวระบบจะแจงใหยืนยันการ

แกไข กิจกรรมจะตอเนื่องจาก A1.2→A1.3, A1.3→C5 ดังนั้นจากกิจกรรม A1.2 ไปที่กิจกรรม 

A1.3 ใชระยะเวลาเฉลี่ย 0 มิลลิวินาที จากกิจกรรม A1.3 ไปที่กิจกรรม C5 ใชระยะเวลาเฉลี่ย 45 

วินาที 

 จากกระบวนการของพฤติกรรมเชิงลึกการเขาทำกิจกรรมสงแบบฝกหัดกรณีตัวอยาง

แบบฝกหัด id 1775 แสดงใหเห็นการเชื่อมโยงของกิจกรรมลงลึกถึงพฤติกรรมการทำแบบฝกหัดแต

ละขอ ในรายวิชาที่เปดสอนผานระบบ e-Learning รวมทั้งแสดงใหเห็นถึงระยะเวลาในการรอคอย

ระหวางกิจกรรม ซึ่งทำใหผู สอนสามารถใชเปนแนวทางในการกำหนดรูปแบบการทำกิจกรรมสง

แบบฝกหัดใหมีการประมวลผลที่รวดเร็ว ใชเปนขอมูลเสริมเกี่ยวกับการประเมินความยากงายของ

แบบฝกหัด รวมถึงใชในการวางแผนปรับพฤติกรรมการสงแบบฝกหัดของผูเรียน และใชเปนขอมูลใน

การแจงปญหาความลาชาในการประมวลผลของระบบในข้ันตอนของการสงแบบฝกหัดใหแก ผูบริหาร

ระบบการจัดการเรียนการสอนผานระบบ e-Learning สำหรับปรับปรงุระบบใหมีประสิทธิภาพ  

ผลการคนหากระบวนการเขาทำแบบทดสอบ จากการถายโอนขอมูลบันทึกเหตุการณ

พฤติกรรมการเขาทำแบบทดสอบ (รูปที่ 4.38) และขอมูลบันทึกเหตุการณชุดที่ 3 รูปแบบ File CSV 

(รูปที ่ 4.49) ผู ว ิจัยนำขอมูลบันทึกเหตุการณกระบวนการเขาทำแบบทดสอบ เขาสู การคนหา

กระบวนการดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ ดวยเครื่องมือ Disco โดยใชอัลกอริทึม Fuzzy Miner 

พบกระบวนการที่เกิดขึ้นระหวางการเรียนรูผานระบบ e-Learning ของกลุมตัวอยาง 247 คน มี

เหตุการณเกิดขึ้น 414,009 เหตุการณ คิดเปนรอยละ 89 มีกิจกรรม 3,307 กิจกรรม เริ่มตั้งแตวันท่ี 
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28 พฤษภาคม 2564 จนถึงวันที่ 10 เมษายน 2565 ระยะเวลาการเขาเรียนรูผานระบบโดยเฉลี่ย 

37.3 สัปดาห/คน ดังแสดงคาสถิติในรูปท่ี 4.63 และแผนภาพ Process Map รูปท่ี 4.65 

 

รูปท่ี 4.63 คาสถิติของกระบวนการเขาทำแบบทดสอบ 

ดวยกิจกรรม และเหตุการณที ่คนพบจากขอมูลบันทึกเหตุการณกระบวนการเขาทำ

แบบทดสอบมีจำนวนมาก การวิเคราะหหาความเชื่อมโยงของกิจกรรม และวิเคราะหระยะเวลา

ระหวางกิจกรรมใหเห็นภาพทั้งหมดใหชัดเจนนั้นทำไดยาก ผูวิจัยจึงใชเครื่องมือ Disco มา Filtering 

ขอมูลการเขาทำแบบทดสอบจากกลุมตัวอยาง โดยเลือกแสดงเฉพาะพฤติกรรมการทำขอสอบในชุดท่ี 

980 ขอคำถามเลขที ่ 3988144 เพื ่อใชเปนกรณีตัวอยางในการวิเคราะหกระบวนการเขาทำ

แบบทดสอบ ดังรูปที่ 4.64 และตารางที่ 4.23 พบวามีเหตุการณที่เกิดขึ้นในชุดขอสอบ 980 จำนวน 

135,253 เหตุการณ มี Activity เกิดขึ้น 14 กิจกรรม ซึ่งนำเสนอใหเห็นในรูปท่ี 4.64 และยังพบวา

กลุมตัวอยางท่ีเขาทำขอสอบชุด 980 ไดรับขอคำถามเลขท่ี 3955144 จำนวน 172 คน คิดเปนรอยละ 

69.6 เนื่องจากชุดขอสอบเปนลักษณะการสุมขอคำถามจากคลังขอสอบ ในการเขาทำขอคำถามในแต

ละขอของชุดขอสอบ มีกิจกรรมยอยภายในประกอบดวย Q 3.1 : กิจกรรมการเขาทำขอสอบ (Todo) 

Q 3.2 : สงคำตอบ (Complete) , Q 3.3 : ผลของคำตอบกรณีตอบถูก (Graded right) หรือ Q 3.4 : 

ผลคำตอบกรณีตอบผิด (Graded wrong) และ Q 3.5 : กิจกรรมการทำสัญลักษณปกธง (Gave up) 

จากขอมูลของกลุมตัวอยาง พบวามีกลุมตัวอยางเขาทำขอสอบชุดท่ี 980 รหัสขอคำถาม 3988144 ได

คลิกเขาทำ (Q 3.1 :  Todo 980_3988144) ขอคำถามขอนี ้จำนวน 354 ครั้ง และยอนกลับมาทำซ้ำ

อีก จำนวน 177 ครั้ง มีกลุมตัวอยางสงคำตอบในขอนี้ (Q 3.2  : Complete 980_3988144) จำนวน 

170 คน คิดเปนรอยละ 68.4 มีเหตุการณเกิดขึ้น 362 ครั้ง กลุมตัวอยางตอบถูก (Q 3.3 : Graded 

right 980_3988144) จำนวน 76 คน คิดเปนรอยละ 30.8 มีเหตุการณเกิดข้ึน 156 ครั้ง กลุมตัวอยาง

ตอบผิด (Q 3.4 : Graded wrong 980_3988144) จำนวน 94 คน คิดเปนรอยละ 38.1 มีเหตุการณ

เก ิดข ึ ้น 192 คร ั ้ง ม ีกล ุ มต ัวอย างทำกิจกรรมเลือกทำสัญลักษณปกธง (Q 3.5 : Gave up 

980_3988144) จำนวน 2 คน 0.8% มีเหตุการณเกิดข้ึน 4 ครั้ง และพบท้ัง 2 คน ไมสงคำตอบในขอ
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นี้ เมื่อนำไปวิเคราะหความยากงายของขอคำถามนี้พบวา P = 0.44 ระดับความยากพอเหมาะ ระดับ

ดีสามารถเก็บขอคำถามนี้ไวใชตอไปได  

 

รูปท่ี 4.64 คาสถิติของกระบวนการเขาทำแบบทดสอบ กรณีตัวอยางขอสอบในชุดท่ี 980  

ขอคำถามเลขท่ี 3988144 

 

 

รูปท่ี 4.65 Process Map นำเสนอ Absolute Frequency และ Case Frequency กระบวนการ

เขาทำแบบทดสอบ กรณีตัวอยางขอสอบในชุดท่ี 980 ขอคำถามเลขท่ี 3988144  

(ชื่อกิจกรรมดูไดจาก ตารางท่ี 4.24) 

จากผลการคนหากระบวนการเขาทำแบบทดสอบ รูปท่ี 4.65 ทำใหทราบวามีนักศึกษาเขาทำ

ขอสอบชุดที่ 980 รหัสขอคำถาม 3988144 จำนวน 172 คน สงคำตอบในขอนี้จำนวน 170 ตอบถูก

จำนวน 76 คน ตอบผิดจำนวน 94 คน มีการทำสัญลักษณปกธงจำนวน 2 คน และทั้ง 2 คน ไมสง
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คำตอบในขอนี้ เมื่อนำไปวิเคราะหความยากงายของขอคำถามดวยสูตรการคำนวณคาความยากงาย 

P=R/N พบวา P = 0.44 ระดับความยากพอเหมาะ ระดับดีสามารถเก็บขอคำถามนี้ไวใชตอไปได 

(พวงรัตน ทวีรัตน, 2540) 

ตารางท่ี 4.23 ขอมูลความถ่ี และรอยละของกระบวนการเขาทำแบบทดสอบ กรณีตัวอยางขอสอบใน

ชุดท่ี 980 ขอคำถามเลขท่ี 3988144 
รายการกิจกรรม เหตุการณ รอยละของความถ่ี 

C1 \core\event\user_loggedin       21,608  15.98% 

C2 \core\event\dashboard_viewed       16,248  12.01% 

C5 \core\event\course_viewed       15,115  11.18% 

C8 \core\event\user_loggedout         3,643  2.69% 

Q1 \mod_quiz\event\course_module_viewed         8,545  6.32% 

Q2 \mod_quiz\event\attempt_started         2,664  1.97% 

Q3 \mod_quiz\event\attempt_viewed       60,883  45.01% 

Q3.1 \mod_quiz\event\todo\quizid 980_3988144           354  0.26% 

Q3.2 \mod_quiz\event\complete\quizid 980_3988144           362  0.27% 

Q3.3 \mod_quiz\event\gradedright\quizid 980_3988144           156  0.12% 

Q3.4 \mod_quiz\event\gradedwrong\quizid 980_3988144           192  0.14% 

Q3.5 \mod_quiz\event\gaveup\quizid 980_3988144               4  0.00% 

Q4 \mod_quiz\event\attempt_summary_viewed         2,831  2.09% 

Q5 \mod_quiz\event\attempt_submitted         2,648  1.96% 

 รายการกิจกรรมท่ีใชสำหรับคนหากระบวนการการเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอ กระบวนการเขา

ทำกิจกรรมแบบฝกหัด และกระบวนการเขาทำแบบทดสอบ 

ตารางท่ี 4.24 รายการกิจกรรมท่ีใชสำหรับคนหากระบวนการเรียนรู 
 

ชื่อยอ ชื่อกิจกรรม คำอธิบายกิจกรรม 

C1 \core\event\user_loggedin นักศึกษา Login เขาสูระบบ 

C2 \core\event\dashboard_viewed แสดงผลภาพรวมรายการกิจกรรมสวนบคุคล 

C3 \core\event\user_profile_viewed แสดงรายการขอมูลสวนตัวของผูใชระบบ 

C4 \core\event\user_updated ผูใชปรับปรุงขอมูลสวนตัว 

C5 \core\event\course_viewed แสดงรายวิชาทั้งหมดที่ลงทะเบียนเรียน 

C6 \mod_url\event\course_module_viewed แสดงรายการกจิกรรมภายในรายวิชา 

C6.1 \mod_url\event\Start Video สถานะการคลิกเร่ิมเปดวิดิโอ 

C6.2 \mod_url\event\Play Video สถานะการคลิกเลน หรือดูวิดิโอ 

C6.3 \mod_url\event\ Pause Video สถานะการคลิกหยุดดูวิดิโอชั่วคราว 

C6.4 \mod_url\event\ Seeking Video สถานะการคลิกขามวิดิโอไปยังวินาทีที่ตองการดูวิดิโอ 

C6.5 \mod_url\event\End Video สถานะการคลิกปดวิดิโอ 
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ชื่อยอ ชื่อกิจกรรม คำอธิบายกิจกรรม 

C7 \mod_page\event\course_module_viewed เปนกิจกรรมที่นักศึกษาเปดดูส่ือการสอนผาน 

Module Page 

C8 \core\event\user_loggedou นักศึกษาออกจากระบบ 

A1 \mod_assign\event\submission_status_viewed ระบบแสดงโจทยขอมูลรายละเอียดการสงแบบฝกหัด

หลังจากคลิกยืนยันสงแบบฝกหัด 

A1.1 \mod_assign\event\submitted\assign_id 3378 สถานะการคลิกปุมสงแบบฝกหัดรายขอ เชน 

แบบฝกหัดเลขที่ 3378 ซ่ึงที่นี้หมายถึง การคลิกเขาสู

หนาสงแบบฝกหัดเพือ่แนบ File หรือพมิพคำตอบ ตาม

เง่ือนไขที่กำหนด 

A1.2 \mod_assign\event\Modified\assign_id 3378 สถานะการคลิกแกไขแบบฝกหัด กรณีที่เคยสงแลว

กอนหนานี ้

A1.3 \mod_assign\event\new\assign_id 3378 สถานะการคลิกสงแบบฝกหัดรายขอคร้ังแรกที่คลิก

ยืนยันสงแบบฝกหัด 

A1.4 \mod_assign\event\complete\assign_id 3378 สถานะการคลิกยืนยันสงแบบฝกหัด 

A2 \mod_assign\event\course_module_ viewed เปนกิจกรรมที่นักศึกษาคลิกเร่ิมเขาทำแบบฝกหัด 

ระบบแสดงโจทย และเง่ือนไขการทำแบบฝกหัดตามที่

อาจารยผูสอนกำหนด 

A3 \mod_assign\event\submission_form_ viewed เปนกิจกรรมที่ผูเรียนเขามาตรวจสอบดูผลของการสง

แบบฝกหัดที่เคยสง หากยังไมหมดเวลาสงแบบฝกหัด 

ผูเรียนสามารถแกไขและสงคำตอบในกจิกรรมนี้ใหมได 

A4 \mod_assign\event\assessable_submitted เปนกิจกรรมที่นักศึกษาคลิกปุมสงแบบฝกหัด กรณีที่

อาจารยผูสอนกำหนดวธิีการสงเปนแบบฝกหัดนอก

ระบบ เชน สงเปน เอกสาร หรือนำเสนอในชั้นเรียน 

หรืออื่น ๆ ซ่ึงในกิจกรรมนี้นักศึกษาสามารถเขามาอาน

โจทยไดอยางเดียว 

A5 \mod_assign\event\submission_status_ updated เปนกิจกรรมปรับปรุงสถานะการสงแบบฝกหัด หลัง

การแกไข 

AF1 \assignsubmission_file\event\assessable_ uploaded กิจกรรม Upload file สงแบบฝกหัด 

AF2 \assignsubmission_file\event\submission_ created กิจกรรมคลิกสงแบบฝกหัดหลังจาก Upload file 

เสร็จแลว 

AF3 \assignsubmission_file\event\submission_ updated กิจกรรมแกไขและสงแบบฝกหัด กรณีจะเกิดเมื่อมีการ

แกไข หรือมกีาร Upload File ใหมแทนที่ File ที่เคย

สง 

AT1 \assignsubmission_onlinetext\event\assessable_uploaded กิจกรรมพิมพคำตอบลงในกลองขอความที่กำหนด 

กรณีนี้จะเกิดขึ้นเมื่ออาจารยผูสอนกำหนดวิธีการสง

เปนแบบสงขอความผานระบบ 

AT2 \assignsubmission_onlinetext\event\submission_created กิจกรรมคลิกยืนยันการสงคำตอบแบบขอความ 

AT3 \assignsubmission_onlinetext event\submission_updated กิจกรรมคลิกยืนยันแกไขคำตอบแบบขอความ และสง

ใหมอีกคร้ัง 
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ชื่อยอ ชื่อกิจกรรม คำอธิบายกิจกรรม 

Q1 \mod_quiz\event\course_module_viewed กิจกรรมเขาสูแบบทดสอบ ซ่ึงจะแสดงเง่ือนไข เชน วัน 

เวลา เปดปดแบบทดสอบ หรือเง่ือนไขอื่น ๆ ที่อาจารย

ผูสอนกำหนดไวเพื่อใหผูเรียนไดทำความเขาใจเง่ือนไข

กอนเร่ิมคลิกเมนูเร่ิมทำแบบทดสอบ 

Q3.2 \mod_quiz\event\complete\quizid 980_3988144 กิจกรรมสงคำตอบในขอนั้น ๆ หรือคลิกเปล่ียนขอ

คำถาม ระบบจะบันทกึคำตอบของขอคำถามนั้นทันท ี

Q3.3 \mod_quiz\event\gradedright\quizid 980_3988144 กิจกรรมบันทึกคำตอบ กรณีตอบคำถามถูกตอง 

Q3.4 \mod_quiz\event\gradedwrong\quizid 980_3988144 กิจกรรมบันทึกคำตอบ กรณีตอบคำถามผิด 

Q3.5 \mod_quiz\event\gaveup\quizid 980_3988144 กิจกรรมการทำสัญลักษณปกธง ในขอคำถามนั้น เพือ่

แสดงใหเห็นวาขอคำถามดังกลาวยังไมไดตอบคำถาม 

หรือยังไมแนใจในคำตอบ 

Q4 \mod_quiz\event\attempt_summary_viewed กิจกรรมแสดงผลรายการขอคำถามที่นักศึกษาตอบ 

และยังไมไดตอบขึ้นมาทั้งหมดเพื่อใหตรวจสอบวาขอใด

ตอบแลว หรือยังไมไดตอบ 

Q5 \mod_quiz\event\attempt_submitted กิจกรรมคลิกยืนยันการสงแบบทดสอบ 

Q6 \gradereport_user\event\grade_report_viewed กิจกรรมแสดงผลคะแนนของแบบทดสอบนั้น ๆ 

Q7 \gradereport_overview\ event\grade_report_viewed กิจกรรมแสดงผลคะแนนภาพรวมทั้งหมดของรายวิชา

นั้น ๆ 

 

4.5 ข้ันตอท่ี 5 ผลการเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรูแบบออนไลน 

 

รูปท่ี 4.66 แผนภาพการแบงกลุมตัวอยางออกเปนกลุมผูเรียนท่ีมีผลการเรียนอยูในระดับ Good – 

Excellent และกลุมผูเรียนท่ีมีผลการเรียนอยูในระดับ Failure-Almost Good เพ่ือเปรียบเทียบ

พฤติกรรมดวยอัลกอริทึม Dotted Chart 
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ผูวิจัยไดใชเครื่องมือ Disco Filtering ขอมูลบันทึกเหตุการณ โดยกำหนด Filtering Mode 

แบบ Keep Selected เฉพาะกิจกรรมที่เกี่ยวของกับกระบวนการเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอในรายวิชา 

20 2111 Applied Business Programing จำนวน 20 บทเรียน พบวามีเหตุการณเกิดขึ้น 85,304 

เหตุการณ มีกลุมตัวอยางเขาเรียน จำนวน 247 คน และมีกิจกรรมเกิดข้ึนท้ังหมด 106 กิจกรรม และ

ได Filtering แบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม กลุมท่ี 1 คือกลุมตัวอยางท่ีสอบไดคะแนนรวมรอยละ 

70 ขึ้นไป เปนผูเรียนที่มีผลการเรียนอยูในระดับ Good – Excellent สอบไดคะแนนตั้งแต 70.00 – 

100.00 คะแนน กลุมท่ี 2 กลุมตัวอยางท่ีสอบไดคะแนนต่ำกวารอยละ 70 เปนผูเรียนท่ีมีผลการเรียน

อยูในระดับ Failure-Almost good สอบไดคะแนนตั้งแต 00.00 – 69.99 คะแนน ในระหวางการ

จัดการเรียนการสอนผูว ิจัยไดทดสอบความรู ของผูเรียน ดวยการสอบเก็บคะแนนระหวางเรียน 

(Formative) 60 คะแนน และสอบเก็บคะแนนปลายภาค (Summative) 40 คะแนน รวมคะแนน

ท้ังหมด 100 คะแนน รวมถึงไดกำหนดชวงคะแนนเพ่ือตัดเกรด และสีของจุด เพ่ือแบงกลุมตามระดับ

คะแนน ดังแสดงในตารางที่ 3.1 พบวา กลุมที่ 1 มีจำนวน 74 คน คิดเปนรอยละ 29.96 มีเหตุการณ

เกิดข้ึน 37,637 เหตุการณ กลุมท่ี 2 มีจำนวน 173 คน คิดเปน 70.04% มี เหตุการณเกิดข้ึน 47,677 

เหตุการณ และ Export ขอมูลบันทึกเหตุการณ รูปแบบ File EXS ท่ีผานการ Filtering ดวยเครื่องมือ 

Disco เพื ่อนำไปวิเคราะหดวย Dotted Chart โดยใชเครื ่องมือ ProM (Silva et al., 2020) เพ่ือ

วิเคราะหความผันแปรในความถี ่ของกิจกรรมสำหรับเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรูของกลุม

ตัวอยาง และได Export ขอมูลบันทึกเหตุการณ รูปแบบ File CSV เพื่อวิเคราะหสหสัมพันธระหวาง

ความถี่ของการเขาเรียน ระยะเวลาในการเขาเรียน และผลการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยระบบ e-

Learning รวมทั้งนำขอมูลไปสรางกราฟแบบ Spectrogram เพื่อวิเคราะหความสัมพันธระหวาง

ความถ่ี (แกน Y) และเวลา (แกน X) ผลของ Dotted Chart จะแสดงผลออกมาในรูปแบบจุด กลาวคือ 

1 จุดเทากับ 1 Events จุดเรียงตอกันเปนแถว 1 คือพฤติกรรมของกลุมตัวอยาง 1 คน ดังนั้นทำให

ทราบวาความถี่ในการเขาเรียนของทั้ง 2 กลุม มีความแตกตางกันอยางชัดเจน สังเกตไดจากความถ่ี

ของจุด และความตอเนื่องของจุดการเขาทำกิจกรรม ดังรูปท่ี 4.67 การเขาสูระบบ e-Learning, เขาดู

สื ่อวิดิโอ (จำนวน 20 หัวขอการเรียนรู), และการออกจากระบบ e-Learning ในแผนภูมิไดแสดง

เซสชั่น ของผูเรียนแตละคนสอดคลองกับจำนวน Case (จำนวนกลุมตัวอยาง) โดยแสดงเปนเสนแนว

นอนในแผนภูมิ มีจำนวน 247 แถว ในหนึ่งแถว คือการทำกิจกรรมของกลุมตัวอยาง 1 คน จุดในแต

ละเสนแสดงใหเห็นถึงความถี่การเขาดูสื่อวิดิโอเริ่มตั้งแตเปดภาคเรียนจนสิ้นสุดภาคเรียน สีของจุด

แสดงถึงความแตกตางของระดับผลการเรียนของกลุมตัวอยาง ชองวางระหวางจุดแสดงใหเห็นถึงการ

ทิ้งชวงความถี่ของการเขาดูสื่อวิดิโอของกลุมตัวอยาง แผนภูมิ Dotted Chart ที่ผูวิจัยไดกำหนดให

แกน X Axis Attribute เทากับวันเวลาที ่กลุ มตัวอยางเขาดูสื ่อ (Event:time:timestamp) และ

กำหนดแกน Y Axis Attribute เทากับรหัสนักศึกษา หรือ CaseID (Trace:concept:name) การจัด
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เรียงลำดับ (Trace Sorting) กำหนดใหเรียงลำดับตามเกรดที่ได (Sort on Grade of trace) และ

กำหนดสีสำหรับแบงกลุม (Color Attribute) ดวยเกรดของกลุมตัวอยาง (Trace:Grade) ไดแผนภาพ 

Dotted Chart ดังรูปที่ 4.67 จะเห็นวากลุมตัวอยาง กลุมที่ 1 เปนกลุมที่มีผลการเรียนอยูในระดับ 

Good – Excellent ประกอบดวยจุดสีเขียว จุดสีเหลือง และสีชมพู แสดงผลเรียงกันตอเนื่อง มี

ชองวางระหวางจุดนอยมาก แสดงใหเห็นวากลุมตัวอยาง กลุมที่ 1 มีพฤติกรรมการเรียนรูอยาง

ตอเนื่อง เริ่มตั้งแตเปดเรียนจนสิ้นสุดภาคเรียน และความถี่ของจุดเบาบางเพียงชวงระยะเวลาสั้น ๆ 

สวนกลุมที่ 2 เปนกลุมที่มีผลการเรียนอยูในระดับ Failure-Almost Good จะเห็นวาความถี่ของจดุสี

มวง สีฟา สีเขียวออน สม และฟาออน ในแตละแถวมีความหนาแนนเฉพาะชวงตนภาคเรียน และชวง

ใกลสิ้นสุดภาคเรียนเทานั้น ชวงระหวางภาคเรียนความถ่ีของจุดมีความหางสูง แสดงใหเห็นวามีการท้ิง

ชวงระยะหางของจุดสูงกวากลุมท่ี 1 ดังนั้น Dotted Chart ของกลุมท่ี 2 ทำใหทราบวาการเรียนรูไมมี

ความตอเนื่อง จึงสงผลใหผลการเรียนอยูในระดับ Failure-Almost good 

  

รูปท่ี 4.67 แผนภาพ Dotted Chart จากกิจกรรมการเขาเรียนรูผานสื่อวิดิโอของกลุมตัวอยาง 

ผลการวิเคราะหสหสัมพันธระหวางเหตุการณเขาเรียน ระยะเวลาในการเรียน และผลการ

เรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยระบบ e-Learning ดังแสดงในตารางท่ี 4.25 
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ตารางท่ี 4.25 ผลวิเคราะหความสัมพันธระหวางความถ่ีของการเขาเรียน ระยะเวลาในการเขาเรียน 

และผลการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยระบบ e-Learning (n = 247) 
 ความถ่ีในการเขา

เรียน 

ระยะเวลาในการเขา

เรียน 

ผลการเรยีน 

ความถ่ีในการเขา

เรียน 

คาสหสัมพันธ - .263** .532** 

P - .000 .000 

ระดับความสัมพันธ  ปานกลาง มากที่สุด 

ระยะเวลาในการเขา

เรียน 

คาสหสัมพันธ  - .133* 

P  - .037 

ระดับความสัมพันธ   นอยที่สุด 

** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

*  มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากตารางท่ี 4.25 พบวาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรท่ีมีผลตอประสิทธิภาพการ

จัดการเรียนผานระบบ e-Learning กับผลการเรียน คือ ความสัมพันธระหวางความถี่ในการเขาเรียน 

กับระยะเวลาในการเขาเรียน มีความสัมพันธทางบวกอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.1 มี

ความสัมพันธระดับปานกลาง ความสัมพันธระหวางความถี ่ในการเขาเรียน กับผลการเรียน มี

ความสัมพันธทางบวกอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.1 มีความสัมพันธระดับมากที่สุด และ

ระยะเวลาในการเขาเรียน กับผลการเรียน มีความสัมพันธกันทางบวกอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 มีความสัมพันธระดับนอยที่สุด ดังนั้นความถี่ในการเขาเรียน ระยะเวลาในการเขาเรียน 

และผลการเรียนของผูเรียนจึงมีความสัมพันธกัน แสดงวาตัวแปรที่ไดจากขอมูลบันทึกเหตุการณ

เกี ่ยวของกับกระบวนการเขาเร ียนรู ผ านส ื ่อว ิด ิโอในรายวิชา 20 2111 Applied Business 

Programing ที่นำมาใชพยากรณเปนตัวแปรที่ดีสามารถนำไปวิเคราะหความผันแปรในความถี่ของ

กิจกรรมสำหรับเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรูของกลุมตัวอยางได ผูวิจัยใชเกณฑการแปลผลคา

สัมประสิทธิ์สัมพันธของ Best ในการวิเคราะหระดับความสัมพันธในงานวิจัยนี้ ตามท่ี สถิรา มะลาสิน 

และ ประสพชัย พสุนนท (2564) ไดสรุปการแปลความหมายคาเฉลี่ยตามเกณฑของ Best (1981) ไว

ดังนี้คาเฉลี่ย 1.00 - 1.49 = นอยท่ีสุด, 1.50 - 2.49 = นอย, 2.50 - 3.49 = ปานกลาง, 3.50 - 4.49 

= มาก, 4.50 - 5.00 = มากท่ีสุด (สถิรา มะลาสิน และ ประสพชัย พสุนนท, 2564) 
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ตารางท่ี 4.26 ผลการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณปจจัยท่ีมีผลตอประสิทธิภาพการจัดการเรียนการ

สอนดวยระบบ e-learning เปนตัวแปรตามโดยวิธี Enter (n = 247) 

ตัวแปร 
คาสัมประสิทธิ์การถดถอย 

t p 
b β 

ความถ่ีในการเขาเรียน .013 .537 9.517 <0.001 

ระยะเวลาในการเขาเรียน .000 -.007 -.133 .894 

SEest = ±14.518; R = .533; R2 = .284; Adj R2 = .278; F =48.92; p-value = .000 

** มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 จากตารางที่ 4.26 ผลการวิเคราะหถดถอยพหุคูณพบวา ปจจัยที่มีผลตอประสิทธิภาพการ

จัดการเรียนการสอนดวยระบบ e-Learning อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยมีสัมประสิทธิ์

ของการพยากรณ (R2) เทากับ 0.278 แสดงวาปจจัยที่มีผลตอประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอน

ดวยระบบ e-Learning ไดรอยละ 27.80 และเมื่อพิจารณารายดาน พบวา ความถี่ในการเขาเรียน

(Beta = 0.537) มีผลตอประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอนดวยระบบ e-Learning อยางมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

ผลการสรางแผนภูมิแบบ Spectrogram เพ่ือวิเคราะหความสัมพันธระหวางความถ่ี (แกน Y) 

และชวงเวลา (แกน X) สีท่ีเขม แสดงถึงชวงเวลาที่มีความถี่สูง ในขณะที่สีสวาง แสดงถึงชวงเวลาท่ี

ความถ่ีต่ำ (Guo et al., 2019) ซ่ึง Qiang Guo และคณะ ไดนำเสนอความสัมพันธระหวางการแผรังสี

ฮารมอนิกของสายไฟ และเสนสนามแมเหล็กการแผรังสีท่ัวจีนโดยใชกราฟแบบ Spectrogram พรอม

ทั้งอธิบายถึงความเขมของสีบนกราฟไววา เสนสเปกตรัมที่มีความถี่ลอยอยูระหวาง 300 เฮิรตซ ถึง 

600 เฮิรตซ แสดงใหเห็นวาไมมีการแผรังสี หลังจากนั้นความสวางของแสงคอย ๆ ลดลงตามความถ่ีท่ี

เพิ่มขึ้น ดังนั้นผูวิจัยไดใชวิธีการอานสี จากกราฟตามที่ Qiang Guo และคณะ ไดนำเสนอ ผลของ

กราฟ Spectrogram ที่สรางดวย Python Library Matplotlib.Pyplot โดยกำหนดให ความถี่ใน

การเขาเรียนเปนแกน Y หนวยเปน Hz และแกน X เกิดจากแปลงคาเวลาจากความถ่ีของแกน Y ดวย 

Library Matplotlib.Pyplot โดยอัตโนมัติ หนวยเปน Hz แสดงใหเห็นความถี่การเขาเรียนของกลุม

ตัวอยางท่ีสอบไดคะแนนรวมรอยละ 70 ข้ึนไป จำนวน 74 คน ดังรูปท่ี 4.68 เริ่มพบคาความเขมของ

สีบนกราฟมีชองขนาดที่ยาวกวา โดยเฉพาะชวง Y=0.2 จนถึง X=60 แสดงใหเห็นถึงความตอเนื่อง

ของความถ่ีในการเขาเรียนผานระบบ สวนกลุมตัวอยางที่สอบไดคะแนนต่ำกวารอยละ 70 จำนวน 

173 คน ดังรูปที่ 4.69 พบความเขมของสีแบงเปนชองขนาดเล็กกระจายบนกราฟสลับกับสีท่ีออนลง 

แสดงใหเห็นถึงความไมตอเนื่องของความถ่ีในเขาเรียนผานระบบ 
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รูปท่ี 4.68 กลุมตัวอยางท่ีสอบไดคะแนนรวมรอยละ 70 ข้ึนไป 

  

 

รูปท่ี 4.69 กลุมตัวอยางท่ีสอบไดคะแนนต่ำกวารอยละ 70 

 



บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

งานวิจัยเรื่องการสรางและการรวบรวมบันทึกเหตุการณในระบบ e-Learning เพื่อวิเคราะห

พฤติกรรมการเรียนรู ของนักศึกษาดวยเหมืองกระบวนการ มีว ัตถุประสงค คือ 1) เพื ่อศึกษา

กระบวนการเขาใชงานของนักศึกษาในระบบ e-Learning จากขอมูลบันทึกเหตุการณการเรียนรูแบบ

ออนไลน 2) เพื่อศึกษากระบวนการ และแหลงจัดเก็บขอมูลพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ การเขา

เรียนรูเนื้อหารายวิชา การเขาทำแบบฝกหัด และการทำแบบทดสอบของระบบ LMS Moodle จาก

ขอมูลบันทึกเหตุการณการเรียนรูแบบออนไลน เพื่อออกแบบกระบวนการ การจัดเก็บขอมูลบันทึก

เหตุการณให เปนไปตาม Data Requirements ของ Process Mining Analysis 3) เพื ่อพัฒนา  

โปรแกรมสวนเสริม (Plug in) สำหรับการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณเขาเรียนผานสื ่อวิดิโอ 

ส ื ่อไมโครซอฟท พาวเวอร พอยต และการรวมขอมูลบ ันทึกเหตุการณใหเปนไปตาม Data 

Requirements ของ Process Mining Analysis 4) เพื ่อว ิ เคราะหข อม ูลบ ันทึกเหตุการณการ

กรณีศึกษาเรียนรูผานระบบ e-Learning ดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ โดยแสดงในมุมมองความถ่ี

ของการเขาทำกิจกรรมของนักศึกษา ระยะเวลาที ่ใชระหวางกิจกรรม การทำซ้ำของกิจกรรม 

ความสัมพันธ และความเชื่อมโยงของกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนในแตละกิจกรรมตลอดกระบวนการเรียนรูของ

นักศึกษาดวยขั้นตอนวิธี Fuzzy Miner 5) เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรูแบบออนไลน ผาน

ระบบ e-Learning ระหวางนักศึกษาที่สอบไดคะแนนรวมรอยละ 70 ขึ้นไป และนักศึกษาที่สอบได

คะแนนต่ำกวารอยละ 70 ดวยอัลกอริทึม Dotted Chart 

จากผลการวิจัยไดนำเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคในการวิจัย แบงเปน 5 

ข้ันตอน ดังนั้นการสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ จะดำเนินการแบงเปน 5 สวน ไดแก 

สวนท่ี 1 การศึกษากระบวนการเขาใชงานของนักศึกษาในระบบ e-Learning จากขอมูล

บันทึกเหตุการณการเรียนรูผานระบบ 

สวนท่ี 2 ศึกษากระบวนการจัดเก็บขอมูล และแหลงจัดเก็บขอมูลพฤติกรรมการเขาใชงาน

ระบบ เชน การเขาเรียนรู เนื ้อหารายวิชา การเขาทำแบบฝกหัด และการทำแบบทดสอบ เพ่ือ

ออกแบบกระบวนการ การจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณใหเปนไปตามโครงสรางตารางท่ีเหมาะสมตอ

การวิเคราะหขอมูลดวยเหมืองกระบวนการ 

สวนที่ 3 การพัฒนาโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) สำหรับการจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณ

เขาเรียนผานสื่อวิดิโอ สื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต และการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณใหเปนไป

ตาม Data Requirements ของ Process Mining Analysis 
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สวนที่ 4 การวิเคราะหขอมูลบันทึกเหตุการณการเรียนรูผานระบบ e-Learning ดวยเทคนิค

เหมืองกระบวนการ โดยแสดงในมุมมองความถี่ของการเขาทำกิจกรรมของนักศึกษา ระยะเวลาที่ใช

ระหวางกิจกรรม การทำซ้ำของกิจกรรม ความสัมพันธ และความเชื่อมโยงของกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนในแต

ละกิจกรรมตลอดกระบวนการเรียนรูของนักศึกษาดวยข้ันตอนวิธี Fuzzy Miner 

สวนที ่ 5 การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรู แบบออนไลน ผานระบบ e-Learning 

ระหวางนักศึกษาที่สอบไดคะแนนรวมรอยละ 70 ขึ้นไป และนักศึกษาที่สอบไดคะแนนต่ำกวารอยละ 

70 ดวยอัลกอริทึม Dotted Chart 

5.1 สรุปผลการวิจัยและอภิปราย 

สวนท่ี 1 การศึกษากระบวนการเขาใชงานของนักศึกษาในระบบ e-Learning 

 จากการวิจัย พบวาขอมูลบันทึกเหตุการณในตาราง el_logstore_standard ของ LMS 

Moodle สามารถใชวิเคราะหพฤติกรรมการเรียนรู ผานระบบ e-Learning โดยใชเทคนิคเหมือง

กระบวนการได แสดงใหเห็นการเชื่อมโยงกิจกรรมที่เกิดจากพฤติกรรมการคลิกไปยังเมนูใชงานของ

ระบบ e-Learning แสดงใหเห็นถึงความถี่การเขาใชงานระบบ รวมถึงระยะเวลาระหวางที่ใชในการ

เปลี่ยนไปทำกิจกรรมอื่น ๆ และทราบไดวาแตละกิจกรรมในระบบ e-Learning สงขอมูลไปจัดเกบ็ไว

ในโครงสรางตารางใด ขอสังเกตพบวากระบวนการเรียนรูท่ีคนพบจากขอมูลบันทึกเหตุการณในตาราง 

el_logstore_standard ยังไมมีกระบวนการเกี่ยวกับพฤติกรรมการเขาดูสื่อวิดิโอ เชน การคลิกเขาดู

วิดิโอ คลิกเลนวิดิโอ คลิกหยุดวิดิโอ คลิกขามตำแหนงในวิดิโอ และคลิกปดวิดิโอ รวมทั้งไมสามารถ

ทราบไดวาใชระยะเวลาเทาไรในการดูสื่อวิดิโอ ในกรณีที่ผูสอนใชวิธีเพิ่มสื่อการสอนดวย Module 

Label โดยนำ Embed Videos YouTube ฝงในระบบ วิธีนี้ไมสามารถทราบไดเชนกันวาผูเรียนเขาดู

สื่อวิดิโอหรือไม จะทราบเพียงผูเรียนคลิกกิจกรรมเขารายวิชาเทานั้น 

ในสวนของการคนพบกระบวนการเขาทำแบบฝกหัด การสงแบบฝกหัด ทั้งรูปแบบสงแบบ

ขอความ และการ Upload File การยกเลิก หรือลบคำตอบของแบบฝกหัด การแกไขคำตอบท่ีเคยสง

กอนหนานี้ การยืนยันการสงแบบฝกหัด ซึ ่งกิจกรรมเหลานี ้เปนกิจกรรมหนึ่งในวิธีการประเมิน

ความกาวหนาในการเรียนรู (เมทินี ทนงกิจ และ สุนทรี สกุลพราหมณ, 2565) แตพบวากิจกรรมท่ี

บันทึกไวในขอมูลบันทึกเหตุการณ ของตาราง el_logstore_standard ยังไมสามารถแสดงใหเห็น

พฤติกรรมเชิงลึกเก่ียวกับการเขาสงแบบฝกหัดของบทเรียนใด และขอใดของบทเรียนนั้น ไมวาการสง

แบบขอความ และการ Upload File หรือการแกไขแบบฝกหัดหลังสงหรือไม  

กระบวนเขาทำแบบทดสอบ จากขอมูลบันทึกเหตุการณในตาราง el_logstore_standard 

ของ LMS Moodle กอนใชเทคนิคการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณในงานวิจัยนี้ พบวากระบวนการท่ี

คนพบสามารถแสดงใหเห็นพฤติกรรมการเขาทำแบบทดสอบ และการเชื่อมโยงกิจกรรมเพียงบางสวน 



123 

 

เชน แสดงใหเห็นวากลุมตัวอยางคลิกเขาทำแบบทดสอบ ของรายวิชาใด เกิดการคลิกแบบทดสอบก่ี

ครั้ง แตไมสามารถแสดงใหทราบไดวาการคลิกแบบทดสอบแตละครั้ง ไดคลิกไปที่แบบทดสอบชุดใด 

ขอคำถามขอใด ตอบคำถามถูกหรือผิด 

ดังนั้นขอมูลบันทึกเหตุการณในตาราง el_logstore_standard ของ LMS Moodle สามารถ

ใชในการวิเคราะหพฤติกรรมของผูเรียนในเบื้องตนได แตยังไมสามารถใชในการวิเคราะหพฤติกรรม

ของผูเรียนในระดับเชิงลึกได เพ่ือใหสามารถวิเคราะหพฤติกรรมของผูเรียนในระดับเชิงลึกได ผูวิจัยจึง

ไดศึกษากระบวนการจัดเก็บขอมูล และแหลงจัดเก็บขอมูลในสวนท่ี 2 ดังนี้ 

สวนที่ 2 ศึกษากระบวนการจัดเก็บขอมูล และแหลงจัดเก็บขอมูลพฤติกรรมการเขาใช

งานระบบ 

จากการศึกษาในสวนท่ี 2 นี้ พบวาขอมูลบันทึกเหตุการณการเขาใชงานระบบไดมีการจัดเก็บ

ตามกิจกรรมของหนวยโปรแกรมประยุกต (Activity Module) เชน กิจกรรมการเขาเรียนรูเนื ้อหา

รายวิชา มีการจัดเก็บภาพรวมของกระบวนการเขาใชงานไวในโครงสรางตารางขอมูลบันทึก 

เหตุการณชื่อ el_logstore_standard และสามารถคนหา รายละเอียดของกิจกรรมไดตามโครงสราง

ความส ัมพ ันธ ระหว  างตาราง ด ังร ูปท ี ่  4 .18 ก ิจกรรมการเข าทำแบบฝ กห ัด ม ีการจัด 

เก็บขอมูลกระบวนการเข าทำแบบฝกหัดไว ในโครงสร างตารางขอมูลบ ันทึกเหตุการณชื่อ 

el_logstore_standard เชนกัน แตกรณีท่ีตองการทราบรายละเอียดเชิงลึกของการเขาทำแบบฝกหัด 

เชน ทำแบบฝกหัดขอใด สงสำเร็จหรือไม สามารถคนหารายละเอียดของกิจกรรมไดตามโครงสราง

ความสัมพันธระหวางตาราง ดังรูปที่ 4.19 ซึ่งจะเห็นวาขอมูลการทำแบบฝกหัดมีการจัดเก็บไวใน

โครงสรางตารางแยกกันหลายตารางตามรูป และกิจกรรมการทำแบบทดสอบ มีการจัดเก็บ 

ข อม ูลกระบวนการเข าทำแบบทดสอบไว ในโครงสร างตารางข อม ูลบ ันท ึกเหต ุการณ ชื่อ 

el_logstore_standard เช นกัน แตกรณีท ี ่ต องการทราบรายละเอียดเช ิงล ึกของการเข าทำ

แบบทดสอบ เชน ทำแบบทดสอบชุดใด ในชุดขอสอบนั้นประกอบไปดวยขอคำถามขอใด ตอบคำถาม

ถูกหรือผิด สามารถคนหารายละเอียดของกิจกรรมไดตามโครงสรางความสัมพันธระหวางตาราง ดัง

รูปท่ี 4.20 

จากการคนพบการจัดเก็บขอมูล และโครงสรางความสัมพันธระหวางตาราง จะเห็นวาขอมูล

มีการจัดเก็บไวในหลายตาราง ท่ีออกแบบตามเทคนิคการออกแบบฐานขอมูลที่จัดระเบียบตารางใน

ลักษณะ Normalization การนำขอมูลไปใชประโยชนตองการสราง Queries เรียกใชขอมูลจากหลาย

ตาราง และพบวาขอมูลท่ีจัดเก็บไวมีปริมาณขอมูลจำนวนมาก ระหวางการศึกษาทดลองยังพบวาการ

ประมวลผลเพื่อนำขอมูลออกมาใชประโยชนตองใชทรัพยากรเครื่องแมขาย (Server) สูง ใชเวลา

ประมวลผลที่ยาวนาน และมีผลกระทบตอการจัดการเรียนการสอนผานระบบ ผูวิจัยจึงไดศึกษา

วิธีการถายโอนขอมูลไมใหมีผลกระทบตอการประมวลผลของเครื่องแมขาย และพัฒนาโปรแกรมสวน
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เสริมสำหรับจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณของการเขาเรียนผานสื่อวิดิโอ สื่อไมโครซอฟท พาวเวอร

พอยต ซึ ่งจากสวนท่ี 1 ไดคนพบวาเปนขอมูลที่ยังไมไดจัดเก็บไวในขอมูลบันทึกเหตุการณ จึงได

ดำเนินการตามสวนท่ี 3 ตอไป 

สวนที ่ 3 การพัฒนาโปรแกรมสวนเสริม (Plug in) สำหรับการจัดเก็บขอมูลบันทึก

เหตุการณและการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณ 

จากการวิจัย พบวาผลการพัฒนาโปรแกรมสวนเสริมเชื ่อมโยงกับระบบ MLS Moodle 

สามารถจัดเก็บขอมูลบันทึกเหตุการณเปนไปตามความตองการของการวิเคราะหดวย Process 

Mining Analysis ดังตัวอยางขอมูลบันทึกพฤติกรรมการเขาดูสื่อวิดิโอรูปแบบ File CSV รูปที่ 4.31 

การจัดเก็บขอมูลทุกรายการไดจัดเก็บขอมูลที ่แสดงใหเห็นถึงพฤติกรรมการคลิกดูสื ่อวิด ิโอ 

ประกอบดวยพฤติกรรมการคลิกเริ่มเขาดูวิดิโอ (Start) คลิกเริ ่มเลนวิดิโอ (Play) คลิกขามวิดิโอ 

(Seeking) คลิกหยุดดูวิดิโอชั่วคราว (Pause) และคลิกปดวิดิโอ (End) ในการคลิกบนสื่อวิดิโอทุกครั้ง

ไดจัดเก็บขอมูลวันเวลาเริ่มตน ตั้งแตเริ่มตนคลิก (StartAttemptDate) จนกระท่ังคลิกทำกิจกรรมอ่ืน

บนวิดิโอ (EndAttemptDate) เพื่อใชสำหรับวิเคราะหชวงระยะเวลาที่กลุมตัวอยางเขาดูสื ่อวิดิโอ  

(Performance Duration) ดังนั้นโครงสรางเขตขอมูลพฤติกรรมที่แสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการเขา

เรียนรูผานสื่อวิดิโอ และสื่อไมโครซอฟท พาวเวอรพอยต ที่แสดงในตารางที่ 4.18 สามารถใชสำหรับ

คนหากระบวนการการเรียนรูที่แสดงใหเห็นการเชื่อมโยงกิจกรรมการดูสื่อวิดิโอ ระยะเวลาการดูสื่อ 

วิดิโอ ชวงเวลาที่เปลี่ยนไปทำกิจกรรมอื่นในวิดิโอ การดูซ้ำในชวงเวลาเดิม ชวงเวลาที่มีการคลิกขาม

เนื้อหาวิดิโอ นอกจากนี้วิธีการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณดวยการปรับใช Trigger ในสวนของขอมูล

ชุดที่ 1 ขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการเขาใชงานระบบ ดังรูปที่ 4.47 ขอมูลชุดที่ 2 ขอมูล

พฤติกรรมที่แสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการสงแบบฝกหัด ดังรูปที่ 4.48 ขอมูลชุดที่ 3 ขอมูลพฤติกรรมท่ี

แสดงใหเห็นถึงกิจกรรมการทำแบบทดสอบ ดังรูปที่ 4.49 และขอมูลชุดที่ 4 ชุดขอมูลจากโปรแกรม

สวนเสริมที่พัฒนาขึ้นใหม ดังรูปที่ 4.50 พบวาสามารถนำขอมูลทั้ง 4 ชุด ไปใชในการวิเคราะห

พฤติกรรมแยกตามชุดขอมูลได และสามารถนำขอมูลท้ังหมดมารวมกันใหเปนชุดขอมูลชุดเดียวกัน ดัง

รูปท่ี 4.51 ดวยวิธีการปรับใชการทำงานของ Event Scheduler ตามโครงสรางเขตขอมูลท่ีใชเทคนิค

การออกแบบฐานขอมูลที่จัดระเบียบตารางในลักษณะ Denormalized สามารถถายโอนขอมูล หรือ

การ Queries ขอมูลไดอยางรวดเร็ว เมื่อเทียบกับการดึงขอมูลมาใชประโยชนดวยวิธีการ Queries 

ขอมูลจากหลายตาราง (Costa et al., 2019) 

ขอมูลท่ีไดจากวิธีการรวมขอมูลในงานวิจัยนี้เปนไปตาม Data Requirements ของ Process 

Mining Analysis สามารถนำไปใชในการคนหากระบวนการดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการได และ

ทุกสถาบันการศึกษาทั้งในประเทศไทย หรือตางประเทศ หรือองคกรตาง ๆ ที่ใชเครื่องมือ LMS 
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Moodle สามารถนำวิธีการในงานวิจัยนี้ไปปรับใชพัฒนาตอยอดเพื่อพัฒนากระบวนการศึกษาใน

สถาบันการศึกษาของตนเองได 

นอกเหนือจากการวิเคราะห และคนหากระบวนการ การเขาใชงานระบบ e-Learning 

งานวิจัยนี้ยังทำใหผูวิจัยทราบถึงสาเหตุของปญหาที่ทำใหนักศึกษา และอาจารยของมหาวิทยาลัย

ธนบุรี ไมสามารถยืนยันตัวตนในการเขาใชงานระบบ e-Learning ชวงเริ่มตนของการเปดใชระบบ ซ่ึง

พบวาระบบไดเกิดปญหาคอขวด (Bottleneck Problem) ในการแจงเตือน e-mail เพื่อใหผูใชงาน

ยืนยันตัวตน จนระบบไมสามารถสง e-mail ได เนื่องจากระบบไดจัดสง e-mail เกินขีดจำกัดการสง

รายวันตอบัญชีผู ใชจำนวน 2,000 ครั้ง ในการตั้งคารับสง e-mail ผูวิจัยไดใชบริการ SMTP ของ 

Google (Google, 2023) ผูวิจัยจึงไดแกปญหาดังกลาวดวยวิธีการปรับการตั้งคาระบบในสวนของ

การจัดการ Authentication เปนรูปแบบเชื่อมตอกับระบบบริหารการศึกษาของมหาวิทยาลัยธนบุรี 

เพื่อปรับใชรหัสผูใช และรหัสผานตัวเดียวกัน เพื่อลดขั้นตอนการสมัครสมาชิก และการยืนยันตัวตน 

ทำใหปญหาคอขวดในการแจงเตือน e-mail ไมเกิดขึ้นอีก และไดพบปญหาคอขวดจากการเลือกขอ

คำถาม เพื่อนำไปใชในชุดขอสอบ ปญหานี้เกิดจากเลือกคำถามแบบสุมในคลังขอสอบคลังเดียวกันซ้ำ

กันตั้งแต 2 ครั้งขึ้นไป ในชุดขอสอบเดียวกัน พบวาไมใชปญหาของระบบ แตเปนปญหาความเขาใจ 

ในการใช งานระบบจึงแกไขปญหาดวยการจ ัดทำคู ม ือการจ ัดทำช ุดข อสอบและการเล ือก 

ขอคำถามแบบสุม พรอมทั้งจัดฝกอบรมใหแกอาจารยผู สอน (คูมือการใชงานระบบ e-Learning 

https://www.thonburi-u.ac.th/cc/Doc/e-LearningV4.pdf และสามารถเขาเรียนรู จากระบบ  

e-Learning ไดท่ี https://bbal.thonburi-u.ac.th/course/view.php?id=90) ปจจุบันไมพบปญหา

คอขวดจากการเลือกขอคำถาม และนับตั้งแตชวงการระบาดใหญของการแพรระบาดของไวรัสโควิด-

19 จนถึงปจจุบัน มหาวิทยาลัยธนบุรียังใชระบบ e-Learning ซึ่งเปนสวนหนึ่งของงานวิจัยนี้อยาง

ตอเนื่อง 

สวนที่ 4 การวิเคราะหขอมูลบันทึกเหตุการณการเรียนรูผานระบบ e-Learning ดวย

เทคนิคเหมืองกระบวนการ 

จากการวิจัย พบวาการวิเคราะหขอมูลบันทึกเหตุการณการเรียนรูผานระบบ e-Learning 

ดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ แสดงใหเห็นถึงการเชื่อมโยงระหวางกิจกรรมที่เกิดจากการเขาเรียน

ของกลุมตัวอยางตลอดกระบวนการ แสดงใหเห็นถึงความถี่ในการเขาทำกิจกรรม แสดงใหเห็น

ระยะเวลาที่ใชในการดูเนื้อหา ระยะเวลาที่ใชระหวางกิจกรรม การทำซ้ำของกิจกรรม กรณีตัวอยาง 

เชน จากรูปที่ 4.55 กลุมตัวอยาง Login เขาสูระบบจำนวน 247 คน ผลปรากฏวากลุมตัวอยาง ได

คลิก C6.1 เขาสูหนาแสดงผลวิดิโอหัวขอ Excel Part 8 จำนวน 55 คน ระบบไดบันทึกขอมูล

พฤติกรรมเปนเริ่มตนเขาสูบทเรียนแตวิดิโอยังไมเริ่มเลน เมื่อกลุมตัวอยางคลิก C6.2 Play Video 

ระบบเริ่มบันทึกพฤติกรรมเปน ดูวิดิโอ ซ่ึงเปนกิจกรรมแสดงใหเห็นถึงการเรียนรูผานสื่อวิดิโอท่ีเกิดข้ึน
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จริง พบวามีเพียง 48 คน คิดเปนรอยละ 19.4 ที่มีการคลิกกิจกรรม C6.2 สวนอีก 7 คน คิดเปนรอย

ละ 2.8 หลังจากคลิก C6.1 หนาแสดงวิดิโอ กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมเปดหนาแสดงวิดิโอทิ้งไวโดยไม

ทำกิจกรรมใด ๆ จะเห็นวาความถี่ของกลุมตัวอยางที่เขาทำกิจกรรม Play Video, Pause Video 

และ Seeking Video ภายในวิดิโอ ๆ ต่ำมาก และจากรูปที่ 4.54 แสดงใหเห็นถึงระยะเวลาโดยเฉลี่ย

ของการดูวิดิโอ Excel Part 8 มีความยาวของวิดิโอ 38.45 นาที พบวากลุมตัวอยางใชระยะเวลารวม

ในการเขาดูวิดิโอ 44.17 นาที (โดยผู ว ิจัยไดนำระยะเวลาที ่อยู ในกิจกรรม C6.2 ถึง C6.5 และ

ร ะ ย ะ เ ว ล า ร ะ ห ว  า ง ก ิ จ ก ร ร ม  C6.2→C6.3, C6.3→C6.2, C6.2→C6.4, C6.4→C6.2,  

C6.4→C6.3, C6.2→C6.5 ระยะเวลาทำซ้ำใน C6.2, C6.3 และ C6.4 มารวมกันเปนระยะเวลา

รวมในการดูวิดิโอ) เปนการใชเวลาเขาดูวิดิโอท่ีนานกวาความยาวของวิดิโอ 

ผลของ Process Map พฤติกรรมการเขาทำแบบฝกหัด พบวามีกิจกรรมเชิงลึกเพิ่มเติมจาก 

รูปท่ี 4.11 คือ แสดงใหเห็นถึงการเขาทำกิจกรรมแบบฝกหัดรายขอ โดยมีสถานะ A1.1 : Submitted, 

A1.2 : Modified, A1.3 : New และ A1.4 : Complete สามารถแสดงใหเห็นถึงพฤติกรรมของกลุม

ตัวอยางไดอยางชัดเจน ลงลึกถึงพฤติกรรมการทำแบบฝกหัดในแตละขอ ซ่ึงในตารางบันทึกเหตุการณ 

el_logstore_standard ไมสามารถแสดงใหเห็นถึงพฤติกรรมเชิงลึกในสวนนี้ สวนกระบวนการของ

พฤติกรรมการเขาทำแบบฝกหัดท่ีคนพบเปนไปตามท่ีอธิบายไวใตรูปท่ี 4.58 และรูปท่ี 4.59 

จากร ูปที ่  4.65 Process Map นำเสนอ Absolute frequency และ Case frequency 

กระบวนการเขาทำแบบทดสอบ กรณีตัวอยางขอสอบในชุดที่ 980 ขอคำถามเลขที่ 3988144 พบวา

การวิเคราะหขอมูลบันทึกเหตุการณดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการ แสดงใหเห็นพฤติกรรมของกลุม

ตัวอยางในมุมมองความถี่ของการเขาทำแบบทดสอบในแตละขอ ทราบถึงความสัมพันธ หรือความ

เชื่อมโยงของกิจกรรมการเขาทำแบบทดสอบ ดังอธิบายใตรูปที่ 4.65 กระบวนการที่คนพบเปน

กระบวนการที่ไดจากพฤติกรรมจริงของการคลิกใชงานในระบบ e-Learning ของกลุมตัวอยาง แสดง

ใหเห็นถึงพฤติกรรมลงลึกถึงการทำแบบทดสอบรายขอคำถาม ในชุดขอสอบของรายวิชานั้น ในที่นี้

หมายถึง ในหนึ่งวิชาอาจารยผูสอนสามารถสรางคลังขอสอบสำหรับจัดเก็บขอคำถามแบงตามบทเรียน 

หรือตามความยากงายของขอคำถาม หลังจากไดคลังขอสอบแลว อาจารยผูสอนสามารถสรางชุด

ขอสอบท่ีตองการวัดผล และตามดวยเลือกขอคำถามจากคลังขอสอบท่ีเตรียมไวมาแสดงในชุดขอสอบ

ที่สรางขึ้น ซึ่งสามารถทำไดทั ้งแบบสุมเลือกขอคำถาม หรือเลือกขอคำถามแบบเจาะจงขอ จาก

การศึกษาพฤติกรรม และกระบวนการเขาทำแบบทดสอบ รูปที่ 4.13 ตารางที่ 4.5 และตารางที่ 4.6 

พบวาสามารถแสดงใหเห็นเพียงพฤติกรรมนักศึกษาคลิกเขาทำแบบทดสอบ แตยังไมสามารถแสดงให

เห็นวานักศึกษาเขาทำแบบทดสอบชุดใด และทำขอสอบขอใดในชุดขอสอบนั้น ๆ มีพฤติกรรมเชิงลึก

ในการทำขอสอบอยางไร เม่ือผูวิจัยไดศึกษา และทดลองรวมขอมูลบันทึกเหตุการณ ดังตารางท่ี 4.11

และทำการถายโอนขอมูลบันทึกเหตุการณพฤติกรรมการทำแบบทดสอบดังรูปที่ 4.38 ทำใหสามารถ
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คนหากระบวนการของพฤติกรรมการเขาทำแบบทดสอบลงลึกถึงระดับรายขอคำถาม ดังอธิบายใตรูป

ท่ี 4.64 

ดังนั ้นวิธีการสรางขอมูลบันทึกเหตุการณในงานวิจัยนี้สามารถนำไปประยุกตใชในการ

วิเคราะหเพื ่อคนหากระบวนการเชิงลึกของกระบวนการเขาเรียนรู แบบ Online ผานระบบ  

e-Learning ไดทั้งการคนหากระบวนการเรียนรูผานสื่อวิดิโอ กระบวนการเขาทำแบบฝกหัด และ

กระบวนการเขาทำแบบทดสอบ สงผลดีตอการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ Online ทำใหอาจารย

ผูสอนทราบพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนจากกระบวนการที่คนพบ อาจารยผูสอนสามารถใชเปน

แนวทางในการปรับนโยบายการจัดการเรียนการสอน ปรับเงื่อนไขการเรียนรู หรือกำหนดเปาหมาย

การเรียนรู เพื่อใหเกิดการยอมรับการเรียนรูผานระบบ e-Learning เพื่อกระตุนใหเกิดการเรียนรู

อยางตอเนื่อง (Chang et al., 2018) ซึ่งการรับรูเปาหมายการเรียนรู มีบทบาทสำคัญที่สงผลให

ผูเรียนเกิดความพยายามในการเรียนรูแบบ Online และการจัดการเรียนการสอนตองมีการควบคุม

การเรียนรูผานระบบ e-Learning ไมปลอยใหผูเรียน เรียนรูอยางอิสระมากจนเกินไป (Sun et al., 

2022) 

สวนท่ี 5 การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรูแบบออนไลน ผานระบบ e-Learning 

จากการวิจัย พบวาความผันแปรในความถี่ของพฤติกรรมการเรียนรูของกลุมตัวอยางที่มีผล

คะแนนสอบรวมตั้งแตรอยละ 70 ขึ้นไป มีความแตกตางกับกลุมตัวอยางที่สอบไดคะแนนต่ำกวารอย

ละ 70 ซ่ึงกลุมตัวอยางท่ีมีความตอเนื่องในการเรียนรูดวยตนเองมักสอบไดคะแนนสูงกวาผูเรียนท่ีเขา

เรียนอยางไมตอเนื ่อง สอดคลองกับงานวิจัยเรื ่อง Behavior Analysis of Students in Video 

Classes ของ Genivan et al. (2020) ดังนั้นผลการเปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนรูแบบออนไลน 

ผานระบบ e-Learning ระหวางนักศึกษาท่ีสอบไดคะแนนรวม รอยละ 70 ข้ึนไป และนักศึกษาท่ีสอบ

ไดคะแนนต่ำกวา รอยละ 70 ดวยอัลกอริทึม Dotted Chart มีความสอดคลองกับความสัมพันธ

ระหวางความถี่ ที ่แสดงผลดวยกราฟแบบ Spectrogram และผลวิเคราะหความสัมพันธระหวาง

ความถี่ของการเขาเรียน ระยะเวลาในการเขาเรียน และผลการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยระบบ e-

Learning มีความสัมพันธทางบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 และวิเคราะหถดถอยพหุคูณ 

พิจารณารายดาน พบวา ความถี่ในการเขาเรียน (Beta = 0.537) มีผลตอประสิทธิภาพการจัดการ

เรียนการสอนดวยระบบ e-Learning อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 เพื่อปรับนโยบายการ

เรียนรู หรือกำหนดเงื่อนไขการเรียนรูในระบบ e-Learning อาจารยผูสอนควรเนนความตองการใน

การเรียนรู ผ านสื ่อวิดิโอหรือสื ่อการสอนอื ่นที ่เหมาะสม เชน หัวขอการเรียนรู แตละบทเรียน 

แบบฝกหัดท่ีผูเรียนจะสง หรือแบบทดสอบท่ีผูเรียนตองสอบ ระบบจะตองตรวจสอบกอนวาผูเรียนได

เรียนรูสื่อการสอนตามเงื่อนไขที่กำหนดหรือไม เพื่อปลูกฝงการเรียนรูดวยตนเองโดยปลอยใหระบบ

เปนตัวขับเคลื่อน และสงเสริมการเรียนรูอยางตอเนื่อง 



128 

 

5.2 ขอเสนอแนะ 

ในงานวิจัยนี้เนนเสนอแนวคิดในการรวมขอมูลบันทึกเหตุการณ การวิเคราะหพฤติกรรมการ

ดูวิดิโอของนักศึกษาในระหวางนักศึกษาท่ีเขารวมในการทดลองเรียนรูผานระบบ e-Learning จาก

ระบบที่เปดใชงานจริง แตการวิจัยนี้ก็มีขอจำกัดหลายประการ เชน การตรวจสอบและวิเคราะห

พฤติกรรมของนักศึกษาขณะดูวิด ิโอบนแพลตฟอรมออนไลนไมใชว ิธ ีเดียว และไมใชว ิธ ีท ี ่ มี

ประสิทธิภาพสูงสุด ในการประเมินผลสัมฤทธิ์การเรียนรูของนักศึกษา ตัวชี้วัดและองคประกอบอ่ืน ๆ 

อีกมากมายท่ีควรนำมาประเมินและตรวจสอบเพื่อปรับปรุงคุณภาพการเรียนรู การจัดการเรียนการ

สอน การออกแบบหลักสูตร และการพัฒนาบริหารจัดการในสถาบันการศึกษา 

ในงานวิจัยนี้ มีการใชเทคนิคเหมืองกระบวนการ ในการคนหากระบวนการ จำนวน 2 เทคนิค 

ไดแก เทคนิคข้ันตอนวิธี Fuzzy Miner และแผนภูมิจุด (Dotted Chart) ซ่ึงชุดขอมูลบันทึกเหตุการณ

ที ่ผ านกระบวนการรวบรวมจากงานวิจัยนี้ ยังสามารถนำไปวิเคราะหดวยเทคนิคการเหมือง

กระบวนการไดอีกหลายเทคนิค Algorithm เชน Alpha Miner, Heuristic Miner, Social Network 

Analysis และ Association Rule Mining ซึ่งแตละเทคนิคมีวัตถุประสงคในการคนหากระบวนการ 

และความสัมพันธของกิจกรรมคลายกัน 

กลุมตัวที่ใชในการทดลอง เปนการทดลองเพียง 1 รายวิชา ท่ีมีนักศึกษาลงทะเบียนเรียน 

จำนวน 247 คน ซ่ึงเปนขอจำกัดดานจำนวนกลุมตัวอยาง ในอนาคตควรตองมีกลุมตัวอยางขนาดใหญ

ข้ึน ไมจำกัดเพียงหนึ่งรายวิชา และมีความหลากหลายของสภาพแวดลอมการเรียนรู  

ในการวิจัยเพิ่มเติม ผูวิจัยไดวางแผนท่ีจะคนหาและตรวจสอบพฤติกรรมการเขาดูสื่อวิดิโอ

ของนักศึกษา ดวยเทคนิคเหมืองกระบวนการท่ีมีความแตกตางกัน ทั ้งสถานท่ี รายวิชา/ตาม

สถานการณท่ีหลากหลาย เพ่ือปรับปรุงวิธีการ และความแมนยำของผลลัพธ 
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