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บทคัดย่อ 
ระบบการสร้างแบบทดสอบเป็นระบบที่มีความส าคัญมากในด้านการศึกษา เนื่องจากช่วยใน                      

การประเมินความรู้ความเข้าใจในบทเรียนของนักเรียน รวมทั้งยังช่วยท าให้ผู้ใช้งานสามารถสร้างแบบทดสอบได้
อย่างสะดวกและรวดเร็ว แต่ระบบการสร้างแบบทดสอบที่มีอยู่ในปัจจุบัน ยังมีข้อจ ากัดเรื่องความสามารถ               
ในการสร้างข้อค าถาม ซึ่งยังเป็นการป้อนข้อมูลเข้าสู่ระบบด้วยผู้ใช้งานเองทั้งหมด ท าให้ต้องสิ้นเปลืองเวลา               
ในการสร้างแบบทดสอบเป็นเวลานาน งานวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์ในการน าเสนอกลไกในการสร้างแบบทดสอบ
อัตโนมัติส าหรับค าถามแบบปรนัย โดยการประยุกต์ใช้ข้อมูลแบบออนโทโลยี เพื่อน ามาใช้ในการประเมินระดับ
ความยากง่ายของค าถาม โดยใช้วิธีการวัดค่าความคล้ายคลึงแบบลูกผสมด้วยการผสมระหว่างเทคนิควิธีการวัดค่า                 
ความคล้ายคลึงเชิงความหมาย ความสัมพันธ์เชิงความหมาย และค่าคุณสมบัติของข้อมูล เพื่อน ามาค านวณหา     
ค่าระดับความยากง่ายของค าถาม จากนั้นจึงน ากลไกท่ีน าเสนอมาประยุกต์ใช้งานโดยใช้เครื่องมือ RDFaCE และ
การเขียนโปรแกรม PHP เพื่อสร้างหน้าจอส าหรับรับข้อมูลเข้าจากผู้ใช้งาน และการแสดงผลลัพธ์ในการสร้าง
แบบทดสอบตามที่ผู้ใช้งานก าหนดข้อมูลตั้งต้นขึ้น รวมทั้งได้มีการประเมินค่าความถูกต้องของกลไกที่น าเสนอ
เพื่อยืนยันความถูกต้องของประสิทธิภาพการท างานของกลไก โดยการเปรียบเทียบผลการประเมินระดับ               
ความยากของค าถามที่สร้างขึ้นโดยกลไกที่น าเสนอนี้กับผลการหาค่าความยากด้วยทฤษฎีการตอบสนองข้อสอบ
จากการท าแบบทดสอบด้วยมนุษย์ ซึ่งพบว่ากลไกที่น าเสนอนี้สามารถให้ค่าผลลัพธ์ที่สอดคล้องตรงกับ                      
การประเมินระดับความยากด้วยมนุษย์เป็นร้อยละ 80 ดังนั้นกลไกการสร้างแบบทดสอบอัตโนมัติที่น าเสนอนี้จึง
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สามารถน าไปประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือช่วยในการสร้างแบบทดสอบให้กับผู้ใช้งานได้อย่างสะดวก รวดเร็ว                    
ลดระยะเวลาในการท างาน รวมทั้งเพิ่มจ านวนการสร้างข้อค าถามแบบปรนัยให้มีความหลากหลาย และสามารถ
ก าหนดระดับความยากของค าถามที่ต้องการได้ด้วย 
ค าส าคัญ: ระบบการสร้างแบบทดสอบอัตโนมัติ ค าถามแบบปรนัย ออนโทโลยี ความคล้ายคลึงเชิงความหมาย  
             ความสัมพันธ์เชิงความหมาย 
 
ABSTRACT 

Quiz generation system is a very important system in education. This helps to assess 
students' understanding of the lesson, and also allows users to easily and quickly create the 
test. However, the existing system of creating quizzes has limitation to the ability for creating a 
question, which is also entered by the user themself. As a result, it takes time to create a test 
for a long time. Therefore, this research aims to provide a mechanism for the creation of 
automatic quiz generation mechanism for multiple choices question by applying ontological 
information to assess the difficulty level of the questions. The hybrid similarity was measured 
using a combination of semantic similarity, semantic relatedness, and property values to 
determine the difficulty level of the question. Then, the proposed mechanism was 
implemented using the RDFaCE tool and PHP program to create an interface for user input and 
displaying results in the creation of quiz based on user-defined data. In addition, the proposed 
mechanism was validated to confirm the accuracy of the mechanism’s performance. By 
comparison, the difficulty score derived from the proposed mechanism and the item response 
theory. The evaluation results were consistent with 80 %. Therefore, the proposed automatic 
quiz generation mechanism can be applied as a tool to quickly and easily create quizzes and 
reduce the time of the work, including the creation of an increasing number of multiple choices 
question which are diverse. This method can also determine the difficulty level of the questions 
as required. 
Keywords: Automatic quiz generation, Multiple choices question, Ontology, Semantic similarity,  
               Semantic relatedness 
 
1. บทน า 

ร ะ บ บ ก า ร ส ร้ า ง แ บ บ ท ด ส อ บ  ( Quiz 
generation) เป็นระบบที่มีความส าคัญมากระบบ
หนึ่ งในด้านการศึกษา เ น่ืองจากสามารถใช้ใน                         

การประ เมิ นผลการ เ รี ยนของนั ก เ รี ยน ไ ด้ ว่ า                  
มีความเข้าใจในบทเรียนมากน้อยเพียงใด หรือยังขาด
ความรู้ความเข้าใจในด้านใดบ้าง แต่ระบบการสร้าง
แบบทดสอบที่มีอยู่ในปัจจุบันนั้นยังมีข้อจ ากัดเรื่อง
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ความสามารถในการสร้างจ านวนค าถามได้เพียง
จ านวนจ ากัด โดยเป็นการสร้างค าถามแบบ 1 ต่อ 1 
ตามที่ ผู้ สอนป้อนข้อมูล เข้ าสู่ ระบบเท่านั้น  จึ ง                   
ท าให้ เกิดความยุ่ งยาก  และสิ้นเปลืองเวลาที่ใช้                          
ในการท างานมาก [1]  

ในปั จจุ บั นจึ งมี ง านวิ จั ยด้ านการสร้ า ง
แบบทดสอบมากขึ้น เพื่อน าไปใช้ในการเรียนการสอน
และอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้สอน แต่ระบบที่มีอยู่
นั้นยังมีข้อจ ากัด คือ สามารถสร้างข้อค าถามได้เพียง                       
2 - 3 ข้อเท่านั้น  เ ช่น Lin C.  et al. [2] น าเสนอ              
การก าหนดระดับความยากของค าถาม โดยใช้การวัด
ค ว า ม ค ล้ า ย ค ลึ ง เ ชิ ง ค ว า ม ห ม า ย  ( Semantic 
similarity) แบบ Feature-Based ซึ่งสามารถสร้าง
ค าถามได้เพียง 3 ข้อ Rey GÁ, et al. [3] น าเสนอ
วิธีการสร้างค าถามโดยใช้ความสัมพันธ์ของโหนด
ข้อมูล  (Semantic relatedness) ซึ่ ง ใ ช้การ เลือก
โหนดข้อมู ลที่ ต้ องการน ามาสร้ าง เป็นค าถาม                      
โดยสามารถสร้างค าถามได้เพียง 2 ข้อ จึงท าให้กลไก             
การสร้ างค าถามที่มี อยู่ ก่อนหน้านี้ ไม่ เพียงพอ                    
ต่อการน าไปใช้งานจริงของผู้สอน 

งานวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอกลไก
ในการสร้ า งค าถาม อัต โนมัติ ประ เภทค าถ าม                    
แบบปรนั ย  (Multiple choices question: MCQ 
โดยการประยุกต์ใช้ข้อมูลแบบออนโทโลยี ซึ่งกลไกที่
น า เสนอนี้ ไ ด้ น า วิ ธี การวั ดค่ าความคล้ ายคลึ ง                      
เชิงความหมาย ค่าความสัมพันธ์เชิงความหมาย และ
ค่าคุณสมบัติของข้อมูลเข้ามาใช้งานร่วมกัน 

ออนโทโลยี (Ontology) คือ การอธิบายถึง 
สิ่งที่เราสนใจอย่างชัดเจน โดยน ามาใช้กับเทคโนโลยี      
เ ชิงความหมาย เพื่อให้มนุษย์และคอมพิวเตอร์
สามารถเข้าใจความหมายของสิ่งนั้นได้ร่วมกัน [4] 

ท าให้สามารถสืบค้นค าที่มีความหมายเหมือนกัน
ออกมาได้แม้จะมีการใช้ค าที่ต่างกัน โดยออนโทโลยี   
มีองค์ประกอบหลายส่วน ได้แก่ คลาส (Class), 
อิ น ส แ ต น ส์  ( Instance),  ค ว า ม สั ม พั น ธ์  
(Relationship) ,  คุณสมบัติ  (Property) ,  เ ง่ือนไข 
(Constraint)  เป็นต้น   ซึ่งสามารถน ามาใช้ประโยชน์
ในการค้นหาข้อมูลที่มีความสัมพันธ์เชิงความหมาย 

การวัดค่าความคล้ายคลึงเชิงความหมาย 
( Semantic similarity measurement) เ ป็ น วิ ธี                 
การวัดค่าความคล้ายคลึงกันของข้อมูล โดยใช้การวัด
ค่ า ค ว า ม เ ห มื อ น ท า ง ด้ า น โ ค ร ง ส ร้ า ง ข้ อ มู ล                         
และความหมายของข้อมูล [5 - 7] ซึ่งมีวิธีการวัดค่า
ได้ในหลายแนวทาง เช่น แบบ Structure-based, 
Feature-based, Information content-based 
และ Hybrid  

ส าหรับการวัดค่าความสัมพันธ์เชิงความหมาย 
(Semantic relatedness) เป็นการวัดค่าความเกี่ยวข้อง
กันของโหนดข้อมูลที่มีการเช่ือมโยงถึงกันในรูปแบบ
ต่ า ง  ๆ  [8] โ ดย โหนดข้ อมู ล จะมี รู ปแบบของ                    
การเ ช่ือมโยงระหว่างกันใน 3 ลักษณะ  ได้แก่                   
การเช่ือมโยงกันโดยตรง การเช่ือมโยงกันโดยอ้อม 
และการไม่เช่ือมโยงถึงกัน 

ใ น ส่ ว น ข อ ง ค่ า คุ ณ ส ม บั ติ ข อ ง ข้ อ มู ล 
(Property) ใช้อธิบายลักษณะของคลาสแต่ละคลาส 
หรืออินสแตนส์แต่ละตัว [4]  

จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้น ทั้งค่าระยะห่าง 
ต า แ ห น่ ง  แ ล ะ คุ ณ ส ม บั ติ ข อ ง ข้ อ มู ล มี ผ ลต่ อ                        
ค่าความคล้ายคลึงกันของข้อมูล  ซึ่ งท าให้กลไก               
การสร้างค าถามที่น าเสนอนี้สามารถเพิ่มจ านวน             
การสร้างค าถาม และก าหนดระดับความยากง่าย              
ของค าถามตามที่ผู้ใช้งานต้องการได้  
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2. วิธีด าเนินการวิจัย 
 งานวิจัยนี้มี 2 กระบวนงาน คือ การสร้าง
กลไกในการสรา้งแบบทดสอบอัตโนมัติ และการน ากลไก
ที่ได้มาประเมินค่าความถูกต้อง เพื่อวัดประสิทธิภาพ
การท างานของกลไกนั้น โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 
 2.1 กระบวนงานสร้างแบบทดสอบอัตโนมัติ 

มีขั้นตอนการท างานอยู ่3 ขั้นตอน ได้แก่                  
1) การรับข้อมูลเข้า เป็นการรับข้อมูลเข้ามา

จากผู้ใช้งาน 2 ข้อมูล คือ ข้อมูลที่ต้องการน ามาสร้าง
ค า ถ า ม  แ ล ะ ร ะ ดั บ ค ว า ม ย า ก ข อ ง ค า ถ า ม                                
ที่ต้องการสร้าง  

2) การสร้างแบบทดสอบ ประกอบด้วย 2 
ขั้นตอนการท างานย่อย คือ การประเมินระดับ                                                                  
ความยาก และการสร้างค าถาม เพื่อช่วยในการเพิ่ม
จ านวนการสร้างค าถามให้ได้จ านวนมากขึ้น รวมทั้งมี
ความหลากหลายของระดับความยากง่ายของค าถาม 
โดยใช้ผลการท างานจากการประเมินระดับความยาก                 
ของค าถามเข้ามาใช้งาน  

3) การส่งข้อมูลออก เป็นการแสดงผลลัพธ์
การสร้ างค าถาม  ตามข้อมูล  ต้ั ง ต้นและระดับ                               
ความยากที่ผู้ใช้งานก าหนดขึ้นมาดังแสดงแผนภาพ                            
การท างานของกลไกในภาพที ่1 

 

 
ภาพที ่1 กลไกการสร้างแบบทดสอบอัตโนมัติ 
 

2.1.1 การเตรียมและรับข้อมูลเข้าจาก
ผู้ใช้งาน  

เป็นการเพิ่มข้อมูลตัวอักษรเข้าสู่ระบบด้วย
ผู้ ใ ช้ ง าน เพื่ อน ามา ใ ช้ เป็ นข้ อมู ล ในการส ร้ า ง
แบบทดสอบ โดยใช้โปรแกรม  RDFaCE (RDFa 
content editor) เป็นปลั๊ ก อินส าหรับ  TinyMCE 
text editor ซึ่ ง เป็น เครื่ อ งมื อที่ ใ ช้ ในการแก้ ไ ข
ตัวอักษรหรือข้อความต่าง ๆ บนเว็บเพจในรูปแบบ
คล้ายกับการใช้งานโปรแกรม Microsoft Word                
ที่สามารถท าตัวหนา ตัวเอียง ชิดซ้าย ชิดขวา                                                                   

 
 

 

 
ตรงกลาง ใส่ภาพ หรือใส่ตารางได้ ซึ่งจะช่วยให้
สามารถท างานกับข้อความได้สะดวกและสวยงาม
มากยิ่ งขึ้ น  [9] โดย โปรแกรม RDFaCE จะเป็น                
การประยุกต์ส าหรับแนวความคิดแบบ WYSIWYM 
(What you see is what you mean) ซึ่ ง จ ะ ช่ วย               
ท าให้ผู้ใช้งานสามารถมองเห็นภาพของหน้าเว็บเพจ    
ที่ ส ร้ า ง ไ ด้ ง่ า ย ขึ้ น  เ พื่ อ อ า น ว ยความสะดวก                 
ในการอธิบายความหมายของข้อมูลบนเว็บ และแก้ไข
ข้อมูล ซึ่งจะน าข้อมูลที่ได้นี้ไปเพิ่มเข้าสู่ฐานข้อมูลของ
โปรแกรมในการค านวณค่าระดับความยากของ
ตัวเลือกต่อไป 
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2.1.2 การสร้างแบบทดสอบ 
 2.1.2.1 การประเมินระดับความยากง่าย  
 เป็นการค านวณหาค่าระดับความยาก

ของตัวหลอกที่น ามาใช้สร้างตัวเลือกในค าถามแบบ
ปรนัย โดยการน ามาเปรียบเทียบกับค าตอบที่ถูกต้อง 
โดยใช้เทคนิควิธีการค านวณหาค่าความคล้ายคลึง                    
แบบลูกผสม [10] ดังแสดงในสมการ (1)  

 
DIF = (SIM𝐻𝐻𝐻𝐻𝐻𝐻 × 0.4) + (FIL × 0.6)                   (1) 

 
โดย      
DIF  คือ ค่าคะแนนระดับความยากของตัวหลอก 
SIMHYB  คือ  ค่าความคล้ายคลึงเชิงความหมาย                
แบบลูกผสม โดยการเปรียบเทียบระหว่างตัวหลอก
กับค าตอบท่ีถูกต้อง  
FIL  คือ ค่าผลการกรองข้อมูลโดยพิจารณาจาก                 
ค่าคุณสมบัติของค าตอบท่ีถูกต้อง  

โดยค่าความคล้ายคลึงกันของข้อมูลมีค่า
ในช่วงตั้งแต่ 0.0 - 1.0 จึงได้มีการน าไปใช้เพื่อแบ่ง
ช่วงของระดับความยากของค าถามออกเป็น 5 ระดับ 
ซึ่งหากมีค่าระดับความคล้ายคลึงกันสูง ก็จะถูกจัดให้
เป็นตั ว เลื อกที่ มี ร ะดับความยากสู ง  ดั งแสดง
รายละเอียดในตารางที ่1 

 
ตารางที่ 1 ระดับความยากของค าถาม 5 ระดับ 

ระดับความยาก คะแนนความยาก (DIF) 
ยากที่สุด 0.81 - 1.00 
ยาก 0.61 - 0.80 
ปานกลาง 0.41 - 0.60 
ง่าย 0.21 - 0.40 
ง่ายที่สุด 0.00 - 0.20 

 

 2.1.2.2 การสร้างค าถาม 
 เป็นการน าข้อมูลตั้งต้น และระดับ

ความยากของตัวเลือกน ามาใช้สร้างเป็นค าถามขึ้น
ตามระดับความยากที่ต้องการ [11] โดยมีแนวทางใน
การสร้างค าถามใน 2 รูปแบบ คือ การเปลี่ยนค าถาม 
และการเปลี่ยนตัวเลือกค าตอบ 

 ก) การเปลี่ยนค าถาม  
 เป็นการสร้างค าถามใหม่ขึ้นมาให้มี

ความแตกต่างกันโดยใช้ความสัมพันธ์ของข้อมูลตั้งต้นใน
การน า มาสร้างค าถามใหม่ ซึ่งมีอยู่ 3 แนวทาง ดังนี้ 

 การสลับโหนดค าถาม  เป็นการใช้
ข้อมูลตั้งต้นตัวเดิม แต่มีการสลับโหนดค าถาม เพื่อ
น ามาสร้างค าถามใหม่ เช่น “เมืองอะไรเป็นเมืองหลวง
ของประเทศไทย?” สลับโหนดเป็นค าถามว่า “ประเทศ
ไทยมีเมืองหลวงคือเมืองอะไร?”  

 การใช้ข้อมูลที่คล้ายคลึงกับข้อมูล
ต้ังต้น เป็นการใช้ข้อมูลที่มีความคล้ายคลึงกับข้อมูลตั้ง
ต้น โดยใช้ค าสั่งภาษา SPARQL ในการค้นหาโหนด
ข้อมูลที่มีความคล้ายคลึงกัน โดยใช้ค่าคุณสมบัติของ
ข้อมูลตั้งต้นน ามาค้นหาข้อมูลใหม่ [12] เช่น ค้นหาทุก
ข้อมูลที่มีค่าคุณสมบัติ :isCapitalOf  จะได้ความสัมพันธ์
ของข้อมูลใหม่ที่สามารถน ามาสร้างเป็นค าถามใหม่ได้ 

 การใช้ข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กับ
ข้อมูลต้ังต้น เป็นการค้นหาข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กับ
ข้อมูลตั้งต้น โดยใช้ค าสั่งภาษา SPARQL ในการค้นหา
ข้อมูล เช่น ค้นหาทุกข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กับ 
Thailand เพื่อน ามาสร้างเป็นค าถามใหม่ 

 ข) การเปลี่ยนตัวเลือก 
 เ ป็ น วิ ธี ก า ร ส ร้ า ง ค า ถ า ม ใ ห้ มี                                 

ความหลากหลายมากขึ้น โดยใช้ค าถามเดิม แต่
เปลี่ยนแปลงตัวเลือกที่ใช้ในแต่ละข้อค าถามตาม
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ระดับความยากง่ายของค าถามท่ีได้มาจากผล                    
การประเมินระดับความยากดังที่กล่าวในหัวข้อ 2.1.2.1  

2.1.3 การส่งข้อมูลออก  
 เ ป็ นขั้ นตอนที่ กล ไกน า ผลที่ ไ ด้ จ าก                                  

การท างานในขั ้น ตอนข ้า งต ้น น า ม าแสดงผล                        
การสร้างค าถามตามข้อมูลและระดับความยากที่
ผู้ใช้งานก าหนดขึ้นมา โดยการแสดงค าถามที่ระบบ
สร้างขึ้นมาได้ โดยใช้โปรแกรมภาษา PHP [13] เพื่อ
แสดงผลลัพธ์ผ่านทางหน้าต่าง Web user interface 
เพื่อติดต่อกับผู้ใช้งาน 
 2.2 การประเมินค่าความถูกต้อง 

การประเมินค่าความถูกต้อง (Accuracy 
evaluation) เป็นวิธีการค านวณหาค่าความถูกต้อง
ของกลไกท่ีน าเสนอ เพื่อใช้วัดประสิทธิภาพของกลไก 
[14] ซึ่งค่าความถูกต้องของกลไกที่ค านวณได้นั้น        
จะเป็นสัดส่วนของจ านวนค าถามที่มีผลการประเมิน
ระดับความยากตรง หรือใกล้เคียงกับผลการประเมิน
โดยการหาค่าความยากด้วยทฤษฎีการตอบสนอง 

ข้ อ ส อบ  ( Item response theory: IRT) ซึ่ ง เ ป็ น                 
การท าแบบทดสอบจริงด้วยผู้เรียน [15] ดังแสดงสูตร
การค านวณในสมการ (2) 

 
𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴 =  𝑅𝑅

𝐴𝐴                    (2) 
 
โดยที่ 
Accuracy คือ ค่าความถูกต้องของกลไกท่ีน าเสนอ 
R   คือ จ านวนค าถามที่มีผลการประเมินระดับ                                     
ความยากตรงกับผลการประ เมินด้ วยทฤษฎี                                                  
การตอบสนองข้อสอบ 
A  คือ จ านวนค าถามทั้งหมด 
 
3. ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
 3.1 การน าข้อมูลเข้าจากผู้ใช้งาน 

ผู้ใช้งานสามารถเพิ่มข้อมูลแบบตัวอักษร                
ในเรื่องที่ต้องการสร้างแบบทดสอบเข้าสู่ระบบ                  
ดังแสดงในภาพที ่2 

 

ภาพที ่2 หน้าจอตัวอย่างการเพิ่มข้อมูลเข้าสู่ระบบ 
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จากนั้นผู้ใช้งานสามารถเพิ่มรายละเอียดของ
ข้อมูลเพิ่มเติมเข้าสู่ระบบได้ โดยคลิกที่ช่ือของสิ่งนั้น
และเพิ่มรายละเอียดต่าง ๆ เข้าไป ดังแสดงในภาพที ่3 

โดยระบบจะแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลที่
เพิ่ ม เข้ าสู่ ร ะบบ ในมุมมองรูปแบบ RDF triple 
(Subject-predicate-object) [4] ดังแสดงในภาพที ่4   
 

 

 
ภาพที ่3 การเพิ่มรายละเอียดข้อมูลของสิ่งต่าง ๆ 

 

 
ภาพที ่4 หน้าจอแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลในมุมมอง RDF triple 
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จากนั้นผู้ใช้งานสามารถเพิ่มรายละเอียดของ
ข้อมูลเพิ่มเติมเข้าสู่ระบบได้ โดยคลิกที่ช่ือของสิ่งนั้น
และเพิ่มรายละเอียดต่าง ๆ เข้าไป ดังแสดงในภาพที ่3 

โดยระบบจะแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลที่
เพิ่ ม เข้ าสู่ ร ะบบ ในมุมมองรูปแบบ RDF triple 
(Subject-predicate-object) [4] ดังแสดงในภาพที ่4   
 

 

 
ภาพที ่3 การเพิ่มรายละเอียดข้อมูลของสิ่งต่าง ๆ 

 

 
ภาพที ่4 หน้าจอแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลในมุมมอง RDF triple 

 
 
 

 

 

 

โดยข้อมูลที่ใช้เป็นตัวอย่างทดสอบนี้เป็นข้อมูลด้าน
ภูมิศาสตร์ (Geography) ซึ่งน าไปสร้างแบบทดสอบ
ส าหรับรายวิชาสังคมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่
6 โดยเป็นการเก็บข้อมูลทางภูมิศาสตร์ สังคมศาสตร์ 
เช่น ช่ือประเทศ ช่ือเมือง  ช่ือทวีป ช่ือผู้น า เป็นต้น 
ดังแสดงโครงสร้างของออนโทโลยีในภาพที ่5          
 

 
ภาพที ่5 โครงสร้างของออนโทโลยี Geography 
 
 3.2 การสร้างค าถาม  

จากการน าข้อมูลที่มีอยู่ในชุดข้อมูลมาสร้าง
เป็น โจทย์ค าถามแบบปรนัยตามข้อมูลตั้ งต้น                      
และระดับความยากง่ายที่ผู้ใช้งานต้องการ ได้ผลลัพธ์
ดังแสดงในภาพที ่6 และ 7  

 

 
ภาพที่ 6 หน้าจอแสดงการก าหนดข้อมูลตั้งต้นและ
ระดับความยากท่ีต้องการสร้างค าถาม 

 
ภาพที่ 7 หน้าจอแสดงผลการสร้างค าถามตามข้อมูล 
ตั้งต้น และระดับความยากของค าถามที่ต้องการ 
 
 3.3 การประเมินค่าความถูกต้อง 

ในการทดสอบความถูกต้องของประสิทธิภาพ
การท างานของกลไกที่น าเสนอนี้ ได้ท าการเปรียบเทียบ
กับการหาค่าความยากด้วยทฤษฎีการตอบสนอง
ข้อสอบที่ได้กล่าวถึงในหัวข้อ 2.2 โดยน าผลลัพธ์ที่ได้
จากการท าแบบทดสอบจริงจ านวน 10 ข้อค าถาม 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 50 คน 
จาก 4 โรงเรียนในจังหวัดสงขลา และน ากลไกที่
น าเสนอนั้นมาใช้ประเมินระดับความยากของชุด
แบบทดสอบ เพื่อ เปรียบ เทียบประสิทธิภาพ                 
ความถูกต้องของกลไกการท างาน ซึ่งจากผลการทดสอบ             
ได้ผลลัพธ์ที่มีค่าระดับความยากที่ เหมือน  หรือ
ใกล้เคียงกันกับผลการประเมินระดับความยากด้วย
กลไกที่น าเสนอจ านวน 8 ข้อ จากทั้งหมด 10 ข้อ
ค าถาม ได้ผลการประเมินค่าความถูกต้อง เท่ากับ 0.8 
หรือมีค่าความถูกต้องคิดเป็นร้อยละ 80 ของผล              
การประเมินระดับความยากจากค าถามทั้งหมด และ
เมื่อน ามาประยุกต์ใช้งานโดยการเขียนโปรแกรมเพื่อ
สร้างค าถามตามการก าหนดข้อมูลตั้งต้น และระดับ
ความยากท่ีผู้ใช้งานต้องการ พบว่า กลไกที่น าเสนอนี้
ส า ม า ร ถ เ พิ่ ม จ า น วน ก า ร ส ร้ า ง ค า ถ า ม ให้ มี                       
ความหลากหลายและมากขึ้นกว่างานวิจัยเดิมที่มีอยู่ 
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[2-3] รวมท้ังสามารถก าหนดระดับความยากง่าย              
ของค าถามตามที่ ผู้ ใช้ งานต้องการได้สู งถึ ง 5 ระดับ                           
ความยากดั งแสดงการ เปรี ยบ เที ยบ งานวิ จั ย                       
ที่เกี่ยวข้องในตารางที่ 2 

 
ตารางท่ี 2 การเปรียบเทียบงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

งานวิจัย 

จ านวน
ค าถาม
ที่สร้าง

ได้ 

วิธีการที่ใช้ 
ค่าความ 
คล้ายคลึง 

ค่า
ความ 

สัมพันธ์ 

ค่าคุณ 
สมบัติ 
ของ

ข้อมูล 
Lin C  
et al. 
[2] 

3  X X 

Rey GÁ 
et al. 
[3] 

2 X  X 

งานที่
น าเสนอ 

5                 
ขึ้นไป    

 
4. สรุปผลการวิจัย 

งานวิจัยนี้เป็นการน าเสนอกลไกการสร้าง
แบบทดสอบอัตโนมัติส าหรับค าถามแบบปรนัย
ด้วยวิธีการวัดค่าความคล้ายคลึงแบบลูกผสม เพื่อ
ช ่ว ย แ ก ้ไ ข ข ้อด ้อ ย ใ น ง านว ิจ ัย ด ้า นกา รส ร ้า ง
แ บ บ ท ด ส อ บ เ ด ิม ที ่ม ีอ ยู ่ที ่ส า ม า ร ถ ส ร ้า ง
แบบทดสอบได้จ านวนจ ากัดเท่านั ้น โดยกลไก                
ที่น าเสนอนี้เป็นการใช้วิธีการแบบเชิงความหมาย 
ทั ้ง ในร ูปแบบความคล ้ายคล ึง เช ิงความหมาย 
ความส ัมพ ันธ ์เ ช ิงความหมาย  ร ่วมก ับการ ใช ้                 
ค่าคุณสมบัติของข้อมูล โดยงานวิจัยนี้พบว่า 

1) การน าเทคนิควิธีการวัดค่าความคล้ายคลึง
เ ชิ ง ค ว า ม ห ม า ย  แ ล ะ ค่ า ค ว า ม สั ม พั น ธ์ เ ชิ ง  

ความหมายเข ้ามาใช ้งานร ่วมกันแบบลูกผสม 
สามารถน ามาใช้สร้างแบบทดสอบอัตโนมัติที่มีระดับ
ความยากได้ละเอียดมากขึ้นถึง 5 ระดับความยาก 

2) การปรับปรุงกลไกการสร้างค าถามโดยใช้
ประโยชน์จากแนวทางการประเมินระดับความยาก
แบบลูกผสมร่วมกับการสลับโหนดข้อมูลเพื่อเปลี่ยน
บทบาทของประธาน และกรรมในโจทย์ค าถาม 
สามารถเพิ่มจ านวนการสร้างข้อค าถามแบบปรนัย                
ให้ได้จ านวนมากขึ้นได้  

3)  กลไกที่น า เสนอนี้ เมื่ อน า ไปประเมิน                 
ค่าความถูกต้องด้วยการเปรียบเทียบกับผลการหา               
ค่าความยากด้วยทฤษฎีการตอบสนองข้อสอบด้วย
ผู้ เรียนจริง เพื่อยืนยันประสิทธิภาพการท างาน                
ของกลไก พบว่ามีค่าความถูกต้องตรงกันถึงร้อยละ 80  

ส าหรับข้อจ ากัดของกลไกการสร้างค าถาม
แบบอัตโนมัติที่พัฒนาขึ้น ซึ่งควรศึกษา และพัฒนา
งานวิจัยต่อยอดเพิ่มเติม ดังต่อไปนี ้

1) ควรปรับปรุงความสามารถของกลไก
ประเมินระดับความยากแบบลูกผสมให้รองรับ                   
ชุดข้อมูลที่มีขนาดใหญ่ และไม่ทราบจ านวนโหนด
ข้ อมู ลทั้ งหมดที่ เ กี่ ย วข้ อ ง ได้  เ ช่น  ข้ อมู ล เ ว็บ                      
แบบเชิงความหมายด้วยกลไกท างานแบบ Linked 
data ซึ่ ง มี ค ว ามแตกต่ า ง ไ ปจ ากสิ่ ง แ วด ล้ อ ม                         
ในการท างานของกลไกที่น าเสนอนี้ เนื่องจากข้อมูล                
ที่ใช้ในกลไกท่ีน าเสนอน้ีต้องเป็นชุดข้อมูลที่มีขอบเขต
ชัดเจนและทราบจ านวนโหนดที่แน่นอน 

2) ควรปรับปรุงรูปประโยคของโจทย์ค าถาม
แบบปรนัยที่สร้างขึ้นโดยอัตโนมัติให้มีความสละสลวย
มากขึ้น ซึ่งสามารถท าได้โดยใช้วิธีการประมวลผล
ภาษาธรรมชาติเข้ามาพิจารณาร่วมด้วย ซึ่งยังไม่ได้
ด าเนินการในงานวิจัยนี้  
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