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บทคัดยอ 

การคิดเชิงวิจารณญาณเปนปญหาสําคัญสําหรับนิสิตสาขาคอมพิวเตอร
และเทคโนโลยีสารสนเทศสงผลใหนิสิตไมสามารถกําหนดองคประกอบ
ทางคอมพิวเตอรที่สัมพันธกันเพื่อใชในการออกแบบขั้นตอนวิธีในการ
แกปญหาที่ เหมาะสมได  งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาระบบ
สนับสนุนการเรียนรูที่มีสวนปฏิสัมพันธกับผูเรียนแบบกราฟกโดยใช
โจทยปญหาที่หลากหลายเปนเครื่องมือใหผูเรียนฝกทักษะในการออกแบบ
ขั้นตอนวิธีโดยใชผังงานโปรแกรมและรหัสเทียม จากนั้นระบบจะสรุปผล
การประเมินประสิทธิภาพของผูเรียนโดยวัดจากเวลาที่ใชไปและความถูก
ตองของขั้นตอนวิธี เพื่อใหผูเรียนสามารถใชเปนแนวทางในการพัฒนา
ทักษะใหดียิ่งขึ้น ผลการประเมินประสิทธิภาพโดยรวมของระบบจาก
ผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คนและผูเรียนจํานวน 30 คน สรุปไดวาระบบที่
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพอยูในระดับดีถึงดีมากและสามารถนําไป
ประยุกตใชงานไดจริง ดังนั้นงานในระยะถัดไปจะเปนการนําระบบที่
พัฒนาขึ้นไปใชในการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมผูเรียนที่
ใชงานระบบสนับสนุนการเรียนรูเปรียบเทียบกับกลุมผูเรียนที่ไมไดใช
ระบบดังกลาว รวมทั้งประเมินเจตคติของผูเรียนทั้ง 2 กลุมที่มีตอการ
เรียนรูเร่ือง “การออกแบบขั้นตอนวิธี” 
 
คําสําคัญ—ระบบสนับสนุนการเรียนรูบนเว็บ; การออกแบบขั้นตอนวิธี; 
ผังงานโปรแกรม; รหัสเทียม 
 

1. บทนํา 
การผลิตบัณฑิตในสาขาวิชาคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศมี
วัตถุประสงคหลักเพื่อผลิตบัณฑิตที่มีความรูความสามารถในการออกแบบ
และพัฒนาระบบงานคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธิภาพ ปจจัยที่มีผลตอ
ความสําเร็จในการพัฒนาระบบงานคอมพิวเตอรไดแก ทักษะในการ
แกปญหาโดยใชขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร ความรูความเขาใจเกี่ยวกับ
ภาษาที่ใชพัฒนาระบบ การออกแบบโปรแกรม และการแกไขขอผิดพลาด
ที่เกิดขึ้นระหวางการพัฒนาโปรแกรม เปนตน ดังนั้นการกําหนดหลักสูตร
สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอรและสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศจึง
มุงเนนใหนิสิตไดศึกษาคนควาและพัฒนาทักษะดานตางๆ ที่เกี่ยวของกับ

การพัฒนาระบบงานคอมพิวเตอรอยางตอเนื่องตั้งแตชั้นปที่หนึ่งจนกระทั่ง
จบการศึกษาตามที่หลักสูตรไดกําหนดไว  

ปจจุบันพบวาผูเรียนสวนใหญในสาขาวิชาคอมพิวเตอรและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยทักษิณ มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในรายวิชาดานการโปรแกรมในระดับปานกลางคอนไปทาง
ต่ํา เนื่องจากผูเรียนขาดทักษะในการแกปญหาโดยใชขั้นตอนวิธีทาง
คอมพิวเตอร จึงไมสามารถกําหนดองคประกอบหลักของโปรแกรมทั้งใน
สวนของตัวแปรที่ใชในการรับคา ตัวแปรที่ใชในการประมวลผล และตัว
แปรที่ใชในการจัดเก็บคาผลลัพธ วิธีการประมวลผลเพื่อใหไดผลลัพธ
ตามที่ตองการไดซึ่งนอกจากอาศัยการคํานวณขั้นพื้นฐานและการ
เปรียบเทียบคาในเชิงปริมาณแลว ผูเรียนยังตองสามารถกําหนดโครงสราง
ควบคุมการทํางานของโปรแกรมอีกดวย ปญหาดังกลาวจึงเปนปญหาที่
สําคัญมากเนื่องจากสงผลกระทบโดยตรงกับผูเรียนในดานความสําเร็จใน
การเรียนทุกรายวิชาที่เกี่ยวของกับการโปรแกรมและรายวิชาโครงงานทาง
วิทยาการคอมพิวเตอรหรือเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งทายที่สุดแลวจะ
สงผลกระทบตอการประกันคุณภาพการศึกษาในดานคุณภาพของบัณฑิต
ที่จะสําเร็จการศึกษา 

ผูวิจัยจึงมีแนวความคิดที่จะสรางระบบที่สามารถพัฒนาทักษะ
ของผู เรียนในการคิดอยางเปนระบบเพื่อออกแบบขั้นตอนวิธีในการ
แกปญหาดวยคอมพิวเตอรโดยใชผังงานโปรแกรมและรหัสเทียม และ
สรางสวนติดตอกับผูใชในรูปแบบกราฟกที่โตตอบกับผูเรียนเพื่อใหรูวา
ผูเรียนกําลังดําเนินการอยูในขั้นตอนใดและมีการประเมินผลความถูกตอง
ในแตละขั้นตอนเพื่อเปนผลสะทอนกลับใหผูเรียนไดนําไปใชในการ
พัฒนาทักษะดานนั้น ๆ ใหดียิ่งขึ้น ซึ่งผูเรียนสามารถใชระบบดังกลาว
ประกอบการเรียนในแตละรายวิชาที่เกี่ยวของไดตลอดเวลา 

 

2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

2.1 ขั้นตอนวิธี (Algorithm) 
ขั้นตอนวิธีในการแกปญหาดวยคอมพิวเตอร [1, 2] เปนวิธีการทํางานเพื่อ
แกปญหาหนึ่ง ๆ โดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือดําเนินการและมีลําดับ
ขั้นตอนการทํางานที่ชัดเจน แตละปญหาอาจออกแบบขั้นตอนวิธีได
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มากกวาหนึ่งขั้นตอนวิธีที่แตกตางกัน ดังนั้นการตัดสินใจเลือกใชขั้นตอน
วิธีใดขึ้นอยูกับความเหมาะสมในสถานการณนั้น ๆ โดยทั่วไปการ
ออกแบบขั้นตอนวิธีในการแกปญหาดวยคอมพิวเตอรมักใชรูปแบบที่งาย
ตอการสื่อความหมายรวมกันระหวางนักพัฒนาโปรแกรมและยังเอื้อตอ
การนําไปพัฒนาเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรในขั้นตอนถัดไป ไดแก 

1. ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) เปนรูปแบบหนึ่งใน
การนําเสนอขั้นตอนวิธีโดยใชแผนภาพซึ่งประกอบดวย
สัญลักษณตาง ๆ ที่มีความหมายเฉพาะตัว เชน การนําเขา
ขอมูล การประมวลผล และการแสดงผลลัพธ เปนตน และ
ใชแสดงลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมตั้งแต
เร่ิมตนจนกระทั่งสิ้นสุดการทํางานของโปรแกรมนั้น  

2. รหัสเทียม (Pseudo Code) เปนรูปแบบหนึ่งในการนําเสนอ
ขั้นตอนวิธีโดยใชประโยคภาษาอังกฤษที่ใกลเคียงกับภาษา
โปรแกรมคอมพิวเตอร แตรหัสเทียมไมมีการกําหนดหลัก
ไวยากรณ (Syntax) ที่เปนมาตรฐาน ดังนั้นรหัสเทียมที่สราง
ขึ้นจากผูเขียนแตละคนจึงมีความแตกตางกันได  

 
2.2 โครงสรางควบคุมการทํางาน (Control Structure) 
โครงสรางควบคุมการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอร [3] มีรูปแบบ
พื้นฐาน 3 ลักษณะคือ  

1. โครงสรางควบคุมการทํางานแบบลําดับขั้น เปนโครงสรางที่มี
การทํางานตามลําดับ  เร่ิมจากคําสั่งที่ 1 แลวจึงทําคําสั่งที่ 2 
จากนั้นจึงทําคําสั่งถัดไปเรื่อย ๆ จนหมดชุดคําสั่ง 

 

 
 

รูปที่ 1 แสดงโครงสรางควบคุมการทํางานแบบลําดับข้ัน 
 

2. โครงสรางควบคุมการทํางานแบบทางเลือก เปนโครงสรางที่มี
การตรวจสอบเงื่ อนไขและมีทาง เลือกให เลือกทํางาน 
โดยทั่วไปจะกลาวถึงกรณีมีทางเลือกสองทางใหเลือกทางใด
ทางหนึ่ง ถาเงื่อนไขเปนจริงใหทําคําสั่งที่ 1 แตถาเงื่อนไขเปน
เท็จใหทําคําสั่งที่ 2 จากนั้นจึงทําคําสั่งถัดไป  

 

 
 

รูปที่ 2 แสดงโครงสรางควบคุมการทํางานแบบทางเลอืก 

3. โครงสรางควบคุมการทํางานแบบทําซ้ํา  เปนโครงสรางที่มี
การทําชุดคําสั่งยอยภายใตเงื่อนไขที่เปนจริงไปเรื่อยๆ จนกวา
เงื่อนไขจะเปนเท็จ จึงจะทําคําสั่งถัดไปที่อยูนอกเงื่อนไข
ดังกลาว 

 

 
รูปที่ 3 แสดงโครงสรางควบคุมการทํางานแบบทําซํ้า 

 
2.3 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
ปจจุบันไดมีการพัฒนาระบบเพื่อชวยสนับสนุนการเรียนการสอนที่
เกี่ยวของกับการออกแบบขั้นตอนวิธีไดแก Program ALGORITHMS [4] 
เปนโปรแกรมที่ชวยใหผูเรียนสามารถกําหนดวิธีการแกปญหาผานทาง
หนาจอ จากนั้นโปรแกรมจะแสดงผลลัพธที่ไดจากการแทนคาในตัวแปร
ตามที่กําหนดไวในแตละขั้นตอน พรอมทั้งจะแสดงขอผิดพลาดที่เกิดขึ้น
เพื่อแจงใหผูเรียนทราบ ระบบถัดมาคือเว็บแอพพลิเคชัน ALGDS [4] ได
แบงการฝกทักษะออกเปน 3 สวนหลักคือ การเติมคําในชองวางของรหัส
เทียม การจัดเรียงลําดับขั้นตอนวิธีที่ระบบไดกําหนดไวแลวใหถูกตอง 
และการคํานวณคาที่จัดเก็บไวในแตละตัวแปรใหถูกตอง นอกจากนี้ยังมี
งานวิจัย www Based Learning Environment for C Programming. An 
Algorithm Learning Support System with PAD Editor [5] เปนระบบชวย
ออกแบบขั้นตอนวิธีโดยใช Problem Analysis Diagram (PAD) และระบบ
จะทําการแปลงขั้นตอนวิธีเปนโปรแกรมภาษาซีเพื่อใหผูเรียนสามารถ
เขาใจถึงความสัมพันธของการออกแบบขั้นตอนวิธีและการสราง
โปรแกรม เปนตน จุดมุงหมายในการพัฒนาระบบที่กลาวมาแลวขางตนจะ
แตกตางจากระบบที่ผูวิจัยไดพัฒนาซึ่งมุงเนนการฝกใหผูเรียนวิเคราะห
องคประกอบตาง ๆ และแกปญหาอยางเปนลําดับขั้นตอน พรอมทั้ง
ประเมินความสามารถของผูเรียนเพื่อใหผูเรียนสามารถพัฒนาตนเองได
อยางถูกตอง 
 

3. วิธีดําเนินการวิจัย 
ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยโดยใชแนวคิดในการพัฒนาแบบเชิงวัตถุ (Object 
Oriented Model) และใชภาษายูเอ็มแอล (Unified Modeling Language: 
UML) ในการวิเคราะหและออกแบบระบบ โดยแบงวิธีดําเนินการวิจัย
ออกเปน 4 กระบวนการหลักดังนี้  
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3.1 การรวบรวมขอมูลความตองการใชงาน 
จากการเก็บรวบรวมขอมูลความตองการใชระบบจากอาจารยและผูเรียน
ในสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอรและสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
พบวาในสวนของอาจารยตองการใหระบบชวยอํานวยความสะดวกในการ
จัดเตรียมเนื้อหาและแบบฝกหัดตาง ๆ ใหผูเรียนสามารถศึกษาและพัฒนา
ตนเองใหมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขั้นตอนวิธีเพื่อแกปญหาดวย
คอมพิวเตอร รวมไปถึงการจัดเตรียมแบบทดสอบที่หลากหลายใหผูเรียน
สามารถฝกฝนทักษะไดอยางตอเนื่องและสามารถตรวจสอบความถูกตอง
ของขั้นตอนวิธีที่ผูเรียนกําหนดไวไดโดยอัตโนมัติ ในสวนของผูเรียน
ตองการทําแบบทดสอบและรับทราบผลการทดสอบทันทีวาตนเองทํา
แบบทดสอบแตละขอไดถูกตองและรวดเร็วมากนอยเพียงใดเพื่อที่จะได
นําผลการประเมินไปใชในการพัฒนาตนเองไดอยางถูกตอง สวนรูปแบบ
การใชงานระบบก็ควรมีสวนติดตอกับผูใชในรูปแบบกราฟกเพื่อสราง
บรรยากาศการเรียนรูที่เพลิดเพลินและไมสรางความกดดันมากจนเกินไป
ในระหวางการทําแบบทดสอบ  
 ผูวิจัยจึงไดจัดทําขอกําหนดของความตองการใชงานซอฟตแวร 
(Software Requirement Specification : SRS) เพื่อใชในการวิเคราะหและ
ออกแบบระบบในขั้นตอนถัดไปดังนี้  

1. พัฒนาระบบในรูปแบบของเว็บไซตที่อาจารยและผูเรียนทุก
คนสามารถเรียกใชงานไดตลอดเวลา เพื่อไมใหเกิดขอจํากัด
ดานสถานที่และเวลาในการใชงาน  

2. ระบบสามารถจัดการเนื้อหาบทเรียนและแบบฝกหัดเพื่อให
อาจารยสามารถเตรียมความพรอมใหกับผูเรียนเพิ่มเติมจาก
ที่ไดศึกษาในหองเรียนแลว โดยใหผูเรียนสามารถดาวน
โหลดไฟลเพื่อนําไปศึกษาและฝกฝนทักษะดวยตนเอง 

3. ระบบสามารถจัดการคลังแบบทดสอบที่สามารถนํากลับมา
ใชไดใหม พรอมทั้งสามารถนําโจทยปญหาเดิมมาดัดแปลง
แกไขใหมีความซับซอนขึ้นไดตามความตองการ รวมทั้ง
สามารถเลือกใชแบบทดสอบที่แตกตางกันในการทดสอบ
แตละคร้ังและสามารถกําหนดลําดับการแสดงโจทยปญหา
กอน-หลังไดตามความเหมาะสม 

4. ระบบสามารถใหผูเรียนเลือกทําโจทยปญหาแตละขอได
อยางอิสระ และเมื่อไดทําโจทยปญหาขอใดแลวระบบจะไม
อนุญาตใหทําซ้ําในขอเดิมเนื่องจากกอนจบการทดสอบใน
แตละขอจะมีการแสดงเฉลยที่ถูกตองไวใหผูเรียนไดศึกษา
และทําความเขาใจโดยไมจํากัดเวลา ดังนั้นการทําซ้ําใน
โจทยขอเดิมจึงอาจสงผลใหการประเมินผลทักษะในการ
ออกแบบขั้นตอนวิธีเพื่อแกโจทยปญหาของผูเรียนมีความ
คลาดเคลื่อนจากความเปนจริง 

5. ระบบสามารถตรวจสอบความถูกตองของการกําหนด
องคประกอบตางๆ ที่เกี่ยวของกับการออกแบบขั้นตอนวิธี 

และประเมินผลความถูกตองในประเด็นตาง ๆ เปนรอยละ 
ประกอบดวย 
5.1 ตั ว แปรต า งๆ  ทั้ ง ตั ว แปรนํ า เ ข า  ตั ว แปรที่ ใ ช

ประกอบการประมวลผล และตัวแปรแสดงผลลัพธ 
ซึ่งในการสรางโจทยปญหาอาจารยจะสามารถกําหนด
ตัวแปรลวงไดมากกวาหนึ่งตัวเพื่อทดสอบความเขาใจ
ของผูเรียน 

5.2 โครงสรางควบคุมการทํางานของโปรแกรมวาเปนการ
ทํางานแบบลําดับขั้น การกําหนดทางเลือก และ/หรือ
การทําซ้ํา ซึ่งผูเรียนสามารถเลือกไดมากกวาหนึ่ง
รูปแบบแลวแตความซับซอนของโจทยปญหา 

5.3 สูตรการคํานวณเพื่อใหไดผลลัพธตามที่โจทยกําหนด 
โดยใหระบบตรวจสอบตามที่อาจารยไดเฉลยไวแลว
ในคลังแบบทดสอบเปนหลัก แตระบบจะตองสามารถ
ตรวจสอบความถูกตองในกรณีที่ผูเรียนกําหนดสูตร
การคํานวณที่มีตัวแปรสลับตําแหนงกับที่เฉลยไวโดย
ที่ผลลัพธยังคงถูกตองเหมือนเดิมได เชน ในกรณีการ
บวกและการคูณ เปนตน และสามารถตรวจสอบการ
พิมพคาของตัวเลขที่อาจมีเลขศูนยนําหนาหรือตอทาย
ทศนิยมที่แตกตางกัน รวมไปถึงการเคาะเวนวรรคใน
แตละตําแหนงของสูตรการคํานวณที่ตางกันแตให
ผลลัพธที่เหมือนกันไดอยางถูกตอง 

5.4 ผังงานโปรแกรมหรือรหัสเทียมแลวแตที่กําหนดไวใน
โจทยปญหา ในกรณีที่เปนการสรางผังงานโปรแกรม
ระบบจะแสดงแผนภาพที่มีสัญลักษณแสดงลําดับ
ขั้นตอนการทํางานที่ถูกตองไวใหแลว ดังนั้นผูเรียน
สามารถกําหนดองคประกอบของการทํางานในแตละ
ขั้นตอนลงในกลองขอความภายในรูปสัญลักษณนั้น ๆ 
ทั้ งนี้ เ พื่ อ ให ก า รตรวจสอบคว ามถู กต อ งของ
องคประกอบตาง  ๆ  ที่ เกี่ยวของกับการออกแบบ
ขั้นตอนวิธีเพื่อแกปญหาดวยคอมพิวเตอรที่ไดกลาวไว
แลวกอนหนานี้สามารถทําไดโดยอัตโนมัติ ในกรณีที่
เปนการสรางรหัสเทียมก็มีลักษณะเชนเดียวกัน 

6. ระบบสามารถประเมินผลความสําเร็จในการออกแบบ
ขั้นตอนวิธีเพื่อแกโจทยปญหาดวยคอมพิวเตอรจากเวลาที่
ผูเรียนใชไปทั้งหมดตั้งแตเร่ิมตนกําหนดองคประกอบตาง ๆ 
จนกระทั่งสิ้นสุดการสรางผังงานโปรแกรมหรือรหัสเทียม
เมื่อเทียบกับเวลาโดยเฉลี่ยของผูเรียนทุกคนที่ไดทําโจทย
ปญหาขอนั้นๆ แลว 

7. ระบบสามารถแสดงเฉลยในรูปแบบผังงานโปรแกรมและ
รหัสเทียมที่สอดคลองกัน ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนสามารถเขาใจ
วิธีการกําหนดขั้นตอนวิธีในการแกปญหาที่ผานมาและ
สามารถนําไปประยุกตใชในโจทยปญหาที่ใกลเคียงกันได 
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3.2 การวิเคราะหและออกแบบระบบ 
ผูวิจัยไดวิเคราะหและออกแบบระบบโดยแบงผูใชงานเปน 2 กลุมคือ
อาจารยและผู เรียน โดยมีฟงกชันการใชงานที่แตกตางกันดังรูปที่ 4  
Use Case Diagram ของระบบสนับสนุนการเรียนรูเพื่อการออกแบบ
ขั้นตอนวิธีบนเว็บ  
 

อาจารย

จัดการบทเรียน

จัดการแบบฝกหัด

จัดการแบบทดสอบ ทําแบบทดสอบ

ดาวนโหลดแบบฝกหัด

ดาวนโหลดบทเรียน

เรียกดูผลการทดสอบ

ผูเรียน

 
รูปที่ 4 Use Case Diagram  

 

 จากนั้นจึงไดทําการออกแบบกระบวนการทํางานในแตละ Use Case 
โดยใช Sequence Diagram ซึ่งแสดงถึงขั้นตอนการทํางานระหวางคลาสที่
มีปฏิสัมพันธกัน ดังตัวอยาง Sequence Diagram ของกระบวนการทํา
แบบทดสอบของผูเรียน ในรูปที่ 5  
 

 
รูปที่ 5 Sequence Diagram ของกระบวนการทาํแบบทดสอบของผูเรียน 

 

 ผูเรียนจะเขาสูหนาจอแสดงรายการแบบทดสอบซึ่งเปนโจทยปญหา
ที่อาจารยกําหนดไวใหผูเรียนไดทําการฝกทักษะในครั้งนั้น ๆ โดยจะมีการ
แสดงสถานะการทําแบบทดสอบแตละขอวาไดทําไปแลวหรือไม เมื่อ
ผูเรียนคลิกเลือกโจทยปญหาแลวระบบจะแสดงหนาจอทําแบบทดสอบที่
ผูเรียนใชกําหนดองคประกอบเพื่อแกโจทยปญหาขอนั้นๆ และมีการ

เรียกใชขอมูลจากคลังแบบทดสอบเปนระยะๆ เพื่อตรวจสอบความถูกตอง
กับเฉลยที่อาจารยไดกําหนดไวแลว 

 

3.3 การพัฒนาระบบ 
ผูวิจัยไดพัฒนาระบบตามที่วิเคราะหและออกแบบไวแลวโดยในสวนการ
ใชงานของอาจารยสามารถจัดการเนื้อหาบทเรียนและแบบฝกหัดเพื่อ
พัฒนาทักษะของผู เ รียน  นอกจากนั้นแลวอาจารยสามารถจัดการ
แบบทดสอบไดดังรูปที่ 6 ทั้งในสวนของโจทยปญหาและองคประกอบ
ตาง ๆ ที่จําเปนตองใชในการออกแบบขั้นตอนวิธีเพื่อเปนขอมูลในการ
ตรวจสอบความถูกตองในการทําแบบทดสอบของผูเรียน ประกอบดวย 1) 
เฉลยซึ่งอาจารยจะตองกําหนดแยกเปนสวน ๆ  สําหรับแตละขั้นตอน 2) 
ตัวแปรที่ใชทั้งหมดประกอบดวย ตัวแปรนําเขา ตัวแปรที่ใชประกอบการ
ประมวลผล ตัวแปรแสดงคาผลลัพธ และตัวแปรลวง 3) รูปแบบของการ
ประมวลผลทั้งหมดที่จําเปนตองใชในการแกปญหานี้ 4) ไฟลแนบ 
ประกอบดวยไฟลตนแบบของผังงานโปรแกรม/รหัสเทียม และไฟลเฉลย 
นอกจากนั้นแลวยังมีสวนแสดงคาทางสถิติที่เกี่ยวของกับแบบทดสอบนี้ 
เชน เวลาเฉลี่ยที่ผูเรียนทุกคนใชไป และคะแนนเฉลี่ยที่ผูเรียนทุกคนทําได
ในการแกปญหานี้  เปนตน  และสุดทายคือสวนกําหนดสถานะของ
แบบทดสอบวาอาจารยตองการเลือก/ไมเลือกใชงานแบบทดสอบดังกลาว
ในการฝกทักษะผูเรียนหรือไม เนื่องจากบางครั้งแบบทดสอบอาจตองมี
การปรับปรุงในสวนของเฉลยใหครอบคลุมทุกกรณี หรือปรับปรุงในสวน
ของไฟลตนแบบที่ใชเปนไฟลแนบ ดังนั้นอาจารยสามารถเลือกที่จะไมใช
งานแบบทดสอบนี้จนกวาจะแกไขใหถูกตองและสมบูรณ  

 

 
 

รูปที่ 6 หนาจอรายละเอียดของแบบทดสอบ 

 

 ในสวนการใชงานของผูเรียนสามารถทําแบบทดสอบแตละขอได
ตามลําดับกอน-หลังที่ตนเองถนัดจากหนาจอ ดังรูปที่ 7 โดยระบบจะ
แสดงสถานะการทําแบบทดสอบแตละขอไว ในกรณีที่แบบทดสอบนั้นยัง
ไมถูกเลือกทํา ระบบจะแสดงสัญลักษณ  กํากับไว สวนแบบทดสอบใด
ไดเลือกทําไปแลว ระบบจะแสดงสัญลักษณ  ซึ่งผูเรียนจะไมสามารถ
เลือกทําซ้ํ าแบบทดสอบเดิมไดอีก  เพราะจะทําใหผลการประเมิน
ประสิทธิภาพของผูเรียนไมตรงกับความเปนจริง เนื่องจากหลังจากทํา
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แบบทดสอบแตละขอแลว ระบบจะแสดงเฉลยขั้นตอนวิธีทั้งในรูปแบบผัง
งานโปรแกรมและรหัสเทียม เพื่อใหผูเรียนศึกษาเปรียบเทียบกับขั้นตอน
วิธีที่ตนเองไดออกแบบไว และผูเรียนสามารถใชเวลาศึกษาความสัมพันธ
ของการนําเสนอขั้นตอนวิธีทั้ง 2 รูปแบบไดโดยไมจํากัดเวลา 

 

 
 

รูปที่ 7 หนาจอแสดงรายการแบบทดสอบและสถานะของการทาํแบบทดสอบ 
 

 เมื่อคลิกเลือกแบบทดสอบที่ตองการฝกทักษะแลว หนาจอถัดไปจะ
เปนการกําหนดลักษณะของการประมวลผลและตัวแปรที่จําเปนตองใช
ทั้งหมด ดังรูปที่ 8 เมื่อผูเรียนกดปุมบันทึกแลวจะเขาสูหนาจอของการ
สรางขั้นตอนวิธี ซึ่งระบบจะแสดงไฟลตนแบบของผังงานโปรแกรมหรือ
โครงสรางรหัสเทียมอยางใดอยางหนึ่งตามที่แบบทดสอบนั้น ๆ กําหนดไว 
เพื่อใหผูเรียนกําหนดองคประกอบของผังงานโปรแกรมหรือรหัสเทียมให
สมบูรณ ดังรูปที่ 9  

 

 
 

รูปที่ 8 หนาจอการกําหนดลักษณะการประมวลผลและตัวแปรที่จําเปนตองใชงาน 
 

 
รูปที่ 9 หนาจอการสรางผังงานโปรแกรม 

 

 จากนั้นระบบจะแสดงขั้นตอนวิธีที่ใชตนแบบเดียวกันซึ่งอาจารยได
สรางเปนไฟลเฉลยไวแลว รวมไปถึงไฟลขั้นตอนวิธีในอีกรูปแบบซึ่ง
อาจจะเปนรหัสเทียมหรือผังงานโปรแกรมที่สอดคลองกัน พรอมทั้งแจง

ผลการประเมินประสิทธิภาพของผูเรียนในรูปแบบรอยละของความ
ถูกตองดานตาง ๆ ใหผูเรียนทราบ พรอมทั้งแสดงเวลาที่ผูเรียนใชไปใน
การแกปญหาเพื่อใหเปรียบเทียบกับคาเฉลี่ยของเวลาที่ผูเรียนทั้งหมดใชไป
ในการแกปญหาเดียวกัน และทําการสรุปผลการประเมินในรูปแบบรอยละ
ของคาเฉลี่ยความถูกตองในการออกแบบขั้นตอนวิธีเพื่อแกปญหาทั้งหมด
ที่ผูเรียนไดทําแบบทดสอบไปแลว ดังรูปที่ 10 
 

 
 

รูปที่ 10 หนาจอแสดงเฉลยในรูปแบบของรหสัเทียมและสรุปผลการประเมิน 

 
3.4 การประกันคุณภาพระบบ 
ผูวิจัยไดดําเนินการประกันคุณภาพของระบบที่พัฒนาขึ้นตามวงจรการ
พัฒนาระบบ [6] โดยทบทวนกิจกรรมที่เกิดขึ้นและตรวจสอบผลผลิตที่ได
รวมกับผูที่เกี่ยวของในแตละกระบวนการประกอบดวย 

1. การรวบรวมขอมูลความตองการใชงาน ผูวิจัยไดนําเสนอ SRS 
แกผูใชหลักทั้ง 2 กลุมเพื่อตรวจสอบความครบถวนของระบบ 

2. การวิ เคราะหระบบ  ผูวิจัยไดนํา เสนอองคประกอบทาง
โครงสรางขอมูลที่จําเปนตองใชงาน กระบวนการทํางานของ
ระบบ  รวมไปถึงเทคนิคตาง  ๆ  ที่ใชในขั้นตอนของการ
ตรวจสอบความถูกตองของการแกโจทยปญหา  เพื่อให
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมกอนเขาสูขั้นตอนการ
ออกแบบระบบ 

3. การออกแบบระบบ  ผูวิจัยไดพัฒนาโปรแกรมตนแบบให
ผูเชี่ยวชาญรวมกันตรวจสอบความครบถวนของระบบและการ
สื่อสารผานสวนติดตอกับผูใชที่โตตอบกับผูเรียนกอนจะทํา
การพัฒนาระบบ  ทั้งนี้ เพื่อรวบรวมผลสะทอนกลับและ
นํามาใชปรับปรุง/เพิ่มเติมฟงกชันการทํางานของระบบให
สอดคลองกับการความตองการใชงานมากที่สุด 

4. การพัฒนาระบบ ผูวิจัยไดทดสอบระบบทางดานเทคนิคเพื่อหา
ขอบกพรองและแกไขปรับปรุงระบบอยางตอเนื่องจนกระทั่ง
ไดระบบที่สามารถทํางานไดถูกตองและสอดคลองกับความ
ตองการใชงานตามที่กําหนดไวใน SRS 

 
4. ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ 

จากการทดลองใชงานระบบและตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับความ
สอดคลองกับความตองการใชงาน ความถูกตองของระบบ และความงาย
ตอการใชงาน มีหลักเกณฑการใหคะแนนแบงเปน 5 ระดับจากระดับนอย
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ที่สุดไปหาระดับมากที่สุด โดยมีคะแนนตั้งแต 1 – 5 คะแนนตามลําดับ ผู
ประเมินประสิทธิภาพของระบบประกอบดวยผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน 
และผู เ รียนในสาขาคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ  คณะ
วิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยทักษิณจํานวน 30 คน ซึ่งไดมาจากการใชวิธีการ
สุมตัวอยางอยางงาย สามารถสรุปผลการประเมินแยกตามกลุมของผู
ประเมินไดดังตารางที่ 1  

ตารางที่ 1 สรุปผลการประเมินประสิทธิภาพระบบของผูเชี่ยวชาญและผูเรียน 
ผูเชี่ยวชาญ ผูเรียน รายการประเมิน 

Mean S.D. Mean S.D. 
ความสอดคลองกับความ
ตองการใชงาน 

4.60 0.48 4.43 0.49 

ความถูกตองของระบบ 4.80 0.32 4.56 0.49 
ความงายในการใชงาน 4.40 0.48 4.30 0.56 
ประสิทธิภาพโดยรวม 4.60 0.48 4.50 0.50 

 
สรุปไดว าผลการประเมินประสิทธิภาพระบบโดยรวมของ

ผูเชี่ยวชาญมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.60 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 
0.48 ในสวนของผู เรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.50 และคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.50 ซึ่งแสดงถึงการยอมรับในประสิทธิภาพของระบบที่
ไดพัฒนาขึ้นจากผูประเมินทั้งสองกลุมในระดับดีมาก และจากผลสะทอน
กลับในการประเมินประสิทธิภาพของระบบพบวา ระบบยังมีขอจํากัดใน
การใชงานบางสวนดังนี้  1) ในสวนของอาจารยจะตองมีเลือกใชงานไฟล
ตนแบบของผังงานโปรแกรม/รหัสเทียมใหเหมาะสมกับขั้นตอนวิธีที่จะใช
แกปญหาหนึ่ง ๆ ซึ่งในระบบที่พัฒนาขึ้นยังไมมีสวนการแสดงไฟล
ตนแบบที่เลือกผานทางหนาจอเพื่อใหอาจารยตรวจสอบความถูกตองกอน
จะดําเนินการแนบไฟล นอกจากนั้นแลวอาจารยจะตองสรางเฉลยในสวน
ของการประมวลผลใหครบถวนและครอบคลุมทุกกรณีที่เปนไปได เชน 
กรณีที่มีการคูณดวย 5% จะเทากับวิธีการคูณดวย 0.05 หรือวิธีการคูณดวย 
5 แลวหารดวย 100 หรือวิธีการหารดวย 20 เปนตน  2) ในสวนของผูเรียน
จะถูกกําหนดกรอบแนวคิดในการออกแบบขั้นตอนวิธีเพื่อแกปญหาตาม
สัญลักษณหรือคําสั่งที่อาจารยไดกําหนดไวแลวในไฟลตนแบบ ดังนั้น
ผูเรียนจึงตองทําความเขาใจโครงสรางของผังงานโปรแกรม/รหัสเทียมใน
ไฟลตนแบบกอนดําเนินการกําหนดองคประกอบตาง ๆ ที่เกี่ยวของ ซึ่งใน
บางครั้งขั้นตอนวิธีที่ผูเรียนไดคิดไวเมื่ออานโจทยปญหาอาจไมตรงกับ
ไฟลตนแบบที่กําหนดไวให ผูเรียนจึงตองใชเวลาในการคิดเพื่อกําหนด
ขั้นตอนวิธีที่สอดคลองกับไฟลตนแบบอีกคร้ัง ซึ่งในสวนนี้แมจะเปน
อุปสรรคสําหรับผูเรียนแตผูวิจัยก็ยังมีความจําเปนตองแนบไฟลตนแบบ
ของผังงานโปรแกรม/รหัสเทียมเพื่อใชประกอบการทดสอบ มิเชนนั้นแลว
ระบบจะไมสามารถตรวจสอบความถูกตองของขั้นตอนวิธีที่ผูเรียนสราง
ขึ้น และไมสามารถประเมินประสิทธิภาพของผูเรียนได เนื่องจากขั้นตอน
วิธีในการแกปญหาหนึ่ง ๆ มีไดหลายวิธีการ ดังที่ไดกลาวไวแลวในหัวขอ
ที่ 2.1  

5. บทสรุปและขอเสนอแนะ 
งานวิจัยนี้เปนการพัฒนาระบบสนับสนุนการเรียนรูเพื่อการออกแบบ
ขั้นตอนวิธีบนเว็บโดยมีแนวความคิดที่จะหาวิธีการใหผูเรียนสามารถสราง
กระบวนการคิดอยางเปนลําดับขั้นตอนเพื่อออกแบบขั้นตอนวิธีในการ
แกปญหาที่มีความยากงายและความซับซอนแตกตางกันโดยใชผังงาน
โปรแกรมและรหัสเทียม ระบบจะมีการประเมินความสามารถของผูเรียน
ในการกําหนดองคประกอบทั้งหมดที่จําเปนตองใชเพื่อออกแบบขั้นตอน
วิธี และเวลาที่ผูเรียนใชไปในการทําแบบทดสอบเมื่อเทียบกับเวลาโดย
เฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดที่ไดทําแบบทดสอบขอนั้น ๆ รวมไปถึงการ
สรุปผลการประเมินในรูปแบบรอยละของคาเฉลี่ยความถูกตองในการ
ออกแบบขั้นตอนวิธีเพื่อแกปญหาทั้งหมดที่ผูเรียนไดทําไปแลว ทั้งนี้
เพื่อใหผูเรียนสามารถนําขอมูลผลการประเมินที่ไดมาใชในการพัฒนา
ทักษะในการวิเคราะหปญหาเพื่อออกแบบขั้นตอนวิธีอยางเปนระบบมาก
ยิ่งขึ้น จากขอเสนอแนะเพิ่มเติมจากการใชงานระบบพบวา ระบบควร
พัฒนาใหสามารถประเมินคาความยากงายของแบบทดสอบแตละขอจาก
ผลการทําแบบทดสอบที่ผานมาของผูเรียน และระบบควรจัดแบบทดสอบ
ใหผูเรียนใชในการฝกทักษะไดสอดคลองกับระดับความสามารถของ
ผูเรียนแตละคน ซึ่งผูวิจัยจะใชขอเสนอแนะดังกลาวเปนแนวทางในการ
ปรับปรุงประสิทธิภาพของระบบใหดียิ่งขึ้นในอนาคต และงานในระยะ
ถัดไปจะเปนการนําระบบที่พัฒนาขึ้นไปใชในการประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของกลุมผู เ รียนที่ ใชงานระบบสนับสนุนการเรียนรู
เปรียบเทียบกับกลุมผูเรียนที่ไมไดใชระบบดังกลาว รวมทั้งประเมินเจตคติ
ของผูเรียนทั้ง 2 กลุมที่มีตอการเรียนรูเร่ือง “การออกแบบขั้นตอนวิธี” 
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