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หน่ึงในปจจัยสําคัญของการพัฒนาซอฟตแวรคือทักษะ

ในการคิดอยางเปนลําดับขั้นตอน ปจจุบันนิสิตจํานวนมากใน

สาขาคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศขาดทักษะดังกลาว 

ทําใหไมสามารถกําหนดองคประกอบที่สัมพันธกัน ไดแก 

ขอมูลนํา เข า  การประมวลผล ขอมูลที่ เปนผลลัพธ  และ

โครงสรางควบคุมการทํางานของโปรแกรม เพื่อใชในการ

อ อ ก แ บ บ ขั้ น ต อ น วิ ธี ที่ เ ห ม า ะ ส ม ใ น ก า ร แ ก ป ญ ห า ด ว ย

คอมพิวเตอร  งานวิจัย น้ีจึงไดออกแบบและพัฒนาระบบ

สนับสนุนการเรียนรูโดยใชกระบวนการแกปญหาของโพลยา 

เพื่อใหผูเรียนฝกทักษะในการออกแบบขั้นตอนวิธีในรูปแบบ

ของผังงานโปรแกรมและรหัสเทียม ประกอบดวย 5 ระบบยอย

คือ ระบบจัดการขอมูลผูเรียน, ระบบจัดการบทเรียน, ระบบ

จัดการแบบฝกหัด, ระบบจัดการแบบทดสอบ และระบบ

ประเมินประสิทธิภาพในการออกแบบขั้นตอนวิธี  

)+��+�)�%: ระบบสนับสนุนการเรียนรู, การออกแบบขั้นตอนวิธี, 

ผังงานโปรแกรม, รหัสเทียม  

 

Abstract 

One of key factors for the software development is the 

skill of algorithmic thinking. Recently, most of computer 

science and information technology students lack of this skill. 

Therefore, they are unable to indicate related components such 

as inputs, processing, outputs and control structures to design a 

proper computerized algorithm to solve each problem. In this 

study we purpose the design and development of a learning 

support system based on Polya’s problem solving process. 

Students must design an algorithm using program flowchart 

and pseudo code to present their solution. This system 

composes of 5 subsystems: a user management subsystem, a 

content management subsystem, an exercise management 

subsystem, a test management subsystem and an efficiency 

evaluation of algorithm design subsystem. 

Keywords: Learning Support System, Algorithm Design, 

Program Flowchart, Pseudo Code  
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ปจจุบันระบบอินเทอร เ น็ตได เข ามามีบทบาทใน

ชีวิตประจําวัน ทั้งในระดับบุคคลและระดับองคกร เนื่องจาก

ระบบอินเทอรเน็ตสามารถใชเปนชองทางการสื่อสารที่สะดวก 

รวดเร็ว ประหยัดทั้งเวลาและคาใชจาย นอกจากนั้นแลวผูใชงาน

ยังสามารถเรียกใชงานระบบอินเทอรเน็ตไดทุกสถานที่และ

ตลอดเวลา 24 ชั่วโมง ดังนั้นสถาบันการศึกษาตาง ๆ จึงได

ประยุกตใชงานระบบอินเทอรเน็ตเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการ

จัดการเรียนการสอนทั้งในสวนของการบริหารจัดการการศึกษา

และการเสริมทักษะความรูใหแกผูเรียนเพิ่มเติมจากการเรียนใน

วารสารวิชาการทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และระบบสารสนเทศประยุกต์ ปีที่ 1 ฉบับที่ 2 กันยายน - เมษายน 2555 
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ชั้นเรียนตามปกติ เพื่อใหผูเรียนแตละคนสามารถทบทวนความรู 

และฝกฝนทักษะในเชิงปฏิบัติไดตามระดับความสามารถของ

ตนเอง  

สําหรับนิสิตในสาขาวิชาคอมพิวเตอรและเทคโนโลยี

สารสนเทศมีความจําเปนตองฝกทักษะที่เกี่ยวของกับการพัฒนา

ระบบงานคอมพิวเตอรไดแก ทักษะในการแกปญหาโดยใช

ขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร ความรูความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่

ใช พัฒนาระบบ การออกแบบโปรแกรม และการแกไข

ขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นระหวางการพัฒนาโปรแกรม เปนตน ซึ่งใน

ปจจุบันพบวาผูเรียนสวนใหญในสาขาวิชาคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยทักษิณ มี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาดานการโปรแกรมในระดับ

ปานกลางคอนไปทางต่ํา เน่ืองจากผูเรียนขาดทักษะในการ

แกปญหาโดยใชขั้นตอนวิธีทางคอมพิวเตอร จึงไมสามารถ

กําหนดองคประกอบหลักของโปรแกรมทั้งในสวนของตัวแปร

ที่ใชในการรับคา ตัวแปรที่ใชในการประมวลผล และตัวแปรที่

ใชในการจัดเก็บคาผลลัพธ วิธีการประมวลผลเพื่อใหไดผลลัพธ

ตามที่ตองการ รวมไปถึงกําหนดโครงสรางควบคุมการทํางาน

ของโปรแกรม ซึ่งปญหาดังกลาวสงผลกระทบโดยตรงตอ

ความสําเร็จในการเรียนทุกรายวิชาที่เกี่ยวของกับการโปรแกรม 

ผูวิจัยจึงมีแนวความคิดที่จะสรางระบบที่สามารถพัฒนา

ทักษะของผูเรียนในการคิดอยางเปนระบบเพื่อออกแบบขั้นตอน

วิธีในการแกปญหาดวยคอมพิวเตอรโดยใชผังงานโปรแกรม

และรหัสเทียม และสรางสวนติดตอกับผูใชในรูปแบบกราฟกที่

โตตอบกับผู เ รียนเพื่อใหรูวาผู เ รียนกําลังดําเนินการอยูใน

ขั้นตอนใดและมีการประเมินผลความถูกตองในแตละข้ันตอน

เพื่อเปนผลสะทอนกลับใหผู เรียนไดนําไปใชในการพัฒนา

ทักษะดานนั้น ๆ ใหดียิ่งขึ้น ซึ่งผูเรียนสามารถใชระบบดังกลาว

ประกอบการเรียนในแตละรายวิชาที่เกี่ยวของไดจนกระทั่งจบ

หลักสูตร 
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ปจจุบันไดมีการพัฒนาระบบเพื่อชวยสนับสนุนการเรียน

การสอนที่เกี่ยวของกับการออกแบบขั้นตอนวิธีไดแก Program 

ALGORITHMS [1] เปนโปรแกรมที่ชวยใหผูเรียนสามารถ

กําหนดวิธีการแกปญหาผานทางหนาจอ จากนั้นโปรแกรมจะ

แสดงผลลัพธที่ไดจากการแทนคาในตัวแปรตามที่กําหนดไวใน

แตละขั้นตอน พรอมทั้งจะแสดงขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นเพื่อแจงให

ผูเรียนทราบ ระบบถัดมาคือเว็บแอพพลิเคชัน ALGDS [1] ได

แบงการฝกทักษะออกเปน 3 สวนหลักคือ การเติมคําในชองวาง

ของรหัสเทียม การจัดเรียงลําดับข้ันตอนวิธีที่ระบบไดกําหนดไว

แลวใหถูกตอง และการคํานวณคาที่จัดเก็บไวในแตละตัวแปรให

ถูกตอง และงานวิจัย www Based Learning Environment for C 

Programming. An Algorithm Learning Support System with 

PAD Editor [2] เปนระบบชวยออกแบบขั้นตอนวิธีโดยใช 

Problem Analysis Diagram (PAD) และระบบจะทําการแปลง

ข้ันตอนวิธีเปนโปรแกรมภาษาซีเพื่อใหผูเรียนสามารถเขาใจถึง

ความสัมพันธของการออกแบบขั้นตอนวิธีและการสราง

โปรแกรม เปนตน ซึ่งจุดมุงหมายในการพัฒนาระบบที่กลาว

มาแลวขางตนจะแตกตางจากระบบที่ผูวิจัยไดพัฒนาซึ่งมุงเนน

การฝกใหผูเรียนวิเคราะหองคประกอบตาง ๆ และแกปญหา

อยางเปนลําดับขั้นตอน พรอมทั้งประเมินความสามารถของ

ผู เรียนเพ่ือใหผู เรียนสามารถพัฒนาตนเองไดอยางถูกตอง 

นอกจากนั้นแลวท่ีผานมาผูวิจัยยังไดพัฒนาระบบขึ้นเพื่อใชฝก

ทักษะของนิสิตในการออกแบบขั้นตอนวิธีเพื่อแกปญหาดวย

คอมพิวเตอรประกอบดวย ระบบสนับสนุนการออกแบบ

ข้ันตอนวิธีโดยใชรหัสเทียม [3] และระบบสนับสนุนการ

ออกแบบผังงานโปรแกรม [4] ซึ่งทั้ง 2 ระบบขางตนได

พัฒนาขึ้นดวย Microsoft Visual Basic 6.0 และใช Microsoft 

Access เปนระบบจัดการฐานขอมูล ผลจากการใชงานระบบ

พบวาระบบยังมีขอจํากัดในการเขาใชงานเนื่องจากมีการพัฒนา

เปนแอพพลิเคชันซึ่งผูเรียนจะตองเขามาใชงานที่หองปฏิบัติการ

ของสาขาวิชาหรือทําการติดตั้งโปรแกรมเวอรชันลาสุดที่เครื่อง

คอมพิวเตอรของตนเอง ทําใหผูเรียนขาดความตอเน่ืองในการใช

งานระบบดังกลาว 

3. ������)��	&-)��/���'���!"�'�
�	�� 

จากการเก็บรวบรวมขอมูลความตองการใชระบบจาก

อาจารยและผู เรียนในสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอรและ

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมไปถึงการสรุปขอดอยจาก

วารสารวิชาการทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และระบบสารสนเทศประยุกต์ ปีที่ 1 ฉบับที่ 2 กันยายน - เมษายน 2555 
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การพัฒนาระบบที่ผานมา ผูวิจัยสามารถจัดทําขอกําหนดของ

ความตองการใชงานซอฟตแวร (Software Requirement 

Specification : SRS) ของงานวิจัยไดดังน้ี 

1) พัฒนาระบบในรูปแบบของเว็บไซตที่อาจารยและ

ผูเรียนทุกคนสามารถเรียกใชงานไดตลอดเวลา เพื่อไมใหเกิด

ขอจํากัดดานสถานที่และเวลาในการใชงาน  

2) ร ะ บ บ ส า ม า ร ถ จั ด ก า ร เ นื้ อ ห า บ ท เ รี ย น แ ล ะ

แบบฝกหัดเพื่อใหอาจารยสามารถเตรียมความพรอมใหกับ

ผูเรียนเพิ่มเติมจากที่ไดศึกษาในหองเรียนแลว โดยใหผูเรียน

สามารถดาวนโหลดไฟลเพื่อนําไปศึกษาและฝกฝนทักษะดวย

ตนเอง 

3) ระบบสามารถใหผูเรียนเลือกทําโจทยปญหาแตละ

ขอไดอยางอิสระ และเมื่อไดทําโจทยปญหาขอใดแลวระบบจะ

ไมอนุญาตใหทําซ้ําในขอเดิมเนื่องจากกอนจบการทดสอบในแต

ละขอจะมีการแสดงเฉลยที่ถูกตองไวใหผูเรียนไดศึกษาและทํา

ความเขาใจโดยไมจํากัดเวลา ดังน้ันการทําซ้ําในโจทยขอเดิมจึง

สงผลใหการประเมินผลทักษะในการออกแบบขั้นตอนวิธีเพื่อ

แกโจทยปญหาของผูเรียนมีความคลาดเคลื่อนจากความเปนจริง 

4) ระบบสามารถตรวจสอบความถูกตองของการ

กําหนดองคประกอบตางๆ ที่เกี่ยวของกับการออกแบบขั้นตอน

วิธี และประเมินผลความถูกตองในประเด็นตาง ๆ เปนรอยละ 

ประกอบดวย 

� ตัวแปรตางๆ ท้ังตัวแปรนําเขา  ตัวแปรที่ ใช

ประกอบการประมวลผล และตัวแปรแสดงผลลัพธ ซึ่งในการ

สรางโจทยปญหาอาจารยจะสามารถกําหนดตัวแปรลวงได

มากกวาหนึ่งตัวเพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียน 

� โครงสรางควบคุมการทํางานของโปรแกรมวา

เปนการทํางานแบบลําดับข้ัน การกําหนดทางเลือก และ/หรือ

การทําซ้ํา ซึ่งผูเรียนสามารถเลือกไดมากกวาหนึ่งรูปแบบแลวแต

ความซับซอนของโจทยปญหา 

� สูตรการคํานวณเพื่อใหไดผลลัพธตามที่โจทย

กําหนด โดยใหระบบตรวจสอบตามที่อาจารยไดเฉลยไวแลวใน

คลังแบบทดสอบเปนหลัก แตระบบจะตองสามารถตรวจสอบ

ความถูกตองในกรณีท่ีผูเรียนกําหนดสูตรการคํานวณที่มีตัวแปร

สลับตําแหนงกับที่เฉลยไวโดยที่ผลลัพธยังคงถูกตองเหมือนเดิม

ได เชน ในกรณีการบวกและการคูณ เปนตน และสามารถ

ตรวจสอบการพิมพคาของตัวเลขที่อาจมีเลขศูนยนําหนาหรือ

ตอทายทศนิยมที่แตกตางกัน รวมไปถึงการเคาะเวนวรรคในแต

ละตําแหนงของสูตรการคํานวณที่ตางกันแตใหผลลัพธที่

เหมือนกันไดอยางถูกตอง 

� ผังงานโปรแกรมหรือรหัสเทียมแลวแตที่กําหนด

ไวในโจทยปญหา ในกรณีที่เปนการสรางผังงานโปรแกรม

ระบบจะแสดงแผนภาพที่มีสัญลักษณแสดงลําดับขั้นตอนการ

ทํางานที่ถูกตองไวใหแลว ดัง น้ันผู เ รียนสามารถกําหนด

องคประกอบของการทํางานในแตละข้ันตอนลงในกลอง

ขอความภายในรูปสัญลักษณน้ัน ๆ ทั้งน้ีเพื่อใหการตรวจสอบ

ความถูกตองขององคประกอบตาง ๆ ที่ เกี่ยวของกับการ

ออกแบบขั้นตอนวิธีเพ่ือแกปญหาดวยคอมพิวเตอรที่ไดกลาวไว

แลวกอนหนานี้สามารถทําไดโดยอัตโนมัติ ในกรณีที่เปนการ

สรางรหัสเทียมก็มีลักษณะเชนเดียวกัน 

5) ระบบสามารถประเมินผลความสํา เ ร็จในการ

ออกแบบขั้นตอนวิธีเพื่อแกโจทยปญหาดวยคอมพิวเตอรจาก

เวลาที่ผูเรียนใชไปทั้งหมดตั้งแตเร่ิมตนกําหนดองคประกอบตาง 

ๆ จนกระทั่งสิ้นสุดการสรางผังงานโปรแกรมหรือรหัสเทียมเมื่อ

เทียบกับเวลาโดยเฉลี่ยของผูเรียนทุกคนที่ไดทําโจทยปญหาขอ

น้ันๆ แลว 

6) ระบบสามารถแสดงเฉลยในรูปแบบผั งงาน

โปรแกรมและรหัสเทียมที่สอดคลองกัน ทั้งน้ีเพื่อใหผูเรียน

สามารถเขาใจวิธีการกําหนดขั้นตอนวิธีในการแกปญหาที่ผาน

มาและสามารถนําไปประยุกตใชในโจทยปญหาที่ใกลเคียงกัน

ได 

 

4. ����+�&
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ผู วิจัยไดกําหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนาระบบ

สนับสนุนการเรียนรูเพื่อการออกแบบขั้นตอนวิธีในสวนของ

การทําแบบทดสอบของผูเรียน โดยใชกระบวนการแกปญหา
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ของโพลยา [5, 6] ดังรูปที่ 1 ซึ่งประกอบดวย 4 ข้ันตอนหลัก

ดังน้ี  

1) ���
(+�)��/����!,#$%&� เปนการวิเคราะหประเด็น

ของปญหาวา โจทยตองการผลลัพธอะไร และโจทยไดกําหนด

องคประกอบที่เกี่ยวของใดไวแลวบาง   

2) ���
��'�0
������#$%&� เปนการเชื่อมโยงความ

เกี่ยวของระหวางองคประกอบตาง ๆ กับผลลัพธที่จะเกิดขึ้น 

รวมทั้งกําหนดวิธีการแกปญหาที่เหมาะสมในสถานการณน้ัน ๆ  

 3) ���
�+��
�
�����/�0
 เปนการดําเนินการตามแผนที่

วางไวในขั้นที่ 2  

4) ���
���,���0� เปนการตรวจสอบกระบวนการ

ทํางานและผลลัพธที่ไดจากการแกปญหาวาถูกตองหรือไม  
 

 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดในการพัฒนาระบบสนับสนุนการเรียนรู 

 

5. �����������	
��
��	�� 

จาก SRS ขางตนผูวิจัยไดดําเนินการออกแบบระบบโดย

ใชแนวคิดในการพัฒนาแบบเชิงวัตถุ (Object-Oriented Model) 

และใชภาษายูเอ็มแอล (Unified Modeling Language: UML) [7] 

โดยแบงผูใชงานเปน 2 กลุมคืออาจารยและผูเรียน ดังรูปที่ 2 

Use Case Diagram ของระบบสนับสนุนการเรียนรูเพื่อการ

ออกแบบขั้นตอนวิธีบนเว็บ และในขั้นตอนของการพัฒนา

ระบบผูวิจัยไดเลือกใชภาษา PHP และใช MySQL เปนระบบ

จัดการฐานขอมูล เน่ืองจากซอฟตแวรเหลานั้นสามารถใชงาน

รวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพและเปนซอฟตแวรประเภทที่ไม

มีคาลิขสิทธ์ิในการใชงาน 

 

รูปที่ 2 Use Case Diagram ของระบบสนับสนุนการเรียนรู 
 

���!"�'�
!
�*�
��'��,���- ประกอบดวย 

1) �	��,��������/��0������
 สําหรับใชเพิ่ม/ลบ/แกไข

ขอมูลผูเรียนที่สามารถเขาใชงานระบบดังกลาว  

2) �	��,������(����
��
6�
- สําหรับใชเพิ่ม/ลบ/

แกไขบทเรียนโดยการอัพโหลดผานเว็บไซต เพ่ือใหอาจารยมี

ความสะดวกและคลองตัวในการจัดเตรียมเนื้อหาความรูที่เปน

ประโยชนแกผูเรียนในรูปแบบที่อิสระ และสามารถปรับปรุงให

ทันสมัยไดตลอดเวลา 

3) �	��,��������78�&�� จะมีรูปแบบการใชงานใน

ลักษณะเดียวกันกับระบบจัดการบทเรียนออนไลน 

4) �	��,��������(������
6�
- สําหรับใชจัดการ

คลังแบบทดสอบที่สามารถนํากลับมาใชไดใหม พรอมทั้ง

สามารถนําโจทยปญหาเดิมมาดัดแปลงแกไขใหมีความซับซอน

ข้ึนไดตามความตองการ รวมท้ังสามารถเลือกใชแบบทดสอบที่

แตกตางกันในการทดสอบแตละครั้งและสามารถกําหนดลําดับ

การแสดงโจทยปญหากอน-หลังไดตามความเหมาะสม 
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เพื่อใหระบบสามารถทํางานไดตามกรอบแนวคิดของ

งานวิจัย ผูวิจัยจึงทําการวิเคราะหองคประกอบของการสราง

แบบทดสอบไวดังรูปที่ 3 โดยใชหนาจอที่พัฒนาขึ้นดังรูปที่ 4 

ในการกําหนดองคประกอบของแบบทดสอบทั้งหมด 

 

รูปที่ 3 องคประกอบของการสรางแบบทดสอบ 
 

 

รูปที่ 4 หนาจอการกําหนดองคประกอบของแบบทดสอบ 

5) �	���������0����(���� เปนระบบที่พัฒนาขึ้น

สําหรับติดตามพัฒนาการของผูเรียนแตละคนเปนรายขอและ

การประเมินประสิทธิภาพของผูเรียนแตละคนในภาพรวมของ

การทําแบบทดสอบทั้งหมดที่ผานมา โดยมีฟงกชันการคนหา

ขอมูลเพื่ออํานวยความสะดวกในการติดตามผลการทดสอบของ

ผูเรียนเฉพาะรายบุคคล 
 

 

 

 

 

 

���!"�'�
!
�*�
��'0������
 ประกอบดวย 

1) �	��9;�<��(����
��
6�
- ผูเรียนสามารถเรียกดู/

ดาวนโหลดบทเรียนที่ตองการไดโดยไมมีขอจํากัดเรื่องเวลาและ

สถานที่ 

2) �	�������!"�'�
���78�&�� จะมีรูปแบบการใชงาน

ในลักษณะเดียวกันกับระบบศึกษาบทเรียนออนไลน 

3) � 	 � � ( � � � � � � 
 6 � 
-  ผู วิ จั ย ไ ด ใ ช  Sequence 

Diagram เพ่ือแสดงถึงขั้นตอนการทํางานระหวางคลาสที่มี

ปฏิสัมพันธกัน [8] ดังรายละเอียดในรูปที่ 5  
 

 

รูปที่ 5 Sequence Diagram ของการทําแบบทดสอบของ

ผูเรียน 
 

ในสวนการใชงานของผูเรียนสามารถทําแบบทดสอบแต

ละขอไดตามลําดับกอน-หลังที่ตนเองถนัดจากหนาจอ ดังรูปที่ 6 

โดยระบบจะแสดงสถานะการทําแบบทดสอบแตละขอไว ใน

กรณีที่แบบทดสอบนั้นยังไมถูก เลือกทํา  ระบบจะแสดง

สัญลักษณ  กํากับไว สวนแบบทดสอบใดไดเลือกทําไปแลว 

ระบบจะแสดงสัญลักษณ  ซึ่งผูเรียนจะไมสามารถเลือกทําซ้ํา

แบบทดสอบเดิม ดังที่ไดอธิบายไวแลวใน SRS ขอท่ี 3 
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รูปที่ 6 หนาจอแสดงรายการและสถานะของแบบทดสอบ 
 

เมื่อผูเรียนคลิกเลือกแบบทดสอบที่ตองการฝกทักษะแลว

หนาจอถัดไปจะเปนการกําหนดลักษณะของการประมวลผล

และตัวแปรที่จําเปนตองใชท้ังหมด ดังรูปที่ 7 ซึ่งในสวนบนสุด

ของหนาจอจะเปนโจทยปญหา สวนถัดไปจะเปนการฝกทักษะ

ในการกําหนดลักษณะของการประมวลผลและตัวแปรที่

จําเปนตองใชท้ังหมด  

 

รูปที่ 7 หนาจอการกาํหนดลกัษณะการประมวลผลและตัวแปร 
 

จากนั้นจะเขาสูหนาจอของการออกแบบขั้นตอนวิธีโดย

ระบบจะแสดงไฟลตนแบบของผังงานโปรแกรมหรือโครงสราง

รหัสเทียมอยางใดอยางหนึ่งตามที่แบบทดสอบนั้น ๆ กําหนดไว 

และใหผูเรียนไดทําการออกแบบขั้นตอนวิธีโดยใชองคประกอบ

ตาง ๆ ท่ีไดกําหนดไวแลวเพื่อใหระบบคอมพิวเตอรสามารถ

แกปญหาดังกลาวไดอยางถูกตอง ดังรูปที่ 8 

 

 
รูปที่ 8 หนาจอการสรางผังงานโปรแกรม 

 

เ ม่ือผู เ รียนกดปุมบันทึกขอมูลแลว ระบบจะแสดง

ข้ันตอนวิธีท่ีใชตนแบบเดียวกันซึ่งอาจารยไดสรางเปนไฟล

เฉลยไวแลว รวมไปถึงไฟลข้ันตอนวิธีในอีกรูปแบบซึ่งอาจจะ

เปนรหัสเทียมหรือผังงานโปรแกรมที่สอดคลองกัน พรอมทั้ง

แจงผลการประเมินประสิทธิภาพของผูเรียนในรูปแบบรอยละ

ของความถูกตองดานตาง ๆ ใหผูเรียนทราบ รวมไปถึงเวลาที่

ผูเรียนใชไปในการแกปญหาดังกลาวเพื่อใหเปรียบเทียบกับ

คาเฉลี่ยของเวลาที่ผู เรียนทั้งหมดใชไปในการแกปญหาขอ

เดียวกัน และทําการสรุปผลการประเมินในรูปแบบรอยละของ

คาเฉลี่ยความถูกตองในการออกแบบขั้นตอนวิธีเพื่อแกปญหา

ทั้งหมดที่ผูเรียนไดทําแบบทดสอบไปแลว ดังรูปที่ 9 
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รูปที่ 9หนาจอแสดงเฉลยและสรุปผลการประเมนิ 
 

4) �	���������0����(���� ผูเรียนแตละคนจะ

สามารถเรียกดูผลการทดสอบที่ผานมาไดเฉพาะของตนเอง

เทานั้น 

6. ���# 

บทความนี้ นํา เสนอการออกแบบและพัฒนาระบบ

สนับสนุนการเรียนรู เพื่อการออกแบบขั้นตอนวิ ธีในการ

แกปญหาดวยคอมพิวเตอรโดยใชกระบวนการแกปญหาของ 

โพลยา ซึ่งผูเรียนสามารถฝกฝนทักษะในการออกแบบขั้นตอน

วิธีทั้งในรูปแบบของผังงานโปรแกรมและรหัสเทียม สําหรับ

แกปญหาที่มีความยากงายและความซับซอนแตกตางกัน จากนั้น

ระบบจะทําการประเมินความสามารถของผูเรียนในการกําหนด

องคประกอบทั้งหมดที่จําเปนตองใชเพื่อออกแบบขั้นตอนวิธี 

และเวลาที่ผูเรียนใชไปในการทําแบบทดสอบเมื่อเทียบกับเวลา

โดยเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดที่ไดทําแบบทดสอบขอน้ัน ๆ รวม

ไปถึงการสรุปผลการประเมินในรูปแบบรอยละของคาเฉลี่ย

ความถูกตองในการออกแบบขั้นตอนวิธีเพื่อแกปญหาทั้งหมดที่

ผูเรียนไดทําไปแลว ทั้งน้ีเพ่ือใหผูเรียนสามารถนําขอมูลผลการ

ประเมินที่ไดมาใชในการพัฒนาทักษะในการวิเคราะหปญหา

เพื่อออกแบบขั้นตอนวิธีอยางเปนระบบมากยิ่งข้ึน  

7. ��������/#�	��9 

บทความนี้ เปนสวนหน่ึงของงานวิ จัยซึ่ งไดรับทุน

สนับสนุนการทําวิจัยจากงบประมาณเงินแผนดิน มหาวิทยาลัย

ทักษิณ ประจําปงบประมาณ พ.ศ. 2552 ผูวิจัยจึงขอขอบคุณมา 

ณ โอกาสนี้ 
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