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Abstract 

The evaluation of students’ programming abilities and performance using the 

Flowgorithm Platform revealed that the participants were first assessed on their basic 

programming knowledge through pre-tests and exercises. Afterward, instruction on 

the use of Flowgorithm was introduced, including examples of problem analysis and 

the design of flowcharts in a step-by-step process. Following the training sessions, 

students completed actual post-tests to evaluate their performance before and after 

the training.  

The results showed that post-training test scores improved significantly 

compared to pre-training scores. Individual performance analysis was also conducted 

through exercises and tests involving problem analysis and flowchart design using 

the Flowgorithm software. The comparison of students’ programming abilities and 

performance using the Flowgorithm Platform showed the following results the 

Sequence Flowchart problem-solving test, the average pre-training score was X ̄ = 

70.13, while the post-training average score increased to X ̄ = 87.23.  the Selection 

Flowchart problem-solving test, the average pre-training score was X ̄ = 63.47, while 

the post-training average score increased to X ̄ = 81.17.  Loop Flowchart problem-

solving test, the average pre-training score was X ̄ = 64.77, while the pot-training 

average score increased to X ̄ = 80.00.  
Keywords: Algorithm, Flowchart, Flowgorithm, Programming Language, Source 
Code

 

 

1. ພາກສະເໜ ີ
ການຂຽນໂປຼແກຼມເບ  ືຶ້ອງຕ ືຶ້ນເປັນສ່ວນຫນ ຶ່ງຂອງວິທະຍາສາດ

ຄອມພິວເຕີ (Computer Science), ເປັນ ພ ືຶ້ນຖານເພ ຶ່ອພັດທະນາທັກ
ສະດ້ານຂ ໍ້ມູນຂ່າວສານເຕັກໂນໂລຊີ (Information Technology : 
IT), ຫນ ຶ່ງໃນນັ ືຶ້ນແມ່ນວິສະວະກໍາຂ  ໍ້ມ ູນຂ ່າວສານ (Information 
Engineering) ທີ ຶ່ສະຫນອງຄວາມສາມາດກ່ຽວກັບແນວຄວາມຄິດ
ພ ືຶ້ນຖານຂອງການຂຽນໂປຼແກຼມຄອມພິວເຕີເພ ຶ່ອພັດທະນາໂປຼແກຼມນໍາໃຊ້ 
(Application) ໃນຂັືຶ້ນຕ ໍ່ໄປ. ສິຶ່ງເລ ົ່ານີືຶ້ເປັນໄປຕາມຄວາມຕ້ອງການຂອງ

ການປະຕິວັດອຸດສາຫະກໍາ 4.0 ທີຶ່ສຸມໃສ່ການຮຽນຮູ້ເຕັກໂນໂລຊີຂ ໍ້ມູນ
ຂ່າວສານ, ໂດຍສະເພາະແມ່ນຄວາມຊ ານານໃນການຂຽນໂປຼແກຼມເພ ຶ່ອ
ຮອງຮັບ IoT (Internet of Things) ຫຼ   ລະບ ບດິຈິຕອນ (Digital) 
ເພ ຶ່ອໃຫ້ສາມາດກ້າວໄປສູ່ການແຂ່ງຂັນໃນສະຕະວັດທີ 21 (Arik et al., 
2018).  ເຖິງຢາງໃດກ ໍ່ຕາມ, ການສອນ ແລະ ການຮຽນຂຽນໂປຼແກຼມກ ໍ່
ບ ໍ່ແມ່ນເລ ຶ່ອງງ່າຍ ແລະ ເປັນສິຶ່ງທ້າທາຍຫຼາຍ, ເຊິຶ່ງບາງຄັືຶ້ງກ ໍ່ອາດມີຄວາມ
ຫຍຸ້ງຍາກໃນການຮຽນຮູ້ ຫຼ  ການສອນການຂຽນໂປຼແກຼມໃນໄລຍະຕ ືຶ້ນ 
(Alajmi & Alkhatib, 2015).  
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ໃນການຂຽນໂປຼແກຼມຄອມພິວເຕີອາດຈະຂຽນໃນຮູບແບບພ ືຶ້ນ
ຖານຄໍາສັບ (Text-based) ຫຼ  ແຖວຄໍາສັົ່ງ (Command line) ໃນພາສາ
ນັືຶ້ນໆໂດຍກ ງ ເຊິຶ່ງອາດຈະແຕກຕ່າງຈາກ Flowgorithm ທີຶ່ເປັນໂປຼແກຼມ
ຊ່ວຍໃນການສ້າງແຜນຜັງແບບ Flowchart ແລ້ວສາມາດປ່ຽນ 
Flowchart ຫຼ  Algorithm ນັືຶ້ນເປັນ Code ພາສາໂປຼແກຼມໄດ້ຢ່າງ
ງ່າຍດາຍ. ວິທີການສອນ Algorithms ແລະ ການຂຽນໂປຼແກຼມເປັນສ່ວນ
ຫນ ຶ່ງຂອງການຄິດ ແລະ ການຄໍານວນຖ ວ່າຍັງເປັນບັນຫາທີຶ່ເປີດກວ້າງຢູ ່
(Wolfram, 2016). ການນໍາໃຊ້ Flowgorithm, ແມ່ນມີຮູບຮ່າງທີຶ່
ສະແດງເຖິງການປະຕິບັດງານທີຶ່ແຕກຕ່າງກັນ ເພ ຶ່ອທໍາຄວາມເຂ ືຶ້າໃຈກ່ຽວ
ກັບ Algorithms ຫຼາຍກວ່າພາສາໂປຼແກຼມທ ົ່ວໄປທີຶ່ຈໍາເປັນຕ້ອງເຂ ືຶ້າໃຈ
ໂຄງສ້າງ ແລະ ຫຼັກການຂອງແຕ່ລະພາສາ. Flowgorithm ມີສະພາບແວດ
ລ້ອມການຂຽນໂປຼແກຼມຕາມ Flowchart ຈໍານວນຫຼາຍສໍາລັບການ
ປັບປຸງຄວາມເຂ ືຶ້າໃຈ ແລະ ທັກສະການແກ້ໄຂບັນຫາຂອງນັກຂຽນໂປຼ
ແກຼມ (Hooshyar et al., 2015, 2015). Algorithm ແມ່ນຂັືຶ້ນຕອນ
ໂດຍທີຶ່ຂັືຶ້ນຕອນ ຫຼ  ຊຸດຂອງກ ດລະບຽບທີຶ່ຖ ກອອກແບບເພ ຶ່ອປະຕິບັດ
ວຽກງານສະເພາະໃດຫນ ຶ່ງ ຫຼ  ແກ້ໄຂບັນຫາສະເພາະໃດຫນ ຶ່ງ (Zaretska, 
2015). ມັນເປັນການກໍານ ດໄວຢ້່າງດີ, ລໍາດັບຈໍາກັດຂອງຄໍາແນະນໍາ ຫຼ 
ການດໍາເນີນງານທີຶ່ໃນເວລາທີຶ່ປະຕິບັດ ແລະ ໃຫ້ຜ ນໄດ້ຮັບທີຶ່ຕ້ອງການ. 
Algorithms ເປັນພ ືຶ້ນຖານສໍາລັບໂຄງການຄອມພິວເຕີ ແລະ ຍັງຖ ກນໍາ
ໃຊ້ໃນຂ ງເຂດຕ່າງໆນອກເຫນ ອຈາກວິທະຍາສາດຄອມພິວເຕີ.  

Flowgorithm ແມ່ນເຄ ຶ່ອງມ ການຂຽນໂປຼແກຼມແບບກາຟິກທີຶ່
ຊ່ວຍໃຫ້ຜູ້ໃຊ້ສ້າງຕາຕະລາງການໄຫຼເຂ ືຶ້າ ແລະ ປ່ຽນພວກມັນໂດຍກ ງເປັນ
ພາສາການຂຽນໂປຼແກຼມຕ່າງໆ ເຊິຶ່ງຖ ກອອກແບບມາເພ ຶ່ອຊ່ວຍໃຫ້ຜູ້ເລີຶ່ມ
ຕ ືຶ້ນຮຽນຮູ້ແນວຄວາມຄິດການຂຽນໂປຼແກຼມໂດຍການເບິຶ່ງເຫັນການໄຫຼ
ເຂ ືຶ້າຂອງການຄວບຄຸມໃນແຜນຜັງງານໂດຍຜ່ານການນໍາໃຊ້ຕາຕະລາງ
ການໄຫ ຼ .  ຄ ຸນສ  ມບ ັດທ ີ ຶ່ສ ໍ າຄ ັນຂອງ Flowgorithm ປະກອບມີ : 
Graphical Interface ທີຶ່ສະຫນອງການໂຕ້ຕອບກາຟິກ (Graphic) ທີຶ່
ເປັນມິດກັບຜູ້ໃຊ້ທີຶ່ຜູ້ໃຊ້ສາມາດສ້າງ Flowcharts ໂດຍການລາກ ແລະ 
ວາງອ ງປະກອບ. ການສະຫນັບສະຫນູນຫຼາຍພາສາ Flowgorithm 
ອະນຸຍາດໃຫ້ຜູ້ໃຊ້ສາມາດປ່ຽນຕາຕະລາງການໄຫຼຂອງເຂ າເຈ ືຶ້າເຂ ືຶ້າໄປໃນ
ຫຼາຍພາສາການຂຽນໂປຼແກຼມ, ລວມທັງ Python, C, C ++, Java, 
JavaScript ແລະອ  ຶ່ນໆ.  ຄ ຸນສ  ມບ ັດນ ີ ືຶ້ຊ ່ວຍໃຫ ້ຜ ູ ້ ໃຊ ້ປ ່ຽນຈາກ
ການສະແດງພາບໄປ Code ຕ ວຈິງໃນພາສາການຂຽນໂປຼແກຼມທີຶ່ເຂ າເຈ ືຶ້າ
ເລ ອກ. ເຄ ຶ່ອງມ ການສ ກສາ Flowgorithm ມັກຈະຖ ກນໍາໃຊ້ເປັນ
ເຄ ຶ່ອງມ ການສ ກສາໃນຫຼັກສູດການຂຽນໂປຼແກຼມເພ ຶ່ອສອນພ ືຶ້ນຖານຂອງ
ການອອກແບບ Algorithm ແລະ ເຫດຜ ນການຂຽນໂປຼແກຼມ. ມັນເປັນ
ທີຶ່ນິຍ ມໂດຍສະເພາະໃນຫຼັກສູດການຂຽນໂປຼແກຼມໃນຮູບແບບ Visual 
Representation ຕາຕະລາງຂັືຶ້ນຕອນທີຶ່ສ້າງຂ ືຶ້ນໃນ Flowgorithm ເປັນ
ຕ ວແທນການໄຫຼເຂ ືຶ້າຂອງການຄວບຄຸມໃນຂັືຶ້ນຕອນໂດຍຂັືຶ້ນຕອນ, ເຮັດ
ໃຫ້ມັນງ່າຍຂ ືຶ້ນສໍາລັບຜູ ້ໃຊ້ທີ ຶ່ຈະເຂ ືຶ້າໃຈເຫດຜ ນ ແລະ ໂຄງສ້າງຂອງ 
code. ຟັງຊັນ (Function) ໃນຕ ວ Flowgorithm ຕອບສະຫນອງຊຸດ
ຂອງຫນ້າທີ ຶ່ສ້າງໃນ ແລະ ການດໍາເນີນງານທີ ຶ່ຜູ ້ໃຊ້ສາມາດນໍາໃຊ້ໃນ
ຕາຕະລາງການໄຫຼຂອງມັນ, ເຮັດໃຫ້ມັນງ່າຍຕ ໍ່ການສ້າງ Algorithms 

ແລະ ແກ້ໄຂບັນຫາ. ໃນຂະນະທີຶ່ Flowgorithm ເປັນເຄ ຶ່ອງມ ທີ ຶ່ເປັນ
ປະໂຫຍດສໍາລັບການຮຽນຮູ້ ແລະ ການສອນແນວຄວາມຄິດການຂຽນໂປຼ
ແກຼມ ເພາະເປັນສິຶ່ງສໍາຄັນທີຶ່ຈະສັງເກດວ່າມັນມີຈຸດປະສ ງຕ ືຶ້ນຕ ສໍາລັບການ
ສ ກສາ ແຕ ່ອາດຈະບ  ໍ່ ເຫມາະສ  ມສ ໍາລ ັບການພ ັດທະນາຊອບແວ 
(Software) ຂະຫນາດໃຫຍ່ (Kanis & Somkiat, 2006). ປົກກະຕິ
ແລ້ວນັກຂຽນໂປຼແກຼມຍ້າຍໄປໃຊ້ສະພາບແວດລ້ອມການພັດທະນາປະສ ມ
ປະສານ (IDEs) ແລະ ການເຂ ືຶ້າລະຫັດຂ ໍ້ຄວາມຍ້ອນວ່າພວກເຂ າ
ກ້າວຫນ້າໃນທັກສະການຂຽນໂປຼແກຼມແລ້ວ. ໂຄງສ້າງຊອບແວແມ່ນໄດ້
ຮ ັ ບ ກ າ ນ ຂ ຽ ນ ໂ ດ ຍ ນ ໍ າ ໃ ຊ ້  IDE (Integrated Development 
Environment). ອີງຕາມພາສາການຂຽນໂປລແກລມ, ນີືຶ້ຈະງ່າຍ ຫຼ  ຍາກ
ຫຼາຍສໍາລັບຜູ້ເລີ ຶ່ມຕ ືຶ້ນ. Flowgorithm ແມ່ນພາສາການຂຽນໂປຼແກຼມ
ທີຶ່ມການເບິືຶ້ງເຫັນ (Views) ທີຶ່ອະນຸຍາດໃຫ້ນັກຂຽນໂປຼແກຼມສາມາດເບິຶ່ງ
ເຫັນຮູບສັນຍາລັກ Flowchart ເຂ ືຶ້າໃນຕາຕະລາງການໄຫຼເຂ ືຶ້າແລະຫຼັງ
ຈາກນັ ືຶ້ນປະຕິບັດພວກມັນເພ ຶ່ອກວດສອບຜ ນໄດ້ຮັບ. ນອກຈາກນີ ືຶ້ 
Flowgorithm ຍັງຮອງຮັບໄດ້ຫຼາຍພາສາ i18n. ພວກເຮ າສາມາດສ້າງ 
Flowcharts ໃນພາສາຕ່າງໆໄດ້. 

ດັົ່ງນັືຶ້ນ, ການຂຽນໂປຼແກຼມເປັນລະບ ບທາງການຂຽນຄໍາສັົ່ງເພ ຶ່ອ
ສັົ່ງໃຫ້ຄອມພິວເຕີເຮັດການຄໍານວນ. ມັນປະກອບດ້ວຍກ ດລະບຽບວິທີ, 
ສັນຍາລັກ ແລະ ສ ນທິສັນຍາທີ ຶ່ອະນຸຍາດໃຫ້ນັກຂຽນໂປຼແກຼມຂຽນ 
Code ແລະ ສ້າງຊອບແວ ໂດຍຈຸດປະສ ງຕ ືຶ້ນຕ ຂອງການຂຽນໂປຼແກຼມ 
ແມ່ນເພ ຶ່ອໃຫ້ມະນຸດສາມາດສ ຶ່ສານຄໍາແນະນໍາກັບຄອມພິວເຕີໃນແບບທີຶ່
ຄອມພິວເຕີທີ ຶ່ສາມາດເຂ ືຶ້າໃຈ ແລະ ປະຕິບັດຮ່ວມກັນໄດ້ (Ghazala, 
2016). ພວກເຂ າເຈ ືຶ້າເຮັດຫນ້າທີຶ່ເປັນວິທີການສໍາລັບນັກພັດທະນາໃນ
ການຂຽນລະຫັດທີຶ່ສາມາດປະຕິບັດໄດ້ໂດຍຄອມພິວເຕີເພ ຶ່ອປະຕິບັດວຽກ
ງານສະເພາະ (Robert, 2018). ມີພາສາການຂຽນໂປຼແກຼມຈໍານວນ
ຫລາຍ, ແຕ່ລະຄ ນມີ Syntax, Semantics ແລະ ກ ລະນີການນໍາໃຊ້ຂອງ
ຕ ນເອງ. ນອກຈາກນີືຶ້, ທາງເລ ອກຂອງພາສາແມ່ນຂ ືຶ້ນກັບຄວາມຕ້ອງການ
ຂອງໂຄງການ, ຄວາມຊໍານານຂອງທີມງານພັດທະນາ ແລະ ປັດໃຈອ ຶ່ນໆ 
ເຊັົ່ນ: ການປະຕິບັດ, ຂະຫນາດ, ແລະ ການບໍາລຸງຮັກສາ.  

ຈາກການສ ກສາສະພາບບັນຫາການຂຽນໂປຼແກຼມຄອມພິວເຕີ
ຂອງນັກສ ກສາຄະນະວິສະວະກໍາເຫັນວ່າ ຍັງພ ບບັນຫາຫຼາຍດ້ານ ໂດຍ
ສະເພາະ ການຂຽນໂປຼແກຼມຄອມພິວເຕີເພ ຶ່ອການປະມວນຜ ນ, ແນະນໍາ
ວິທີການ Flowgorithm ເພ ຶ່ອແປງ Flowcharts ຫຼ  Algorithm. ເຊິຶ່ງ
ຊ່ວຍໃຫ້ນັກຮຽນສາມາດຮຽນຮູ້ແນວຄວາມຄິດການຂຽນໂປຼແກຼມກ່ອນ 
ແລະ ນໍາໃຊ້ການຈັດຕັືຶ້ງການຮຽນການສອນໃຫ້ແກ່ນັກຮຽນໂດຍນໍາ ໃຊ້ 
Flowgorithm ໃນການວິເຄາະ ແລະ ອອກແບບແຜນຜັງໂປ ຼແກຼມ
ນັກຮຽນມີຄວາມຮູ້, ທັກສະ ແລະ ຜ ນຄະ ແນນການທ ດສອບພາຍຫຼັງເຂ ືຶ້າ
ເຝິກ ເຊິຶ່ງການທ ດສອບໄດ້ຮັບຜ ນດີຂ ືຶ້ນ.  

ໃນໄລຍະທີຶ່ຜ່ານມາ ມີນັກຄ ືຶ້ນຄວ້າຫຼາຍທ່ານໃຫ້ຄວາມສ ນໃຈສ ກ
ສາຄ ືຶ້ນຄວ້າກ່ຽວກັບການພັດທະນາໂປຼແກມຄອມພີວເຕີ ເຊັົ່ນ Jatupak, 
(2016) ໄດ້ດໍາເນີນການຄ ືຶ້ນຄ້ວາກ່ຽວກັບ ການພັດທະນາເກມຄອມພິວ
ເຕີໂດຍໃຊ້ຕ ວແບບ Abstract code Model (AMD) ພ ືຶ້ນຖານສໍາລັບ
ການເພີຶ່ມທັກສະການແກ້ໄຂບັນຫາທາງຄະນິດສາດຂອງນັກ ຮຽນຊັືຶ້ນ
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ມັດທະຍ ມຕອນຕ ືຶ້ນ. ເກມຄອມພິວເຕີຊ່ວຍເພີ ຶ່ມຄວາມສ ນໃຈ ແລະ 
ສາມາດປັບປຸງທັກສະການຄິດຂອງ ຄ ນ. ການຄ ືຶ້ນຄວ້ານີືຶ້ມີຈຸດປະສ ງເພ ຶ່ອ
ພັດທະນາເກມຄອມພິວເຕີສໍາລັບການເພີຶ່ມທັກສະການແກ້ໄຂບັນຫາທາງ
ຄະນິດສາດຂອງນັກຮຽນຊັືຶ້ນມັດທະຍ ມຕອນຕ ືຶ້ນ. ການນໍາໃຊ້ຕ ວແບບ 
abstract ເປັນ code ພ ືຶ້ນຖານ. Tipparat, (2017) ໄດ້ດໍາເນີນການ
ຄ ືຶ້ນຄ້ວາກ່ຽວກັບການພັດທະນາເກມ simulation ຄອມພິວເຕີເພ ຶ່ອ
ສ ົ່ງເສີມຄວາມສາມາດໃນການຄິດຍຸດທະສາດຂອງນັກສ ກສາລະດັບ
ມັດທະຍ ມປາຍ ເຊິຶ່ງຈຸດປະສ ງທ ົ່ວໄປຂອງການ ຄ ືຶ້ນຄວ້ານີ ືຶ້ແມ່ນເພ ຶ່ອ
ພັດທະນາເກມຄອມພິວເຕີຈໍາລອງ ສະຖານະການເພ ຶ່ອສ ົ່ງເສີມຄວາມ
ສາມາດໃນການຄິດທາງ ຍຸດທະວິທີ ໂດຍມີຈຸດປະສ ງສະເພາະ 4 ດ້ານຄ : 
1) ເພ ຶ່ອສ້າງ ແລະ ຊອກຫາປະສິດທິພາບຂອງເກມ ຄອມພິວເຕີຈໍາລອງ
ສະຖານະການ, 2) ເພ ຶ່ອປຽບທຽບຜ ນການຮຽນກ່ອນ ແລະ ຫຼັງຮຽນກັບ
ເກມ ຄອມພິວເຕີຈໍາລອງສະຖານະ ການ, 3) ປຽບທຽບຄວາມສາມາດໃນ
ການຄິດຍຸດທະວິທີກ່ອນຮຽນ ແລະ ຫຼັງຮຽນດ້ວຍເກມຈໍາລອງຄອມພິວ
ເຕີ, ແລະ 4) ເພ ຶ່ອສ ກສາຄວາມພ ໃຈຂອງນັກຮຽນທີຶ່ມີການຮຽນຮູ້ກັບ
ເກມຄອມພິວເຕີຈໍາລອງສະຖານະການ.  Kittipong, (2019) ໄດ້
ຄ ືຶ້ນຄວ້າວິໄຈເລ ຶ່ອງການພັດທະນາເກມເພ ຶ່ອການສ ກສາ ໃນວິຊາຄອມພິວ
ເຕີ ສໍາລັບນັກຮຽນຊັືຶ້ນມັດທະຍ ມສ ກສາຕອນປາຍ, ການຄ ືຶ້ນຄວ້ານີືຶ້ແມ່ນ
ການພັດທະນາເກມການສ ກສາກ່ຽວກັບ ໂຄງການຄອມພິວເຕີສໍາລັບ
ນັກຮຽນຊັືຶ້ນຮຽນທີ 6. ຈຸດປະສ ງແມ່ນເພ ຶ່ອ 1) ຊອກຫາປະສິດຕິພາບ 
ໂດຍການນໍາໃຊ້ ເກນມາດຖານ 80/80; 2) ເພ ຶ່ອປຽບທຽບຜ ນການຮຽນ 
ລະຫວ່າງກ່ອນຮຽນ ແລະ ຫຼັງຮຽນ 3) ເພ ຶ່ອສ ກສາດັດຊະນີ ປະສິດທິຜ ນ 
4) ປະເມີນຄວາມພ ໃຈຂອງນັກຮຽນໃນການຮຽນຮູ້ໂດຍການນໍາໃຊ້ເກມ
ການສ ກສາ ເຊິຶ່ງກຸ່ມຕ ວຢ່າງ. ສະນັືຶ້ນ, ໃນການຄ ືຶ້ນຄວ້າວິໄຈນີືຶ້ແມ່ນສ ມ
ທຽບການດໍາເນີນການຂຽນພາສາໂປຼແກຼມຄອມພິວເຕີດ້ວຍໂຟຼກ ລິດທ ມ
ເພຼດຟອມກັບການຂຽນໂປຼແກຼມທ ົ່ວໄປ ຈຸດປະສ ງຂອງການຄ ືຶ້ນຄວ້າຄັືຶ້ງນີືຶ້
ເພ ຶ່ອ: 1) ເພ ຶ່ອການປະເມີນຄວາມສາມາດ ຫຼ  ຜ ນການໃນການຂຽນໂປ
ແກຣມ Flowgorithm Platfrom. 2) ເພ  ຶ່ອ ການປຽບທຽບຄວາມ
ສາມາດ ຫຼ  ຜ ນໃນການຂຽນໂປແກຣມ Flowgorithm Platfrom ແລະ 
ຊ່ວຍໃຫ້ນັກຮຽນສາມາດຮຽນຮູ້ແນວຄວາມຄິດການຂຽນໂປຼແກຼມກ່ອນ
ທີຶ່ຈະລ ງມ ຂຽນໂປຼແກຼມຈິງ. ຫຼຸດຜ່ອນຄວາມສັບສ ນກ້ຽວກັບຫຼັກໄວຍາ
ກອນ ແລະ ຄວາມໝາຍສະເພາະຂອງພາສາໂປຼແກຼມ ເພ ຶ່ອສ ມທຽບຄວາມ
ແຕກຕ ່ າ ງ ລ ະຫວ ່ າ ງ ກ ານນ ໍ າ ໃ ຊ ້  Flowgorithm ແລະ  ບ  ໍ່ ໃ ຊ ້  
Flowgorithm ເຂ ືຶ້ ຶ່າໃນການຂຽນຂຽນໂປຼແກຼມຄອມພິວເຕີຂອງຜູ້ສອນ 
ແລະ ຜູ້ຮຽນ. ເຊິ ຶ່ງຄໍາຖາມຂອງການຄ ືຶ້ນຄວ້າຄັ ືຶ້ງນີ ືຶ້ແມ່ນ ການປະເມີນ
ຄວາມສາມາດ ຫຼ   ຜ  ນການໃນການຂຽນໂປແກຣມ Flowgorithm 
Platfrom ສະແດງອອກຄ ແນວໃດ ແລະ ເພ ຶ່ອການປຽບທຽບຄວາມ
ສາມາດ ຫຼ  ຜ ນໃນການຂຽນໂປແກຣມ Flowgorithm Platfrom ມີຄ 
ແນວໃດແດ່? 
2. ອຸປະກອນ ແລະ ວິທີການ 
2.1 ອຸປະກອນ 

ອຸປະກອນທີຶ່ໃຊ້ໃນການຄ ືຶ້ນຄວ້າຄັືຶ້ງນີືຶ້ ປະກອບມີ ກ້ອງຖ່າຍຮູບ, 
ເຄ ຶ່ອງບັນທ ກສຽງ, ຄອມພີວເຕີ, ໂທລະສັບ ແລະ ປ ື້ມບິກສ . 

2.2 . ປະຊາກອນ ແລະ ກຸ່ມຕ ວຢ່າງ 
 ປະຊາກອນ ທັງໝ ດ 135 ຄ ນ ໃນນັືຶ້ນ ນັກສ ກສາພາກວິຊາວິສະ

ວະກ າຄອມພິວເຕີ, ຄະນະວິສະວະກ າສາດ, ມະຫາວິທະຍາໄລສຸພານຸວ ງ ຈໍາ
ນວນ 95 ຄ ນ. ນັກສ ກສາຈາກສາຂາວິຊາຕ່າງໆໃນວິທະຍາໄລ 2 ແຫ່ງ ຈໍາ
ນວນ 40 ຄ ນ (ວິທະຍາໄລເຕັກນິກວິຊາຊີບຫຼວງພະບາງ 20 ຄ ນ ແລະ ວິ
ທະຍາໄລເຕັກນິກວິຊາຊີບແບບປະສ ມນ ໍ້າບາກ 20 ຄ ນ). ໃນຈໍານວນ 135 
ຄ ນ ສາມາດຄັດເລ ອກກຸ່ມຕ ວຢ່າງໄດ້ ຈໍານວນ 95 ຄ ນ.ໂດຍໃຊ້ວິທີສຸ່ມ
ຕ ວຢ່າງແບບເຈາະຈ ງຂອງພິມໂພ ຫຼວງລາດ (2016:62) ມາເປັນ
ແນວທາງໃນການຄັດເລ ອກ. 
2.3 ເຄ ຶ່ອງມ ທີຶ່ໃຊ້ໃນການຄ ືຶ້ນຄວ້າ 
2.3.1 ບ ດສອນ ຫຼ  ແຜນການສອນ 

ເຄ ຶ່ອງມ ທີຶ່ໃຊ້ໃນການຄ ືຶ້ນຄວ້າແມ່ນບ ດສອນ ຫຼ  ແຜນການສອນ 
ເພ ຶ່ອໃຊ້ໃນການທ ດສອບທັງໝ ດໃນແຕ່ລະຊຸດແມ່ນ 8 ຊມ (3 ແບບທ ດ
ສອບ ແລະ 8 ບ ດເຝຶກຫັດ) ແຕ່ເດ ອນ 2 ຫາເດ ອນ 4 ປີ 2025 
2.3.2 ແບບທ ດສອບກ່ອນ ແລະ ຫຼັງການສອນ 

ເຄ ຶ່ອງມ ທີຶ່ໃຊ້ໃນການຄ ືຶ້ນຄວ້າແມ່ນແບບທ ດສອບກ່ອນ ແລະ ຫຼັງ
ການ ເຊິຶ່ງກິດຈະກໍາການສອນແມ່ນກະກຽມເນ ືຶ້ອໃນບ ດຮຽນ, ປະກອນ
ເຄ ຶ່ອງມ ກ່ຽວຂ້ອງ ແລະ ອອກແບບທ ດສອບ, ປະເມີນຜ ນການເຮັດແບບ 
ທ ດສອບ ຫຼ  ບ ດເຝິກຫັດ ເປັນລາຍບຸກຄ ນ, ແນະນໍາເນ ືຶ້ອໃນ, ເຄ ຶ່ອງມ  ນໍາ
ໃຊ ້ ແລະ ທ ດສອບນັກຮຽນກ່ອນການເຝິກ, ມອບບ ດເຝິກຫັດໃຫ້ຜູ້ເຂ ືຶ້າ 
ຮ່ວມເຝິກເພ ຶ່ອເປັນການ ທ ດສອບ, ອະທິບາຍ ແລະ ສາທິດຫັຼກ ການຂຽນ
ໂປຼແກຼມ. ການສ ກສາຄ  ືຶ້ນຄວ້າຄັືຶ້ງນີືຶ້ເປັນການສ ກສາກ່ຽວກັບການນໍາໃຊ້
ເຄ ຶ່ອງມ ືຶ້ເພ ຶ່ອຊ່ວຍເຂ ືຶ້າໃນການຂຽນໂປຼແກຼມ ແລະ ການປະມວນຜ ນດ້ວຍ 
Platform Flowgorithm ທີຶ່ຖ ວ່າເປັນເຄ ຶ່ອງມ ທີຶ່ສາມາດນ າໃຊ້ເຄ ຶ່ອງມ 
ເຂ ືຶ້າຊ່ວຍໃນການດໍາເນີນການຮຽນ-ການສອນວິຊາການຂຽນໂປຼແກຼມຂ
ອງອາຈານສອນ ແລະ ນັກຮຽນອາດຈະເປັນທາງເລ ອກໜ ຶ່ງເພ ຶ່ອຊ່ວຍຍ ກ
ລະດັບຄວາມຮັບຮູ້, ຄວາມເຂ ືຶ້າໃຈຕ ໍ່ການຂຽນ code ແລະ ການແປງຜັງງ
ານ Flowchart ໃຫ້ຢູ່ໃນຮູບແບບ Source code ພາສາຕ່າງໆຂອງຄອມ
ພິວເຕີ. ເຄ ຶ່ອງມ ທີຶ່ໃຊ້ເຂ ືຶ້າໃນການຄ ືຶ້ນຄວ້າມີດັົ່ງນີືຶ້: 

1. ແຜນການຮຽນຮູ້ກ້ຽວກັບການອອກແບບແຜນຜັງໂປຼແກຼມ 
(Program Flowchart) 

2. ໂປຼແກຼມ Flowgorithm 
3. ບ ດຝຶກຫັດການປະເມີນທັກສະການຂຽນໂປຼແກຼ ແບບຟອມ

ການປະເມີນທັກສະການອອກແບບ Program Flowchart 
2.3.3 ການການຫາຄຸນນະພາບຂອງເຄ ຶ່ອງມ  

 ການທ ດສອບຄວາມຖ ກຕ້ອງທາງດ້ານເນ ືຶ້ອໃນຂອງແບບ ທ ດ
ສອບ ຄະນະຜູ້ວິໄຈໄດ້ສ ົ່ງແບບ ທ ດສອບທີຶ່ສ້າງຂ ືຶ້ນໃຫ້ຜູ້ຊ່ຽວຊານ 3 ທ່ານ 
ເພ ຶ່ອພິຈາລະນາ ແລະ ກວດສອບຄວາມຖ ກຕ້ອງຂອງມັນ.  ຄວາມຖ ກຕ້ອງ
ຂອງເນ ືຶ້ອລວມທັງຄວາມເຫມາະສ ມຂອງພາສາ ຂອງແຕ່ລະຄໍາຖາມ ທີຶ່ໃຊ້
ໃນແບບ ທ ດສອບເພ ຶ່ອພິຈາລະນາຄວາມສອດຄ່ອງລະຫວ່າງຄໍາຖາມ ແລະ 
ຈຸດປະສ ງນີືຶ້ແມ່ນເຮັດໄດ້ໂດຍໃຊ້ດັດຊະນີຄວາມສອດຄ່ອງ ລະຫວ່າງຄໍາ
ຖາມ ແລະ ຈຸດປະສ ງ (Index of Item Objective Congruence: 
IOC). ຈາກການພິຈາລະນາຂອງຜູ້ຊ່ຽວຊານທັງ 3 ທ່ານ ມາລວບລວມຫາ
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ຄ່າດັດສະນີຄວາມສອດຄ່ອງລະຫວ່າງຄໍາຖາມ ແລະ ຈຸດປະສ ງ (Index of 
liers Objective) (Index of Item Objective Congruence: IOC)  
        ຈາກການຫາຄຸນນະພາບຂອງເຄ ຶ່ອງມ  ຜູ ້ວິໄຈນໍາເອ າແບບສອບ
ຖາມທີຶ່ສ້າງຂ ືຶ້ນໃຫ້ຜູ້ຊ່ຽວຊານ 3 ທ່ານ ເພ ຶ່ອພິຈາລະນາ ແລະ ກວດສອບ
ຄວາມຖ ກຕ້ອງຂອງມັນ ສາມາດສະຫຼຸບຜ ນໄດ້ດັົ່ງນີືຶ້: 

- ຂ ໍ້ມູນສ່ວນຕ ວ ກ່ຽວກັບພະນັກງານ ນັກສ ກສາ ພ ບວ່າ ມີ ຄ່າ 
IOC ເທ ົ່າກັບ 1.00 ພ ບວ່າ ແບບສອບຖາມທີຶ່ນໍາໃຊ້ການຄ ືຶ້ນຄວ້າຄັືຶ້ງນີືຶ້
ຖ ກຕ້ອງ ສາມາດນໍາໄປໃຊ້ໄດ;້ 
        - ການປະເມີນຄວາມສາມາດ ຫຼ  ຜ ນການໃນການຂຽນໂປແກຣມ 
Flowgorithm Platfrom ພ ບວ່າ ມີ ຄ່າ IOC ເທ ົ່າກັບ 1.00 ພ ບວ່າ 
ແບບສອບຖາມທີຶ່ນໍາໃຊ້ການຄ ືຶ້ນຄວ້າຄັືຶ້ງນີືຶ້ຖ ກຕ້ອງ ສາມາດນໍາໄປໃຊ້ໄດ;້ 

ການປຽບທຽບຄວາມສາມາດ ຫຼ  ຜ ນໃນການຂຽນໂປແກຣມ 
Flowgorithm Platfrom ພ ບວ່າ ມີ ຄ່າ IOC ເທ ົ່າກັບ 1.00 ພ ບວ່າ 
ແບບສອບຖາມທີຶ່ນໍາໃຊ້ການຄ ືຶ້ນຄວ້າຄັືຶ້ງນີືຶ້ຖ ກຕ້ອງ ສາມາດນໍາໄປໃຊ້ໄດ້ 
2.4 ການເກບັກາໍຂ ໍ້ມນູ 

ການເກັບກໍາຂ ໍ້ມູນຄັືຶ້ງນີືຶ້ ກຸ່ມຜູ້ວິໄຈໄດ້ລ ງເກັບຂ ໍ້ມູນຕາມກຸ່ມ
ເປົື້າໝາຍ 3 ແຫ່ງຄ : ນັກສ ກສາພາກວິຊາວິສະວະກ າຄອມພິວເຕີ, ຄະນະວິ
ສະວະກ າສາດ, ມະຫາວິທະຍາໄລສຸພານຸວ ງ ຈໍານວນ 95 ຄ ນ. ນັກສ ກສາ
ຈາກສາຂາວິຊາຕ່າງໆໃນວິທະຍາໄລ 2 ແຫ່ງ ຈໍານວນ 40 ຄ ນ (ວິທະຍາ
ໄລເຕັກນິກວິຊາຊີບຫຼວງພະບາງ 20 ຄ ນ ແລະ ວິທະຍາໄລເຕັກນິກວິຊາຊີບ
ແບບປະສ ມນ ໍ້າບາກ 20 ຄ ນ). ໂດຍສະເພາະແມ່ນຂ ຊ ົ່ວໂມງສອນນໍາ
ອາຈານປະຈໍາວິຊາໃນຊ ົ່ວໂມງນັືຶ້ນ  ເຊິຶ່ງໃນການທ ດສອບແມ່ນການນໍາໃຊ້
ເຄ ຶ່ອງມ ືຶ້ເພ ຶ່ອຊ່ວຍເຂ ືຶ້າໃນການຂຽນໂປຼແກຼມ ແລະ ການປະມວນຜ ນດ້ວຍ 
Platform Flowgorithm ທີຶ່ຖ ວ່າເປັນເຄ ຶ່ອງມ ທີຶ່ສາມາດນ າໃຊ້ເຄ ຶ່ອງມ 
ເຂ ືຶ້າຊ່ວຍໃນການດໍາເນີນການຮຽນ-ການສອນວິຊາການຂຽນໂປຼແກຼມຂ
ອງອາຈານສອນ ແລະ ນັກຮຽນອາດຈະເປັນທາງເລ ອກໜ ຶ່ງເພ ຶ່ອຊ່ວຍຍ ກ
ລະດັບຄວາມຮັບຮູ້, ຄວາມເຂ ືຶ້າໃຈຕ ໍ່ການຂຽນ code ແລະ ການແປງຜັງງ
ານ Flowchart ໃຫ້ຢູ່ໃນຮູບແບບ Source code ພາສາຕ່າງໆຂອງຄອມ
ພິວເຕີ ກ່ອນ ແລະຫຼັງການທ ດສອບໃນຊ ົ່ວໂມງນັືຶ້ນ. 
2.5 ການວເິຄາະຂ ໍ້ມນູ 

ການວິເຄາະຂ ໍ້ມູນ ຄັືຶ້ງນີືຶ້ແມ່ນນໍາໃຊ້ Program SPSS (2022) 
ເພ ຶ່ອຊອກຫາຄ່າສະເລ່ຍ𝑀𝑒𝑎𝑛 ແລະ ຄ່າຜັນປ່ຽນມາດຕະຖານ 
(SD). ເຊິຶ່ງໄດ້ວິເຄາະຜ ນໄປຕາມ 5 ລະດັບ ຕາມເກນຂອງ Patton, 
(1990) ຄ : 
5. ຄະແນນສະເລ່ຍ 4.50-5.00 ໝາຍເຖິງ ລະດັບຫຼາຍທີຶ່ສຸດ 
4. ຄະແນນສະເລ່ຍ 3.50-4.49 ໝາຍເຖິງ ລະດັບຫຼາຍ 
3. ຄະແນນສະເລ່ຍ 2.50-3.49 ໝາຍເຖິງ ລະດັບປານກາງ 
2. ຄະແນນສະເລ່ຍ 1.50-2.49 ໝາຍເຖິງ ລະດັບໜ້ອຍ 
1. ຄະແນນສະເລ່ຍ 1.00-1.49 ໝາຍເຖິງ ລະດັບໜ້ອຍທີຶ່ສຸດ 

1) ການປະເມນີຜ ນຂ ໍ້ມນູ 
 ການປະເມີນຜ ນຂ ໍ້ມູນໄດ້ແບ່ງອອກເປັນ 2 ພາກສ່ວນຫຼັກຄ : 1) 
ການປະເມີນຜ ນການເຮັດແບບເຝິກຫັດຕ ວຈິງຂອງນັກສ ກສາ ແລະ 2) 
ການປະເມີນກ່ອນ ແລະ ຫຼັງການເຝິກ 

     2) ຜ ນໄດ້ຮັບຈາກການປະເມີນການເຮັດແບບທ ດສອບຕ ວຈິງ 
 ການວິເຄາະຂ ໍ້ມູນແມ່ນໃຊ້ Microsoft Excel ໂດຍໃຊ້ສະຖິຕິ
ເຊັົ່ນ: ຄ່າສະເລ່ຍ ແລະ ເປີເຊັນ. ໂດຍການນໍາເອ າຄະແນນຈາກການປະເມີນ
ຜ ນຕາມມາດຖານໃນແຕ່ລະການສອບທ ດສອບ, ໃນແຕ່ລະຄັືຶ້ງແມ່ນ
ຄິດໄລ່ຄ່າສະເລ່ຍແລ້ວຄິດໄລ່ເປັນເປີເຊັນ  ໂດຍສ ມທຽບກັບເງ ຶ່ອນໄຂການ
ປະເມີນຕາມເກນການໃຫ້ຄະແນນເຕັມ 100% (ຕາຕະລາງ 1). 

- ຄະແນນ 80 ຂ ືຶ້ນໄປ  ໝາຍຄວາມວ່າ 
 ດີຫຼາຍ. 

- ຄະແນນ 70 ຂ ືຶ້ນໄປ  ໝາຍຄວາມວ່າ 
 ດີ. 

- ຄະແນນ 60 ຂ ືຶ້ນໄປ  ໝາຍຄວາມວ່າ 
 ພ ໃຊ.້ 

- ຄະແນນຕ ໍ່າກວ່າ  60   ໝາຍຄວາມວ່າ 
 ຕ້ອງໄດ້ປັບປຸງ. 
3) ການປະເມີນກ່ອນ ແລະ ຫຼັງການເຝິກ 

 ການວິເຄາະຂ ໍ້ມູນການທ ດສອບກ່ອນການເຝິກ (Pre-test) 
ແລະ ຫຼັງຈາກການເຝິກ (Post-test) ໂດຍໃຊ້ສະຖິຕິອັດຕາສ່ວນຮ້ອຍ. ຄ່າ
ຜັນປ່ຽນມາດຖານ (Standard Deviation: S.D.) ຄ່າສະເລ່ຍ
ມາດຕະຖານ (Mean) ແລະ ການທ ດສອບຄ່າ T-Test ແບບ 2 ກຸ່ມທີຶ່ບ ໍ່
ເປັນອິດສະຫຼະຕ ໍ່ກັນ ຫຼ  ກຸ່ມຕ ວຢ່າງທັງສອງມີຄວາມສ າພັນກັນ (Paired 
T-test) ດ້ວຍໂປຼແກຼມຄອມພິວເຕີ. 
  ການຄດັເລ ອກປະຊາກອນສຸ່ມການຊຸ່ມເອ າຈາກຈໍານວນທັງ
ໝ ດ 135 ຄ ນ ເລ ອກເອ າ ຊຸດລະ 30 ຄ ນ ລວມເປັນ 90 ຄ ນ ແບບງາຍ 
(Simple random mapping) ເພ ຶ່ອເຂ ືຶ້າຮ່ວມການປະເມີນກ່ອນ ແລະ 
ຫຼັງການເຝິກ.  

 ສູດການຊອກຫາຄ່າ t (Paired T-test): 

𝑡 =
∑ 𝑑

√𝑛(∑ 𝑑2) − (∑ 𝑑)2

𝑛 − 1

 

 
d  ແມ່ນຄ່າຄວາມແຕກຕ່າງທັງຕ ໍ່ຄູ ່  

 n ຈໍານວນຕ ວຢ່າງ 
 
3. ຜ ນໄດຮ້ບັ 
3.1 ການປະເມນີຄວາມສາມາດ ຫຼ  ຜ ນການໃນການຂຽນໂປແກຣມ 

Flowgorithm Platfrom   
 ການປະເມີນຄວາມສາມາດ ຫຼ  ຜ ນການໃນການຂຽນໂປ

ແກຣມ Flowgorithm Platfrom  ຜ ນການສ ກສາ ພ ບວ່າ ທ າອິດແມ່ນ
ໄດ້ທ ດສອບຄວາມຮູ້ພ ືຶ້ນຖານກ່ຽວກັບການການຂຽນໂປຼແກຼມຂອງນັກ
ສ ກກ່ອນດ້ວຍການເຮັດແບບທ ດສອບ ຫຼ  ບ ດເຝິກຫັດກ່ອນ ຫຼັງຈາກນັືຶ້ນ, 
ຈ ືຶ້ງເລີືຶ້ມເຂ ືຶ້າສູກ່ານໍາສະເໜີເນ ືຶ້ອໃນການນໍາໃຊ້ Flowgorithm ພ້ອມຍ ກ
ຕ ວຢ່າງໃນການວິເຄາະບັນຫາ ແລະການອອກແບບແຜນຜັງ Flowchart 
ຕາມລໍາດັບ. ພາຍຫຼັງທີຶ່ນັກສ ກສາໄດ້ເຂ ືຶ້າເຝິກແລ້ວ, ຈະເປັນຂັືຶ້ນຕອນການ
ທ ດສອບຕ ວຈິງເພ ຶ່ອປະເມີນຜ ນວ່າກ່ອນ ແລະ ຫຼັງການເຝິກຜ ນຂອງການ
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ທ ດສອບຈະເປັນແນວໃດ ເຊິຶ່ງຈາກການປະເມີນແລ້ວເຫັນວ່າຜ ນຄະແນນ
ການທ ດສອບພາຍຫຼັງເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນມີແນວໂນມດີຂ ືຶ້ນຫຼາຍຖ້າທຽບໃສ່
ກ່ອນເຂ ືຶ້າເຝິກ. ຈາກການວິເຄາະຄະແນນຄວາມສາມາດຂອງຜູ້ເຂ ືຶ້າຮ່ວມ
ເຝິກອ ບຮ ມເປັນລາຍບຸກຄ ນດ້ວຍການເຮັດແຕລ່ະບ ດເຝິກຫັດໃນແຕ່ລະ
ແບບທ ດສອບທີຶ່ມີການວິເຄາະບັນຫາ ແລະ ແຕ້ມແຜນຜັງ Flowchart ດ້
ວຍໂປຼແກຼມ Flowgorithm ເພ ຶ່ອແກ້ໄຂບັນຫາ ເຊິຶ່ງສາມາດສະຫຼຸບຜ ນໄດ້
ຮັບສະແດງໃນຕາຕະລາງ 2 ແລະ 3. 
 ຈາກຕາຕະລາງ 2 ການປະເມີນຜ ນການປະຕິບັດຕ ວຈິງ ໂດຍ
ອີງຕາມເກນການປະເມີນແລ້ວຊີືຶ້ໃຫ້ເຫັນວ່າ: ນັກສ ກສາຈໍານວນ 41 ຄ ນ 
ໃນອັດຕາ ສ່ວນ 30.38% ຂອງນັກສ ກສາທັງໝ ດສາມາດເຮັດແບບທ ດ
ສອບໄດ້ດີຫຼາຍເນ ຶ່ອງຈາກມີຄວາມເຂ ືຶ້າໃຈເນ ືຶ້ອໃນບ ດຮຽນດີ, ສາມາດວິ
ເຄາະບັນຫາ ແລະ ອອກແບບແຜນຜັງ Flowchart ໄດ້ຖ ກຕ້ອງ; ນັກສ ກ
ສາຈໍານວນ 37 ຄ ນ ໃນອັດຕາສ່ວນ 27.40% ຂອງນັກສ ກສາທັງໝ ດສາ
ມາດເຮັດແບບທ ດສອບໄດ້ດີເນ ຶ່ອງຈາກມີຄວາມເຂ ືຶ້າໃຈເນ ືຶ້ອໃນບ ດຮຽນດີ
, ສາມາດວິເຄາະບັນຫາ ແລະ ອອກແບບແຜນຜັງ Flowchart ໄດ້ຖ ກ
ຕ້ອງແຕ່ຍັງເກີດຂ ໍ້ຜິດພາດໃນບາງຈຸດ; ນັກສ ກສາຈໍານວນ 32 ຄ ນ ໃນ
ອັດຕາສ່ວນ 23.70% ຂອງນັກສ ກສາທັງໝ ດສາມາດເຮັດແບບທ ດສອບ
ພ ໃຊ້ໄດ້ເນ ຶ່ອງຈາກຄວາມເຂ ືຶ້າໃຈເນ ືຶ້ອໃນບ ດຮຽນດີຍັງບ ໍ່ທັນໄດ້ດີເທ ົ່າທີຶ່
ຄວນ, ການວິເຄາະບັນຫາຍັງບ ໍ່ທັນຖ ກຕ້ອງຊັດເຈນ ແລະ ການອອກແບບ
ແຜນຜັງ Flowchart ຍັງເກີດຂ ໍ້ຜິດພາດຫຼາຍຈຸດ; ແລະ ນັກສ ກສາຈໍານ
ວນ 25 ຄ ນ ໃນອັດຕາສ່ວນ 18.52% ຂອງນັກສ ກສາທັງໝ ດເຮັດແບບ
ທ ດສອບຍັງບ ໍ່ທັນໄດ້ດີຕ້ອງໄດ້ປັບປຸງຄ ນໃໝ່ ເນ ຶ່ອງຈາກຄວາມເຂ ືຶ້າໃຈ
ເນ ືຶ້ອໃນບ ດຮຽນດີຍັງບ ໍ່ທັນເລິກເຊິຶ່ງ, ການວິເຄາະບັນຫາຍັງບ ໍ່ທັນຖ ກຕ້ອງ
ຊັດເຈນ ແລະ ການອອກແບບແຜນຜັງ Flowchart ຍັງເກີດຂ ໍ້ຜິດພາດຫຼ
າຍຈຸດຕ້ອງໄດ້ປັບປຸງຄ ນໃໝ່.  
 ຈາກຕາຕະລາງ 3 ຂ້າງເທິງ ການປະເມີນຜ ນການປະຕິບັດຕ ວ
ຈິງ ໂດຍອີງຕາມເກນການປະເມີນແລ້ວຊີືຶ້ໃຫ້ເຫັນວ່າ: ນັກສ ກສາຈໍານວນ 
68 ຄ ນ ໃນອັດຕາ ສ່ວນ 50.37% ຂອງນັກສ ກສາທັງໝ ດສາມາດເຮັດ
ແບບທ ດສອບໄດ້ດີຫຼາຍເນ ຶ່ອງຈາກມີຄວາມເຂ ືຶ້າໃຈເນ ືຶ້ອໃນບ ດຮຽນດີ, ສາ
ມາດວິເຄາະບັນຫາ ແລະ ອອກແບບແຜນຜັງ Flowchart ໄດ້ຖ ກຕ້ອງ; 
ນັກສ ກສາຈໍານວນ 32 ຄ ນ ໃນອັດຕາສ່ວນ 23.70% ຂອງນັກສ ກສາທັງ
ໝ ດສາມາດເຮັດແບບທ ດສອບໄດ້ດີເນ ຶ່ອງຈາກມີຄວາມເຂ ືຶ້າໃຈເນ ືຶ້ອໃນບ 
ດຮຽນດີ, ສາມາດວິເຄາະບັນຫາ ແລະ ອອກແບບແຜນຜັງ Flowchart 
ໄດ້ຖ ກຕ້ອງແຕ່ຍັງເກີດຂ ໍ້ຜິດພາດໃນບາງຈຸດ; ນັກສ ກສາຈໍານວນ 24 ຄ ນ 
ໃນອັດຕາສ່ວນ 17.78% ຂອງນັກສ ກສາທັງໝ ດສາມາດເຮັດແບບທ ດ
ສອບພ ໃຊ້ໄດ້ເນ ຶ່ອງຈາກຄວາມເຂ ືຶ້າໃຈເນ ືຶ້ອໃນບ ດຮຽນດີຍັງບ ໍ່ທັນໄດ້ດີ
ເທ ົ່າທີ ຶ່ຄວນ, ການວິເຄາະບັນຫາຍັງບ ໍ່ທັນຖ ກຕ້ອງຊັດເຈນ ແລະ ການ
ອອກແບບແຜນຜັງ Flowchart ຍັງເກີດຂ ໍ້ຜິດພາດຫຼາຍຈຸດ; ແລະ ນັກ
ສ ກສາຈໍານວນ 11 ຄ ນ ໃນອັດຕາສ່ວນ 8.52% ຂອງນັກສ ກສາທັງໝ ດ
ເຮັດແບບທ ດສອບຍັງບ ໍ່ທັນໄດ້ດີຕ້ອງໄດ້ປັບປຸງຄ ນໃໝ່ ເນ ຶ່ອງຈາກຄວາມ
ເຂ ືຶ້າໃຈເນ ືຶ້ອໃນບ ດຮຽນດີຍັງບ ໍ່ທັນເລິກເຊິຶ່ງ, ການວິເຄາະບັນຫາຍັງບ ໍ່ທັນ
ຖ ກຕ້ອງຊັດເຈນ ແລະ ການອອກແບບແຜນຜັງ Flowchart ຍັງເກີດຂ ໍ້
ຜິດພາດຫຼາຍຈຸດຕ້ອງໄດ້ປັບປຸງຄ ນໃໝ່.   

3.2 ການປຽບທຽບຄວາມສາມາດ ຫຼ   ຜ  ນໃນການຂຽນໂປແກຣມ 
Flowgorithm Platfrom 

 ການປຽບທຽບຄວາມສາມາດ ຫຼ  ຜ ນໃນການຂຽນໂປແກຣມ 
Flowgorithm Platfrom ພ ບ ການປະເມີນກ່ອນ ແລະ ຫຼັງການເຝິກ ຄ  
ຂັືຶ້ນຕອນນີືຶ້ເປັນການປະເມີນຄະແນນກ່ອນ ແລະ ຫຼັງການເຂ ືຶ້າເຝິກ ເຊິຶ່ງ
ການວິເຄາະຂ ໍ້ມູນການຄ ືຶ້ນຄວ້າກ່ຽວກັບຜ ນສໍາເລັດໃນການແກ້ໄຂບັນຫາ 
ແ ລ ະ  ກ ານ ຂຽນ ແຜນຜ ັ ງ  Flowchart ໂ ດ ຍນ ໍ າ ໃ ຊ ້ ໂ ປ ຼ ແ ກ ຼ ມ 
Flowgorithm ດັົ່ງທີຶ່ສະແດງຢູ່ໃນຕາຕະລາງ 4 ແລະ ຕາຕະລາງ 5. 
 ຜ ນການສ ກສາໃນຕາຕະລາງ 4 ສ ມທຽບຜ ນການທ ດສອບ
ກ່ອນ ແລະ ຫຼັງການເຝິກ. ຈາກການຂັດເລ ອກນັກສ ກສາໃນແຕ່ລະຊຸດ
ຮຽນ ຈໍານວນ 30 ຄ ນ (n=30) ເພ ຶ່ອເຂ ືຶ້າຮ່ວມທ ດສອບໂດຍການເຮັດ
ແບບທ ດສອບທັງໝ ດ 3 ແບບ (8 ບ ດເຝິກຫັດ) ດ້ວຍການສະສ ມຄະ
ແນນແຕ່ລະແບບທ ດສອບດ້ວຍເກນການໃຫ້ຄະແນນເຕັມ 100 ສະແດງ
ໃຫ້ເຫັນວ່າ: ສໍາລັບແບບທ ດສອບທີ 1) ການແກ້ບັນຫາແບບທ ດສອບ
ແຜນຜັງຕາມລໍາດັບ (Sequence Flowchart) ຄະແນນສະເຫຼ່ຍສະສ ມ
ກ່ອນການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ X = 70.13 ແຕ່ພາຍຫຼັງການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ  
X = 87.23 ;  ສໍາລັບແບບທ ດສອບທີ 2) ການແກ້ບັນຫາແບບທ ດສອບ
ແຜນຜັງຂັືຶ້ນຕອນທາງເລ ອກ (Selection Flowchart) ຄະແນນສະເຫຼ່ຍ
ສະສ ມກ່ອນການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ X = 63.47  ແຕ່ພາຍຫຼັງການເຂ ືຶ້າເຝິກ
ແມ່ນ X = 81.17 ;  ສໍາລັບແບບທ ດສອບທີ 3) ການແກ້ບັນຫາແບບ
ທ ດສອບແຜນຜັງການກກະທ າຊ ໍ້າ ( Loop Flowchart) ຄະແນນສະເລ່ຍ
ສ ະ ສ  ມ ກ ່ ອ ນ ກ າ ນ ເ ຂ  ືຶ້ າ ເ ຝ ິ ກ ແ ມ ່ ນ  X = 64.77  
ແຕ່ພາຍຫຼັງການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ X = 80.33.  ຈາກຜ ນການທ ດສອບໃນ
ຕາຕະລາງ 8 ສາມາດສະຫຼຸບໄດ້ວ່າການຈັດຕັືຶ້ງການຮຽນການສອນໃຫ້ແກ່
ນັກຮຽນໂດຍນໍາໃຊ້ Flowgorithm ໃນການວິເຄາະ ແລະ ອອກແບບ
ແຜນຜັງໂປຼແກຼມນັກຮຽນມີຄວາມຮູ້, ທັກສະ ແລະ ຜ ນຄະແນນການທ ດ
ສອບພາຍຫຼັງເຂ ືຶ້າເຝິກ ເຊິຶ່ງການທ ດສອບໄດ້ຮັບຜ ນດີຂ ືຶ້ນ ມີຄ່າສະຖິຕິທີຶ່
ຄວາມສໍາຄັນໃນລະດັບ 0.05.  

ຜ ນການທ ດລອງໃນຕາຕະລາງ 5. ການທ ດສອບປະສິດຕິພາບ
ຂອງເຄ ຶ່ອງມ ວິໄຈ (E1/E2 ) ເມ ຶ່ອທຽບໃສ່ມາດຖານທີຶ່ກໍານ ດຢູ່ທີຶ່ 80/80 
ຈາກຜ ນການຄ ືຶ້ນຄວ້າທີຶ່ເກີດຈາກການທ ດລອງກັບກຸ ່ມຕ ວຢ່າງແມ່ນ 
83.33/82.91, ສະແດງໃຫ້ເຫັນວ່າເຄ ຶ່ອງມ ຄ ືຶ້ນຄ້ວາມີປະສິດທິພາບສູງ
ກວ່າການວິໄຈຂັືຶ້ນພ ືຶ້ນຖານ ເປັນການວິໄຈທີຶ່ສາມາດໃຊ້ເປັນເກນໃນການ
ຕັດສິນໃຈໄດ້, ສະນັືຶ້ນ ເນ ືຶ້ອໃນຂອງແບບສອບຖາມແມ່ນມີຄວາມໜ້າເຊ ຶ່ອ
ຖ ສູງ ແລະ ມີຄວາມເໝາະສ ມທີຶ່ຈະນໍາໄປໃຊ້ເປັນເຄ ຶ່ອງມ ໃຫ້ແກ່ການສ ກ
ສາວິເຄາະໄດ້. 
  ການສ  ມທຽບການຂຽນໂປຼແກ ຼມລະຫວ ່າງການນ ໍາໃຊ ້  
Flowgorithm ແລະ ການຂຽນແບບທ ົ່ວໄປ  ພ ບການປຽບທຽບລະ
ຫວ່າງການນໍາໃຊ້ໂປຼແກຼມ Flowgorithm ເຂ ືຶ້າໃນການຂຽນໂປຼແກຼມ 
ແລະ ການຂຽນໂປຼແກຼມດ້ວຍ ຄ າສັ ົ່ງ (Code) ໂດຍກ ງຂອງພາສາໂປຼ
ແກຼມຄອມພິວເຕີ (Command line) ຖ້າສ ມທຽບການພັດທະນາທັກສະ
ການຂຽນໂປຼແກຼມສໍາລັບນັກສ ກສາທີຶ່ກໍາລັງສ ກສາການຂຽນໂປຼແກຼມ
ຄອມພິວເຕີໃນຂັືຶ້ນເລີືຶ້ມຕ ືຶ້ນສັງເກດເຫັນວ່າ ການນໍາໃຊ້ໂປຼແກຼມເຂ ືຶ້າມາຊ່
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ວຍໃນການວິເຄາະບັນຫາ ແລະ ການອອກແບບແຜນຜັງ Flowchart 
ເພ ຶ່ອແກ້ໄຂບັນຫາແມ່ນມີຄວາມວ່ອງໄວກວ່າການຂຽນໂປຼແກຼມ ຫຼ  ການ
ຂຽນ code ຕ ວຈິງໃນພາສາໂປຼແກຼມສະເພາະໃດໜ ຶ່ງ ເພາະວ່າສໍາລັບຜູ້
ເລີືຶ້ມຕ ືຶ້ນຮຽນຂຽນໂປຼແກຼມຄອມພິວເຕີ ກ່ອນອ ຶ່ນຕ້ອງທໍາຄວາມເຂ ືຶ້າໃຈ 
ແລະ ຈະຕ້ອງໄດ້ສ ກສາກ່ຽວກັບຫຼັກການຂຽນ Pseudo Code ກອ່ນ 
ເນ ຶ່ອງຈາກວ່າແມ່ນ code ທີ ຶ່ໃຊ້ເພ ຶ່ອເປັນຕ ວແທນຂອງ Algorithm 
ດ້ວຍຄໍາສັບ ຫຼ  ຄໍາສັົ່ງທີຶ່ຂຽນເປັນພາສາອັງກິດທີຶ່ບ ໍ່ຂ ືຶ້ນກັບພາສາຄອມພິວ
ເຕີໃດພາສາໜ ຶ່ງ, ໝາຍເຖິງການສະແດງຂັືຶ້ນຕອນ, ວິທີການມທີຶ່ໃຊ້ພາສາ
ຂຽນທີຶ່ເຂ ືຶ້າໃຈງ່າຍ ແລະ ກິດຈະກໍາທີຶ່ຈະນໍາສະເໜີມັກໃຊ້ຮູບແບບຄ້າຍຄ 
ປະໂຫຍກຂອງພາສາອັງກິດເພ ຶ່ອອະທິບາຍລາຍລະອຽດຂອງ Algorithm.  

 ສະຫຼຸບ ການປຽບທຽບຄວາມສາມາດ ຫຼ  ຜ ນໃນການຂຽນໂປ
ແກຣມ Flowgorithm Platfrom ພ ບ ການແກ້ບັນຫາແບບທ ດສອບ
ແຜນຜັງຕາມລໍາດັບ (Sequence Flowchart) ຄະແນນສະເຫຼ່ຍສະສ ມ
ກ່ອນການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ X = 70.13 ແຕ່ພາຍຫຼັງການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ  
X = 87.23 ;  ສໍາລັບແບບທ ດສອບທີ 2) ການແກ້ບັນຫາແບບທ ດສອບ
ແຜນຜັງຂັືຶ້ນຕອນທາງເລ ອກ (Selection Flowchart) ຄະແນນສະເຫຼ່ຍ
ສະສ ມກ່ອນການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ X = 63.47  ແຕ່ພາຍຫຼັງການເຂ ືຶ້າເຝິກ
ແມ່ນ X = 81.17 ;  ສໍາລັບແບບທ ດສອບທີ 3) ການແກ້ບັນຫາແບບທ ດ
ສອບແຜນຜັງການກກະທ າຊ ໍ້າ ( Loop Flowchartຄະແນນສະເລ່ຍສະສ 
ມກ່ອນການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນX = 64.77 ແຕ່ພາຍຫຼັງການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ 
X = 80.33. 
4. ວພິາກຜ ນ 

ໃນການການປະເມີນຄວາມສາມາດ ຫຼ  ຜ ນການໃນການຂຽນໂປ
ແກຣມ Flowgorithm Platfrom ພ ບວ່າ  ທ າອິດ     ແມ່ນໄດ້ທ ດສອບ
ຄວາມຮູ້ພ ືຶ້ນຖານກ່ຽວກັບການການຂຽນໂປຼແກຼມຂອງນັກສ ກກ່ອນດ້ວຍ
ການເຮັດແບບທ ດສອບ ຫຼ  ບ ດເຝິກຫັດກ່ອນ ຫຼັງຈາກນັືຶ້ນ, ຈ ືຶ້ງເລີືຶ້ມເຂ ືຶ້າສູ່
ການໍາສະເໜີເນ ືຶ້ອໃນການນໍາໃຊ້ Flowgorithm ພ້ອມຍ ກຕ ວຢ່າງໃນກາ
ນວິເຄາະບັນຫາ ແລະການອອກແບບແຜນຜັງ Flowchart ຕາມລໍາດັບ. 
ພາຍຫຼັງທີຶ່ນັກສ ກສາໄດ້ເຂ ືຶ້າເຝິກແລ້ວ, ຈະເປັນຂັືຶ້ນຕອນການທ ດສອບຕ ວ
ຈິງເພ ຶ່ອປະເມີນຜ ນວ່າກ່ອນ ແລະ ຫຼັງການເຝິກຜ ນຂອງການທ ດສອບຈະ
ເປັນແນວໃດ ເຊິຶ່ງຈາກການປະເມີນແລ້ວເຫັນວ່າຜ ນຄະແນນການທ ດ
ສອບພາຍຫຼັງເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນມີແນວໂນມດີຂ ືຶ້ນຫຼາຍຖ້າທຽບໃສ່ກ່ອນເຂ ືຶ້າ
ເຝິກ. ຈາກການວິເຄາະຄະແນນຄວາມສາມາດຂອງຜູເ້ຂ ືຶ້າຮ່ວມເຝິກອ ບຮ ມ
ເປັນລາຍບຸກຄ ນດ້ວຍການເຮັດແຕ່ລະບ ດເຝິກຫັດໃນແຕລ່ະແບບທ ດ
ສອບທີຶ່ມີການວິເຄາະບັນຫາ ແລະ ແຕ້ມແຜນຜັງ Flowchart ດ້ວຍໂປຼແກຼ
ມ Flowgorithm 

ການປຽບທຽບຄວາມສາມາດ ຫຼ  ຜ ນໃນການຂຽນໂປແກຣມ 
Flowgorithm Platfrom  ພ ບ ການແກ້ບັນຫາແບບທ ດສອບແຜນຜັງ
ຕາມລໍາດັບ (Sequence Flowchart) ຄະແນນສະເຫຼ່ຍສະສ ມກ່ອນການ
ເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ X = 70.13 ແຕ່ພາຍຫຼັງການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ  X = 87.23 
; ສໍາລັບແບບທ ດສອບທີ 2) ການແກ້ບັນຫາແບບທ ດສອບແຜນຜັງຂັືຶ້ນ
ຕອນທາງເລ ອກ (Selection Flowchart) ຄະແນນສະເຫຼ່ຍສະສ ມກ່ອນ
ການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ X = 63.47  ແຕ່ພາຍຫຼັງການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ X =

81.17 ;  ສໍາລັບແບບທ ດສອບທີ 3) ການແກ້ບັນຫາແບບທ ດສອບແຜນ
ຜັງການກກະທ າຊ ໍ້າ ( Loop Flowchart ຄະແນນສະເລ່ຍສະສ ມກ່ອນ
ການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນX = 64.77 ແຕ່ພາຍຫຼັງການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ X =

80.33. 
ສ ມທຽບການພັດທະນາທັກສະການຂຽນໂປຼແກຼມສໍາລັບນັກສ ກ

ສາ ທີຶ່ກໍາລັງສ ກສາການຂຽນໂປຼແກຼມຄອມພິວເຕີໃນຂັືຶ້ນເລີືຶ້ມຕ ືຶ້ນຈະສັງເກ
ດເຫັນວ່າ ການນໍາໃຊ້ໂປຼແກຼມເຂ ືຶ້າມາຊ່ວຍໃນການວິເຄາະບັນຫາ ແລະ ກ
ານອອກແບບແຜນຜັງ Flowchart ເພ ຶ່ອແກ້ໄຂບັນຫາແມ່ນມີຄວາມວ່ອງ
ໄວກວ່າການຂຽນໂປຼແກຼມ ຫຼ  ການຂຽນ code ຕ ວຈິງໃນພາສາໂປຼແກຼມ
ສະເພາະໃດໜ ຶ່ງ ເພາະວ່າສໍາລັບຜູ້ເລີືຶ້ມຕ ືຶ້ນຮຽນຂຽນໂປຼແກຼມຄອມພິວເຕີ 
ກ່ອນອ ຶ່ນຕ້ອງທໍາຄວາມເຂ ືຶ້າໃຈ ແລະ ຈະຕ້ອງໄດ້ສ ກສາກ່ຽວກັບຫຼັກການ
ຂຽນ Pseudo Code ກອ່ນ ເນ ຶ່ອງຈາກວ່າແມ່ນລະຫັດຈໍາລອງທີຶ່ໃຊ້ເພ ຶ່ອ
ເປັນຕ ວແທນຂອງ Algorithm ດ້ວຍຄໍາສັບ ຫຼ  ຄໍາສັົ່ງທີຶ່ຂຽນເປັນພາສາ
ອັງກິດທີຶ່ບ ໍ່ຂ ືຶ້ນກັບພາສາຄອມພິວເຕີໃດພາສາໜ ຶ່ງ, ໝາຍເຖິງການສະແດງ
ຂັືຶ້ນຕອນ, ວິທີການມທີຶ່ໃຊ້ພາສາຂຽນທີຶ່ເຂ ືຶ້າໃຈງ່າຍ ອາດໃຊ້ພາສາລາວ ຫຼ  
ພາສາອັງກິດກ ໍ່ໄດ້ ຂ ືຶ້ນກັບຄວາມສະດວກສະບາຍຂອງຜູ ້ຂຽນ ແລະ 
ກິດຈະກໍາທີຶ່ຈະນໍາສະເໜີມັກໃຊ້ຮູບແບບຄ້າຍຄ ປະໂຫຍກຂອງພາສາອັງ
ກິດເພ ຶ່ອອະທິບາຍລາຍລະອຽດຂອງ Algorithm. ແຕ່ Flowgorithm ກ ໍ່
ຍັງມີຂ ໍ້ຈໍາກັດຢູ່ຫຼາຍດ້ານ ເຊັົ່ນ ບ ໍ່ເຫມາະສ ມສໍາລັບໂຄງການຂະຫນາດ
ໃ ຫ ຍ ່  (Not Suitable for Large-scale Projects) ເ ພ າ ະ 
Flowgorithm ບ ໍ່ໄດ້ຖ ກອອກແບບມາສໍາລັບການຄຸ້ມຄອງໂຄງການຊອບ
ແວຂະຫນາດໃຫຍ່ ຫຼ  ການພັດທະນາຊອບແວແບບມ ອາຊີບທີຶ່ມີການ
ອອກແບບແຜນຜັງງານທີຶ່ສະຫຼັບຊັບຊ້ອນ, ການຄວບຄຸມລະບ ບ ແລະ 
ການເຊ ຶ່ອມໂຍງກັບເຄ ຶ່ອງມ ຕ່າງໆ ເຊິຶ່ງເກີນຂອບເຂດຄວາມສາມາດຂອງ 
Flowgorithm. ການວິເຄາະອີງໃສ່ຜ ນການປຽບທຽບຄ່າ T-Test ແບບ 
2 ກຸ່ມທີຶ່ບ ໍ່ເປັນອິດສະຫຼະຕ ໍ່ກັນ ຫຼ  ກຸ່ມຕ ວຢ່າງທັງສອງມີຄວາມສ າພັນກັນ 
(Paired T-test) ດ້ວຍໂປຼແກຼມຄອມພິວເຕ ີ  ເພ ຶ່ອປຽບທຽບຄວາມ
ສາມາດໃນການຂຽນໂປແກຣມ Flowgorithm Platfrom  ພ ບວ່າ ສໍາ
ລັບແບບທ ດສອບທີ 1) ການແກ້ບັນຫາແບບທ ດສອບແຜນຜັງຕາມລໍາ
ດັບ (Sequence Flowchart) ຄະແນນສະເຫຼ ່ຍສະສ ມກ່ອນການເຂ ືຶ້າ
ເຝິກແມ່ນ X = 70.13 ແຕ່ພາຍຫຼັງການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ  X = 87.23. 
ສໍາລັບແບບທ ດສອບທີ 2) ການແກ້ບັນຫາແບບທ ດສອບແຜນຜັງຂັືຶ້ນ
ຕອນທາງເລ ອກ (Selection Flowchart) ຄະແນນສະເຫຼ່ຍສະສ ມກ່ອນ
ການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ  X = 63.47 Type equation here.ແຕ່ພາຍຫຼັງ
ການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ X = 81.17. ສໍາລັບແບບທ ດສອບທີ 3) ການແກ້
ບັນຫາແບບທ ດສອບແຜນຜັງການກກະທ າຊ ໍ້າ ( Loop Flowchart) ຄະ
ແນນສະເຫຼ່ຍສະສ ມກ່ອນການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ X = 64.77 ແຕ່ພາຍຫຼັງ
ການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ X = 80.33. 

ການສ ກສາກ່ຽວກັບການສ ມທຽບການຂຽນໂປຼແກຼມດ້ວຍ 
Flowgorithm ແລະ ການຂຽນໂປຼແກຼມດ້ວຍ ຄ າສັົ່ງໂດຍກ ງຂອງພາສາ
ໂປຼແກຼມຄອມພິວເຕີ (Command line) ເຫັນວ່າການຂຽນໂປຼແກຼມ
ດ ້ ວ ຍກ ານອອກແບບແຜນຜ ັ ງ  Flowchart ແ ລ ້ ວ ມ າສ ້ າ ງ ໃນ 
Flowgorithm ແລະ ສ ັ ົ່ ງໃຫ ້ປະມວນຜ ນເຊ ິ ຶ່ ງຜ ູ ້ຂຽນໂປຼແກ ຼມ ຫ ຼ   
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Programmer ຈະສາມາດສັງເກດເຫັນການຄໍານວນ ຫຼ  ການໄຫຼຂອງຂ ໍ້
ມູນ (Data Flow) ໃນແຕ່ລະຊັືຶ້ນ (Processing Layer) ໄດ້ດ້ວຍຕາເປົົ່
າ ແຕ່ການຂຽນໂປຼແກຼມດ້ວຍຄ າສັົ່ງໂດຍກ ງໃນພາສາໂປຼແກຼມຄອມພິວເຕີ
ສະເພາະແມ່ນບ ໍ່ສາມາດເບິຶ່ງເຫັນຂະບວນການປະມວນຜ ນ ເພາະວ່າໜ່ວຍ
ປິມວນຜ ນ (Processor) ຂອງຄອມພິວເຕີຈະປິຕິບັດການຄໍານວນແລ້ວ
ຈ ຶ່ງຈະສະແດງຜ ນຮັບອອກມາ. ສະນັືຶ້ນ, ຖ້າຈະສ ມທຽບລະຫວ່າງສອງວິທີ
ການຂຽນໂປຼແກຼມຄອມພິວເຕີ ແນ່ນອນວ່າ Flowgorithm ແມ່ນທາງ
ເລ ອກໜ ຶ່ງທີຶ່ເໝາະສ ມສໍາລັບຜູ້ເລີືຶ້ມຕ ືຶ້ນຮຽນຊຽນໂປຼແກຼມໃໝ່ (Beginer 
programmer) ແລະ ໃນເມ  ຶ່ອເຂ  າ ເຈ  ືຶ້ າຫາກມີຄວາມຊໍານານງານ 
(Intermediate Programmer) ຫ ຼ   ຊ ່ ຽ ວ ຊ ານແລ ້ ວ  (Advance 
Programmer) ເຂ າເຈ ືຶ້າກ ໍ່ຈະຂຽນໂປຼແກຼມໃນຄອມພິວເຕີດ້ວຍພາສາທີຶ່
ທີຄວາມຖະນັດເລີຍ ເພາະວ່າ Flowgorithm ຍັງມີຂ ໍ້ຈໍາກັດຫຼາຍຢ່າງ ເຊັົ່
ນບ ໍ່ເໝາະສ ມສໍາລັບໂຄງການຂະໜາດໃຫຍ່ທີຶ່ມີຄວາມສະຫຼັບຊັບຊ້ອນ
ຫຼາຍ ແຕ່ເຖິງຢ່າງໃດກ ໍ່ຕາມການສ ກສາຄ ືຶ້ນຄວ້ານີືຶ້ ແມ່ນເຈາະຈ ງໃສ່ກຸ່ມ
ນັກຮຽນໃນລະດັບວິທະຍາໄລ ຫຼ  ມະຫາວິທະຍາໄລ ທີຶ່ກໍາລັງສ ກສາການ
ຂຽນໂປຼແກຼມເບ ືຶ້ອງຕ ືຶ້ນ ແລະ ຈາກຜ ນການເກັບກໍາຂ ໍ້ມູນຈາກການປະເມີນ
ຜ ນການເຮັດແບບທ ດສອບກ່ອນການເຝິກ (Pres-test) ແລະ ຫຼັງການ
ເຝິກ (Post-test) ຊີືຶ້ໃຫ້ເຫັນວ່າຜ ນການທ ດສອບຂອງນັດສ ກສາໄດ້ຄະ
ແນນດີຂ ືຶ້ນ ກວ່າກ່ອນເຝິກ ເຊິ ຶ່ງສອດຄ່ອງກັບຜ ນຄ ືຶ້ນຄວ້າໄຈຂອງ 
(Malat, 2019) ໄດ້ທໍາການຄ ືຶ້ນຄວ້າວິໄຈເລ ຶ່ອງການພັດທະນາເກມເພ ຶ່ອ
ການສ ກສາ ໃນວິຊາຄອມພິວເຕີ ສໍາລັບນັກຮຽນຊັືຶ້ນມັດທະຍ ມສ ກສາ
ຕອນປາຍ ເຊິຶ່ງຜ ນຂອງການຄ ືຶ້ນຄວ້າປະກ ດວ່າຜ ນສໍາເລັດທາງການສ ກສາ
ເມ ຶ່ອປຽບທຽບຜ ນໄດ້ຮັບ, ການສ ກສາຫຼັງຈາກຮຽນແມ່ນສູງກວ່າກ່ອນ
ຮຽນ ແລະ ຄວາມເພິງພ ໃຈຂອງນັກຮຽນມີຜ ນການປະເມີນຜ ນຢູ ່ໃນ
ລະດັບດີຫຼາຍ. ການນໍາໃຊ້ເຄ ຶ່ອງມ ທາງ IT ເຂ  ືຶ້ ືຶ້າຊ່ວຍການສ ກສາຮຽນຮູ້
ແມ່ນສາມາດສ້າງແຮງກິຕຸ້ນ ແລະ ເຮັດໃຫ້ຮັກຮຽນມີຄວາມກະຕ ລ ລ ືຶ້ນທີຶ່
ຈະຮຽນຮູ້ເພີຶ່ມເຕີມ ເພາະມັນດ ງດູດນັກຮຽນດ້ວຍການຈໍາລອງທາງກຼາ
ບຟ ິກທ ີ ຶ່ສວຍງາມຈໍາແນກຂ  ໍ້ມ ູນໄດ ້ງ ່ າຍດ ້ວຍຂັ ືຶ້ນຕອນແຜນຜັງ 
Flowchart ແລະ ຈາກການຄ ືຶ້ນຄວ້າວິໄຈຂອງ (Sittiwong, 2017) 
ໄດ້ດໍາເນີນການຄ ືຶ້ນຄ້ວາກ່ຽວກັບການພັດທະນາເກມຄອມພິວເຕີທີຶ່ ເປັນ
ແບບຈໍາລອງເພ ຶ່ອສ ົ່ງເສີມຄວາມສາມາດໃນການຄິດຍຸດທະວິທີຂອງ
ນັກສ ກສາລະດັບມັດທະຍ ມປາຍເຊິຶ່ງຈຸດປະສ ງທ ົ່ວໄປຂອງການຄ ືຶ້ນຄວ້ານີືຶ້
ແມ່ນເພ ຶ່ອພັດທະນາເກມຄອມພິວເຕີຈໍາລອງສະຖານະການ ເພ ຶ່ອສ ົ່ງເສີມ
ຄວາມສາມາດໃນການຄິດທາງຍຸດທະວິທີເຮັດໃຫ້ນັກຮຽນເຂ ືຶ້າໃຈ ແລະ 
ສາມາດວິເຄາະບັນຫາໄດ້ດີຂ ືຶ້ນ. ດັົ່ງນັືຶ້ນ, ນັກສ ກສາຈະສາມາດອອກແບບ
ວິທີການແກ້ໄຂບັນຫາຕ່າງໆ ແລະ ແປເປັນ Flowcharts ມີປະສິດທິພາບ
ຫຼາຍຂ ືຶ້ນ. ນອກຈາກນີືຶ້, ນັກສ ກສາທີຶ່ມີພ ືຶ້ນຖານທີຶ່ແຕກຕ່າງກັນພວກ
ເຂ າເຈ ືຶ້າຈະມີຮູບແບບການຮຽນຮູ້ທີຶ່ແຕກຕ່າງກັນ ເຊິຶ່ງສາມາດສ ກສາ ແລະ 
ຄ ືຶ້ນຄ້ວາໃນແບບທີຶ່ເຂ າເຈ ືຶ້າຕ້ອງການ ໂດຍມີເພ ຶ່ອນຊ່ວຍແລກປ່ຽນຄວາມ
ຄິດ ແລະ ມີຄູສອນລ ຖ້າໃຫ້ຄໍາແນະນໍາ (Güzeldere Aydın & Ocak 
Karabay, 2019). ດັ ົ່ງນັ ືຶ້ນ, ການປະເມີນຜ ນຂອງນັກຮຽນຈະສູງຂ ືຶ້ນ 
ແລະ ຂະບວນການເຮັດວຽກເປັນກຸ່ມຈະກະຕຸ ້ນເຊິ ຶ່ງກັນແລະກັນໃຫ້ມີ
ຄວາມຮັບຜິດຊອບຫຼາຍຂ ືຶ້ນ ເຊິຶ່ງສາມາດເຮັດວຽກຊ່ວຍເຫຼ ອເຊິຶ່ງກັນແລະ

ກັນ ເຮັດໃຫ້ວຽກງານອອກມາເປັນລະອຽດແລະຖ ກຕ້ອງຫຼາຍຂ ືຶ້ນ. ຜ ນ
ການຄ ືຶ້ນຄວ້າກ່ຽວກັບ ຜ ນສໍາເລັດໃນການແກ້ໄຂບັນຫາແລະການຂຽນ
ແຜນຜັງໂດຍນໍາໃຊ້ໂປຼແກຼມ ກັບນັກສ ກສາທີຶ່ຮຽນວິຊາການຂຽນໂປຼແກຼມ
ຂອງນັກສ ກສາສ ົ່ງຜ ນໃຫ້ນັກຮຽນມີຜ ນການຮຽນສູງຂ ືຶ້ນ ແລະ ເຄ ຶ່ອງມ ທີຶ່
ໃຊ້ໃນການຄ ືຶ້ນຄວ້າແມ່ນມີປະສິດຕິພາບ ແລະ ເໝາະສ ມເພ ຶ່ອນໍາໃຊ້ເຂ ືຶ້າ
ໃນການຮຽນ-ການສອນກ່ຽວກັບການຂຽນໂປຼແກຼມ Flowgorithm 
ແມ່ນກ່ຽວຂ້ອງກັບການຂຽນແຜນຜັງແບບຕາມລໍາດັບ (Sequence 
Flowchart), ແບບມີທາງການຄັດເລ ອກ (Selection Flowchart) 
ແລະ ການກະວ ນຮອບ (Loop Flowchart) ພາຍຫຼັງທີຶ່ນັກຮຽນໄດ້ອອກ
ແບບແຜນຜັງແລ້ວ ນັກສ ກສາສາມາດທ ດສອບດ້ວຍຂ ໍ້ມູນຕ ວຈິງໄດ້ທັນ
ທີ ແລະ ໃຫ້ນັກສ ກສາກວດກາຂະບວນການຄິດດ້ວຍຕ ນເອງວ່າ ການຄໍາ
ນວນເປັນໄປຕາມທີຶ່ໄດ້ອອກແບບໄວ້ແລ້ວໂດຍການກວດສອບແຕ່ລະຂັືຶ້ນ
ຕອນວ່າຖ ກຕ້ອງແລ້ວບ ໍ່, ຖ້າຫາກເກີດຂ ໍ້ຜິດພາດຂ ືຶ້ນຢູ່ຈຸດໃດກ ໍ່ຕອ້ງໄດ້ນໍາ
ມາປັບປຸງແກ້ໄຂຄ ນ ດັົ່ງນັືຶ້ນ, ການປະຕິບັດການທ ດລອງຕ ວຈິງກັບເຄ ຶ່ອງ
ມ  (Tools) ຂອງໂປຼແກຼມ Flowgorithm ນັກສ ກສາຈະສາມາດສ້າງ
ຄວາມຮູ້ດ້ວຍຕ ວເອງເຊິຶ່ງສອດຄ່ອງກັບ (Panaphong, 2016) ໄດ້ດໍາ
ເນີນການຄ ືຶ້ນຄ້ວາກ່ຽວກັບ ການພັດທະນາເກມຄອມພິວເຕີໂດຍໃຊ້ຕ ວ
ແບບ Abstract code Model (AMD) ພ ືຶ້ນຖານສໍາລັບການເພີຶ່ມທັກ
ສະການແກ້ໄຂບັນຫາທາງຄະນິດສາດຂອງນັກຮຽນຊັືຶ້ນມັດທະຍ ມຕອນ
ຕ ືຶ້ນ ເຊິຶ່ງເກມການຈໍາລອງດ້ວຍຄອມພິວເຕີຊ່ວຍເພີຶ່ມຄວາມສ ນໃຈ ແລະ 
ສາມາດປັບປຸງທັກສະການຄິດຂອງຄ ນ ນີ ືຶ້ສະແດງໃຫ້ເຫັນວ່າ  ເກມ
ຄອມພິວເຕີ ທີ ຶ່ພັດທະນາສາມາດເພີ ຶ່ມທັກສະການແກ້ໄຂບັນຫາທາງ
ຄະນິດສາດຂອງນັກຮຽນໄດ້. ສະນັືຶ້ນ, ຈ ຶ່ງເປັນອີກທາງເລ ອກໜ ຶ່ງໃນການ
ພັດທະນາທັກສະການແກ້ບັນຫາທາງຄະນິດສາດຂອງນັກຮຽນ. 
5. ສະຫຼບຸ 
 ໃນການຄ ືຶ້ນຄວ້າວິໄຈນີືຶ້ ໄດ້ສ ກສາກ່ຽວກັບການສ ກສາຜ ນການ
ຂຽນໂປຼແກຼມຄອມພິວເຕີໃນວິຊາວິສະວະກໍາຄອມພິວເຕີ ຂອງນັກສ ກສາ
ດ້ວຍເພຼດຟອມໂຟຼກ ລິດທ ມກັບການຂຽນໂປຼແກຼມທ ົ່ວໄປ ໂດຍມີຈຸດປະ
ສ ົ່ງ ເພ ຶ່ອປະເມີນຄວາມສາມາດຫຼ  ຜ ນການໃນການຂຽນໂປແກຣມ ແລະ 
ເພ ຶ່ອປຽບທຽບຄວາມສາມາດ ຫຼ  ຜ ນໃນການ. ທິມງານຂອງພວກເຮ າໄດ້
ສັງລວມເນ ືຶ້ອໃນບ ດຮຽນເພ ຶ່ອນໍາສະເໜີການນໍາໃຊ້ເຄ ຶ່ອງມ ພ ືຶ້ນຖານໃນ
ການອອກແບບແຜນຜັງງານ ແລະ ໄດ້ອອກແບບທ ດສອບໂດຍປະກອບມີ 
3 ແບບທ ດສອບຫຼັກ ໂດຍປະກອບມີ 8 ບ ດເຝິກຫັດຍ່ອຍທີຶ່ເປັນການນໍາ
ໃຊຄ້ໍາສັົ່ງພ ືຶ້ນຖານໃນການຂຽນໂປຼແກຼມຈາກງ່າຍຫາຍາກຕາມລ າດັບເພ ຶ່ອ
ປະເມີນຜ ນຄວາມຮັບຮູ້ ແລະ ເຂ ືຶ້າໃຈຂອງນັກສ ກສາ. ທ າອິດແມ່ນໄດ້ທ ດ
ສອບຄວາມຮູ້ພ ືຶ້ນຖານກ່ຽວ      ກັບການການຂຽນໂປຼແກຼມຂອງນັກສ ກ
ກ່ອນດ້ວຍການເຮັດແບບທ ດສອບ ຫຼ  ບ ດເຝິກຫັດກ່ອນ ຫຼັງຈາກນັືຶ້ນ, ຈ ືຶ້ງ
ເລີືຶ້ມເຂ ືຶ້າສູ່ການໍາສະເໜີເນ ືຶ້ອໃນການນໍາໃຊ້ Flowgorithm ພ້ອມຍ ກຕ ວ
ຢ່າງໃນການວິເຄາະບັນຫາ ແລະການອອກແບບແຜນຜັງ Flowchart 
ຕາມລໍາດັບ. ພາຍຫຼັງທີຶ່ນັກສ ກສາໄດ້ເຂ ືຶ້າເຝິກແລ້ວ, ຈະເປັນຂັືຶ້ນຕອນການ
ທ ດສອບຕ ວຈິງເພ ຶ່ອປະເມີນຜ ນວ່າກ່ອນ ແລະ ຫຼັງການເຝິກຜ ນຂອງການ
ທ ດສອບຈະເປັນແນວໃດ ເຊິຶ່ງຈາກການປະເມີນແລ້ວເຫັນວ່າຜ ນຄະແນນ
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ການທ ດສອບພາຍຫຼັງເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນມີແນວໂນມດີຂ ືຶ້ນຫຼາຍຖ້າທຽບໃສ່
ກ່ອນເຂ ືຶ້າເຝິກ. 
 ສ ມທຽບການພັດທະນາທັກສະການຂຽນໂປຼແກຼມສໍາລັບນັກ
ສ ກສາ ທີຶ່ກໍາລັງສ ກສາການຂຽນໂປຼແກຼມຄອມພິວເຕີໃນຂັືຶ້ນເລີືຶ້ມຕ ືຶ້ນຈະສັງ
ເກດເຫັນວ່າ ການນໍາໃຊ້ໂປຼແກຼມເຂ ືຶ້າມາຊ່ວຍໃນການວິເຄາະບັນຫາ ແລະ 
ການອອກແບບແຜນຜັງ Flowchart ເພ ຶ່ອແກ້ໄຂບັນຫາແມ່ນມີຄວາມ
ວ່ອງໄວກວ່າການຂຽນໂປຼແກຼມ ຫຼ  ການຂຽນ code ຕ ວຈິງໃນພາສາໂປຼ
ແກຼມສະເພາະໃດໜ ຶ່ງ ເພາະວ່າສໍາລັບຜູ້ເລີືຶ້ມຕ ືຶ້ນຮຽນຂຽນໂປຼແກຼມຄອມ
ພິວເຕີ ກ່ອນອ ຶ່ນຕ້ອງທໍາຄວາມເຂ ືຶ້າໃຈ ແລະ ຈະຕ້ອງໄດ້ສ ກສາກ່ຽວກັບ
ຫຼັກການຂຽນ Pseudo Code ກອ່ນ ເນ ຶ່ອງຈາກວ່າແມ່ນລະຫັດຈໍາລອງທີຶ່
ໃຊ້ເພ ຶ່ອເປັນຕ ວແທນຂອງ Algorithm ດ້ວຍຄໍາສັບ ຫຼ  ຄໍາສັົ່ງທີຶ່ຂຽນເປັນ
ພາສາອັງກິດທີຶ່ບ ໍ່ຂ ືຶ້ນກັບພາສາຄອມພິວເຕີໃດພາສາໜ ຶ່ງ, ໝາຍເຖິງ
ການສະແດງຂັືຶ້ນຕອນ, ວິທີການມທີຶ່ໃຊ້ພາສາຂຽນທີຶ່ເຂ ືຶ້າໃຈງ່າຍ ອາດໃຊ້
ພາສາລາວ ຫຼ  ພາສາອັງກິດກ ໍ່ໄດ້ ຂ ືຶ້ນກັບຄວາມສະດວກສະບາຍຂອງຜູ້
ຂຽນ ແລະ ກິດຈະກໍາທີຶ່ຈະນໍາສະ   ເໜີມັກໃຊ້ຮູບແບບຄ້າຍຄ ປະໂຫຍກ
ຂອງພາສາອັງກິດເພ ຶ່ອອະທິບາຍລາຍລະອຽດຂອງ Algorithm. ແຕ ່
Flowgorithm ກ ໍ່ຍັງມີຂ ໍ້ຈໍາກັດຢູຫຼ່າຍດ້ານ ເຊັົ່ນ ບ ໍ່ເຫມາະສ ມສໍາລັບ
ໂຄງການຂະຫນາດໃຫຍ່ (Not Suitable for Large-scale Projects) 
ເພາະ Flowgorithm ບ ໍ່ໄດ້ຖ ກອອກແບບມາສໍາລັບການຄຸ້ມຄອງ
ໂຄງການຊອບແວຂະຫນາດໃຫຍ່ ຫຼ  ການພັດທະນາຊອບແວແບບມ ອາຊີບ
ທີຶ່ມີການອອກແບບແຜນຜັງງານທີຶ່ສະຫຼັບຊັບຊ້ອນ, ການຄວບຄຸມລະບ ບ 
ແລະ ການເຊ ຶ່ອມໂຍງກັບເຄ ຶ່ອງມ ຕ່າງໆ ເຊິຶ່ງເກີນຂອບເຂດຄວາມສາມາດ
ຂອງ Flowgorithm. ການວິເຄາະອີງໃສ່ຜ ນການປຽບທຽບຄ່າ T-Test 
ແບບ 2 ກຸ່ມທີຶ່ບ ໍ່ເປັນອິດສະຫຼະຕ ໍ່ກັນ ຫຼ  ກຸ່ມຕ ວຢ່າງທັງສອງມີຄວາມສ າ
ພັນກັນ (Paired T-test) ດ້ວຍໂປຼແກຼມຄອມພິວເຕີ ເພ ຶ່ອປຽບທຽບ
ຄວາມສາມາດໃນການຂຽນໂປແກຣມ Flowgorithm Platfrom  ພ ບ
ວ່າ ສໍາລັບແບບທ ດສອບທີ 1) ການແກ້ບັນຫາແບບທ ດສອບແຜນຜັງ
ຕາມລໍາດັບ (Sequence Flowchart) ຄະແນນສະເຫຼ່ຍສະສ ມກ່ອນການ
ເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ X = 70.13 ແຕ່ພາຍຫຼັງການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ  X =

87.23. ສໍາລັບແບບທ ດສອບທີ 2) ການແກ້ບັນຫາແບບທ ດສອບແຜນ
ຜັງຂັືຶ້ນຕອນທາງເລ ອກ (Selection Flowchart) ຄະແນນສະເຫຼ່ຍສະສ ມ
ກ່ອນການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ  X = 63.47 Type equation here.ແຕ່ພາຍ
ຫຼັງການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ X = 81.17. ສໍາລັບແບບທ ດສອບທີ 3) ການແກ້
ບັນຫາແບບທ ດສອບແຜນຜັງການກກະທ າຊ ໍ້າ ( Loop Flowchart) ຄະ
ແນນສະເຫຼ່ຍສະສ ມກ່ອນການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ X = 64.77 ແຕ່ພາຍຫຼັງ
ການເຂ ືຶ້າເຝິກແມ່ນ X = 80.33  

ຈາກຜ ນການທ ດສອບສາມາດສະຫຼຸບໄດ້ວ່າການຈັດຕັືຶ້ງການຮຽນ
ການສອນໃຫ້ແກ່ນັກຮຽນໂດຍນໍາໃຊ້ Flowgorithm ໃນການວິເຄາະ 
ແລະ ອອກແບບແຜນຜັງໂປຼແກຼມນັກຮຽນມີຄວາມຮູ້, ທັກສະ ແລະ ຜ ນ
ຄະແນນການທ ດສອບພາຍຫຼັງເຂ ືຶ້າເຝິກ ເຊິຶ່ງການທ ດສອບໄດ້ຮັບຜ ນດຂີ ືຶ້ນ
ໂດຍມີຄ່າສະຖິຕິທີຶ່ຄວາມສໍາຄັນໃນລະດັບ 0.05. 

 
 

6. ຂ ໍ້ຂດັແຍງ້ 
ຂ້າພະເຈ ືຶ້າໃນນາມຜູ້ຄ ືຶ້ນຄວ້າວິທະຍາສາດ ຂ ປະຕິຍານຕ ນວ່າ ຂ ໍ້

ມູນທັງໝ ດທີຶ່ມີໃນບ ດຄວາມວິຊາການດ່ງກ່າວນີືຶ້ແມ່ນບ ໍ່ມີຂ ໍ້ຂັດແຍ່ງທາງ
ຜ ນປະໂຫຍດກັບພາກສ່ວນໃດ ແລະ ບ ໍ່ໄດ້ເອ ືຶ້ອປະໂຫຍດໃຫ້ກັບ
ພາກສ່ວນໃດພາກສ່ວນໜ ຶ່ງ, ກ ລະນີມີການລະເມີດໃນຮູບການໃດໜ ຶ່ງ 
ຂ້າພະເຈ ືຶ້າມີຄວາມຍິນດີທີຶ່ຈະຮັບຜິດຊອບແຕ່ພຽງຜູ້ດຽວ. 
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