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...อัลกอริทึมเบื้องต้น...



นักเรียนรจูัก 
“อัลกอริทึม (algorithm) หรือไม?

คืออะไร??”

ค ำถำมเพื่อกระตุนควำมคิด



การเขียนอัลกอริทึม
ด้วยภาษาธรรมชาติ
(Natural Language)

การเขียนอัลกอริทึมด้วย
รหัสจ าลอง

(Pseudo Code)

การเขียนอัลกอริทึม
ด้วยผังงาน
(Flowchart)

รูปแบบการเขียนอัลกอริทึม

อัลกอริทึม (algorithm) : ระเบียบวิธีหรือขั้นตอน
วิธีที่ด าเนินการได้ด้วยคอมพิวเตอร์เพื่อใช้ในการ

แก้ไขปัญหา

โดยเป็นกระบวนการแก้ไขปัญหาที่สามารถอธิบายเป็นขั้นตอนที่ชัดเจน 
สามารถแบ่งได้ 3 รูปแบบ ดังนี้



“ภาษาธรรมชาติ
แตกตางกับ

ภาษาคอมพิวเตอร์
หรือไม่?”

ค ำถำมเพื่อกระตุนควำมคิด



ภาษาธรรมชาติ - ภาษาคอมพิวเตอร์

ภาษาธรรมชาติ (Natural language) คือ 
รูปแบบภาษาที่มนุษย์เข้าใจหรือเป็นภาษาที่
มนุษย์ใช้ในการสื่อสารกันมีรูปแบบภาษาที่ไม่
แน่นอนตายตัวและเป็นไปตามธรรมชาติของ
มนุษย์ตามเชื้อชาติ

ภาษาคอมพิวเตอร์ คือ ภาษาใด ๆ ที่
ผู้ใช้งานใช้ส่ือสารกับคอมพิวเตอร์หรือคอมพิวเตอร์
ด้วยกันแล้วคอมพิวเตอร์สามารถท างานตามค าส่ัง
นั้นได้ ซึ่งเป็นโปรแกรมหรือชุดค าสั่งที่
โปรแกรมเมอร์เขียนเพื่อใช้ส่ังงานตามรูปแบบและ
โครงสร้างของภาษา 



การเขียนอัลกอริทึมด้วย

การบรรยายขั้นตอนการท างานของอัลกอริทึมใด ๆ โดยใช้ภาษามนุษย์
เพื่ออธิบายถึงล าดับขั้นตอนการท างาน ตามล าดับการท างานก่อนหลัง



ตัวอย่าง 

การอธิบายการค านวณหาพื้นที่สี่เหลี่ยม และแสดงผลลัพธก์ารค านวณ ด้วยการใช้ภาษาธรรมชาติ

สูตรการค านวณหาพื้นที่สี่เหลี่ยม พื้นที่สี่เหลี่ยม = ความกว้าง x ความยาว

1.เริ่มต้นการท างาน

2.น าเข้าข้อมลูความกว้างของสี่เหลี่ยม

3.น าเข้าข้อมลูความยาวของสีเ่หลีย่ม

4.ค านวณพื้นที่สี่เหลี่ยม ความกว้าง x ความยาว

5.แสดงผลพืน้ที่สีเ่หลีย่ม

6.จบการท างาน



ตัวอย่าง 

การอธิบายการค านวณหาพื้นที่สามเหลี่ยม และแสดงผลลัพธก์ารค านวณ ด้วยการใช้ภาษาธรรมชาติ

สูตรการค านวณหาพื้นที่สามเหลี่ยม พื้นที่สามเหลี่ยม = ½ x ฐาน x สูง

1.เริ่มต้นการท างาน

2.น าเข้าข้อมลูความยาวฐานของสามเหลีย่ม

3.น าเข้าข้อมลูความสูงของสามเหลี่ยม

4.ค านวณพื้นที่สามเหลีย่ม ½ x ฐาน x สูง

5.แสดงผลพืน้ที่สามเหลี่ยม

6.จบการท างาน



ตัวอย่าง 

การอธิบายการค านวณหาพื้นที่วงกลม และแสดงผลลัพธก์ารค านวณ ด้วยการใช้ภาษาธรรมชาติ

สูตรการค านวณหาพื้นที่วงกลม พื้นทีว่งกลม = 3.14*r*r

1.เริ่มต้นการท างาน

2.น าเข้าข้อมลูรศัมีของวงกลม

3.ค านวณพื้นที่วงกลม 3.14*r*r

4.แสดงผลพืน้ที่วงกลม

5.จบการท างาน



การเขียนอัลกอริทึมด้วย

เป็นค าสั่งที่จ าลองความคิดเป็นล าดับขั้นตอนโดยใช้สัญลักษณ์เป็น
ประโยคภาษาอังกฤษ ตัวอย่างประโยคภาษาอังกฤษเขียนจ าลองค าสั่ง 
เช่น

Input a number : ใส่ข้อมูลน ำเขำ้เปน็ค่ำตัวเลข

Find the sum of the number : ค ำนวณรวมค่ำตัวเลขที่น ำเขำ้



ตัวอย่าง 

การอธิบายการค านวณหาพื้นที่สามเหลี่ยม และแสดงผลลัพธก์ารค านวณ ด้วยการใช้รหัสจ าลอง

1.เริ่มต้นการท างาน

2.น าเข้าข้อมลูความยาวฐานของสามเหลีย่ม

3.น าเข้าข้อมลูความสูงของสามเหลี่ยม

4.ค านวณพื้นที่สามเหลีย่ม ½ x ฐาน x สูง

5.แสดงผลพืน้ที่สามเหลี่ยม

6.จบการท างาน

1.START

2.INPUT length

3.INPUT high

4.COMPLETE area = ½ x width x length

5.OUTPUT area

6.STOP

รหัสจ าลอง



การเขียนอัลกอริทึมด้วย

ผังงาน (Flowchart) เป็นการใช้ภาพสัญลักษณ์เพื่อแสดงล าดับ
ขั้นตอนการท างานของอัลกอริทึม หรือการท างานต่าง ๆ ตั้งแต่
เริ่มต้นจนได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ



สัญลักษณ์ผังงาน

ชื่อ   Terminal
หน้าที่ การเริ่มต้น/การสิ้นสุดโปรแกรม



ชื่อ   Process
หน้าที่ การประมวลผลข้อมูล/การก าหนดค่าข้อมูล

สัญลักษณ์ผังงาน



ชื่อ   Manual Input
หน้าที่ การรับข้อมูลทางแป้นพิมพ์ (Keyboard)

สัญลักษณ์ผังงาน



ชื่อ   Display
หน้าที่ การน าข้อมูลออกทางจอภาพ (Monitor)

สัญลักษณ์ผังงาน



ชื่อ   Document
หน้าที่ การแสดงข้อมูลในรูปของเอกสาร(เครื่องพิมพ์)

สัญลักษณ์ผังงาน



ชื่อ   Input / Output
หน้าที่ การรับ-ส่งข้อมูลโดยไม่ระบุอุปกรณ์

สัญลักษณ์ผังงาน



ชื่อ   Decision
หน้าที่ การตัดสินใจ

YES YES NO
จ่ายเงินสดใช่หรอืไม่

สัญลักษณ์ผังงาน



ชื่อ   Arrow
หน้าที่ ลูกศรแสดงทิศทางของขอ้มูลและการประมวลผล

สัญลักษณ์ผังงาน



ประเภทของโครงสร้างผังงาน

Sequence
แบบล าดับ

Decision or Selection

แบบทางเลือก
Repeation or Loop

แบบวนลูป



Sequence

โครงสร้างแบบล าดับ (Sequence) ลักษณะการท างานของโครงสร้าง
ผังงานแบบล าดับจะท างานทีละขัน้ตอน ตั้งแต่ขั้นตอนแรกจนถึงขั้นตอน
สุดท้าย



การเขียนอัลกอริทึมด้วย ผังงาน (Flowchart)

Algorithm Compute Area 

1) START

2) READ L

3) READ H

4) Compute Area = 0.5*L*H

5) Output Area 

6) END

รหัสจ ำลอง
ผังงำน (Flowchart)

จงเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน ค านวณหาพื้นที่สามเหลี่ยม โดยรับข้อมูลจากแป้นพิมพ์ และแสดง

ผลลัพธ์ที่ได้ทางจอภาพ

Algorithm การหาพื้นที่สามเหลี่ยม

1) เร่ิมต้นการท างาน

2) รับค่าความยาวของฐานมาเก็บในตัวแปร L

3) รับค่าความยาวของสูงมาเก็บในตัวแปร H

4) ค านวณหาพื้นที่ Area = 0.5*L*H

5) แสดงผล พื้นที่สามเหลี่ยม

6) จบการท างาน

ภำษำธรรมชำติ
Start

L,H

Area = 0.5*L*H

Area 

END



การเขียนอัลกอริทึมด้วย ผังงาน (Flowchart)

Algorithm Compute Area 

1) START

2) READ W

3) READ L

4) Compute Area = W*L

5) Output Area 

6) END

รหัสจ ำลอง
ผังงำน (Flowchart)

จงเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน ค านวณหาพื้นที่สี่เหลี่ยม โดยรับข้อมูลจากแป้นพิมพ์ และแสดงผลลัพธ์

ที่ได้ทางจอภาพ

Algorithm การหาพื้นที่สี่เหลี่ยม

1) เร่ิมต้นการท างาน

2) รับค่าความกว้างมาเก็บในตัวแปร W

3) รับค่าความยาวมาเก็บในตัวแปร L

4) ค านวณหาพื้นที่ Area = W*L

5) แสดงผล พื้นที่สามเหลี่ยม

6) จบการท างาน

ภำษำธรรมชำติ
Start

W,L

Area = W*L

Area 

END



การเขียนอัลกอริทึมด้วย ผังงาน (Flowchart)

Algorithm Compute Area 

1) START

2) READ r

3) Compute Area = 3.14*r*r

4) Print Area 

5) END

รหัสจ ำลอง
ผังงำน (Flowchart)

จงเขียนอัลกอริทึมด้วยผังงาน ค านวณหาพื้นที่วงกลม และแสดงผลลัพธ์ที่ได้ทางเครื่องพิมพ์

Algorithm การหาพื้นที่วงกลม

เร่ิมต้นการท างาน

1) รับค่ารัมมีมาเก็บในตัวแปร r

2) ค านวณหาพื้นที่ Area = 3.14*r*r

3) แสดงผล พื้นที่สามเหลี่ยม

4) จบการท างาน

ภำษำธรรมชำติ
Start

Area = 3.14*r*r

END

r

Area



Sequence

Start

อาบน้ าแต่งตัว

END

ตื่นนอน

รับประทานอาหาร

ไปโรงเรียน

วิธีการเขียนแผนผัง
การไปโรงเรียน



Sequence

แผนผังการค านวณค่า



Decision or Selection

เป็นโครงสร้างที่มีรูปแบบซับซ้อนกว่าโครงสร้างผังงาน
แบบล าดับ ซึ่งจะต้องมีการน า "สัญลักษณ์การตัดสินใจ" มา
ใช้เพื่อท าการเปรียบเทียบเงื่อนไข โดยรูปแบบของ
โครงสร้างแบบเลือกท า มีดังต่อไปนี้

1. แบบทางเลือกทางเดียว (Single Alternative IF)
 2.  แบบทางเลือกสองทาง (Double Alternative IF)
 3.  แบบทางเลือกหลายทาง (Multiple Alternative IF)



Decision or Selection

แบบทางเลือกทางเดียว (Single Alternative IF)
การท างานแบบทางเลือกทางเดียวจะมีการตรวจสอบเงือ่นไขเพื่อตัดสินใจว่า

โปรแกรมจะท างานไปทมิทางใด การตรวจสอบเงื่อนไขนัน้ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นจริง (true) 
กับเท็จ (False) ถ้าเงื่อนไขเปน็จริง โปรแกรมจะท างานตามค าสั่งทีก่ าหนด แต่ถ้าเป็น
เงื่อนไขเทจ็โปรแกรมจะไม่ท างานตามค าสั่ง



Decision or Selection

แบบทางเลือกทางเดียว (Single Alternative IF)



Decision or Selection

แบบทางเลือกสองทาง (Double Alternative IF)

เงื่อนไขนัน้ผลลัพธ์ที่ได้จะเปน็จริง (true) กับเท็จ (False) ถ้าเงื่อนไขเปน็จริง โปรแกรม
จะท างานตามค าสั่งทีก่ าหนด แต่ถ้าเป็นเงือ่นไขเท็จโปรแกรมจะท างานตามค าสั่งที่ก าหนด
อีกชุดหนึ่ง



Decision or Selection

แบบทางเลือกสองทาง (Double Alternative IF)



Decision or Selection

แบบทางเลือกหลายทาง (Multiple Alternative IF)
หากรูปแบบการสร้างเงื่อนไขทีต่้องตรวจสอบหลาย ๆ กรณี ก็จะใช้ค าสั่ง if...else if 

เพื่อตรวจสอบเป็นล าดับขั้นย่อย ๆ ต่อไป



Decision or Selection

แบบทางเลือกหลายทาง
(Multiple Alternative IF)



การท าซ้ า (Repeation or Loop)
ลักษณะโครงสร้างผังงานการท างานแบบท าซ้ า ใช้ประโยชน์ใน

กรณีที่ ต้องการท างานอย่างใดอย่างหนึ่ งซ้ ากันหลายครั้ ง 
โครงสร้างผังงานแบบท้าซ ้าจะประกอบไปด้วยสัญลักษณ์การ
ตัดสินใจ ใช้ส าหรับตรวจสอบเงื่อนไขเพื่อตัดสินใจว่า จะเข้าสู่
ขั้นตอนการท าซ้ าหรือไม่

ลักษณะการท าซ้ า สามารถแบ่งได้เป็น 2 ลักษณะคือ
▪ ท าในขณะที ่(Do - While) 
▪ ท าจนกระทั่ง (Do - Until)

Repeation or Loop



Do - While
http://4.bp.blogspot.com/_k-LI-xswlXg/RosVbJIyhaI/AAAAAAAAAFY/X9Jpnf1dgns/s320/8.jpg

ล าดับข้ันตอนการท างานของผังงาน
นี้ คือ
 1. เริ่มต้นการท างาน
 2. ก าหนดค่าให้ a = 1
 3. ในขณะที่ a <> 
      3.1 ค านวณค่า a = a + 1
      3.2 แสดงค่า a
4. จบการท างาน

Repeation or Loop

http://4.bp.blogspot.com/_k-LI-xswlXg/RosVbJIyhaI/AAAAAAAAAFY/X9Jpnf1dgns/s1600-h/8.jpg


Do - Until
http://2.bp.blogspot.com/_k-LI-xswlXg/RosW-pIyhcI/AAAAAAAAAFo/IZGF8LlxRq0/s320/10.jpg

จากรูป ประกอบด้วยลักษณะโครงสร้างผังงาน 2 
ลักษณะ คือ โครงสร้างผังงานการท างานแบบ
ล าดับ
และการท าซ้ าลักษณะท าจนกระทั่ง มีขั้นตอน ดังนี้
1. เริ่มต้นการท างาน
2. ก าหนดให้ a = 1
3. ท าซ้ าจนกระทั่ง a <>
    3.1 แสดงค่า a
    3.2 ค านวณค่า a เท่ากับ a+1
4. จบการท างาน

Repeation or Loop

http://2.bp.blogspot.com/_k-LI-xswlXg/RosW-pIyhcI/AAAAAAAAAFo/IZGF8LlxRq0/s1600-h/10.jpg


เอกสารอ้างอิง

✓ https://www.aksorn.com/store/2/product-details-240
✓ https://sites.google.com/site/ccomputeryrc/baeb-hlay-thang-

leuxk
✓ https://krutuicom2.wordpress.com/2017/05/06/sequential-

structure/


	สไลด์ 1
	สไลด์ 2
	สไลด์ 3
	สไลด์ 4
	สไลด์ 5
	สไลด์ 6
	สไลด์ 7
	สไลด์ 8
	สไลด์ 9
	สไลด์ 10
	สไลด์ 11
	สไลด์ 12
	สไลด์ 13
	สไลด์ 14
	สไลด์ 15
	สไลด์ 16
	สไลด์ 17
	สไลด์ 18
	สไลด์ 19
	สไลด์ 20
	สไลด์ 21
	สไลด์ 22
	สไลด์ 23
	สไลด์ 24
	สไลด์ 25
	สไลด์ 26
	สไลด์ 27
	สไลด์ 28
	สไลด์ 29
	สไลด์ 30
	สไลด์ 31
	สไลด์ 32
	สไลด์ 33
	สไลด์ 34
	สไลด์ 35
	สไลด์ 36: Do - While
	สไลด์ 37
	สไลด์ 38

