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เอกสารประกอบการสอน สัปดาหที่ 6 

เร่ือง Algorithm 

 

 โดยทั่วไปการทํางานหรือการแกปญหาตางๆ ในชีวิตประจําวันของมนุษยจะเกี่ยวของกับ

อัลกอริทึมอยูแลว ไมวาจะเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรหรือไมก็ตาม ตัวอยางเชน ตําราประกอบอาหาร 

วิธีการปฐมพยาบาล วิธีการตัดเย็บเสื้อผา เปนตน ซึ่งอธิบายขั้นตอนตาง ๆ ดวยภาษาที่อานแลวเขาใจ

งาย แตในทางคอมพิวเตอรน้ัน จําเปนอยางยิ่งที่จะตองเรียนรูคําสั่งตาง ๆ เพิ่มเติมที่คอมพิวเตอรสามารถ

เขาใจได 

Uวัตถุประสงค 

1. รูจักความหมายของอัลกอริทึม (Algorithm) 

2. ตัวอยางการเขียนอัลกอริทึม 

3. ขัน้ตอนการวิเคราะหและการแกปญหา 

4. สัญลักษณของ Flowchart 

5. ประโยชนของ Flowchart 

Uเน้ือหา U(อางอิงเอกสารประกอบการสอน เร่ืองอัลกอรึทึมและผังงาน) 

 กระบวนการทํางานเพื่อใหไดมาซึ่งโปรแกรมคอมพิวเตอรที่สามารถนําไปใชงานไดน้ัน มี

ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม แบงออกเปน 6 ขั้นตอนหลัก ดังน้ี 
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• อัลกอริทึม 

สาระสําคัญ 

อัลกอริทึม (Algorithm) เปนสวนหน่ึงในขัน้ตอนการพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอรเพือ่ให

คอมพิวเตอรทํางานตามที่ตองการหรือแกปญหาใด ๆ ประกอบดวยชุดของขั้นตอนการทํางานที่ชัดเจน

และเกิดจากแนวคิดอยางมีระบบเพื่อนําไปสูผลลัพธที่ตองการ 

 

 

สวนประกอบของอัลกอริทึม 

• ลักษณะของอัลกอริทึมที่ดี 

1. มีความถูกตองแมนยํา  

2. แตละขั้นตอนในอัลกอริทึมจะตองเขียนใหเขาใจงาย 

3. ควรมีการออกแบบอัลกอริทึมใหมีระดับชั้นโดยประกอบขั้นตอนการทํางานหลัก ในขณะที่

แตละขัน้ตอนสามารถแตกเปนขัน้ตอนยอยๆ 

• ความรูพื้นฐานสําหรับการเขียนอัลกอริทึม 

ผูเรียนควรมีความรูพื้นฐานเกี่ยวกับระบบคอมพิวเตอร ดังน้ี 

1. ดานหนวยความจํา 

2. ดานการคาํนวณ 

3. ดานการเปรียบเทียบ 

• วิธีการเขียนอัลกอริทึม 

1. การเขียนรหัสจําลอง (Pseudo Code)  คือ คําสั่งหรือสัญลักษณที่นิยมใชในการเขียนรหัส

จําลองไมมีกฎเกณฑที่ตายตัว แตจะใชขอความเปนประโยคภาษาอังกฤษอยางงายๆ อธิบาย

แทน ซึ่งประกอบดวยคําสั่งตางๆ ที่ใกลเคียงกับภาษาคอมพิวเตอรที่ใชในการเขียนโปรแกรม

จริงๆ เชน begin..end, if..else , do..while, while, for, read, print เปนตน 

2. การเขียนผังงาน (Flowchart)  คือ แผนภาพหรือสัญลักษณที่ใชแสดงลําดับหรือขั้นตอนใน

การแกปญหาโปรแกรม เพื่อบอกวาขั้นตอนตางๆ มีลักษณะการทํางาน 

- ประเภทของผังงาน โดยทั่วไปผังงานแบงเปน 2 ประเภท ไดแก 

ขอมูลนําเขา 

(Input) 

อัลกอริทึม 

อัลกอริทึม

 

ผลลัพธอัลกอริทึม 

(Output) 
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2.1 ผังงานระบบ (System Flowchart) เปนผังงานที่แสดงขั้นตอนการทํางานภายใน

ระบบงานหนึ่ง ๆ โดยแสดงถึงความเกี่ยวของกันระหวางสวนที่สําคัญตาง ๆ ใน

ระบบน้ัน 

2.2 ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) เปนผังงานที่แสดงขั้นตอนของคําสั่งที่ใช

ในการเขยีนโปรแกรมวาในแตละจุดหรือแตละขัน้ตอนควรจะมขีัน้ตอนคาํสัง่

อยางไร เพื่อที่จะไดผลลัพธตามที่ตองการ 

- 
1. เพื่อใหสามารถเรียนรูและทําความเขาใจโปรแกรมไดงาย  

ประโยชนของผังงาน 

2. การสื่อความหมายดวยภาพทําใหงายและสะดว กตอการพิจารณาถึงลําดับขั้นตอน

ในการทํางาน 

3. ตรวจสอบความถูกตองของลําดับขั้นตอนไดงาย 

4. การเขียนโปรแกรมโดยพิจารณาจากผังงาน สามารถทําไดรวดเร็วและงายขึ้น 

5. สามารถใชผังงานในการทบทวนกอนการปรับปรุงไดงายยิ่งขึ้น 

- 
1. เปนการสื่อความหมายระหวางบุคคลกับบุคคลมากกวาระหวางบุคคลกับเคร่ือง 

เพราะผังงานไมขึ้นอยูกับภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง ทําใหเคร่ืองไม

สามารถเขาใจไดตรงประเด็นวาในผังงานนั้นตองการใหทําอะไร 

ขอจํากัดของผังงาน 

2. ไมสามารถทราบไดวาขั้นตอนใดมีความสําคัญมากกวากัน เพราะทุกๆ  ขัน้ตอนจะ

ใชรูปภาพหรือสัญลักษณในลักษณะเดียวกัน 

3. อาจเปนการสิ้นเปลือง เพราะตองใชกระดาษหรือวัสดุอ่ืนๆ ประกอบในการเขียน 

4. ผังงานจะมีขนาดใหญ ถาโปรแกรมที่พัฒนาเปนงานขนาดใหญ 

5. ผังงานจะบอกเพียงขั้นตอนในการทํางานวาทําอะไร แตไมไดระบุวาทําไมตองเปน

เชนน้ัน 
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- 
 

สัญลักษณที่ใชในการเขียนผังงาน 

คําอธิบายเพิ่มเติม/
หมายเหตุ

จุดเริ่มตน/สิ้นสุด

การรับขอมูล/แสดงผลลัพธ
โดยไมระบุสื่อที่ใช

การรับขอมูล/แสดงผลลัพธ
โดยใชบัตรเจาะรู

การรับขอมูล/แสดงผลลัพธ
โดยใชเทปกระดาษ

การรับขอมูล/แสดงผลลัพธ
โดยใชเทปแมเหล็ก

การรับขอมูล/แสดงผลลัพธ
โดยใชจานแมเหล็ก

การรับขอมูล/แสดงผลลัพธ
โดยไมระบุสื่อที่ใช

การแสดงผลลัพธ
ทางจอภาพ

การแสดงผลลัพธ
ทางเครื่องพิมพ

การประมวลผล/
การกําหนดคา

การตัดสินใจ

จุดตอเนื่อง
ในหนาเดียวกัน

จุดตอเนื่อง
ที่อยูคนละหนา

โปรแกรมยอย

เสนแสดงทิศทางของขอมูล
การรับขอมูลทางแปนพิมพ
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