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การแสดงอลักอรทึิมในการท�ำงาน

1

มาตรฐาน ว 4.2 

	 เข้าใจและใช้แนวคดิเชงิค�ำนวณในการแก้ปัญหาทีพ่บในชวิีตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ 

การท�ำงาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

ตัวชี้วัด

	 ว 4.2/1 แสดงอัลกอริทึมในการท�ำงานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่าย

โดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ

จุดประสงค์การเรียนรู้

	 1. อัลกอริทึมเป็นขั้นตอนที่ใช้ในการแก้ปัญหา

	 2.  การแสดงอลักอริทมึท�ำได้โดยการเขยีนบอกเล่า วาดภาพ หรอืใช้สญัลกัษณ์

	 3. ตัวอย่างปัญหา 
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1.1 อัลกอริทึม(Algorithm)

	 ในชวีติประจ�ำวนัของนกัเรยีนทกุคนต้องเคยพบกบัปัญหาต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็น

ปัญหาด้านการเรียน การเดินทาง การท�ำงานบ้าน หรือแม้แต่การเล่นเกมและ

การใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ

ภาพที่ 1.1 ตัวอย่างปัญหาในชีวิตประจ�ำวัน

	 เมื่อปัญหาเกิดขึ้นนักเรียนจะต้องหาทางแก้ไขปัญหา ซึ่งแต่ละคนก็จะมี

วธิแีก้ปัญหาที่แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับความรู้ ความสามารถ และประสบการณ์

ของบคุคลนัน้ การแก้ปัญหาแต่ละวธิกีารอาจให้ผลลพัธ์ทีเ่หมอืนหรอืแตกต่างกัน

ก็ได้

ตื่นสาย ไม่ทันรถโรงเรียน

เล่นเกม แพ้ เสียใจ

ภาพที่ 1.2 ตัวอย่างการวางแผนแก้ไขปัญหาการไปโรงเรียนสาย

	 วธิแีก้ปัญหาโดยการใช้แนวคดิเชงิค�ำนวณในการแก้ไขปัญหาเป็นการฝึกคดิ 

ฝึกมอง ฝึกแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ จนกลายเป็นทักษะความรู้ เพื่อน�ำไปใช้

แก้ไขปัญหาใน ชีวิตประจ�ำวัน ซึ่งนักเรียนได้ศึกษามาบ้างแล้วในชั้นที่ผ่านมา

ภาพที่ 1.3  การใช้แนวคิดเชิงค�ำนวณในการแก้ไขปัญหา

ที่มา: https://imagineering.co.th/digital-kids-ป.3 - หน่วย 1

เก็บที่นอน

5 นาทีี อาบน�้ำ 

แปรงฟัน

20 นาที
แต่งตัว

15 นาที

กินข้าว

20 นาที จัดกระเป๋า

10 นาที

การแยกแยะ

ปัญหา

การหารูปแบบ

ของปัญหา

การหาความส�ำคัญ

ของปัญหา

การแสดงล�ำดับขั้นตอน

การแก้ไขปัญหา
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	 ในช้ันนีน้กัเรียนจะได้ศกึษาเกีย่วกบัการแสดงล�ำดบัขัน้ตอนการแก้ไขปัญหาที่ 

เรียกว่า อัลกอริทึม (Algorithm) 

	 อัลกอริทึม (Algorithm) แปลว่า ขั้นตอนวิธี หมายถึง ล�ำดับของ

ขั้นตอนการค�ำนวณที่ใช้แก้ปัญหาต่างๆ โดยการเปลี่ยนข้อมูลน�ำเข้าของปัญหา 

(input) ออกมาเป็นผลลัพธ์ (output) ขั้นตอนวิธีดังกล่าวนั้นจะสามารถน�ำมา

เขียนเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้

	 ตวัอย่างอัลกอริทึมท่ีนกัเรียนอาจจะได้เคยพบ เช่น วธิที�ำกบัข้าวเมนตู่าง ๆ  

ในหนงัสือต�ำราท�ำอาหาร  จดัว่าเป็นอลักอริทึมได้ เพราะจะบอกวิธีท�ำอาหารว่า 

แกงชนิดนั้นมีเครื่องปรุงอะไรบ้าง และมีวิธีปรุงอย่างไร ใส่อะไรก่อน อะไรหลัง 

ผู้อ่านสามารถท�ำตามได้

	 นอกจากนี้ยังมีตัวอย่างอัลกอริทึมที่นักเรียนพบในชีวิตประจ�ำวัน เช่น 

	 - อัลกอริทึมท�ำความสะอาดรองเท้าผ้าใบ

	 - อัลกอริทึมซักถุงเท้านักเรียน

	 - อัลกอริทึมปลูกผักสวนครัว

	 - อัลกอริทึมถูบ้าน

	 - อัลกอริทึมแต่งตัวไปโรงเรียน

	 - อัลกอริทึมประดิษฐ์หุ่นมือ

	 - อัลกอริทึมเลือกชุดแต่งตัวไปท�ำบุญ

	 - อัลกอริทึมการท�ำความสะอาดโทรศัพท์มือถือ

	 จากตัวอย่างจะเห็นว่ากิจกรรมต่างๆ สามารถน�ำมาสร้างอัลกอริทึมได้

ไม่จ�ำกัดว่าจะเป็นการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์อย่างเดียว 

	 ตัวอย่างที่ 1 หากนักเรียนต้องการเขียนอัลกอริทึมท�ำความสะอาด

รองเท้าผ้าใบ ก็จะได้ ดังนี้

	 1) แกะเชือกผูกรองเท้าออก

	 2) น�ำรองเท้าไปแช่ในน�้ำผสมผงซักฟอก

	 3) ใช้แปรงถูผ้าใบขัดรอยเปื้อนออก

	 4) ซักเชือกผูกรองเท้า

	 5) ล้างน�้ำสะอาด 2-3 ครั้ง

	 6) สะบัดน�้ำออก

	 7) ใช้กระดาษช�ำระวางแนบบนรองเท้าให้ทั่ว

	 8) น�ำไปตากแดดโดยเอาหัวรองเท้าตั้งขึ้น

	 9) เชือกผูกรองเท้าน�ำไปตากที่ราวตากผ้า

ภาพที่ 1.4 อัลกอริทึมท�ำความสะอาดรองเท้าผ้าใบ

	 ตัวอย่างที่ 2 การเขียนอัลกอริทึมการท�ำคัพเค้ก

ภาพที่ 1.5 อัลกอริทึมการท�ำคัพเค้ก
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	 นักเรียนจะเห็นว่า ในการเขียนอัลกอริทึมจะต้องเรียงล�ำดับขั้นตอน

ให้ถูกต้อง จึงจะแก้ปัญหาและได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง ถ้าเรียงล�ำดับผิดขั้นตอน

ก็อาจจะได้ผลลัพธ์แตกต่างออกไป

	 ตัวอย่างอัลกอริทึมการหุงข้าวด้วยหม้อหุงข้าวไฟฟ้า ถ้าเราหุงข้าวโดย

ไม่เรียงล�ำดับให้ถูกต้อง เช่น สลับขั้นตอน ข้อ 4 เทข้าวลงใส่หม้อ กับ ข้อ 3 

ซาวข้าวด้วยน�้ำสะอาด จะท�ำให้ได้ผลลัพธ์ที่ไม่ถูกต้อง
 

ภาพที่ 1.6 แสดงอัลกอริทึมการหุงข้าวด้วยหม้อหุงข้าวไฟฟ้า

	 ประโยชน์ของอัลกอรทึิม (Algorithm) คอืท�ำให้ไม่สับสนกบัวธีิด�ำเนนิงาน 

เพราะทุกอย่างจะถูกจัดเรียงเป็นขั้นตอนมีวิธีการและทางเลือกไว้ เมื่อน�ำมาใช้

จะท�ำให้การท�ำงานส�ำเร็จอย่างรวดเร็ว และปัญหาก็ลดลงหรือสามารถค้นหา

ต้นเหตุของปัญหาได้อย่างรวดเร็ว

 
เกร็ดความรู้

ค�ำว่า Algorithm มีท่ีมาจากช่ือของนกัคณิตศาสตร์ชาวเปอร์เซียในยคุ

ศตวรรษท่ี 9 ช่ือวา่ อะบ ูอบัดลิลาหฺ อิบน มซูา อลัคอวาริซมีย์ (Abu Abdillah 

Muhammad ibn Musa al-Khawarizmi) ค�ำวา่ al-Khawarizmi ได้เพีย้นเป็น 

Algoritmi เม่ืองานเขียนของเขาได้รับการแปลเป็นภาษาละตนิ แล้วกลายเป็น 

Algorithm อลักอริทึม ซึง่หมายถงึกฎท่ีใช้ในการคดิค�ำนวณเลขคณิต 

1. น�ำหม้อใส่น�้ำ

    ไปตั้งไฟ

2. รอให้น�้ำเดือด 3. ซาวข้าวด้วย

    น�้ำสะอาด
4. เทข้าวลงใส่หม้อ

    ที่เดือด

5. รอสักครู่ 6. รินน�้ำออก		

   จากหม้อ

7. น�ำหม้อข้าวไป

   ตั้งไฟรอจนข้าวสุก

8. ข้าวสุกพร้อม

   รับประทาน

	 นอกจากนี้ อัลกอริทึมมีประโยชน์ในการช่วยให้ผู้ที่เป็นเจ้าของงานหรือ

ผูท้ีร่บัผดิชอบสามารถตรวจสอบขัน้ตอนต่างๆ ในการทํางานว่าในแต่ละขัน้ตอน

มีความถูกต้องหรือไม่ อย่างไร โดยผู้ที่เป็นเจ้าของงานหรือผู้ที่รับผิดชอบนั้น ๆ 

ไม่จําเป็นต้องเขียนโปรแกรมเป็น

1.2 การแสดงอัลกอริทึม 

	 การแสดงอัลกอริทึมท�ำได้หลายรูปแบบ ดังนี้

	 1.2.1 การแสดงล�ำดบัขัน้ตอนการแก้ไขปัญหาด้วยการเขยีนบอกเล่า

	 การเขยีนข้อความบอกเล่าแสดงขัน้ตอนการท�ำงาน มส่ีวนประกอบ 2 ส่วน 

คือ ล�ำดับ และขั้นตอนการท�ำงาน

	 หลักการเขียนอัลกอริทึม

	 1) เรียงล�ำดับความส�ำคัญของงานที่จะท�ำ

	 2) เขียนออกมาในลักษณะภาษาเขียนที่เข้าใจง่าย

	 3) มีความละเอียดของโครงสร้างพอสมควร

	 ตัวอย่างการเขียนบอกเล่า

	 ตวัอย่างที ่1 อลักอรทึิมท�ำความสะอาดกระเป๋านกัเรยีน แบบกระเป๋าหนงั

เขียนอัลกอริทึม ได้ดังนี้

	 1) เตรียมอุปกรณ์ท�ำความสะอาด

	 2) นําสิ่งของทุกอย่างออกจากกระเป๋าให้หมด 

	 3) ให้นําผ้านุ่มชุบน�้ำส้มสายชูเช็ดตรงรอยเปื้อนเบา ๆ 

	 4) นําผ้าแห้งเนื้อนุ่มชุบยาขัดหนังทาให้ทั่วกระเป๋า 

	 5) แล้วใช้ผ้าขัดให้ขึ้นเงา

	 6) เก็บอุปกรณ์ท�ำความสะอาด
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	 ตัวอย่างที่ 2 สมมติว่านักเรียนได้รับมอบหมายจากคุณแม่ให้ถูบ้าน 
นักเรียนสามารถเขียนอัลกอริทึมการถูบ้านด้วยไม้ถูบ้าน ดังนี้
	 1) ตักน�้ำใส่ในกะละมัง 
	 2) นําไม้ถูพื้นเฉพาะส่วนที่เป็นผ้าขี้ริ้วชุบน�้ำ แล้วบิดหมาด 
	 3) จับด้ามไม้ถูพื้น แล้วเดินถูไปตามความยาวของพื้น 
	 4) ถูจากด้านในออกไปด้านนอกของห้อง 
	 5) นําผ้าขี้ริ้วมาซักน�้ำบ่อย ๆ 
	 6) บิดหมาด แล้วถูต่อให้เสร็จ
	 7) เมื่อถูพื้นเสร็จแล้ว นําผ้าขี้ริ้วไปซักให้สะอาด 
	 8) บิดน�้ำออก นําไปตากโดยวางพาดส่วนที่เป็นผ้าไว้บนราวตากผ้า 
	 9) วางด้ามไม้ถูพื้นตั้งขึ้น 
	 10) เทน�้ำในกะละมังทิ้ง 
	 11) ล้างให้สะอาด คว�่ำลง
	 12) เก็บเข้าที่ให้เรียบร้อย

	 1.2.2 การแสดงอัลกอริทึมด้วยการวาดภาพ

	 บางคร้ังการเขียนบอกเล่าล�ำดับขั้นตอนการแก้ไขปัญหาหรือการ
ท�ำงาน อาจไม่ชัดเจนนัก ผู ้เขียนอัลกอริทึมสามารถใช้การวาดภาพแทน
ได้ ซึ่งเป็นวิธีการที่คล้ายกันเพียงแต่จะเขียนออกมาเป็นภาพซึ่งสามารถท�ำให้
จดจ�ำได้ง่ายกว่าการเขียนเป็นข้อความ

การแสดงภาพตัวอย่างอัลกอริทึม การต้มไข่ 

น�้ำเปล่า

หม้อ

เทน�้ำลงหม้อ

ต้มให้เดือด

รอ 4 นาที ได้แล้ว !

ไข่

ภาพที่ 1.7 แสดงอัลกอริทึมการต้มไข่

กิจกรรมที่ 1.1

	  นักเรียนศึกษาวิธีท�ำความสะอาดกระเป๋าหนังแล้วแสดงอัลกอริทึม

ด้วยการวาดภาพ

 

	 	 1.2.3 การแสดงอัลกอริทึมโดยการใช้สัญลักษณ์

	 การใช้สญัลกัษณ์เพือ่สือ่ความหมายในแต่ละล�ำดบัขัน้ตอนการแก้ไขปัญหา 

ซึง่สญัลกัษณ์แต่ละชนดิจะต้องมคีวามหมายทีแ่ตกต่างกนั เพือ่ให้ง่ายต่อการจดจ�ำ 

ลักษณะสัญลักษณ์มีหลายรูปแบบ ตัวอย่างเช่น
 

1. เตรียมอุปกรณ์

ท�ำความสะอาด

3. ให้นําผ้านุ่มชุบน�้ำส้มสายชู

เช็ดตรงรอยเปื้อนเบา ๆ 

4. นําผ้าแห้งเนื้อนุ่มชุบยาขัด

หนังทาให้ทั่วกระเป๋า 
5. แล้วขัดให้ขึ้นเงา6. เก็บอุปกรณ์

ท�ำความสะอาด

2. นําสิ่งของทุกอย่าง

ออกจากกระเป๋าให้หมด 

ซ้าย

ขวา

บน

ล่าง

เฉียงบนซ้าย

เฉียงบนขวา

ตรงแล้วเลี้ยวซ้าย

ตรงแล้วเลี้ยวขวา

ภาพที่ 1.8 ตัวอย่างสัญลักษณ์ที่ใช้แสดงอัลกอริทึม
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	 การแสดงอัลกอริทึมโดยใช้สญัลกัษณ์ถ่ายทอดความคดิแบบผงังาน ดงันี้

	 ตัวอย่างการแสดงอัลกอริทึมโดยใช้สัญลักษณ์ การท�ำความสะอาด

กระเป๋านักเรียน แบบกระเป๋าหนัง

	 เขียนผังงานได้ดังนี้

 

สัญลักษณ์การถ่ายทอดความคิดแบบผังงาน

เก็บอุปกรณ์ท�ำความสะอาด

นําผ้าแห้งเนื้อนุ่มชุบยาขัดหนังทาให้ทั่วกระเป๋า

นําผ้านุ่มชุบน�้ำส้มสายชูเช็ดตรงรอยเปื้อน

นําสิ่งของทุกอย่างออกจากกระเป๋า

จบ

เริ่มต้น

ขัด

เงา

ภาพที่ 1.9 สัญลักษณ์ผังงานบางอย่าง

Yes

No

ภาพที ่1.10 การเขยีนผังงานการท�ำความสะอาดกระเป๋านกัเรยีนแบบกระเป๋าหนงั

1.3 ตัวอย่างปัญหา 

	 1) การแก้ปัญหาจากเกมบันไดงู

	 เกมบันไดงู เป็นเกมกระดานเด็กเล่นชนิดหนึ่ง โดยมีผู้เล่นสองคนขึ้นไป 

บนตารางช่องสีเ่หลีย่มทีม่ตัีวเลขก�ำกบั ซึง่ขนาดของตารางนัน้แตกต่างกนัออกไป 

(ปกติแล้วจะเป็น 8×8, 10×10 หรือ 12×12) ในบางช่องจะมี “บันได” พาด

เชื่อมกัน ระหว่างสองช่อง และมี “งู” เชื่อมระหว่างสองช่องเช่นกัน โดยบันได

และงูจ�ำนวนหน่ึงจะพาดผ่านแทบทั่วทั้งกระดานอย่างไม่มีกฎเกณฑ์ตายตัว 

ซึ่งจะมีผลต่อการเดินไปตามช่องระหว่างเล่น

	 วิธีเล่น ผู้เล่นทอดลูกเต๋าแล้วเดินไปตามช่องที่ท�ำไว้ตามแต้มบนลูกเต๋า 

หากตกช่องบันไดก็ให้ขึ้นไปสุดบันได หากตกช่องที่มีงู ให้ลงมาจากปากงูไปยัง

หางงู หากตกช่องที่มีข้อความให้ท�ำตามข้อความหรือหยิบบัตรกฎเพื่อท�ำตาม

กฎที่เขียนไว้ 

	 ผลัดกันท�ำเช่นนี้ จนกว่าจะไปถึงเส้นชัย

	 ตวัอย่างการแก้ปัญหาเกมบนัไดง ู: ให้นกัเรยีนเดนิทางไปรบัถ้วยรางวลั 

โดยน�ำกฎเกณฑ์หรือเงื่อนไขมาใช้พิจารณาแก้ปัญหา และหาเส้นทางที่สั้นที่สุด

คุณ คือคนโชคร้าย
ต้องเดินลงบันไดลงมา
คุณ คือคนโชคดี
ได้ขึ้นบันไดเลื่อนไปเลย

หากตกที่งูใจดี
ให้เดินไปอีกรอบตามเลขที่ได้

ชนะแล้วจ้า

คุณ คือคนโชคดี
ได้ขึ้นบันไดไปเลย

ความหมาย

ภาพที่ 1.11 การแก้ปัญหาเกมบันไดงู
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	 เส้นทางที่สั้นที่สุดนักเรียนต้องได้เดิน เขียนเป็นอัลกอริทึม ได้ดังนี้

	 1. เริ่มเดินช่องที่ 1-8 

	 2. ขึ้นบันไดเลื่อนไปช่องที่ 12  

	 3. เดินไปช่อง 13 

	 4. ขึ้นบันไดไปช่อง 32

	 5. เดินไปช่อง 35

	 6. เดินไปช่อง 38 – 41

	 7.เดินไปช่อง 42-46

	 8. เดินไปช่อง 48

	 9. เดินไปช่อง 49 

	 10. รับถ้วยรางวัล

	 2) การท�ำความสะอาดห้องเรียน 

	 การท�ำความสะอาดห้องเรียนเป็นกิจกรรมส�ำคัญอย่างหนึ่งที่นักเรียน

ได้ร่วมกันท�ำเป็นประจ�ำเพื่อให้ห้องเรียนไม่สกปรก สะอาดสะอ้าน น่าเรียน

	 การท�ำความสะอาดห้องเรยีนส่วนใหญ่นกัเรยีนจะจดัเวรกนั ท�ำเป็นกลุม่ 

จึงต้องแบ่งหน้าที่กัน บางคนก็กวาดพื้น บางคนถูโต๊ะ บางคนถูพ้ืน เป็นต้น 

เพื่อให้งานเสร็จเร็วขึ้น

	 กิจกรรมท�ำความสะอาดห้องเรียนก็สามารถน�ำมาเขียนเป็นอัลกอริทึม

แสดงขั้นตอนวิธีเพื่อแก้ปัญหาได้เช่นกัน 

	 ตัวอย่างการเขียนอัลกอริทึมการท�ำความสะอาดห้องเรียน ดังนี้

	 1) เริ่มงาน

	 2) เตรียมอุปกรณ์และเครื่องมือท�ำความสะอาด

	 3) ยกเก้าอีทุ้กตัวขึน้วางบนโต๊ะเขยีนหนงัสอื โดยวางคว�ำ่ทีน่ัง่ลงบนพืน้โต๊ะ

	 4) ท�ำความสะอาดเพดานและผนัง โดยใช้ไม้กวาดเสี้ยนตาลกวาด

	 5) ท�ำความสะอาดประตู หน้าต่าง โดยใช้ไม้กวาดขนไก่ปัดฝุ่นที่ประตู 

	 6) ใช้ผ้าชุบน�้ำบิดหมาดเช็ดประตูทั้งด้านในและด้านนอก จากนั้นจึงเช็ด

ด้วยผ้าแห้งอีกครั้ง

	 7) ท�ำความสะอาดหนังสือและสื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ  ที่บริเวณมุมหนังสือ

หรือมุมประสบการณ์ในห้องเรียนให้เรียบร้อย

	 8) ท�ำความสะอาดกระดานด�ำหน้าชั้นเรียน โดยใช้แปรงลบกระดาน

ลบจากด้านบนลงด้านล่าง เพือ่ป้องกนัไม่ให้ฝุน่ชอล์กฟุง้กระจาย แล้วใช้ผ้าชบุน�ำ้

บดิหมาด เช็ดกระดานด�ำให้สะอาด

	 9) ใช้ไม้กวาดดอกหญ้ากวาดเศษขยะและฝุน่ผงใต้ตู ้โต๊ะ เก้าอี ้และมมุห้อง

ออกมารวมกันไว้ แล้วน�ำที่ตักผงมาโกยไปทิ้งในถังขยะ

	 10) เชด็ถพ้ืูนห้อง โดยใช้ผ้าขีร้ิ้วชบุน�ำ้ในถงั บดิหมาด แล้วถพ้ืูนจากด้านใน

ถอยหลังออกมาด้านนอกจนสะอาด

	 11) น�ำถังขยะที่อยู่หลังห้องไปเทในบริเวณที่ทิ้งขยะของโรงเรียนโดย

ระมัดระวังไม่ให้ขยะในถังหกหรือหล่นระหว่างทาง

	 12) ยกเก้าอีล้งวางบนพืน้คูก่นักบัโต๊ะเขยีนหนงัสอื และจดัให้เป็นแนวเดยีวกนั

	 13) เสร็จงาน
 

ภาพที่ 1.12 การท�ำความสะอาดห้องเรียน
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กิจกรรมที่ 1.2

ค�ำชี้แจง นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม ดังนี้

	 นักเรียนศึกษาวิธีการเล่นเกมเศรษฐี แล้วน�ำมาสร้างเป็นอัลกอริทึม

เพื่อแก้ปัญหาในการเล่นเกมให้ชนะหรือประสบความส�ำเร็จ

ค�ำถามบทที่ 1

ค�ำชี้แจง  ตอบค�ำถามต่อไปนี้

	 1. อัลกอริทึมคืออะไร

	 2. อัลกอริทึมมีประโยชน์อย่างไร

	 3. การแสดงอัลกอริทึมท�ำได้อย่างไรบ้าง

	 4. การใช้สัญลักษณ์ในการเขียนอัลกอริทึมมีวิธีการเขียนอย่างไรบ้าง


