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ม.1
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1



 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (ว�ทยาการ

คํานวณ) ม.1 จดั้ทำ�ข้ึ�นสำ�ห้รุบัใชื่ป้รุะกอบก�รุเรุยีนก�รุสอน ชื่ั�นมัธิ์ยมศึกษ�ปที� 1 โด้ยด้ำ�เนนิก�รุ

จัด้ทำ�ให้้สอด้คำล้องต�มม�ตรุฐ�นก�รุเรุียนรุ้้และตัวชื่ี�วัด้ กลุ่มส�รุะก�รุเรุียนรุ้้วิทย�ศ�สตรุและ

เทคำโนโลย ี(ฉบบัปรุบัปรุุง พื่.ศ. 2560) ต�มห้ลกัส้ตรุแกนกล�งก�รุศกึษ�ข้ั�นพื่่�นฐ�น พื่ทุธิ์ศักรุ�ชื่ 2551

ทกุปรุะก�รุ ส่งเสรุมิทกัษะที�จำ�เปนสำ�ห้รุบัก�รุเรุยีนรุ้ใ้นศตวรุรุษที� 21 ทั�งทกัษะด้้�นก�รุคำดิ้วเิคำรุ�ะห้ 

ก�รุคำิด้อย่�งมีวิจ�รุณญ�ณ ก�รุแก้ปญห้� ก�รุคำิด้สรุ้�งสรุรุคำ ก�รุใชื่้เทคำโนโลยี ก�รุส่�อส�รุ และ

ก�รุรุ่วมม่อ เพื่่�อให้้ผู้้้เรุียนรุ้้เท่�ทันก�รุเปลี�ยนแปลงข้องรุะบบเศรุษฐกิจ สังคำม วัฒนธิ์รุรุม และ

สภ�พื่แวด้ล้อม ส�ม�รุถแข้่งข้ันและอย้่รุ่วมกับปรุะชื่�คำมโลกได้้

คําแนะนําในการใช้สื่อ

Íง¤�»รÐกิÍºµ‹าง æ ãนáµ‹ÅÐËน‹Çยกิารเรียนร้�

การูอัอักแบบและ
การูเขีียนอััลกอัรูิทึึม

ว	4.2	ม.1/1 ออกแบบอัลำกอริทีึมทีี�ใชื่้แนวคิดัเชื่ิงนามธีรรมเพิ่�อแก้ปัญหาหร่ออธีิบาย่การทีำางานทีี�พิบในชื่ีวิตจริง

ว	4.2	ม.1/2 ออกแบบแลำะเขั้ีย่นโปรแกรมอย่่างง่าย่เพิ่�อแก้ปัญหาทีางคณีิตศัาสตร์หร่อวิทีย่าศัาสตร์

ติัวชี�วัดั

1

หน่วยการูเรูียนรูู้ทึี�

 อัลกัอริทึึมทึำาãห้แก้ัปััญหาได้้อย่่างรวด้เร็ว
และมีปัระสิทึธิภา¾ เ¾ราะมีลำาด้ับหรือขัี�นติอนวิธี
แก้ัไขีปััญหาãด้ปััญหาหนึ�งอย่่างชัด้เจนติั�งแต่ิเริ�มต้ิน
จนสิ�นสØด้

ต้ัวอัย่่าง

??
นักัเรีย่นสามาร¶

นำาแนวคิดเช้ิงนามธรรม
ไปั ãช้ ãนกัารแกั้ปััญหา

ได้้อย่่างไร

1.1	 แนวคิด้เชิงนามธริริม

  แนวคิดัเชื่ิงนามธีรรม (Abstraction) เป็นองค์ประกอบหนึ�งขั้องแนวคิดัเชื่ิงคำานวณี 

(Computational Thinking) โดัย่เป็นแนวคิดัในการแก้ไขั้ปัญหาอย่่างเป็นระบบแลำะสามารถื

กำาหนดัขั้ั�นตอนการแก้ปัญหาไดั้อย่่างชื่ัดัเจน เป็นการประเมินความสำาคัญ ราย่ลำะเอีย่ดัขั้องปัญหา 

แย่กแย่ะส่วนทีี�เป็นสาระสำาคัญออกจากส่วนทีี�ไม่ใชื่่สาระสำาคญ แลำะพิิจารณีาปัญหาโดัย่พิิจารณีา

จุดัทีี�เหม่อนกันขั้องปัญหา เพิ่�อหาแนวคิดัรวบย่อดัขั้องปัญหาเหลำ่านั�น

1 แนวคิด้เชิงนามธริริม

  ในชื่ีวิตประจำาวันเรามักเจอปัญหาต่าง ๆ  ทีี�ต้อง

แก้ไขั้ ซึึ่�งอาจพิบวิธีีการแก้ไขั้ปัญหาไดั้หลำากหลำาย่วิธีี 

โดัย่จะต้องวิเคราะห์ปัญหานั�นอย่่างรอบคอบแลำะถีื�ถื้วน 

เพิ่�อใชื่้ในการพิจารณีาเล่ำอกวิธีีการแก้ไขั้ปัญหาได้ัอย่่าง

ดัีทีี�สุดัแลำะเกิดัประสิทีธีิภาพิสูงสุดั

	 จากภาพื้	 ม่รูปเรขาคำณิต่ปะปนกันอยู่หลายรูป	 ถ้ึาต่้องการคัำดเล้อกรูปสู่� เหล่�ยมคำางหมูออกจาก

รูปอ้�น	ๆ 	สูามารถึพิื้จารณารายละเอย่ดต่า่ง	ๆ 	ที่่�เก่�ยวข้องกับป�ญหาไดอ้ยา่งไร

แนวคิดเช้ิงนามธรรม
ทึÓให้เราแยุกรูปสี�เหลี�ยุมคางหมู

ออกัจากัรูปันี� ได้้ง่าย่ขีึ�น
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ภ�พิทำ่� 2.7 โลโกโปรแกรมภ�ษ�ไพิทำอน (Python)

1.5	 โปรแกรมภาษาไพิทอน	(Python)		

  1.	 ปัระวิัติและควิามเปั็นมาของภาษาไพิที่อน	(Python)

   โปรแกรมภ�ษ�ไพิทำอนถก้พิ่ฒน�ข้่�นโดยคำโ่ด ฟนั โรสั่ซ่ึ่ม (Guido van Rossum) สั่�ม�รถใช้�

ง�นได�หล�ยระบบปฏิบ่ิตกิ�ร ไมว่�่จัะเปน็ระบบปฏิบ่ิตกิ�รไมโคำรซึ่อฟทำว์นิโดวสั่ ์(Microsoft Windows)  

ระบบปฏิบิติ่ก�รแมคำโอเอสั่ (MacOS) ระบบปฏิบิติ่ก�รลนุ่กซึ่ ์(Linux) ด่งภ�พิทำ� 2.7 โดยโคำรงสั่ร��ง

ข้องโปรแกรมภ�ษ�ไพิทำอนมค่ำว�มยด่หยุน่สั่ง้ทำำ�ให�เข้ย่นโปรแกรมได�ง�่ยและมป่ระสั่ทิำธีภ�พิ รวมถง่ 

ม่คำำ�สั่่�งสั่ำ�เร็จัร้ป จั่งทำำ�ให�โปรแกรมภ�ษ�ไพิทำอนเป็นโอเพินซึ่อร์สั่ (Open Source) เพิ่�อใช้�ใน 

ก�รพิ่ฒน�ง�นได�ต�มอิสั่ระ ซึ่่�งสั่�ม�รถใช้�ได�ก่บก�รพิ่ฒน�โปรแกรมต่�ง ๆ  ก�รพิ่ฒน�เว็บไซึ่ต์  

ก�รพิ่ฒน�แอปพิลิเคำช้่น หรอ่ระบบปัญญ�ประดิษฐ์ (AI) และก�รเร่ยนร้�ข้องเคำร่�อง (Machine Learning)

  2.	 โครงสร้างของภาษาไพิที่อน	(Python)	เบื�องต้น

   1) คำอมเมนต์หร่อก�รประก�ศต่วแปร

   2) ก�รนำ�เข้��คำล่ง (Library) หร่อคำล�สั่ข้องไพิทำอนม�ใช้�

   3) ประก�ศต่วแปร ฟังก์ช้่น และคำำ�สั่่�งคำวบคำุมก�รทำำ�ง�น

คำาสัำ�งการคำานวิณ/ปัระมวิลี่ผืลี่

คำาสัำ�งการแสำดงผืลี่/ข้ีอมูลี่นำาออก	

คำาสัำ�งการรบัค่า/ข้ีอมูลี่นำาเข้ีา
width	แลี่ะ	length

area = width * length

width = float(input('Enter width: '))

length = float(input('Enter length: '))

print("\n Area of a Rectangle is: %.2f" 

%area);

ตัวอย่างที�	1

	 การเขีียนช่ดคำาสัำ�งด้วิยภาษาไพื่ที่อน	 (Python)	 เพ่ื่�อสำรา้งโปัรแกรมคอมพิื่วิเตอรส์ำำาห์รบัคำานวิณ

ห์าพ่ื่�นที่ี�ขีองรูปัสำ�เห์ลี่ี�ยมผื่นผื้า

40
ทำำ�คว�มรู้้�จััก  
Python เบื้้�องต้�น

µÑÇªÕéÇÑ´
รุะบุตัวชื่ี�วัด้รุะห้ว่�งท�ง

และตัวชื่ี�วัด้ปล�ยท�ง

ที�สอด้คำล้องกับเน้�อห้�

QR Code
ข้้อม้ลและคำว�มรุ้้เสรุิม

สำ�ห้รุับให้้ผู้้้เรุียนได้้เรุียนรุ้้

ผู้่�นส่�อด้ิจิทัล

à¹×éÍËÒ
คำรุบต�มห้ลักส้ตรุแกนกล�งฯ ’51

(ฉบับปรุับปรุุง พื่.ศ. 2560) นำ�เสนอ

โด้ยใชื่้ภ�ษ�ที�เข้้�ใจง่�ยมีรุ้ปภ�พื่ 

แผู้นภ�พื่ และต�รุ�งปรุะกอบ 

เห้ม�ะสมกับก�รุเรุียนก�รุสอน

¤Ó¶ามÊÓ¤ÑÞ»รÐจÓËÑÇ¢�Í 
คำำ�ถ�มที�ชื่่วยกรุะตุ้นคำว�มคำิด้

ก่อนเข้้�ส้่เน้�อห้�ในแต่ละห้ัวข้้อ

Self-Check
สรุุปคำำ�ถ�มเพื่่�อให้้ผู้้้เรุียน 

ตรุวจสอบคำว�มรุ้้ คำว�มเข้้�ใจ

ด้้วยตนเอง

Summary
สรุุปเน้�อห้�เพื่่�อให้้ผู้้้เรุียน 

ได้้ทบทวนส�รุะสำ�คำัญ 

ปรุะจำ�ห้น่วยก�รุเรุียนรุ้้

Com
sci F     cus

ต้ัวอัย่่าง

ออกแบบอลักอรทิี่มึ

ต่ัวอัย่างรูหัสลำาลอัง (Pseudo Code)

ภาษาธ์รรมช้าต่ิ รหัสูลำาลอง

1. เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน 1. STARTSTART

2. นำาเข้้าข้้อมูล ความกว้างข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ 2. INPUT Nwidth INPUT Nwidth 

3. นำาเข้้าข้้อมูล ความยาวข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ 3. INPUT NlengthINPUT Nlength

4.   คำานวณ พืื้�นทำ่�ข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ = ความกว้าง × ความยาว 4. COMPUTE NareaCOMPUTE Narea = N Nwidthwidth × Nlengthlength

5. แสี่ดงผืล พืื้�นทำ่�ข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ 5. OUTPUT NareaOUTPUT Narea

6. ส่ี่�นสีุ่ดการิ่ทำำางาน 6. STOP STOP

	 การคำำานวณหาพ้ื้�นที่่�ของรูปสู่� เหล่�ยมผื้นผ้ืา	และแสูดงผืลลพัื้ธ์ก์ารคำำานวณ	โดยใช้ร้หัสูลำาลอง

Output
คู่ือ คู่ำ�ส่ั�งแส่ดงผล่ผ่�นำ

อุปกรณ์นำำ�ข้้อมูล่ออก เชิ้่นำ 

Input
คู่ือ คู่ำ�ส่ั�งรับคู่่�ท�ง

อุปกรณ์นำำ�ข้้อมูล่เข้้� เชิ้่นำ

Terminate
คู่ือ คู่ำ�ส่ั�งเร้�มตั้นำ/ส่้�นำสุ่ด

ก�รทำ�ง�นำ เชิ้่นำ

START, STOP,
BEGIN, END

READ, GET,
INPUT

WRITE, DISPLAY,
SHOW, PRINT, OUTPUT

สูตู่รการคำำานวณหาพ้ื้�นที่่�ของรูปสู่� เหล่�ยมผื้นผ้ืา

	 พ้ื้�นที่่�ของรูปสู่� เหล่�ยมผื้นผ้ืา	 =	คำวามกว้าง	×	คำวามยาว	
 Areaa of aa Rectaangle	 =	width	×	length

  ประโย่ชื่น์ขั้องรหัสลำำาลำอง

  1.  เปน็เคร�องมอ่ในการกำาหนดัโครงรา่งกระบวนการทีำางานขั้องการเขั้ยี่นโปรแกรมแตล่ำะ

โปรแกรม

  2.  เป็นต้นแบบในการทีบทีวน ปรับปรุงแก้ไขั้ แลำะพัิฒนาโปรแกรมขั้องโปรแกรมเมอร์ 

แลำะนักวิเคราะห์ระบบ

  3.  เป็นตัวกำาหนดังานเขั้ีย่นโปรแกรม เพ่ิ�อให้โปรแกรมเมอร์นำาไปพัิฒนา เพิ่�อสั�งให้

คอมพิิวเตอร์ทีำางานตามกระบวนการทีี�ไดั้ลำำาลำองกระบวนการจริงไว้ในรหัสลำำาลำอง
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การใช้เ้ที่ค้โนุโลยส่ารสนุเที่ศอยา่งปลอดภยั

คํ้าช้่�แจง	:	ให้นัุกเรย่นุแบง่กลุม่	กลุม่ละ	3-5	ค้นุ	แลว้รว่มกันุระดมค้วามคิ้ดเห็นุเพ่ื่�อตอบคํ้าถามตอ่ไปนุ่�

1  รููปแบบภัยคุ์กำค์ามต่อรูะบบรูกัำษาค์วัามปลอดภัยที่างค์อมพ้วัเตอรูม์่อะไรูบ�าง และค้์ดวั่าภัยคุ์กำค์าม

รููปแบบใดเป�นภัยคุ์กำค์ามที่่�ใกำล�ตัวัมากำที่่�สุด เพรูาะอะไรู

2  จากำค์ำาตอบของข�อ  1 ให�นักำเรูย่นสืบค์�นข�อมลูและว้ัเค์รูาะห์เกำ่�ยวักำบแนวัโน�มของภัยคุ์กำค์ามในอนาค์ต

วั่าจะเป�นอย่างไรู และม่แนวัที่างในกำารูป�องกัำนอย่างไรู อภ้ปรูายผู้ลงานบรูเ้วัณหน�าชิ้ั�นเรูย่น และ

รูว่ัมกำันสรูปผู้ลกำารูสบค์�นข�อมูลและวั้เค์รูาะห์ผู้ล

3  จากำกำารูใชิ้�งานสื�อสังค์มออนไลน์ในป�จจบุนั วัเ้ค์รูาะห์ข�อด ่ข�อเส่ย รูวัมถุงึผู้ลกำรูะที่บตอ่ค์วัามปลอดภยั

ของตนเองวัา่มล่กัำษณะอย่างไรู แลกำเปล่�ยนข�อมลูและแสดงค์วัามค้์ดเห็น พรู�อมที่ั�งสรูปข�อมลูรูว่ัมกำนั

4  นักำเรูย่นค้์ดค์�นและวัางแผู้นรูว่ัมกำบัเพื�อน ๆ  ภายในกำลุม่ หากำต�องจดัตั�งเวับ็ไซตส์ำาหรูบัเผู้ยแพรูข่�อมลู

จำานวัน 1 เวั็บไซต์ นักำเรูย่นจะเลือกำเผู้ยแพรูข่�อมูลที่่�เกำ่�ยวัข�องกำับอะไรู กำลุ่มเป�าหมายคื์อใค์รู และ

ม่วั้ธก่ำารูอย่างไรู รูวัมถึุงนักำเรูย่นจะกำำาหนดสัญญาอนญุาตค์รูเ่อที่ฟ่ค์อมมอนส์ (Creative Commons) 

หรูอืไม่ อย่างไรู นำาเสนอผู้ลงาน จากำนั�นรูว่ัมกำันอภ้ปรูายและสรูปผู้ลบรูเ้วัณหน�าชิ้ั�นเรูย่น

1  รููปแบบภัยคุ์กำค์ามต่อรูะบบรูกัำษาค์วัามปลอดภัยที่างค์อมพ้วัเตอรูม์่อะไรูบ�าง และค้์ดวั่าภัยคุ์กำค์าม

2  จากำค์ำาตอบของข�อ    จากำค์ำาตอบของข�อ  1 ให�นักำเรูย่นสืบค์�นข�อมลูและว้ัเค์รูาะห์เกำ่�ยวักำบแนวัโน�มของภัยคุ์กำค์ามในอนาค์ต

วั่าจะเป�นอย่างไรู และม่แนวัที่างในกำารูป�องกัำนอย่างไรู อภ้ปรูายผู้ลงานบรูเ้วัณหน�าชิ้ั�นเรูย่น และ

3  จากำกำารูใชิ้�งานสื�อสังค์มออนไลน์ในป�จจบุนั วัเ้ค์รูาะห์ข�อด ่ข�อเส่ย รูวัมถุงึผู้ลกำรูะที่บตอ่ค์วัามปลอดภยั

4  นักำเรูย่นค้์ดค์�นและวัางแผู้นรูว่ัมกำบัเพื�อน ๆ  ภายในกำลุม่ หากำต�องจดัตั�งเวับ็ไซตส์ำาหรูบัเผู้ยแพรูข่�อมลู

สมรรถนะสำคัญสมรรถนะสำคัญสำหรับผูเรียนสำหรับผูเรียน

ความสำามารถูด�าน  การสิ่ื�อสิ่าร
 การคื่ด  การแก�ปัญหา 
 การใช้�ที่ักษะช้่ว่ต้  การใช้�เที่คืโนโลย่่

✓
✓ ✓

ข้อด่ ข้อเส่ย ผลกระที่บ

ภยัคุ้กค้าม

ที่างค้อมพิื่วเตอร์

มัลแวัรู์

Malware

((AA LLctive ctive     earningearning))
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 ปัจัจัุบ่นคำอมพิิว เตอร์

นบ่ว�่ม่ประโยช้นต์อ่มนษุยม์�ก 

เช้่น ก�รทำำ�ง�น ก�รเงิน 

ก�รเดินทำ�ง ก�รคำวบคุำม

เสั่�นทำ�งก�รบิน ก�รผู้ลิตไฟฟ้� 

ก�รผู้ลิตสั่ินคำ��อุปโภคำบริโภคำ

ต่�ง ๆ  หร่อก�รให�คำว�มบ่นเทำิง

ด��นภ�พิและเสั่่ยง ตลอดจัน

ประโยช้นด์��นก�รศก่ษ� คำ�นคำว��

ข้�อม้ลจั�กทำ�งอินเทำอร์เน็ต

 ก � รทำ่ � คำ อ มพิิ ว เ ต อ ร์

สั่�ม�รถทำำ�ง�นต�มทำ่�มนุษย์

ต�องก�รได�น่�น จัำ�เป็นต�อง

คำ วบคำุ ม ก � รป้ อ นคำำ� สั่่� ง ใ ห�

คำอมพิิวเตอร์ทำำ�ง�นต�มลำ�ด่บ

ข้่�นตอนทำ่�ต�องก�ร คำำ�สั่่�งทำ่�ใช้�

คำวบคำุมเคำร่�องคำอมพิิวเตอร์ 

เร่ยกว่� ภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์

1.2	 รูปแบื้บื้การเขีียนโปรแกรมคอมพิิวเตอร์

  ก�รเข้่ยนโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์ผู้้�เข้่ยนโปรแกรมต�อง

เข้��ใจัหล่กก�รในก�รเข่้ยนแต่ละร้ปแบบ ซึ่่�งจัะทำำ�ให�สั่�ม�รถ

เข้่ยนโปรแกรมคำอมพิิวเตอร์ด�วยภ�ษ�โปรแกรมต่�ง ๆ  ได�ง่�ย

ภ�ษ�โปรแกรมแต่ละภ�ษ�จัะม่ล่กษณะหร่อร้ปแบบก�รเข้่ยน

ทำ่�แตกต่�งก่น ก�รเล่อกภ�ษ�โปรแกรมหร่อภ�ษ�คำอมพิิวเตอร์

เพิ่�อนำ�ม�เข้ย่นโปรแกรมข้่�นอย้ก่บ่ปัจัจั่ยต่�ง ๆ  เช่้น คำว�มเหม�ะสั่ม

ข้องโปรแกรมก่บล่กษณะง�นทำ่�จัะนำ�ไปใช้� ก�รทำำ�ง�นร่วมก่น

ก่บโปรแกรม โดยภ�ษ�โปรแกรมในปัจัจับ่นม่ร้ปแบบก�รเข้่ยน

โปรแกรมข้่�นต�น 3 ร้ปแบบ แบ่งต�มโคำรงสั่ร��ง ด่งน้�

1

3

2

โครงสร้างการที่ÓงานแบบเรียงลัÓดับ
 (Sequence Structure)

 เปน็รป้แบบก�รเข้ย่นโปรแกรมทำ่�มก่�รทำำ�ง�นเปน็ลำ�ด่บข้่�นตอน 

ไล่เร่ยงลำ�ด่บก่นไปเหม่อนเสั่�นตรง ไม่ข้��มข้่�นตอน ไม่ย�อนกล่บไป

ทำำ�ง�นเดิมทำ่�ทำำ�ไปแล�ว หร่อไม่ม่ก�รต่ดสั่ินใจัเพิ่�อเล่อกทำำ�ง�นใด ๆ

โครงสร้างการที่Óงานแบบเลั×อกที่Óหร×อมีเง×�อนไขี
 (Condition Structure)

 เป็นร้ปแบบก�รเข้่ยนโปรแกรมทำ่�ม่ก�รต่ดสั่ินใจั ม่ทำ�งเล่อก

โครงสร้างการที่Óงานแบบที่Óซำéา
 (Iteration Structure)

 เป็นร้ปแบบก�รเข้่ยนโปรแกรมทำ่�ม่ก�รทำำ�ง�นเดิมซึ่ำ�� ๆ  โดยม่เง่�อนไข้เพ่ิ�อกำ�หนดจัำ�นวนรอบ

ในก�รทำำ�ง�นซึ่ำ�� ซึ่่�งก�รทำำ�ง�นแบบทำำ�ซึ่ำ��ม่ 3 ประเภทำ คำ่อ ก�รทำำ�ง�นแบบทำำ�ซึ่ำ��ต�มจัำ�นวนรอบทำ่�ระบุ 

ก�รทำำ�ง�นแบบทำำ�ซึ่ำ��ในข้ณะทำ่�เง่�อนไข้เป็นจัริง ก�รทำำ�ง�นแบบทำำ�ซึ่ำ��จันกระทำ่�งเง่�อนไข้เป็นจัริง

ให�เล่อกกระทำำ� โดยแต่ละทำ�งเล่อกจัะม่เง่�อนไข้ ซึ่่�งจัะต�องผู้่�นก�รตรวจัสั่อบเง่�อนไข้ก่อน จั่งจัะสั่�ม�รถ

ทำำ�ง�นในทำ�งเลอ่กน่�นได� ทำ่�งน้� ภ�ยในโปรแกรมคำอมพิิวเตอรอ์�จัมก่�รต่ดสั่นิใจัอย้ห่ล�ยจัดุ เร่ยกโคำรงสั่ร��ง

ก�รทำำ�ง�นล่กษณะน้�ว่�แบบเล่อกทำำ� (Selection) หร่อม่เง่�อนไข้ (Condition)

33
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ÊÒÁÒÃ¶¼ÊÁÊÑÞÅÑ¡É³�
µÒÁà§×èÍ¹ä¢·ÕèµŒÍ§¡ÒÃä´Œ

White Hat Hacker
¤×Í áÎç¡à¡ÍÃ�

• à¨ÒÐÃËÑÊ
• ÅÑ¡ÅÍº´Ù¢ŒÍÁÙÅ
• µÃÇ¨ÊÍº¨Ø´º¡¾Ã‹Í§

WHITE HAT BLACK HAT

Black Hat Hacker
¤×Í á¤Ãç¡à¡ÍÃ�

• ºØ¡ÃØ¡ÃÐºº
• ¢âÁÂ¢ŒÍÁÙÅ
• ·íÒÅÒÂ¢ŒÍÁÙÅ

WHITE HAT BLACK HAT

ÀÑÂ¤Ø¡¤ÒÁµ‹Í
ÃÐººà¤Ã×Í¢‹ÒÂáÅÐ

¡ÒÃÊ×èÍÊÒÃ

ÀÑÂ¤Ø¡¤ÒÁµ‹Í
«Í¿µ�áÇÃ�

ÀÑÂ¤Ø¡¤ÒÁµ‹Í
¢ŒÍÁÙÅ

ÀÑÂ¤Ø¡¤ÒÁµ‹Í
ÎÒÃ�´áÇÃ�

ÀÑÂ¤Ø¡¤ÒÁÀÑÂ¤Ø¡¤ÒÁ
µ‹Íà·¤â¹âÅÂÕÊÒÃÊ¹à·Èà·¤â¹âÅÂÕÊÒÃÊ¹à·È

ÊÑÞÞÒÍ¹ØÞÒµ¤ÃÕàÍ·Õ¿¤ÍÁÁÍ¹Ê�¤ÃÕàÍ·Õ¿¤ÍÁÁÍ¹Ê� (Creative Commons: CC)(Creative Commons: CC)
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	 คำำาชี�แจง	:	ใหั้นักเริียนติอับคำำาถามติ่อัไปนี�

  1.  หากต้องการทีาสีกำาแพิงบ้านทีั�ง 4 ดั้าน โดัย่มีประตูรูปสี�เหลำี�ย่มผ่นผ้าเพิีย่งประตูเดัีย่ว 

ให้นักเรีย่นใชื่้แนวคิดัเชื่ิงนามธีรรมเพิ่�อตรวจสอบว่า นักเรีย่นต้องทีราบขั้้อมูลำใดับ้าง  

เพิ่�อให้เพิีย่งพิอต่อการคำานวณีค่าใชื่้จ่าย่

  2.  จากขั้้อ  1.  เขั้ีย่นสูตรคำานวณีค่าใชื่้จ่าย่ในการจ่าย่ค่าแรงชื่่างทีาสีทีี�น้อย่ทีี�สุดั เพิ่�อทีาสี

กำาแพิงบ้านไดั้ A ตารางเมตร พิอดัี

  3.  ออกแบบอัลำกอริทีึมทีั�ง 3 รูปแบบ เพิ่�อแสดังชื่่�อแลำะอายุ่ขั้องนักเรีย่น โดัย่ให้ชื่่�อแลำะอายุ่

เป็นขั้้อมูลำนำาเขั้้า

  4.  ออกแบบอัลำกอริทีึมดั้วย่ภาษาธีรรมชื่าติ เพิ่�อหา ค.ร.น. ขั้องจำานวนเต็ม 2 จำานวน 

ซึ่ึ�งเป็นขั้้อมูลำนำาเขั้้า พิร้อมทีั�งแสดังผลำลำัพิธี์ 

  5. จากขั้้อ  4.  ให้นักเรีย่นนำาขั้้อมูลำมาเขั้ีย่นอัลำกอริทีึมดั้วย่รหัสลำำาลำองแลำะผังงาน

ใหั้นักเริียนติริวจสอับคำวามเข้าใจ	โดัยพิิจาริณาข้อัคำวามว่าถูกหัริือัผัิดั	แล้วบันทึึกลงในติาริาง
หัากพิิจาริณาข้อัคำวามไม่ถูกติ้อังใหั้กลับไปทึบทึวนเนื�อัหัาติามหััวข้อัทึี�กำาหันดัใหั้

ถูก/ผัิดั ทึบทึวนหััวข้อั

1.  อัลำกอริทีึม ค่อ ขั้ั�นตอนทีี�สามารถืกระทีำาไดั้อย่่างเป็นระบบตามความ

ต้องการขั้องผลำลำัพิธี์ทีี�ออกแบบไว้ จากการนำาเขั้้าขั้้อมูลำทีี�กำาหนดั
2

2. รูปแบบภาษาทีี�มนุษย่์ใชื่้ในการส่�อสาร เรีย่กว่า ภาษาธีรรมชื่าติ 3

3.  ขั้ั�นตอนการทีำางานขั้องอัลำกอริทีึมใดั ๆ  โดัย่ใชื่้ภาษามนุษย่์ เพิ่�ออธีิบาย่

ลำำาดับัขั้ั�นตอนการทีำางานขั้องอัลำกอรทิีมึ เปน็กระบวนการเขีั้ย่นอลัำกอรทิีมึ

ดั้วย่รหัสลำำาลำอง 

3

4.  รหัสลำำาลำอง ไม่ใชื่่ภาษาคอมพิิวเตอร์จึงไม่สามารถืนำาไปประมวลำผลำ 

ในคอมพิิวเตอร์ไดั้
4

5.  การใชื่้ภาพิสัญลำักษณี์เพิ่�อแสดังลำำาดัับขั้ั�นตอนการทีำางานขั้องอัลำกอริทีึม 

หร่อการทีำางานตั�งแต่เริ�มต้นถืึงจบการทีำางานตามผลำลำัพิธี์ทีี�ต้องการ
5

Self-Check

Question 1Unit

23

โอป้อ...©ันสนใจ
อยีากทำาแก้วมื่าข้ายี
ต้้องทำาอยี่างไรบ้าง

ตู้มื่ต้ามื่เล่อกสีได้เลยี
แต้่มื่ีค่าจดสัญญา 5,000 บาทนะ

©ันอนุญาต้ให้เธอข้ายีแก้วนำéาสีเข้ียีวนะ
แต้่ถึ้าจะเป้ลี�ยีนสีต้้องมื่าทำาสัญญากันใหมื่่นะ

อ้าว ! ไมื่่เห็นเหมื่่อนที�จดสัญญา
กันไว้เลยีตู้มื่ต้ามื่

เพ่�มื่ 5 สี ใช้้เง่น 25,000 บาท
แอบทำาเองดีกว่า

งัéนเรามื่าทำาสัญญากันนะ

สัป้ดาห์หน้านะครับ

มื่ีสีอ่�นอีกไหมื่คะ

ได้ æ ข้อบคุ³มื่ากนะโอป้อ น่าจะมื่ีลายีอ่�น æ ด้วยี

สวยีมื่ากเลยี
ถึูกใจมื่าก

คําชี�แจง :  ให้นักเรยีนทาํตามคําสั�งต่อไปนี�

1  นักำเรูย่นแบ่งกำลุ่มรูว่ัมกำันพ้จารูณาภาพสถุานกำารูณ์ที่่�กำำาหนดให� แล�วัสบค์�นข�อมูลเกำ่�ยวักำับ
สัญญาอนญุาตค์รูเ่อที่ฟ่ค์อมมอนส์ (Creative Commons: CC) และตอบค์ำาถุาม

1  

เรื�อง สัญญาของเพ่ื่�อนุรกั

สมรรถนะสำคัญสมรรถนะสำคัญสำหรับผูเรียนสำหรับผูเรียน

ความสำามารถูด�าน  การสิ่ื�อสิ่าร
 การคื่ด  การแก�ปัญหา 
 การใช้�ที่ักษะช้่ว่ต้  การใช้�เที่คืโนโลย่่

✓ ✓
✓

กจิกรรมกจิกรรม การเรียนรูการเรียนรูเชงิรุกเชงิรุก

((AA LLctive ctive     earningearning))
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การูอัอักแบบและ
การูเขีียนอััลกอัรูิทึึม

ว	4.2	ม.1/1 ออกแบบอัลำกอริทีึมทีี�ใชื่้แนวคิดัเชื่ิงนามธีรรมเพิ่�อแก้ปัญหาหร่ออธีิบาย่การทีำางานทีี�พิบในชื่ีวิตจริง

ว	4.2	ม.1/2 ออกแบบแลำะเขั้ีย่นโปรแกรมอย่่างง่าย่เพิ่�อแก้ปัญหาทีางคณีิตศัาสตร์หร่อวิทีย่าศัาสตร์

ติัวชี�วัดั

1

หน่วยการูเรูียนรูู้ทึี�

 อัลกัอริทึึมทึำาãห้แก้ัปััญหาได้้อย่่างรวด้เร็ว
และมีปัระสิทึธิภา¾ เ¾ราะมีลำาด้ับหรือขัี�นติอนวิธี
แก้ัไขีปััญหาãด้ปััญหาหนึ�งอย่่างชัด้เจนติั�งแต่ิเริ�มต้ิน
จนสิ�นสØด้

ต้ัวอัย่่าง

??
นักัเรีย่นสามาร¶

นำาแนวคิดเช้ิงนามธรรม
ไปั ãช้ ãนกัารแกั้ปััญหา

ได้้อย่่างไร

1.1	 แนวคิด้เชิงนามธริริม

  แนวคิดัเชื่ิงนามธีรรม (Abstraction) เป็นองค์ประกอบหนึ�งขั้องแนวคิดัเชื่ิงคำานวณี 

(Computational Thinking) โดัย่เป็นแนวคิดัในการแก้ไขั้ปัญหาอย่่างเป็นระบบแลำะสามารถื

กำาหนดัขั้ั�นตอนการแก้ปัญหาไดั้อย่่างชื่ัดัเจน เป็นการประเมินความสำาคัญ ราย่ลำะเอีย่ดัขั้องปัญหา 

แย่กแย่ะส่วนทีี�เป็นสาระสำาคัญออกจากส่วนทีี�ไม่ใช่ื่สาระสำาคัญ แลำะพิิจารณีาปัญหาโดัย่พิิจารณีา

จุดัทีี�เหม่อนกันขั้องปัญหา เพิ่�อหาแนวคิดัรวบย่อดัขั้องปัญหาเหลำ่านั�น

1 แนวคิด้เชิงนามธริริม

  ในชื่ีวิตประจำาวันเรามักเจอปัญหาต่าง ๆ  ทีี�ต้อง

แก้ไขั้ ซึึ่�งอาจพิบวิธีีการแก้ไขั้ปัญหาไดั้หลำากหลำาย่วิธีี 

โดัย่จะต้องวิเคราะห์ปัญหานั�นอย่่างรอบคอบแลำะถืี�ถื้วน 

เพิ่�อใชื่้ในการพิิจารณีาเลำ่อกวิธีีการแก้ไขั้ปัญหาไดั้อย่่าง

ดัีทีี�สุดัแลำะเกิดัประสิทีธีิภาพิสูงสุดั

	 จากภาพื้	 ม่รูปเรขาคำณิต่ปะปนกันอยู่หลายรูป	 ถ้ึาต่้องการคัำดเล้อกรูปสู่� เหล่�ยมคำางหมูออกจาก

รูปอ้�น	ๆ 	สูามารถึพิื้จารณารายละเอย่ดต่า่ง	ๆ 	ที่่�เก่�ยวข้องกับป�ญหาไดอ้ยา่งไร

แนวคิดเช้ิงนามธรรม
ทึÓให้เราแยุกรูปสี�เหลี�ยุมคางหมู

ออกัจากัรูปันี� ได้้ง่าย่ขีึ�น

3



	 เม้�อใช้แ้นวคิำดเช้งินามธ์รรมพิื้จารณาภาพื้ที่่�กำาหนดและคุำณสูมบตั่ขิองรูปสู่�เหล่�ยมคำางหมู	เพ้ื้�อหา

รูปสู่� เหล่�ยมคำางหมูที่่�ซอ่นอยู	่พื้บว่า	รูปสู่� เหล่�ยมคำางหมูซอ่นอยูจ่ากรูปเรขาคำณิต่ต่า่ง	ๆ 	ทัี่�งที่างต่รงและ

ที่างออ้ม	จำานวน	7	รูป

คูุ่ณส่มบัตั้ข้องรูปส่ี�เหล่ี�ยมคู่�งหมู
• มีด้�นำ 4 ด้�นำ
• มีด้�นำข้นำ�นำกันำ 1 คูู่่
• มีคู่ว�มย�วด้�นำข้นำ�นำไม่เท่�กันำ

ทึางติรง

1

3

2

แย่กัแย่ะส่วนทึี�เปัšน
สาระสÓคัÞอัอักจาก
ส่วนทึี�  äม่  ใช้่สาระสÓคัÞ

ทึางอ้อม

ส่วนทึี�เปัšน
สาระสÓคัÞ ค่อั 

รูปสี�เหลี�ยุมคางหมูนั�นเอัง 5

7

6

4

4

in Real Life
Com
sci

 หากนำาวิธีีการถื่าย่ทีอดั

ราย่ลำะเอีย่ดัการแก้ปญัหาเข้ั้ามา

ประยุ่กต์ใชื่้กับการนำาเสนองาน

หน้าชื่ั�นเรีย่น จะทีำาให้นักเรีย่น

สามารถืถื่าย่ทีอดัข้ั้อมูลำได้ั

ถืกูตอ้ง ชื่ดััเจน แลำะตรงประเดัน็

	 	 1.	 ใช้แนวคำิดัเชิงนามธริริมในการิแก้ปญหัาทึางคำณิติศาสติริ

   หากนำาแนวคิดัเชื่ิงนามธีรรมมาแก้ปัญหาทีางคณีิตศัาสตร์ เร่�อง รูปคลำี�ขั้องเรขั้าคณีิต

สามมิติ สามารถืพิิจารณีาไดั้ ดัังภาพิทีี� 1.1

1.2	 	การิใช้แนวคิด้เชิงนามธริริม

เพิ้�อัแก้ปญหัา

  กระบวนการแก้ปัญหาโดัย่ใช้ื่แนวคิดัเชิื่งนามธีรรม

สามารถืทีำาไดั้ผ่านการคัดัเลำ่อกราย่ลำะเอีย่ดัขั้องปัญหาเพิ่�อให้รู้

เปาหมาย่แลำะไดั้ข้ั้อมูลำตรงตามความต้องการ จากนั�นถื่าย่ทีอดั

วิธีีการแก้ปัญหาในลำักษณีะขั้้อความ เสีย่ง รูปภาพิ สัญลัำกษณี ์

กราฟ แผนภูมิ เพิ่�อให้กลำุ่มเปาหมาย่เข้ั้าใจแลำะนำาไปใช้ื่ให้เกิดั

ประโย่ชื่น์ในการแก้ปัญหาอย่่างสูงสุดั

2πr

h

2πr

h

ภาพิทีี� 1.1 รูปคลำี�ขั้องทีรงกระบอก

  จากข้ั้อมูลำข้ั้างต้น เม่�อใช้ื่แนวคิดัเชิื่งนามธีรรมพิิจารณีาส่วนทีี�เป็นสาระสำาคัญ พิบว่า

รูปคลำี�ขั้องทีรงกระบอกประกอบไปดั้วย่ รูปวงกลำม 2 รูป แลำะรูปสี�เหลำี�ย่มผ่นผ้า 1 รูป

 ปััญหา

รูปคลำี�ขั้องทีรงกระบอก ประกอบไปดั้วย่รูปเรขั้าคณีิตสองมิติชื่นิดัใดับ้าง

 วิธีกัารแกั้ปััญหา

ระบุรูปคลำี�ขั้องทีรงกระบอก ดัังนี�

5



แผันภา¾แสด้งกัารเกัิด้วั¯จักัรขีองนำ�า

  3. àÁ×èÍÅÐÍÍ§¹íéÒã¹àÁ¦ÁÕ¨Ó¹Ç¹ÁÒ¡¢Öé¹
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  2. äÍ¹íéÒ¤Çºá¹‹¹à»š¹ÅÐÍÍ§¹íéÒàÅç¡ æ 
 áÅÐÃÇÁµÑÇà»š¹àÁ¦

ไอนำ�า

ไอนำ�า

ไอนำ�า

	 	 2.	 ใช้แนวคำิดัเชิงนามธริริมในการิแก้ปญหัาทึางวิทึยาศาสติริ

   หากนำาแนวคิดัเชื่ิงนามธีรรมมาแก้ปัญหาทีางวิทีย่าศัาสตร์ เร่�อง วัฏิจักรขั้องนำ�า 

สามารถืพิิจารณีาไดั้ ดัังภาพิทีี� 1.2

ปััญหา	: ต้องการทีราบวัฏิจักรขั้องนำ�า

วิธีกัารแกั้ปััญหา	: สร้างแผนภาพิจำาลำองแสดังการเกิดัวัฏิจักรขั้องนำ�า ดัังนี�

  4. ¹íéÒ½¹äËÅ¡ÅÑºÊÙ‹áËÅ‹§¹íéÒµ‹Ò§ æ 
ËÃ×Í«ÖÁÅ§ãµŒ´Ô¹

ภาพิทีี� 1.2 วัฏิจักรขั้องนำ�า

ไอนำ�า

  1. ¹íéÒã¹áËÅ‹§¹íéÒä´ŒÃÑº¤ÇÒÁÃŒÍ¹
 ¨Ò¡áÊ§ÍÒ·ÔµÂ� áÅŒÇÃÐàËÂà»š¹
 äÍ¹íéÒÅÍÂ¢Öé¹ä»ã¹ÍÒ¡ÒÈ
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1 2 3

ตามลำำาดัับทีีลำะขั้ั�นตอน มีความน่าเชื่่�อถื่อ ถืูกต้อง แลำะสามารถืประมวลำผลำได้ัจริง 

อย่่างไรก็ตาม การประมวลำผลำดั้วย่เคร่�องคอมพิิวเตอร์ต้องอาศััย่ความเขั้้าใจอัลำกอริทีึม

คอมพิิวเตอร์ทีี�ดัีดั้วย่

  อััลกอัริิทึึม (Algorithm) ค่อ ระเบีย่บวิธีีหร่อขั้ั�นตอนวิธีีทีี�ใชื่้ในการแก้ไขั้ปัญหา โดัย่เป็น 

กระบวนการทีี�สามารถือธีิบาย่ขั้ั�นตอนทีี�ชื่ัดัเจน ซึ่ึ�งอัลำกอริทีึมสามารถืแก้ไขั้ปัญหาโดัย่ทีั�วไป 

ทีี�พิบในชื่ีวิตประจำาวัน กลำ่าวค่อ ต้องไม่เป็นขั้ั�นตอนวิธีีเพิ่�อการแก้ไขั้ปัญหาเฉพิาะเจาะจงกรณีีใดั

กรณีีหนึ�ง รูปแบบการเขั้ีย่นอัลำกอริทีึมสามารถืแบ่งไดั้ 3 รูปแบบ ดัังนี�

??
ประยุุกต์์ ใช้้อััลกอัริทึึม 

กัับกัารแกั้ปััญหาอย่่างไร

 2	 อััลกอัริิทึึมเบื้้�อังต้้น

  เคร่�องคอมพิิวเตอร์เป็นอุปกรณี์ทีี�ทีำางานไดั้ 

รวดัเร็ว แลำะสามารถืประมวลำผลำคำาสั�งทีี�กำาหนดัให้ 

รููปแบบการูเขีียนอััลกอัรูิทึึม

กัารเขีีย่นอัลกัอริทึึมด้้วย่ 
ภาษาธรรมชาติิ

(Natural Language)

กัารเขีีย่นอัลกัอริทึึมด้้วย่ 
รหัสลÓลอง

(Pseudo Code)

กัารเขีีย่นอัลกัอริทึึมด้้วย่ 
ผัังงาน

(Flowchart)

  ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ  อาจมีวิธีีการแก้ปัญหาหลำาย่วิธีี ซึึ่�งเราสามารถืเลำ่อกขัั้�นตอนวิธี ี

การแก้ปัญหาทีี�แตกต่างกันออกไป โดัย่ขั้ั�นสุดัที้าย่ผลำลำัพิธี์ทีี�ไดั้อาจเหม่อนหร่อแตกต่างกัน

START

STOP

STOP

START
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ต้ัวอัย่่าง

	 การต่อ่โมเดลต่วัต่อ่

  อลัำกอรทิีมึขั้องการตอ่โมเดัลำตวัตอ่ทีั�ง 2 วธีิี มผีลำลัำพิธ์ีเดัยี่วกนัแตป่ระสทิีธีภิาพิแตกตา่งกนั  

จะเห็นว่า อัลำกอริทีึมทีี� 1 ใชื่้ขั้ั�นตอนวิธีีการแก้ปัญหาทีี�น้อย่กว่า แต่เป็นวิธีีการลำองผิดัลำองถืูกเพิ่�อ

ประกอบชื่ิ�นส่วนโมเดัลำตัวต่อ ส่วนอัลำกอริทีึมทีี� 2 แม้ว่าจะใชื่้ขั้ั�นตอนวิธีีการแก้ปัญหาทีี�มากกว่า 

แต่การเปิดัคู่ม่อวิธีีการประกอบโมเดัลำตัวต่อจะทีำาให้ต่อโมเดัลำตัวต่อไดั้ถืูกต้อง จึงถื่อว่าอัลำกอริทีึม 

ทีี� 2 เป็นวิธีีการต่อโมเดัลำตัวต่อทีี�มีประสิทีธีิภาพิมากกว่า

  โจทีย่เ์ดัยี่วกนั จะเหน็วา่มวีธิีกีารแกป้ญัหาไดัห้ลำาย่วธิีทีีี�แตกตา่งกนั โดัย่เรยี่กวา่ อลัำกอรทิีมึ  

แต่การเลำ่อกนำาไปใชื่้เพิ่�อแก้ปัญหา ควรเลำ่อกอัลำกอริทีึมทีี�มีประสิทีธีิภาพิมากทีี�สุดั

ภาพิทีี� 1.3 โมเดัลำตัวต่อ

แกะกล่่อง

นำำ�ชิ้้�นำส่่วนำออกจ�กกล่่อง

ทดล่องประกอบชิ้้�นำส่่วนำเข้้�ด้วยกันำ

ได้ผล่ล่ัพธ์์เป็นำโมเดล่ตััวตั่อ
ตั�มรูปแบบหนำ้�กล่่อง

แกะกล่่อง

นำำ�ชิ้้�นำส่่วนำออกจ�กกล่่อง

เปิดคูู่่มือ อ่�นำว้ธ์ีก�รประกอบโมเดล่ตััวตั่อ

ประกอบโมเดล่ตััวตั่อตั�มว้ธ์ีก�รที�คูู่่มือระบุ

ได้ผล่ล่ัพธ์์เป็นำโมเดล่ตััวตั่อ
ตั�มรูปแบบหนำ้�กล่่อง

อัลกัอริทึึมทึี� 1 อัลกัอริทึึมทึี� 2

8

??
ภาษาธรรมชาติิแติกัติ่าง 
จากภาษาคอัมพิิวเต์อัร ์

หรือไม่ อย่่างไร

1

4

3

5

2

 3	 การิเขีีย่นอััลกอัริิทึึม

	 	 ด้้วย่ภาษาธริริมชาต้ิ

  ภาษาธริริมชาติ ิ(Natural Language) คอ่ รปูแบบ

ภาษาทีี�มนุษย่์เขั้้าใจ หร่อเป็นภาษาทีี�มนุษย่์ใชื่้ส่�อสารกัน 

มรีปูแบบภาษาทีี�ไมแ่นน่อนตาย่ตัวแลำะเป็นไปตามธีรรมชื่าติขั้องมนษุย่ต์ามเชื่่�อชื่าต ิเชื่น่ 

ภาษาไทีย่ ภาษาอังกฤษ ภาษาจีน

  การติดัต่อส่�อสารระหว่างมนุษย่์กับ

คอมพิิวเตอร์ จำาเป็นต้องใชื่้ภาษาเฉพิาะ

เน่�องจากคอมพิิวเตอร์ไม่สามารถืเข้ั้าใจคำา 

ความหมาย่ หลำักไวย่ากรณี์ ประโย่คขั้องภาษา

ธีรรมชื่าติไดั้ จึงต้องมีภาษาคอมพิิวเตอร์ทีี�จัดั

เป็นภาษาประดัิษฐ์์ (Artificial Language) เพิ่�อ

ใหค้อมพิวิเตอรส์ามารถืเขั้า้ใจภาษามนษุย่ ์แลำะ

ปฏิิบัติตามคำาสั�งขั้องมนุษย่์ไดั้ ดัังภาพิทีี� 1.4

ภาพิทีี� 1.4  ภาษาทีี�มนุษย่์ใชื่้ส่�อสารในชื่ีวิตประจำาวันเกิดัจาก 

การเรีย่นรู้ ซึ่ึ�งจะแตกต่างกันตามเชื่่�อชื่าติ3.1	 ภาษาคอัมพิิวเต้อัริ์

  ภาษาคอมพิิวเตอร์ ค่อ โปรแกรมหร่อชืุ่ดัคำาสั�งทีี�โปรแกรมเมอร ์(Programmer) เขั้ีย่นขั้ึ�น

เพิ่�อใชื่้สั�งงานเคร่�องคอมพิิวเตอร์ตามรูปแบบแลำะโครงสร้างขั้องภาษา ภาษาคอมพิิวเตอร์มีการ

พิฒันาเชื่น่เดัยี่วกบัเคร่�องคอมพิวิเตอร ์สามารถืแบง่ออกเปน็ย่คุหรอ่เปน็รุน่ขั้องภาษา (Generation) 

ซึ่ึ�งในย่คุหลำงัมกีารพิฒันาภาษาใหม้คีวามสะดัวกในการอา่นแลำะเขั้ยี่นใหง้า่ย่ขั้ึ�นกวา่ภาษาในย่คุแรก 

เน่�องจากมีโครงสร้างภาษาใกล้ำเคีย่งกับภาษาอังกฤษ ภาษาคอมพิิวเตอร์สามารถืแบ่งออกไดั้เป็น  

5 ยุ่ค ดัังนี�

ยุุคขอังภาษาเคร่�อัง
(Machine Language)

ยุุคขอังภาษาแอัสเซมบลี 
(Assembly Language)

ยุุคขอังภาษาช้ั�นสูง
 (High-level Language)

ยุุคขอังภาษาธรรมช้าต์ิ
 (Natural Language)

ยุุคขอังภาษาขั�นสูงมาก
(Very high-level Language)
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3.2	 การิเขีีย่นอััลกอัริิทึึมด้้วย่ภาษาธริริมชาต้ิ	

  การเขั้ีย่นอัลำกอริทีึมดั้วย่ภาษาธีรรมชื่าติ ค่อ การบรรย่าย่ขั้ั�นตอนการทีำางานขั้องอัลำกอริทีึม 

โดัย่ใชื่้ภาษามนุษย่์ เพิ่�ออธีิบาย่ถืึงลำำาดัับขั้ั�นตอนการทีำางานขั้องอัลำกอริทีึมตามลำำาดัับก่อนหลำัง

รูะดัับขีอังภาษา

1.  เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน

2.  นำาเข้้าข้้อมูล ความกว้างข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้

3.  นำาเข้้าข้้อมูล ความยาวข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้

4.  คำานวณ พืื้�นทำ่�ข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ = ความกว้าง × ความยาว

5.  แสี่ดงผืล พืื้�นทำ่�ข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้

6.  ส่ี่�นสีุ่ดการิ่ทำำางาน

เป็นำภ�ษ�ที�มนุำษย์ทำ�คู่ว�ม
เข้้�ใจได้ย�ก เหม�ะแก่ก�ร
เ ข้ี ย นำ โ ป ร แ ก ร ม คู่ ว บ คุู่ ม
ฮ�ร์ ดแวร์ ซึ่่� ง จ ะทำ� ง�นำ ได้
โดยตัรงแล่ะรวดเร็ ว แตั่
ไม่ เหม�ะแก่ก�รใชิ้้ พัฒนำ�
โปรแกรม ตัวัอย�่งภ�ษ�ระดบั
ตัำ�� เชิ้่นำ ภ�ษ�เคู่รื�อง ภ�ษ� 
แอส่เซึ่มบล่ี

เป็นำภ�ษ�ที�มีล่ักษณะแบบ
โคู่รงส่ร้�ง ใชิ้้กับเคู่รื�องที�มี
คู่ว�มเร็วแตักตั่�งกันำโดยไม่
ตั้องดัดแปล่ง ภ�ษ�ระดับ
กล่�งเป็นำก�รนำำ�ข้้อ ดีข้อง
ภ�ษ�ระดับตัำ��กับภ�ษ�ระดับ
สู่งม�พัฒนำ�  ดังนำั�นำ ภ�ษ�
ระดบักล่�งจง่เปน็ำที�นำย้มใชิ้ก้นัำ
อย่�งแพร่หล่�ย

เป็ นำภ�ษ�ที� เ ข้้ � ใ จ ได้ ง่ � ย
เนำื�องจ�กใชิ้้ภ�ษ�อังกฤษที�มี
ล่ักษณะใกล่้เคู่ียงกับภ�ษ�ข้อง
มนำุษย์ ซึ่่�งโปรแกรมภ�ษ�
ระดับสู่ งจะ ถููกแปล่ง เป็นำ
ภ�ษ�เคู่รื�อง เพื�อส่ั�งให้เคู่รื�อง
คู่อมพ้วเตัอร์ทำ�ง�นำตั่อไป

ภาษาระด้ับติำ�า ภาษาระด้ับกัลาง ภาษาระด้ับสูง

   ก�รใชิ้้ง�นำคู่อมพ้วเตัอร์จำ�เป็นำตั้องมีก�รกำ�หนำดภ�ษ�ส่ำ�หรับใชิ้้ตั้ดตั่อส่ั�งง�นำกับคู่อมพ้วเตัอร์ 
ภ�ษ�คู่อมพ้วเตัอร์ส่�ม�รถูแบ่งได้ 3 ระดับ ดังนำี�

 สูตู่รการคำำานวณหาพ้ื้�นท่ี่�ของรูปสู่� เหล่�ยมผื้นผื้า

	 พ้ื้�นที่่�ของรูปสู่� เหล่�ยมผ้ืนผื้า	 =	คำวามกว้าง	×	คำวามยาว	

 Areaa of aa Rectaangle	 =	width	×	length

ต้ัวอัย่่าง

	 การคำำานวณหาพ้ื้�นที่่�ของรูปสู่� เหล่�ยมผ้ืนผื้า	และแสูดงผืลลัพื้ธ์ก์ารคำำานวณ	โดยใช้ภ้าษาธ์รรมช้าติ่
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 4	 การิเขีีย่นอััลกอัริิทึึม

	 	 ด้้วย่ริหััสลำาลอัง

  ริหัสัลำาลอัง (Pseudo Code) คอ่ รปูแบบภาษาทีี�มี 

โครงสร้างชื่ัดัเจน กระชัื่บ ใชื่้อธีิบาย่ขั้ั�นตอนการทีำางาน 

??
รหัสลำาลอง

มีประโยุช้น์ต์่อัการเขียุน
โปัรแกัรมอย่่างไร

ขั้องอัลำกอริทีึม โดัย่ไม่ขั้ึ�นกับภาษาคอมพิิวเตอร์ใดัภาษาหนึ�ง แลำะสามารถืแปลำงรหัส

ลำำาลำองเป็นภาษาคอมพิิวเตอร์ได้ัง่าย่ โดัย่รหัสลำำาลำองสามารถืใชื่้รูปแบบคำาสั�งทีี�เป็น

ภาษาอังกฤษหร่อภาษาไทีย่ก็ไดั้ อีกทีั�งสามารถืใชื่้คำาสั�งเฉพิาะทีี�มีอยู่่ในภาษาโปรแกรม

คอมพิิวเตอร์มาช่ื่วย่ในการเขั้ีย่นรหัสลำำาลำองได้ั  ดัังนั�น รหัสลำำาลำองจึงคล้ำาย่คลำึงกับการ

เขั้ีย่นโปรแกรมด้ัวย่ภาษาคอมพิิวเตอร์ จึงเป็นเคร่�องม่อทีี�นิย่มใช้ื่ในการอธิีบาย่ขัั้�นตอน 

อัลำกอริทีึมขั้องโปรแกรมคอมพิิวเตอร์

4.1	 การิเขีีย่นอััลกอัริิทึึมด้้วย่ริหััสลำาลอัง

  การเขั้ีย่นอัลำกอริทีึมดั้วย่รหัสลำำาลำอง เป็นคำาสั�งทีี�ลำำาลำองความคิดัเป็นลำำาดัับขั้ั�นตอนโดัย่ใชื่้ 

สญัลำกัษณีเ์ปน็ประโย่คภาษาองักฤษ รหสัลำำาลำองไมใ่ชื่ภ่าษาโปรแกรมทีางคอมพิวิเตอรจ์งึไมส่ามารถื 

นำาไปประมวลำผลำไดั้ แลำะไม่สามารถืสั�งให้คอมพิิวเตอร์ทีำางานตามคำาสั�ง แต่เป็นการเขั้ีย่นลำำาลำอง 

คำาสั�งจริงแบบย่่อตามอัลำกอริทีึมขั้องโปรแกรมระบบ เพ่ิ�อนำาไปพัิฒนาเป็นการเขีั้ย่นโปรแกรม 

ภาษาคอมพิิวเตอร์ไดั้ เชื่่น

 Input a number : ใส่ข้อัมูลนÓเข้าเป็นค่าต์ัวเลข
  Find the sum of the number : คÓนวณหาผลรวมค่าต์ัวเลขทึี�นÓเข้า
 Print the sum : แสด้งผัลรวมขีองขี้อมูลทึั�งหมด้

4.2	 หัลักเกณฑ์์การิเขีีย่นริหััสลำาลอัง

  1. ควรใชื่้คำาสั�งเป็นรูปแบบภาษาทีี�สั�น กระชื่ับ แลำะเขั้้าใจง่าย่ เชื่่น 

   START หมาย่ถืึง เริ�มต้นการทีำางาน

   STOP หมาย่ถืึง สิ�นสุดัการทีำางาน 

  2. ควรมีหมาย่เลำขั้ลำำาดัับขั้ั�นตอนชื่ัดัเจน

  3. ไม่จำาเป็นต้องมีเคร่�องหมาย่วรรคตอน

  4. รหัสลำำาลำองต้องไม่ขั้ึ�นกับภาษาคอมพิิวเตอร์ภาษาใดัภาษาหนึ�ง

  5. ในหนึ�งบรรทีัดัให้มีคำาสั�งเพิีย่งคำาสั�งเดัีย่ว

  6. ในการเขั้ีย่นคำาสั�งให้เรีย่งจากบนลำงลำ่าง แลำะมีจุดัสิ�นสุดัเพิีย่งจุดัเดัีย่ว
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ต้ัวอัย่่าง

ออกแบบอลักอรทิี่มึ

ต่ัวอัย่างรูหัสลำาลอัง (Pseudo Code)

ภาษาธ์รรมช้าต่ิ รหัสูลำาลอง

1. เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน 1. STARTSTART

2. นำาเข้้าข้้อมูล ความกว้างข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ 2. INPUT Nwidth INPUT Nwidth 

3. นำาเข้้าข้้อมูล ความยาวข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ 3. INPUT NlengthINPUT Nlength

4.   คำานวณ พืื้�นทำ่�ข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืืนผืา้ = ความกว้าง × ความยาว 4. COMPUTE NareaCOMPUTE Narea = N Nwidthwidth × Nlengthlength

5. แสี่ดงผืล พืื้�นทำ่�ข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ 5. OUTPUT NareaOUTPUT Narea

6. ส่ี่�นสีุ่ดการิ่ทำำางาน 6. STOP STOP

	 การคำำานวณหาพ้ื้�นที่่�ของรูปสู่� เหล่�ยมผ้ืนผื้า	และแสูดงผืลลพัื้ธ์ก์ารคำำานวณ	โดยใช้ร้หัสูลำาลอง

Output
คู่ือ คู่ำ�ส่ั�งแส่ดงผล่ผ่�นำ

อุปกรณ์นำำ�ข้้อมูล่ออก เชิ้่นำ 

Input
คู่ือ คู่ำ�ส่ั�งรับคู่่�ท�ง

อุปกรณ์นำำ�ข้้อมูล่เข้้� เชิ้่นำ

Terminate
คู่ือ คู่ำ�ส่ั�งเร้�มตั้นำ/ส่้�นำสุ่ด

ก�รทำ�ง�นำ เชิ้่นำ

START, STOP,
BEGIN, END

READ, GET,
INPUT

WRITE, DISPLAY,
SHOW, PRINT, OUTPUT

สูตู่รการคำำานวณหาพ้ื้�นท่ี่�ของรูปสู่� เหล่�ยมผื้นผื้า

	 พ้ื้�นที่่�ของรูปสู่� เหล่�ยมผ้ืนผื้า	 =	คำวามกว้าง	×	คำวามยาว	
 Areaa of aa Rectaangle	 =	width	×	length

  ประโย่ชื่น์ขั้องรหัสลำำาลำอง

  1.  เปน็เคร่�องมอ่ในการกำาหนดัโครงรา่งกระบวนการทีำางานขั้องการเขั้ยี่นโปรแกรมแตล่ำะ

โปรแกรม

  2.  เป็นต้นแบบในการทีบทีวน ปรับปรุงแก้ไขั้ แลำะพิัฒนาโปรแกรมขั้องโปรแกรมเมอร์ 

แลำะนักวิเคราะห์ระบบ

  3.  เป็นตัวกำาหนดังานเขั้ีย่นโปรแกรม เพิ่�อให้โปรแกรมเมอร์นำาไปพิัฒนา เพิ่�อสั�งให้

คอมพิิวเตอร์ทีำางานตามกระบวนการทีี�ไดั้ลำำาลำองกระบวนการจริงไว้ในรหัสลำำาลำอง
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ภาพื้สัูญลกัษณ์ คำวามหมาย

เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน/ส่ี่�นสีุ่ดการิ่ทำำางาน

ริ่บัข้้อมูล/แสี่ดงผืลโดยไม่กำาหนดอุปกริ่ณ์

ริ่บัข้้อมูลผืา่นทำางแป้นพ่ื้มพ์ื้

ทำางเลือกเงื�อนไข้

แสี่ดงผืลทำางเคริ่ื�องพ่ื้มพ์ื้

แสี่ดงผืลทำางหน้าจอ

การิ่กำาหนดค่าหริ่อืการิ่ปริ่ะมวลผืล

predefined process หริ่อืโปริ่แกริ่มย่อย

ทำศ่ทำางการิ่ทำำางาน

จุดเชื่ื�อมต่้อข้องผืงังานในหน้าเด่ยวกัน

 5	 การิเขีีย่นอััลกอัริิทึึมด้้วย่ผัังงาน

  ผัังงาน (Flowchart) ค่อ การใช้ื่ภาพิสัญลัำกษณ์ี 

เพิ่�อแสดังลำำาดัับขั้ั�นตอนการทีำางานขั้องอัลำกอริทีึม หร่อ

การทีำางานต่าง ๆ  ตั�งแต่เริ�มต้นจนจบการทีำางานให้ได้ั

ผลำลำัพิธี์ทีี�ต้องการ 

  การเขีั้ย่นโปรแกรมคอมพิิวเตอร์สามารถืใช้ื่ผังงานเพ่ิ�อช่ื่วย่ลำำาดัับแนวความคิดั เรีย่กว่า 

ผัังงานโปริแกริม (Program Flowchart) ซึ่ึ�งเป็นวิธีีทีี�นิย่มใชื่้งานเพิราะทีำาให้เขั้้าใจการทีำางาน

ขั้องโปรแกรมไดั้ง่าย่กว่าการอธีิบาย่ดั้วย่ขั้้อความ ซึ่ึ�งสัญลำักษณี์ทีี�ใชื่้ในการเขั้ีย่นผังงานบางส่วนมี  

ดัังตารางทีี� 1.1

ตารางที่่� 1.1 แสดงภาพสัญลัักษณ์์ที่่�ใช้้ในการเขี่ยนผัังงาน

??
กัารเขีีย่นผัังงาน

รูปแบบใดทึี�มีลักษณะ
กัารทึำากัระบวนกัาร
ซำ�าหลายุครั�ง
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5.1	 ริูปแบื้บื้การิเขีีย่นผัังงาน

  การเขีั้ย่นผังงานจะเขีั้ย่นในลัำกษณีะบนลำงล่ำาง (Top-Down) หรอ่ซ้ึ่าย่ไปขั้วา โดัย่มีรปูแบบ

การเขั้ีย่นผังงาน 3 ลำักษณีะ ดัังภาพิทีี� 1.5

  1.	 ผัังงานแบบเริียงลำาดัับ	(Sequence) ค่อ การเขั้ีย่นผังงานแบบเรีย่งลำำาดัับจากบนลำงลำ่าง 

หรอ่จากซึ่า้ย่ไปขั้วา เปน็รปูแบบทีี�งา่ย่ทีี�สดุั เน่�องจากมกีารทีำางานทีี�เรยี่งลำำาดับัไปทีลีำะลำำาดับั โดัย่ไมม่ี 

ทีางเลำ่อกหร่อการทีำาซึ่ำ�าใดั ๆ  

  2.	 ผัังงานแบบเลือักกริะทึำา/เงื�อันไข	 (Selection/Condition) ค่อ การเขั้ีย่นผังงาน 

ในลำักษณีะการนำาขั้้อมูลำไปเปรีย่บเทีีย่บเพิ่�อเลำ่อกกระทีำา หากเปรีย่บเทีีย่บแลำ้วขั้้อมูลำเป็นจริง 

จะกระทีำากระบวนการหนึ�ง หากเป็นเท็ีจจะกระทีำาอีกกระบวนการหนึ�ง แต่หากการเปรีย่บเทีีย่บ 

หร่อเง่�อนไขั้มีความซึ่ับซึ่้อน จำาเป็นต้องใชื่้เง่�อนไขั้หลำาย่ชื่ั�นเพิ่�อให้ครอบคลำุมการเปรีย่บเทีีย่บ

  3.	 ผัังงานแบบทึำาซ้ำำ�า	 (Loop) ค่อ การเขั้ีย่นผังงานในลำักษณีะทีี�มีการทีำากระบวนการซึ่ำ�า

หลำาย่ครั�ง ขั้ึ�นอยู่่กับเง่�อนไขั้ทีี�กำาหนดั

ภาพิทีี� 1.5 รูปแบบขั้องผังงาน

ผังังานแบบเรยี่งลÓด้บั ผัังงานแบบเลือกักัระทึÓ/เงื�อนไขี ผังงานแบบทึÓซำ�า

START START START

STOP

STOP STOP
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sci F     cus ปรูะโยช้นขีอังผืังงาน

5.2	 การิเขีีย่นอััลกอัริิทึึมด้้วย่ผัังงาน

  หลำักการเขั้ีย่นผังงานจะอ้างอิงจากกระบวนการทีางคอมพิิวเตอร์ 3 กระบวนการ ไดั้แก่ 

การรับขั้้อมูลำ (Input) การประมวลำผลำ (Process) แลำะการแสดังผลำลำัพิธี์ (Output) โดัย่การเขั้ีย่น

ผังงานทีี�ดัีควรมีหลำักการเขั้ีย่น ดัังภาพิทีี� 1.6 ประกอบดั้วย่

1. ทีำาให้เขั้้าใจแลำะแย่กแย่ะปัญหาไดั้ง่าย่ (Problem Define)

2. แสดังลำำาดัับการทีำางาน (Step Flowing)

3. หาขั้้อผิดัพิลำาดัไดั้ง่าย่ (Easy to Debug)

4. ทีำาความเขั้้าใจโปรแกรมไดั้ง่าย่ (Easy to Read)

5. ไม่ขั้ึ�นกับภาษาใดัภาษาหนึ�ง (Flexible Language)

กรูะบวนการูทึางคอัมพื้ิวเต่อัรู

กัารรับขี้อมูล 
(Input)

1 2 3
กัารปัระมวลผัล 

(Process)
การแสดงผลลัพิธ์ 

(Output)

ภาพิทีี� 1.6 การเขั้ีย่นอัลำกอริทีึมดั้วย่ผังงาน

  1. ใชื่้สัญลำักษณี์ทีี�เป็นสัญลำักษณี์มาตรฐ์าน

  2.  เขั้ีย่นทีิศัทีางการทีำางานจากบนลำงลำ่าง 

หร่อซึ่้าย่ไปขั้วา โดัย่มีหัวลำูกศัรกำากับ

ทีิศัทีางเสมอ

  3.  จุดัเริ�มต้นแลำะจุดัสิ�นสดุัควรมเีพิยี่งจุดัเดัยี่ว

  4.  การเขีั้ย่นคำาอธีิบาย่ควรเขีั้ย่นภาย่ในภาพิ

สญัลำกัษณี ์โดัย่ใชื่ข้ั้อ้ความทีี�กระชื่บั ชื่ดััเจน 

แลำะเขั้้าใจง่าย่
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ต้ัวอัย่่างทึี�	1

ภาษาธ์รรมช้าต่ิ รหัสูลำาลอง

1. เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน 1. STARTSTART

2. นำาเข้้าข้้อมูล ความกว้างข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ 2. INPUT NwidthINPUT Nwidth

3. นำาเข้้าข้้อมูล ความยาวข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ 3. INPUT NlengthINPUT Nlength

4.  คำานวณ พืื้�นทำ่�ข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ = ความกวา้ง × ความยาว 4. COMPUTE NareaCOMPUTE Narea  =  NwidthNwidth × NlengthNlength

5. แสี่ดงผืล พืื้�นทำ่�ข้องรูิ่ปส่ี่�เหล่�ยมผืนืผืา้ 5. OUTPUT NareaOUTPUT Narea

6. ส่ี่�นสีุ่ดการิ่ทำำางาน 6. STOPSTOP

	 การคำำานวณหาพ้ื้�นที่่�ของรูปสู่� เหล่�ยมผ้ืนผื้า	และแสูดงผืลลพัื้ธ์ก์ารคำำานวณ	โดยใช้ผ้ืังงาน	

สูตู่รการคำำานวณหาพ้ื้�นท่ี่�ของรูปสู่� เหล่�ยมผื้นผื้า

	 พ้ื้�นที่่�ของรูปสู่� เหล่�ยมผ้ืนผื้า	 =	คำวามกว้าง	×	คำวามยาว	
 Areaa of aa Rectaangle	 =	width	×	length

ผัังงาน

Naareaa = Nwidth * Nlength

Nwidth

Nlength

START

STOP

Naareaa
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ต้ัวอัย่่างทึี�	2

ภาษาธ์รรมช้าต่ิ รหัสูลำาลอง

1. เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน 1. STARTSTART

2. นำาเข้้า คะแนนสี่อบ 2. INPUT NscoreINPUT Nscore

3.  ต้ริ่วจสี่อบคะแนนสี่อบว่าม่ค่ามากกว่าหริ่อืเทำา่กับ 
50 หริ่อืไม่ กริ่ณ่มากกว่าหริ่อืเทำา่กันให้ปฏิ่บัต้่ 

ข้้อ 4. กริ่ณ่น้อยกว่า 50 ให้ปฏิ่บัต้่ข้้อ 5.

3. IF NscoreIF Nscore >  > = 50  50 THENTHEN

4.  แสี่ดงผืล “สี่อบผืา่น” กริ่ณ่เงื�อนไข้ เป็นจริ่ง่ 4. OUTPUTOUTPUT “สี่อบผืา่น” ม่ฉะนั�นก็

5. แสี่ดงผืล “สี่อบไม่ผืา่น” กริ่ณ่เงื�อนไข้ เป็นเทำจ็ 5. OUTPUTOUTPUT “สี่อบไม่ผืา่น” 

6. ส่ี่�นสีุ่ดการิ่ทำำางาน 6. STOPSTOP

	 เข่ยนอัลกอริที่ึมด้วยภาษาธ์รรมช้าต่ิ	 รหัสูลำาลอง	 และผืังงาน	 เพ้ื้�อต่รวจสูอบผืลการเร่ยน 

ในรายวิช้าเที่คำโนโลย	่ (วิที่ยาการคำำานวณ)	 ว่าผื่านหรอ้ไม่	 โดยรบัข้อมูลผื่านที่างแป้นพิื้มพ์ื้	 เป็นข้อมูล 

ช้้�อนักเรย่น	ข้อมูลคำะแนนสูอบจากคำะแนนเต่ม็	100	คำะแนน	โดยคำะแนนสูอบต่ั�งแต่	่50	คำะแนนขึ�นไป	

จะแสูดงผืลว่า	“สูอบผื่าน”	คำะแนนสูอบไม่ถึึง	50	คำะแนน	จะแสูดงผืลว่า	“สูอบไม่ผื่าน”

ผัังงาน

จริง

เทึ็จ

Nscore

START

STOP

"สอบผั่าน"

"สอบไม่ผั่าน"Nscore > = 50
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ผัังงาน

ต้ัวอัย่่างทึี�	3

	 เข่ยนอลักอรทิี่ึมการแสูดงผืลการคำำานวณสูตู่รคูำณแม่	2

ภาษาธ์รรมช้าต่ิ รหัสูลำาลอง

1. เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน 1. STARTSTART

2. กำาหนดค่าเริ่่�มต้้นการิ่ทำำาซ้ำำาเป็น 1 2. DEFINE NcounterDEFINE Ncounter  =  1

3.  นำาค่า 2 ไปคูณกับค่าเริ่่�มต้้น 3.  DO COMPUTE NresultDO COMPUTE Nresult  =  2 × NcounterNcounter

4.  แสี่ดงผืลคูณจากการิ่คำานวณข้้อ 3. 4. OUTPUT NresultOUTPUT Nresult

5. บวกเพ่ื้�มค่าเริ่่�มต้้นคริ่ั�งละ 1 5. COMPUTE NcounterCOMPUTE Ncounter  =  NcounterNcounter +  + 1

6.  ถ้า้ค่าเริ่่�มต้น้หลังจากบวกเพ่ื้�มแล้วมค่่าไม่เกน่ 12 
ให้ปฏิ่บัต้่ข้้อ 3. แต้่ถ้้าเก่น 12 ให้ปฏิ่บัต้่ข้้อ 7.

6. WHILE NcounterWHILE Ncounter <  < =  12 GOTOGOTO 3
 (WHILEWHILE แปลว่า ข้ณะทำ่�)

7. ส่ี่�นสีุ่ดการิ่ทำำางาน 7. STOPSTOP

Ncounter = 1

Nresult = 2 * Ncounter

Ncounter = Ncounter + 1

START

STOP

Nresult

Ncounter < = 12 จริง

เทึ็จ
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5.3	 กริณีศึึกษาการิอัอักแบื้บื้และเขีีย่นอััลกอัริิทึึม

กริณีศึึกษาทึี�	1 ออกแบบอัลำกอริทีึมโดัย่ใชื่้แนวคิดัเชื่ิงนามธีรรม เพิ่�อแก้ปัญหาการปูหญ้า 

ในสนามรูปสี�เหลำี�ย่มมุมฉากตามพิ่�นทีี�ทีี�กำาหนดั โดัย่หญ้าหนึ�งผ่นกว้าง 0.5 เมตร ย่าว 0.5 เมตร 

แลำะหญ้าแต่ลำะผ่นเป็นรูปสี�เหลำี�ย่มมุมฉาก จงระบุว่าจะต้องใชื่้หญ้าทีั�งหมดักี�ผ่น 

 เน่�องจากแนวคดิัเชื่งินามธีรรมเปน็องคป์ระกอบหนึ�งขั้องแนวคดิัเชื่งิคำานวณี  ดังันั�น จำาเปน็

ต้องดัำาเนินการตามขั้ั�นตอน ดัังนี�

  1.	 Decomposition แย่กปัญหาใหญ่ให้เป็นปัญหาย่่อย่ โดัย่ในกรณีีศัึกษานี� สามารถืแย่ก

ปัญหาออกเป็นปัญหาย่่อย่ไดั้ ดัังนี�

   1) ปัญหาย่่อย่ทีี� 1 หาพิ่�นทีี�ต่าง ๆ  ดัังนี�

    - หาพิ่�นทีี�สนาม

    - หาพิ่�นทีี�ขั้องหญ้า 1 ผ่น

   2) ปัญหาย่่อย่ทีี� 2 หาจำานวนผ่นหญ้าทีี�ใชื่้ปูพิ่�นสนาม 

  2.	 Pattern	Recognition กำาหนดัแบบแผนจากปัญหาย่่อย่ต่าง ๆ  จากขั้้อ 1. โดัย่ในกรณีี

ศัึกษานี� สามารถืกำาหนดัแบบแผนเป็นขั้ั�นตอนไดั้ ดัังนี�

   1) คำานวณีหาพิ่�นทีี�ตา่ง ๆ  คอ่ พิ่�นทีี�สนาม แลำะพิ่�นทีี�ขั้องหญ้า 1 ผน่ โดัย่ในทีี�นี�สามารถื

คำานวณีพิ่�นทีี�ใดัก่อนก็ไดั้ 

   2) คำานวณีหาจำานวนผ่นหญ้า ซึ่ึ�งจำาเป็นต้องไดั้ผลำลำัพิธี์การคำานวณีหาพิ่�นทีี�ต่าง ๆ   

จากขั้ั�นตอนทีี� 1) กอ่น จงึจะดัำาเนนิการในขั้ั�นตอนนี�ไดั ้โดัย่การคำานวณีหาจำานวนผน่หญา้สามารถื

คำานวณีไดั้ ดัังนี�

จำำานวนผืืนหญ้้าทึี�ใช้้ปูสนาม = พื้ื�นทึี�สนาม/พื้ื�นทึี�ขีอังหญ้้า 1 ผืืน

	 	 3.	 Abstraction หาแนวคิดัเชื่ิงนามธีรรม เพิ่�อหาแนวคิดัรวบย่อดัขั้องแต่ลำะปัญหาย่่อย่ 

   1) หาแนวคิดัเชื่ิงนามธีรรมขั้องปัญหาย่่อย่ทีี� 1 

    - สนามเป็นรูปสี�เหลำี�ย่มมุมฉาก ดัังนั�น คำานึงเฉพิาะสาระสำาคัญขั้องการคำานวณี 

หาพิ่�นทีี�ขั้องรูปสี�เหลำี�ย่มมุมฉาก ค่อ พิ่�นทีี�สนาม = ความกว้าง × ความย่าว

    - หญ้าแต่ลำะผ่นเป็นรูปสี�เหลำี�ย่มมุมฉาก  ดัังนั�น คำานึงเฉพิาะสาระสำาคัญขั้องการ 

คำานวณีหาพิ่�นทีี�ขั้องรูปสี�เหลำี�ย่มมุมฉาก ค่อ พิ่�นทีี�หญ้า 1 ผ่น = ความกว้าง × ความย่าว

    โดัย่ปกติ ความกว้างแลำะความย่าวขั้องสนามจะวัดัเป็นเมตร  ดัังนั�น ขั้นาดั

ขั้องหญ้าควรเป็นเมตร เพิ่�อให้เป็นหน่วย่เดัีย่วกัน แลำะแนวคิดัเชื่ิงนามธีรรมขั้องปัญหาย่่อย่ทีี� 1  

ค่อ พิ่�นทีี�ต่าง ๆ  = ความกว้าง × ความย่าว

   2) หาแนวคิดัเชื่ิงนามธีรรมขั้องปัญหาย่่อย่ทีี� 2

จำำานวนผืืนหญ้้าทึี�ใช้้ปูสนาม = (พื้ื�นทึี�สนาม/พื้ื�นทึี�ขีอังหญ้้า 1 ผืืน) + (ปรูิมาณทึี�เผืื�อัขีาดั เช้่น 10%)
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ภาษาธ์รรมช้าต่ิ รหัสูลำาลอง

1.  เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน 1.  START START

2.  นำาเข้้าข้้อมูล ความกว้างข้องสี่นาม 2.  INPUT NwidthINPUT Nwidth

3.  นำาเข้้าข้้อมูล ความยาวข้องสี่นาม 3.  INPUT NlengthINPUT Nlength

4.   คำานวณ พืื้�นทำ่�ข้องสี่นาม = ความกวา้ง × ความยาว 4.   COMPUTE Narea = Nwidth 4.   COMPUTE Narea = Nwidth × Nlength Nlength

5.  คำานวณ พืื้�นทำ่�หญ้้า 1 ผืนื = 0.50 × 0.50 ต้ริ่.ม. 5.  COMPUTE NgrassCOMPUTE Ngrass  = 0.50 × 0.50

6.  คำานวณ  
จำานวนผืนืหญ้้า = พื้ทำ.สี่นาม ÷ พื้ทำ.หญ้้า 1 ผืนื

6.    COMPUTE NnumbersofgrassCOMPUTE Nnumbersofgrass  =    
Narea/NgrassNarea/Ngrass

7.  คำานวณ เพ่ื้�มจำานวนหญ้้าเส่ี่ย 10% 7.   COMPUTE NnumbersofgrassCOMPUTE Nnumbersofgrass  =    
NnumbersofgrassNnumbersofgrass × 1.1

8.   แสี่ดงผืล จำานวนผืนืหญ้้า 8.  OUTPUT NnumbersofgrassOUTPUT Nnumbersofgrass

9.   ส่ี่�นสีุ่ดการิ่ทำำางาน 9.  STOPSTOP

ผัังงาน

Nnumbersofgraass = Nnumbersofgraass * 1.1

Nnumbersofgraass = Naareaa/Ngraass

Ngraass = 0.5 * 0.5

Naareaa = Nwidth * Nlength

START

STOP

Nnumbersofgraass

Nwidth

Nlength

	 	 4.	 Algorithm	 Design ออกแบบลำำาดัับขัั้�นตอนการแก้ปัญหา โดัย่ในกรณีีศึักษานี�จะ 

ออกแบบเป็นอัลำกอริทีึม 3 รูปแบบ ค่อ ภาษาธีรรมชื่าติ รหัสลำำาลำอง แลำะผังงาน
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การูอัอักแบบอััลกอัรูิทึึมรููปแบบต่่าง ๆ

กริณีศึึกษาทึี�	2 การออกแบบอัลำกอริทีึมเพิ่�ออธีิบาย่การคำานวณีส่วนลำดัสินค้า โดัย่สินค้า 

ทีุกชื่ิ�นจะมีส่วนลำดั 10% (ร้อย่ลำะ 10) จากราคาขั้าย่ปกติ แลำะให้ขั้้อมูลำราคาสินค้าปกติเป็นขั้้อมูลำ

นำาเขั้้า เชื่่น สีไม้กลำ่องลำะ 200 บาที ส่วนลำดั 10% คิดัเป็นส่วนลำดักี�บาที

ภาษาธ์รรมช้าต่ิ รหัสูลำาลอง

1. เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน 1. STARTSTART

2.  นำาเข้้าข้้อมูล ริ่าคาส่ี่นค้าปกต้่ 2. INPUT NnormalpriceINPUT Nnormalprice

3.  คำานวณ ริ่าคาส่ี่นค้า 1% = ราคาส่ี่นค้าปกต้่
100

3.   COMPUTE NnormalpriceCOMPUTE Nnormalprice  1  percentpercent

 = NnormalpriceNnormalprice
100

4.    คำานวณ ส่ี่วนลด =  
เปอริ่เ์ซ้ำน็ต้์ส่ี่วนลด × ริ่าคาส่ี่นค้า 1%

4.  COMPUTE NdiscountCOMPUTE Ndiscount  =  
10 × Nnormalprice Nnormalprice 1 percentpercent

5.  แสี่ดงผืล ส่ี่วนลด 5. OUTPUT NdiscountOUTPUT Ndiscount

6.   ส่ี่�นสีุ่ดการิ่ทำำางาน 6. STOPSTOP

ขั�นติอันทึี�	1 สูตรคำานวณี : ราคาสินค้า 1%  = ราคาสินค้าปกติ
100

    Nnormalprice 1 percent = Nnormalprice
100

ขั�นติอันทึี�	2  สูตรคำานวณี :  ส่วนลำดั = เปอร์เซึ่็นต์ส่วนลำดั × ราคาสินค้า 1%

   Ndiscount = 10 × Nnormalprice 1 percent

 วิธ์ก่ารคำำานวณ

ผัังงาน

Nnormaalprice 1 percent = Nnormaalprice 
100

Ndiscount = 10 * Nnormaalprice 1 percent

START

STOP

Ndiscount

Nnormaalprice
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การูอัอักแบบอััลกอัรูิทึึมรููปแบบต่่าง ๆ
ภาษาธ์รรมช้าต่ิ รหัสูลำาลอง

1.  เริ่่�มต้้นการิ่ทำำางาน 1. STARTSTART

2.  นำาเข้้าข้้อมูล จำานวนเงน่ออมต้่อวัน 2. INPUT NsavingsperdayINPUT Nsavingsperday

3.  นำาเข้้าข้้อมูล จำานวนวัน 3. INPUT NdaysINPUT Ndays

4.  คำานวณ เงน่ออมริ่วม =  
จำานวนเงน่ออมต้่อวัน × จำานวนวัน

4.  COMPUTE NtotalsavingsCOMPUTE Ntotalsavings =  
NsavingsperdayNsavingsperday × NdaysNdays

5.  แสี่ดงผืล เงน่ออมริ่วม 5. OUTPUT NtotalsavingsOUTPUT Ntotalsavings

6.   ส่ี่�นสีุ่ดการิ่ทำำางาน 6.  STOPSTOP

กริณีศึึกษาทึี�	3 การออกแบบอัลำกอริทีึมเพ่ิ�ออธิีบาย่การคำานวณีการออมเงิน แลำะแสดัง

ผลำลำัพิธี์การคำานวณี โดัย่นักเรีย่นสามารถืกำาหนดัจำานวนเงินออมทีี�เที่ากันทีุกวัน แลำะสามารถื

กำาหนดัจำานวนวนัทีี�จะนำามาคำานวณีไดั ้เชื่น่ นกัเรยี่นออมเงนิวนัลำะ 5 บาที เทีา่กนัทีกุวนั เปน็เวลำา  

30 วัน นักเรีย่นจะมีจำานวนเงินออมรวมเที่าใดั

เงินออมรวม = จำานวนเงิน × จำานวนวัน

Ntotalsavings = Nsavingsperday × Ndays

 วิธ์ก่ารคำำานวณ

ผัังงาน

Ntotaalsaavings = Nsaavingsperdaay * Ndaays

START

STOP

Ntotaalsaavings

Nsaavingsperdaay

Ndaays
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	 คำำาชี�แจง	:	ใหั้นักเริียนติอับคำำาถามติ่อัไปนี�

  1.  หากต้องการทีาสีกำาแพิงบ้านทีั�ง 4 ดั้าน โดัย่มีประตูรูปสี�เหลำี�ย่มผ่นผ้าเพิีย่งประตูเดัีย่ว 

ให้นักเรีย่นใชื่้แนวคิดัเชื่ิงนามธีรรมเพิ่�อตรวจสอบว่า นักเรีย่นต้องทีราบขั้้อมูลำใดับ้าง  

เพิ่�อให้เพิีย่งพิอต่อการคำานวณีค่าใชื่้จ่าย่

  2.  จากขั้้อ  1.  เขั้ีย่นสูตรคำานวณีค่าใชื่้จ่าย่ในการจ่าย่ค่าแรงชื่่างทีาสีทีี�น้อย่ทีี�สุดั เพิ่�อทีาสี

กำาแพิงบ้านไดั้ A ตารางเมตร พิอดัี

  3.  ออกแบบอัลำกอริทีึมทีั�ง 3 รูปแบบ เพิ่�อแสดังชื่่�อแลำะอายุ่ขั้องนักเรีย่น โดัย่ให้ชื่่�อแลำะอายุ่

เป็นขั้้อมูลำนำาเขั้้า

  4.  ออกแบบอัลำกอริทีึมดั้วย่ภาษาธีรรมชื่าติ เพิ่�อหา ค.ร.น. ขั้องจำานวนเต็ม 2 จำานวน 

ซึ่ึ�งเป็นขั้้อมูลำนำาเขั้้า พิร้อมทีั�งแสดังผลำลำัพิธี์ 

  5. จากขั้้อ  4.  ให้นักเรีย่นนำาขั้้อมูลำมาเขั้ีย่นอัลำกอริทีึมดั้วย่รหัสลำำาลำองแลำะผังงาน

ใหั้นักเริียนติริวจสอับคำวามเข้าใจ	โดัยพิิจาริณาข้อัคำวามว่าถูกหัริือัผัิดั	แล้วบันทึึกลงในติาริาง
หัากพิิจาริณาข้อัคำวามไม่ถูกติ้อังใหั้กลับไปทึบทึวนเนื�อัหัาติามหััวข้อัทึี�กำาหันดัใหั้

ถูก/ผัิดั ทึบทึวนหััวข้อั

1.  อัลำกอริทีึม ค่อ ขัั้�นตอนทีี�สามารถืกระทีำาไดั้อย่่างเป็นระบบตามความ

ต้องการขั้องผลำลำัพิธี์ทีี�ออกแบบไว้ จากการนำาเขั้้าขั้้อมูลำทีี�กำาหนดั
2

2. รูปแบบภาษาทีี�มนุษย่์ใชื่้ในการส่�อสาร เรีย่กว่า ภาษาธีรรมชื่าติ 3

3.  ขั้ั�นตอนการทีำางานขั้องอัลำกอริทีึมใดั ๆ  โดัย่ใชื่้ภาษามนุษย่์ เพิ่�ออธีิบาย่

ลำำาดัับขั้ั�นตอนการทีำางานขั้องอัลำกอรทิีมึ เปน็กระบวนการเขีั้ย่นอลัำกอรทิีมึ

ดั้วย่รหัสลำำาลำอง 

3

4.  รหัสลำำาลำอง ไม่ใชื่่ภาษาคอมพิิวเตอร์จึงไม่สามารถืนำาไปประมวลำผลำ 

ในคอมพิิวเตอร์ไดั้
4

5.  การใชื่้ภาพิสัญลำักษณี์เพิ่�อแสดังลำำาดัับขั้ั�นตอนการทีำางานขั้องอัลำกอริทีึม 

หร่อการทีำางานตั�งแต่เริ�มต้นถืึงจบการทีำางานตามผลำลำัพิธี์ทีี�ต้องการ
5

Self-Check

Question 1Unit
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วธิ์ก่ารคำำานวณ

จำานวนเงนิบาที่ไที่ย	 =	จำานวนเงนิสูกลุดอลลารส์ูหรฐั	×	อตั่ราค่ำาเงนิบาที่ไที่ยต่อ่	1	ดอลลารส์ูหรฐั
 Nthaibaht = Namountofdollars × Ndollarstobahtexchangerate

การออกแบบอลักอรทิี่ึม

คำำาช้่�แจง	:	ให้นักเรย่นที่ำาต่ามคำำาสัู�งต่อ่ไปน่�

1  นักเริ่ย่นจับคู่และริ่ว่มกันออกแบบอัลกอริ่ท่ำมึด้วยผืงังาน (Flowchaart) เพืื้�อคำานวณการิ่แปลงค่าเงน่

สี่กลุดอลลาริ่ส์ี่หริ่ฐัเป็นเงน่บาทำไทำย และแสี่ดงผืลลัพื้ธก์าริ่คำานวณ โดยสืี่บค้นอัต้ริ่าการิ่แลกเปล่�ยน

สี่กุลเงน่จากอ่นเทำอริ่เ์น็ต้ นำาเสี่นอผัืงงานหน้าชื่ั�นเริ่ย่น ริ่ว่มกันต้ริ่วจสี่อบ และสี่รุิ่ปการิ่ออกแบบ

อัลกอริ่ท่ำมึด้วยผืงังาน

2  นักเริ่่ยนแบ่งกลุ่ม 3-5 คน และริ่่วมกันค่ดค้นหัวข้้อทำ่�เก่�ยวข้้องกับการิ่คำานวณและพื้บเห็นใน

ชื่ว่ต่้ปริ่ะจำาวนัต้ามความสี่นใจจำานวน 1 หัวข้อ้ จากนั�นริ่ว่มกันออกแบบอัลกอริ่ท่ำมึดว้ยภาษาธริ่ริ่มชื่าต่้ 

(Naaturaal Laanguaage) ริ่หัสี่ลำาลอง (Pseudo Code) และผัืงงาน (Flowchaart) แล้วให้แต่้ละกลุม่นำาผืลงาน

ไปต้่ดทำ่�ป้ายน่เทำศ แล้วอภ่ปริ่ายริ่ว่มกันในชื่ั�นเริ่ย่น และริ่ว่มกันสี่รุิ่ปส่ี่�งทำ่�ได้จากการิ่ทำำาก่จกริ่ริ่ม

1  นักเริ่ย่นจับคู่และริ่ว่มกันออกแบบอัลกอริ่ท่ำมึด้วยผืงังาน (Flowch

2  นักเริ่่ยนแบ่งกลุ่ม 3-5 คน และริ่่วมกันค่ดค้นหัวข้้อทำ่�เก่�ยวข้้องกับการิ่คำานวณและพื้บเห็นใน

ภาษาธ์รรมช้าต่ิ รหัสูลำาลอง

ผืังงาน

สมรรถนะสำคัญสมรรถนะสำคัญสำหรับผูเรียนสำหรับผูเรียน

คำวามสามาริถดั้าน  การส่�อสาร
 การคิดั  การแก้ปัญหา 
 การใชื่้ทีักษะชื่ีวิต  การใชื่้เทีคโนโลำย่ี

✓
✓((AA LLctive ctive     earningearning))

การเรียนรูการเรียนรูเชงิรุกเชงิรุกกจิกรรม
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SSuummmmaarryy

¡ÒÃºÃÃÂÒÂ¢Ñé¹µÍ¹¡ÒÃ·íÒ§Ò¹¢Í§ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ¡ÒÃºÃÃÂÒÂ¢Ñé¹µÍ¹¡ÒÃ·íÒ§Ò¹¢Í§ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁã´ æ â´ÂãªŒÀÒÉÒÁ¹ØÉÂ� â´ÂãªŒÀÒÉÒÁ¹ØÉÂ� à¾×èÍÍ¸ÔºÒÂ¶Ö§ÅíÒ´Ñº¢Ñé¹µÍ¹
¡ÒÃ·íÒ§Ò¹¢Í§ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁµÒÁÅíÒ´Ñº¡ÒÃ·íÒ§Ò¹¡‹Í¹ËÅÑ§

ÍŒÒ§ÍÔ§¨Ò¡¡ÃÐºÇ¹¡ÒÃ·Ò§¤ÍÁ¾ÔÇàµÍÃ� 3 ¡ÃÐºÇ¹¡ÒÃ  3 ¡ÃÐºÇ¹¡ÒÃ ä´Œá¡‹

ÃÙ»áººÀÒÉÒ·ÕèÁÕ â¤Ã§ÊÃŒÒ§·ÕèªÑ´à¨¹ÃÙ»áººÀÒÉÒ·ÕèÁÕ â¤Ã§ÊÃŒÒ§·ÕèªÑ´à¨¹
¡ÃÐªÑº¡ÃÐªÑº à¾×èÍãªŒÍ¸ÔºÒÂ¢Ñé¹µÍ¹¡ÒÃ·íÒ§Ò¹
¢Í§ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁã´ æ â´ÂäÁ‹¢Öé¹¡ÑºÀÒÉÒ
¤ÍÁ¾ÔÇàµÍÃ� ã´ÀÒÉÒË¹Öè§

à¢ÕÂ¹¤íÒÊÑè§·ÕèÅíÒÅÍ§¤ÇÒÁ¤Ố à»š¹ÅíÒ´Ñº¢Ñé¹µÍ¹à¢ÕÂ¹¤íÒÊÑè§·ÕèÅíÒÅÍ§¤ÇÒÁ¤Ố à»š¹ÅíÒ´Ñº¢Ñé¹µÍ¹â´ÂãªŒÊÑÞÅÑ¡É³�à»š¹
»ÃÐâÂ¤ÀÒÉÒÍÑ§¡ÄÉ ÃËÑÊÅíÒÅÍ§äÁ‹ÊÒÁÒÃ¶¹íÒä»»ÃÐÁÇÅ¼ÅáÅÐ
ÊÑè§ãËŒ¤ÍÁ¾ÔÇàµÍÃ�·íÒ§Ò¹µÒÁ¤íÒÊÑè§ä´Œ áµ‹à»š¹¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÅíÒÅÍ§¤íÒÊÑè§ à»š¹¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÅíÒÅÍ§¤íÒÊÑè§ 
à¾×èÍ¹íÒä»¾Ñ²¹Òà»š¹¡ÒÃà¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁà¾×èÍ¹íÒä»¾Ñ²¹Òà»š¹¡ÒÃà¢ÕÂ¹â»Ãá¡ÃÁÀÒÉÒ¤ÍÁ¾ÔÇàµÍÃ�ä´Œ

áÅÐ ¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ

¡ÒÃÃÑº¢ŒÍÁÙÅ
(Input)(Input)

¡ÒÃ»ÃÐÁÇÅ¼Å
(Process)(Process)

¡ÒÃáÊ´§¼ÅÅÑ¾¸�
(Output)(Output)

11
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¡ÒÃÍÍ¡áºº¡ÒÃÍÍ¡áºº

á¹Ç¤Ô´Ë¹Öè§ã¹¡ÒÃá¡Œä¢»˜ÞËÒá¹Ç¤Ô´Ë¹Öè§ã¹¡ÒÃá¡Œä¢»˜ÞËÒ «Öè§à»š¹Í§¤�»ÃÐ¡Íº¢Í§á¹Ç¤Ô´àªÔ§¤íÒ¹Ç³ (Computational Thinking) á¹Ç¤Ô´àªÔ§¤íÒ¹Ç³ (Computational Thinking) 
â´ÂÁÕá¹Ç¤Ô´ã¹¡ÒÃá¡Œä¢»˜ÞËÒÍÂ‹Ò§à»š¹ÃÐººáÅÐÊÒÁÒÃ¶¡íÒË¹´¢Ñé¹µÍ¹¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒä´ŒÍÂ‹Ò§ªÑ´à¨¹¡íÒË¹´¢Ñé¹µÍ¹¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒä´ŒÍÂ‹Ò§ªÑ´à¨¹

á¹Ç¤Ô´àªÔ§¹ÒÁ¸ÃÃÁá¹Ç¤Ô´àªÔ§¹ÒÁ¸ÃÃÁ (Abstr(Abstraaction)ction)

 ÃÐàºÕÂºÇÔ¸ÕËÃ×Í¢Ñé¹µÍ¹ÇÔ¸Õ·Õè´íÒà¹Ô¹¡ÒÃ´ŒÇÂ¤ÍÁ¾ÔÇàµÍÃ�à¾×èÍãªŒã¹¡ÒÃá¡Œä¢»˜ÞËÒà¾×èÍãªŒã¹¡ÒÃá¡Œä¢»˜ÞËÒ

ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ (Algorithm)(Algorithm)

¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ´ŒÇÂ¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ´ŒÇÂÃËÑÊÅíÒÅÍ§ (Pseudo Code)ÃËÑÊÅíÒÅÍ§ (Pseudo Code)
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ÃËÑÊÅíÒÅÍ§ (Pseudo Code)ÃËÑÊÅíÒÅÍ§ (Pseudo Code)

»ÃÐ¨íÒË¹‹ÇÂ¡ÒÃàÃÕÂ¹ÃÙŒ·Õè 1

¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ´ŒÇÂ¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ´ŒÇÂÀÒÉÒ¸ÃÃÁªÒµÔ (NÀÒÉÒ¸ÃÃÁªÒµÔ (Naaturturaal Ll Laangunguaage)ge)

¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ´ŒÇÂ¡ÒÃà¢ÕÂ¹ÍÑÅ¡ÍÃÔ·ÖÁ´ŒÇÂ¼Ñ§§Ò¹ (Flowch¼Ñ§§Ò¹ (Flowchaart)rt)
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