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Course Description:

                  การอธิบายขั้นตอนวิธี การเขียนผังงาน การแก้ปัญหา
การคิดเชิงตรรกะ ชนิดข้อมูล ตัวแปร โครงสร้างควบคุม การนำเข้า
ข้อมูล การแสดงผล หลักการเขียนโปรแกรม วิเคราะห์ปัญหาโดยวิธี
การโปรแกรม ฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์
สร้างโปรแกรมแก้ปัญหาขนาดเล็กได้

                  Explanation procedure, flowchart writing, problem
solving: logical thinking; data type; variable, control structure,
input; output; principle in program writing; analyze problem by
program; practice in program writing via computer languages;
create basic problem solving program.

Algorithm Design

Design Thinking

Flowchart Design Standard

Flowgorithm

Computer Programming
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Chapter 1 – Introduction to Data Structures and Algorithms
Chapter 2 – Flowchart and Pseudocode
Chapter 3 – Decision or Conditional
Chapter 4 – Loop or Repeat
Chapter 5 – Variables and Data Types
Chapter 6 – Introduction to Computer Programming
Chapter 7 – Basic Computer Programming
Chapter 8 – Project Design

Course Outline:
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การวัดและประเมนิผล
1. ระหว่างการจัดการเรียนรู้                                                                       

การมอบหมายงาน                                                               
แบบทดสอบย่อย                                                                    
การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน                                                      

2. การสอบกลางภาค (Midterm Examination)
ปรนัย 35 ข้อ (35 คะแนน) อัตนัย 1 ข้อ (5 คะแนน)               

3. โครงงานประจำภาคเรยีน (Term Project)
โครงงานและการนำเสนอ                                                     

4. การสอบปลายภาค (Final Examination)
ปรนัย 35 ข้อ (35 คะแนน) อัตนัย 1 ข้อ (5 คะแนน)               

20%
15%
5%

20%

20%

20%

Measurement and Evaluation:
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ครั้งที ่/ สปัดาห� บทเรียน / หวัข�อ

1    แนะนำรายวชิา การวดัและการประเมนิผล หวัข�อเรยีนรู� (Introduction to Course)

2    บทที่ 1 พืน้ฐานโครงสร�างข�อมูลและอลักอรทิมึ (Introduction to Data Structures and Algorithms)

3    บทที่ 2 ผงังานและรหสัเทยีม (Flowchart and Pseudocode)

4    บทที่ 3 การตดัสนิใจหรอืเงือ่นไข (Decision or Conditional)

5    บทที่ 3 การตดัสนิใจหรอืเงือ่นไข (Decision or Conditional) [ต�อ]

6    บทที่ 4 การวนลปูหรอืทาํซํา้ (Loop or Repeat)

7    บทที่ 4 การวนลูปหรือทำซ้ำ (Loop or Repeat) [ต่อ] 

8    บทที่ 5 ตวัแปรและประเภทของข�อมลู (Variables and Data Types)

Measurement and Evaluation:
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ครั้งที ่/ สปัดาห� บทเรียน / หวัข�อ

9    สอบกลางภาค (Midterm Examination)

10    บทที่ 6 การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร�เบือ้งต�น (Introduction to Computer Programming)

11    บทที่ 6 การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร�เบือ้งต�น (Introduction to Computer Programming) [ต�อ]

12    บทที่ 7 พืน้ฐานการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร� (Basic Computer Programming)

13    บทที่ 8 การออกแบบโครงงานทางเทคโนโลยเีพือ่การศกึษา (Project Design)

14    สอบปลายภาค (Final Examination)

15
   นำเสนอและส�งโครงงาน (Project Pitching and Presentation)

16

Measurement and Evaluation:
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Learning Materials Suggestion:

เขียนและเรียบเรียงโดย: ผศ.ดร.ณัฐภทัร แก�วรตันภทัร�
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Learning Materials Suggestion:

บรรณาธิการหนังสือเรียน: ผศ.ดร.ณัฐภทัร แก�วรตันภทัร�
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Learning Materials:

1. หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการการส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาเพื่อ
พัฒนาทกัษะด�านโค�ดดิง้สู�สงัคมดจิทิลัในอนาคต สาํหรบัชัน้ประถมศกึษา
ดาวน์โหลดที่

2. หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการการส่งเสริมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาเพื่อ
พัฒนาทักษะด้านโค้ดดิ้งสู่สังคมดิจิทัลในอนาคต สำหรับชั้นมัธยมศึกษา 
ดาวน์โหลดที่

3. ตัวอย่างกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer
Science) เพื่อพัฒนาทักษะด้านโค้ดดิ้งสู่สังคมดิจิทัลในอนาคต สำหรับชั้น
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 
ดาวน์โหลดที่
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วิทยาการคาํนวณเรยีนเกีย่วกบัอะไร?

วิทยาการคำนวณ เรียนรู้เกี่ยวกับการพัฒนาผู้เรียนให้มีความ
รู้ความเข้าใจ มีทักษะการคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์ แก้
ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้าน
วิทยาการคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศสื่อสารใน
การแก้ป�ญหาทีพ่บในชวีติจรงิได�อย�างมปีระสทิธภิาพ

(อ้างอิงตามตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช
2551, สถาบันส�งเสรมิการสอนวทิยาศาสตร�และเทคโนโลย ี(สสวท.) กระทรวงศกึษาธกิาร)

พื้นฐานการคิดเชิงคาํนวณ
Computational Thinking

พื้นฐานเทคโนโลยีดิจิทัล
Digital Technology

พื้นฐานการรู้เท่าทันสื�อและดิจิทัล
Media and Digital Literacy
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วิทยาการคาํนวณเรยีนเกีย่วกบัอะไร?

การคิดคำนวณและการให้เหตุผล (Computational Thinking)
เรียบเรียงความคิดให้คิดเป็นขั้นตอน (Algorithm Design)
คิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เพื่อหาวิธีการที่ดีที่สุด เช่น ใช้เวลาสั้น
ที่สุด, ใช้คำสั่งน้อยที่สุด, ใช้ทรัพยากรและพลังงานน้อย (Less but More)
หาวิธีจัดการที่สะดวกที่สุด เช่น การปรับค่าตัวแปรแทนที่จะป้อนคำสั่งแบบ
Manual, การแก้ไขค�าของตวัแปร, การใช�สตูรทางคณติศาสตร�
กระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ (Creativity Thinking)
ประโยชน์ มลูค�า ของขัน้ตอนทีค่ดิขึน้ (โปรแกรมทีพ่ฒันาขึน้)
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การคิดเชงิคํานวณ – Computational Thinking

1. การคิดย�อยป�ญหา (Decomposition)
คือ การพิจารณาแบ่งปัญหาให้มีความซับซ้อน
น้อยลง เพื่อช่วยให้การวิเคราะห์และออกแบบ
วิธกีารแก�ป�ญหาทาํได�สะดวก
ปรับมมุมองป�ญหา
จากมองภาพใหญ่ เป�นมองภาพย�อย
จากมองรวมกัน เป�นมองแยกจากกนั

อ้างอิง: https://digitalpromise.org/initiative/computational-thinking/computational-thinking-for-nextgeneration-science/what-is-computationalthinking/
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การคิดเชงิคํานวณ – Computational Thinking

2. การคิดเป�นนามธรรม (Abstraction)
คือ การคัดแยกคุณลักษณะที่สำคัญออกจาก
รายละเอียดปลีกย่อย เพื่อให้ได้ข้อมูลที่จำเป็น
และเพียงพอในการแก�ป�ญหา
ลองกำจดัสิง่ทีไ่ม�จาํเป�นออกไป
ลดสิ่งลวงตา มองเหน็สิง่ทีจ่าํเป�นจรงิๆ

อ้างอิง: https://digitalpromise.org/initiative/computational-thinking/computational-thinking-for-nextgeneration-science/what-is-computationalthinking/
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การคิดเชงิคํานวณ – Computational Thinking

3. การรู้จาํรปูแบบ (Pattern Recognition)
คือ การวิเคราะห์และแสดงความสัมพันธ์
ของสิ่งต่างๆ ที่มีลักษณะสำคัญร่วมกัน
อย่างมเีงือ่นไข
สังเกตสิง่ทีป่รากฏชดัเจน และ ซ�อนเร�น
สังเกตสิง่ทีป่รากฏ มอีะไรคล�ายกนั
สังเกตสิง่ทีป่รากฏ มอีะไรต�างกนั
เลือกรูปแบบที่สังเกตได้และมีความเป็นไป
ได้ทีจ่ะใช�ในการแก�ป�ญหา

อ้างอิง: https://digitalpromise.org/initiative/computational-thinking/computational-thinking-for-nextgeneration-science/what-is-computationalthinking/
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การคิดเชงิคํานวณ – Computational Thinking

4. การออกแบบอัลกอรทิมึ (Algorithm Design)
เริ่มต�นขัน้ตอน ขัน้ตอนถดัไป และสิน้สดุทีข่ ัน้ตอนใด
ลองคิดออกแบบหลายๆ ขั้นตอน และเปรียบเทียบ
เพื่อหาขัน้ตอนทีเ่หมาะสมทีส่ดุ

อ้างอิง: https://digitalpromise.org/initiative/computational-thinking/computational-thinking-for-nextgeneration-science/what-is-computationalthinking/
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ปัญหา: เรยีงลาํดบัรปูภาพต�อไปนี ้ยงัไงด?ี
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ปัญหา: เรยีงลาํดบัรปูภาพต�อไปนี ้ยงัไงด?ี
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ปัญหา: เรยีงลาํดบัรปูภาพต�อไปนี ้ยงัไงด?ี
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1. การคิดย�อยป�ญหา (Decomposition)
คือ การพิจารณาแบ่งปัญหาปัญหาให้มีความ
ซับซ้อนน้อยลง เพื่อช่วยให้การวิเคราะห์และ
ออกแบบวิธกีารแก�ป�ญหาทาํได�สะดวก
ปรับมมุมองป�ญหา
จากมองภาพใหญ่ เป�นมองภาพย�อย
จากมองรวมกัน เป�นมองแยกจากกนั



ปัญหา: เรยีงลาํดบัรปูภาพต�อไปนี ้ยงัไงด?ี
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2. การคิดเป�นนามธรรม (Abstraction)
คือ การคัดแยกคุณลักษณะที่สำคัญออกจาก
รายละเอียดปลีกย่อย เพื่อให้ได้ข้อมูลที่จำเป็น
และเพียงพอในการแก�ป�ญหา
ลองกำจดัสิง่ทีไ่ม�จาํเป�นออกไป
ลดสิ่งลวงตา มองเหน็สิง่ทีจ่าํเป�นจรงิๆ



ปัญหา: เรยีงลาํดบัรปูภาพต�อไปนี ้ยงัไงด?ี
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3. การรู้จาํรปูแบบ (Pattern Recognition)
คือ การวิเคราะห์และแสดงความสัมพันธ์ของสิ่ง
ต่างๆ ทีม่ลีกัษณะสาํคญัร�วมกนัอย�างมเีงือ่นไข
สังเกตสิง่ทีป่รากฏชดัเจน และ ซ�อนเร�น
สังเกตสิง่ทีป่รากฏ มอีะไรคล�ายกนั
สังเกตสิง่ทีป่รากฏ มอีะไรต�างกนั
เลือกรูปแบบที่สังเกตได้และมีความเป็นไปได้ที่จะ
ใช้ในการแก�ป�ญหา



ปัญหา: เรยีงลาํดบัรปูภาพต�อไปนี ้ยงัไงด?ี
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3. การรู้จาํรปูแบบ (Pattern Recognition)
คือ การวิเคราะห์และแสดงความสัมพันธ์ของสิ่ง
ต่างๆ ทีม่ลีกัษณะสาํคญัร�วมกนัอย�างมเีงือ่นไข
สังเกตสิง่ทีป่รากฏชดัเจน และ ซ�อนเร�น
สังเกตสิง่ทีป่รากฏ มอีะไรคล�ายกนั
สังเกตสิง่ทีป่รากฏ มอีะไรต�างกนั
เลือกรูปแบบที่สังเกตได้และมีความเป็นไปได้ที่จะ
ใช้ในการแก�ป�ญหา



ปัญหา: เรยีงลาํดบัรปูภาพต�อไปนี ้ยงัไงด?ี
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4. การออกแบบอัลกอรทิมึ (Algorithm Design)
เริ่มต้นขั้นตอน ขั้นตอนถัดไป 

       และสิ้นสดุทีข่ ัน้ตอนใด
ลองคิดออกแบบหลายๆ ขั้นตอน และเปรียบ
เทียบเพือ่หาขัน้ตอนทีเ่หมาะสมทีส่ดุ

2

3

4 5

6

7

8

8

3

50

4

1



ปัญหา: เรยีงลาํดบัรปูภาพต�อไปนี ้ยงัไงด?ี
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การออกแบบอัลกอรทิมึ (Algorithm Design)
เริ่มต�นขัน้ตอน ขัน้ตอนถดัไป และสิน้สดุทีข่ ัน้ตอนใด
ลองคิดออกแบบหลายๆ กระบวนการ และเปรยีบเทยีบเพือ่หาขัน้ตอนทีเ่หมาะสมทีส่ดุ

เรียงลำดับรูปภาพด้วย 
อัลกอริทึมจากน้อยไปหามาก

(Ascending Order)

เรียงลำดับรูปภาพด้วย 
อัลกอริทึมจากมากไปหาน้อย

(Descending Order)



โค้ดดิง้ Coding คือข�อใด?

10011100110101

print(“Hello World!”)

A

B

C

D
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ท่าเต�นเพลงอะไร?
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ท่าเต�นเพลงอะไร?
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โค้ดดิง้ (Coding)

Code คือ ระบบของคำ อักษร หรือ สัญลักษณ์ ใน
การแทนข้อความในรูปแบบหนึ่งๆ หรืออาจเป็นระบบ
จำนวน/ตัวเลข อักษร หรือสัญญาณที่ใช้แทนอะไร
บางอย่างในลักษณะที่สั้นกระชับ หรือ อยู่ในรูปแบบที่
เข้าใจได�สะดวกขึน้

ดังนั้น พวก รหัส, เลขฐาน, สูตร, Pseudocode,
Flowchart, Diagram, Computer Programming      
ต่าง ๆ นบัว�าเป�น Code ในลกัษณะหนึง่ เพราะอยู�ใน
ระบบของคาํ สญัลกัษณ�ทีส่ัน้กระชบั ชดัเจน สะดวกต�อ
การทาํความเข�าใจ และการแปลงไปสู�หน�วยอืน่ ๆ ได�

26



Coding - Debug
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Coding - Debug
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On the 9th of September of 1946, 
a Harvard technical team was asked 

to take a look at a malfunction that was
happening with the Mark II calculator.

29



Grace Hopper, an American computer
scientist and United States Navy rear
admiral working on the Mark II calculator
project at the time, added the caption
“First actual case of bug being found,”
and that’s the first time anyone used the
word bug to describe a computer glitch.
Naturally, the term debugging followed.

Coding - Debug
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Grace Brewster Hopper
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โค้ดดิง้ (Coding)
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โค้ดดิง้ (Coding)
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System Theory

Input Process

Feedback

Output
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Computer System
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Computer Components
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Computer Components

Hardware

Software
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ความหมายและความสำคญัของโครงสร�างข�อมลู (Data Structures)



ความหมายและความสำคญัของโครงสร�างข�อมลู (Data Structures)
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Past - Physical World
การจัดเก็บแบบแฟ้มเอกสารหรือกระดาษ ประสบปัญหา

เมื่อข�อมลูมจีาํนวนมาก การค�นหาทาํได�ล�าช�าและไม�สะดวก

Present - Digital World
คอมพิวเตอร์รับข้อมูล (Input) นำไปประมวลผล (Process)
เพื่อสร้างผลลัพธ์ (Output) อย่างรวมเร็ว แต่คอมพิวเตอร์

จะทำได�ดตี�องอาศยั “การจดัรปูแบบข�อมลู” ทีเ่หมาะสม



ความหมายและความสำคญัของโครงสร�างข�อมลู (Data Structures)
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โครงสร้างข�อมลู (Data Structures) คืออะไร?
การจัดรูปแบบหรือการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อให้ระบบคอมพิวเตอร์
สามารถ “เข้าใจ” และ “จดัการ” กบักลุ�มข�อมลูทีจ่ดัเกบ็ได�อย�างมปีระสทิธภิาพ



ความหมายและความสำคญัของโครงสร�างข�อมลู (Data Structures)

41

• โครงสร้าง หมายถึง ส�วนประกอบทีส่าํคญัๆ ซึง่นาํมาคมุเข�าด�วยกนัให�เป�นรปูร�างเดยีวกนั
• ข้อมูล หมายถึง ข้อเท็จจริง หรือสิ่งที่ถือหรือยอมรับว่าเป็นข้อเท็จจริง สําหรับใช้เป็นหลัก
อนุมานหาความจริงหรือการคํานวณ 

• โครงสร้างข้อมูล หมายถึง ส่วนประกอบสําคัญของรูปแบบการจัดระบบข้อมูลแต่ละชนิด
ในหน่วยความจําของระบบคอมพิวเตอร์ โดยมีการกําหนดนิยามและลักษณะ ความสัมพันธ์ที่
เหมาะสมสําหรับการใช้งานในโปรแกรม กล่าวเป็นหลักการได้ว่าจะต้องมี การบันทึกข้อมูลตาม
รูปแบบโครงสร้างข้อมูลในหน่วยความจําหลัก โดยมีการกําหนด ความสัมพันธ์ (Relationship)
ระหว่างข�อมลู พร�อมทัง้กาํหนดวธิปีฏบิตัทิีส่ามารถใช�กบั ข�อมลูภายในโครงสร�างนัน้



นิยามเชงิวชิาการ: สมการของโครงสร�างข�อมลู
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การเชื่อมโยงทางตรรกะ คอื ข�อมลูจะเชือ่มโยงกนัด�วยความสมัพนัธ� ไม�ใช�ความใกล�ชดิทางกายภาพ



ทำไมต�องศกึษาโครงสร�างข�อมลู
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ผู้ที่ต้องการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อจัดการกับข้อมูล จำเป็นต้องเข้าใจ
ลักษณะวธิกีารจดัการข�อมลูตามโครงสร�างต�าง ๆ เพือ่ประโยชน� 3 ประการ:



การจัดการหน�วยความจาํ (Memory Management): สมรภมูใิน RAM

44

คอมพิวเตอร์อ่านข้อมูลในหน่วยความจำหลัก (RAM) ซึ่งมีพื้นที่จำกัดและต้องใช้งาน
ร่วมกนั โครงสร�างข�อมลูทีด่คีอืการ “แพ็คของ” ลงพืน้ทีท่ีเ่หลอืให�คุ�มค�าทีส่ดุ



ความเร็วในการค�นหา (Search Efficiency)
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นอกจากประหยัดพื้นที่แล้ว โครงสร้างข้อมูลที่ถูกต้องยังช่วยลด “เวลา” เมื่อเราต้องการดึง
ข้อมลูมาใช�งาน คอมพวิเตอร�จะไม�เสยีเวลาสแกนพืน้ทีว่�างเปล�าหรอืข�อมลูทีไ่ม�เกีย่วข�อง



การแบ่งประเภทโครงสร�างข�อมลู (Data Structure Types)

46



โครงสร้างข�อมลูเชงิเส�น (Linear Data Structure)

47

รูปแบบการจดัเกบ็ข�อมลูทีม่กีารจดัเรยีงข�อมลูให�ต�อเนือ่งกนั และเข�าถงึข�อมลูตามลาํดบั



โครงสร้างข้อมูลเชิงเส้น (Linear Data Structures) คือ วิธีการจัดระเบียบข้อมูลในคอมพิวเตอร์ให้เรียง
ต่อกันเป็นเส้นตรงเหมือน "ลูกปัดที่ร้อยอยู่ในเส้นเชือก" ข้อมูลแต่ละตัวจะมีตำแหน่งที่แน่นอน มีตัวก่อนหน้า
และมีตวัถดัไป เรยีงลาํดบักนัไปเรือ่ย ๆ อย�างเป�นระบบ ประกอบด�วย 4 แบบ ดงันี้

48

โครงสร้างข�อมลูเชงิเส�น (Linear Data Structure)
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โครงสร้างข�อมลูเชงิเส�น (Linear Data Structure)

1. Array (อาร์เรย์) เปรียบเหมอืน "ตู�ลอ็กเกอร�นกัเรยีนทีม่เีบอร�แปะไว�"
หลักการ: เป�นการจองพืน้ทีข่นาดใหญ�ทเีดยีว ข�อมลูทกุตวัจะอยู�ตดิกนั
จุดเด่น: มี "เลขกล่อง (Index)" กำกับชัดเจน เช่น กล่องที่ 0, 1, 2, 3 ทำให้เราเดินไปหยิบของในกล่องที่
ต้องการได�ทนัทโีดยไม�ต�องไล�หาทลีะกล�อง
ข้อจำกัด: ขยายขนาดทีหลังไม่ได้ ถ้าจองตู้ไว้ 30 ช่อง แต่มีนักเรียนย้ายมาเพิ่มเป็น 31 คน ก็จะใส่ไม่ได้
ต้องซือ้ตู�ใหม�ทัง้หมด

2. Linked-List (ลิงก์ลิสต์) เปรียบเหมอืน "เกมเดนิตามคาํใบ� / ล�าสมบตั"ิ
หลักการ: ข้อมูลไม่จำเป็นต้องอยู่ติดกันในหน่วยความจำ แต่ข้อมูลตัวที่ 1 จะมีกระดาษโน้ตบอกว่า
"ข้อมลูตวัที ่2 อยู�ทีไ่หน" และตวัที ่2 กจ็ะบอกทางไปตวัที ่3 ต�อไปเรือ่ย ๆ
จุดเด่น: ยืดหยุ่นมาก ถ้ามีข้อมูลเพิ่มเข้ามาใหม่ ก็แค่เขียนคำใบ้ให้ชี้ไปหาตัวใหม่ได้ทันที ไม่ต้องกลัวตู้เต็ม
เหมือนอาร�เรย�
ข้อจำกัด: ถ้าอยากได้ข้อมูลตัวที่ 10 เราหยิบทีเดียวไม่ได้ ต้องเสียเวลาเริ่มอ่านคำใบ้ตั้งแต่ตัวที่ 1 ไล่ไป
เรื่อย ๆ จนถงึตวัที ่10
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โครงสร้างข�อมลูเชงิเส�น (Linear Data Structure)

3. Stack (สแต็ค) เปรียบเหมอืน "ตัง้จานข�าวในโรงอาหาร"
หลักการ: ทาํงานแบบ "เข�าทหีลงั แต�ได�ออกก�อน" (LIFO - Last In, First Out)
จุดเด่น: เวลาคนล้างจานเสร็จ เขาจะวางจานซ้อนขึ้นไปข้างบนเรื่อย ๆ (Push) และเวลาแม่ครัวจะหยิบ
จานไปใช้ กต็�องหยบิใบทีอ่ยู�บนสดุออกไปก�อนเสมอ (Pop)
การใช้งาน: เหมือนปุ่ม "Undo (Ctrl+Z)" ในคอมพิวเตอร์ สิ่งที่เราเพิ่งพิมพ์ลงไปล่าสุด จะเป็นสิ่งแรกที่ถูก
ลบออกเมื่อเรากดเย�อนกลบั

4. Queue (คิว) เปรียบเหมอืน "การต�อแถวซือ้ไอศกรมี"
หลักการ: ทาํงานแบบตรงไปตรงมาคอื "มาก�อน ได�ก�อน" (FIFO - First In, First Out)
จุดเด่น: ใครมาเข้าแถวก่อน (Enqueue) จะได้ซื้อก่อนและออกจากแถวไปก่อน (Dequeue) คนที่มาทีหลัง
ก็ต�องไปต�อท�ายแถวตามระเบยีบ
การใช้งาน: เหมือนระบบสั่งพิมพ์ เอกสาร (Printer) ที่ส่งงานไป 5 งาน งานที่กดสั่งคนแรกจะได้พิมพ์ออก
มาก่อนเพือ่น



โครงสร้างข�อมลูไม�เชงิเส�น (Non-Linear Data Structure)
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การจัดเกบ็ข�อมลูแบบไม�ต�อเนือ่ง ใช�วธิกีารเข�าถงึข�อมลูโดยการระบตุาํแหน�งหรอืความสมัพนัธ�



โครงสร้างข�อมลูไม�เชงิเส�น (Non-Linear Data Structure)
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โครงสร้างข้อมูลแบบไม่เป็นเชิงเส้น (Non-Linear Data Structures) คือ วิธีการจัดระเบียบข้อมูลใน
คอมพิวเตอร์ที่ไม่ได้เรียงต่อกันเป็นเส้นตรงแบบ 1, 2, 3, 4 อีกต่อไปแล้วครับ แต่ข้อมูลหนึ่งตัวสามารถเชื่อมโยง
แตกกิ่งก�านสาขาไปหาข�อมลูอืน่ ๆ ได�พร�อมกนัหลายตวั เปรยีบเหมอืน "เครอืข�ายแมงมมุ" หรอื "แผนผงัต�นไม�"
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โครงสร้างข�อมลูไม�เชงิเส�น (Non-Linear Data Structure)

1. Tree (โครงสร้างแบบต้นไม้) เปรียบเหมือน "แผนผังครอบครัว (Family Tree)" หรือ "โครงสร้างการ
บริหารโรงเรยีน"

หลักการ: เป็นการจัดเก็บข้อมูลที่มีความสัมพันธ์ลดหลั่นกันเป็นขั้น ๆ (Hierarchy) มีจุดเริ่มต้นบนสุด
เรียกว�า "ราก (Root)" แล�วแตกกิง่ก�านลงมาข�างล�างเป�น "กิง่" และ "ใบ"
ลองจินตนาการ:

ผังโรงเรียน: บนสุดคือ “ผู้อำนวยการ” แตกขาลงมาเป็น “รองผู้อำนวยการฝ่ายต่าง ๆ” แตกขาลง
มาเป็น “หวัหน�ากลุ�มสาระฯ” ล�างสดุคอื “คณุครปูระจาํวชิา”
โฟลเดอร์ในคอมพิวเตอร์: ไดรฟ์ C: โฟลเดอร์ "แผนการสอน" โฟลเดอร์ย่อย "วิชาคอมพิวเตอร์" ไฟล์
"สไลด์บทที ่1"

จุดเด่น: ค้นหาข้อมูลได้เร็วมาก เพราะคอมพิวเตอร์สามารถเลือกเดินตามกิ่งก้านที่ถูกต้องได้เลย โดยไม่
ต้องไล�ดขู�อมลูทกุตวัตัง้แต�ต�นจนจบ
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โครงสร้างข�อมลูไม�เชงิเส�น (Non-Linear Data Structure)

2. Graph (โครงสร้างแบบกราฟ) เปรียบเหมือน "เครือข่ายเพื่อนใน Facebook" หรือ "แผนที่เส้นทาง
รถไฟฟ้า"

หลักการ: เป็นโครงสร้างที่อิสระที่สุด ข้อมูลแต่ละจุด (เรียกว่า Vertex) สามารถลากเส้นเชื่อมโยง (เรียก
ว่า Edge) ไปหาจุดอื่น ๆ ได้อย่างทั่วถึง ไม่มีหัวหน้า ไม่มีลูกน้อง ทุกตัวมีสิทธิ์เชื่อมโยงถึงกันได้หมดเป็น
โครงข่าย
ลองจินตนาการ:

โซเชียลมีเดีย: ตัวเรา (จุด A) เป็นเพื่อนกับ นายเขียว (จุด B) และ นายแดง (จุด C) ขณะเดียวกัน นาย
เขียวกเ็ป�นเพือ่นกบันายแดงด�วย ทกุคนเชือ่มโยงกนัเป�นวงกลมหรอืใยแมงมมุ
แผนที่การเดินทาง: สถานีรถไฟฟ้าแต่ละสถานีคือจุดข้อมูล ส่วนรางรถไฟคือเส้นเชื่อม ถ้าเราจะเดิน
ทางจากสถานีสยามไปจตุจักร คอมพิวเตอร์จะใช้โครงสร้างแบบกราฟนี้ในการคำนวณหาเส้นทางที่
สั้นทีส่ดุให�เรา

จุดเด�น: ใช�แสดงความสมัพนัธ�ทีซ่บัซ�อนในชวีติจรงิได�ดทีีส่ดุ
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ตารางเปรียบเทียบ: 
โครงสร้างข�อมลูเชงิเส�น vs โครงสร�างข�อมลูไม�เชงิเส�น
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การดำเนนิการพืน้ฐาน (Core Operations Dashboard)

ไม่ว�าโครงสร�างข�อมลูจะมรีปูแบบใด จะต�องรองรบัวธิกีารดาํเนนิการพืน้ฐาน 4 ประการเสมอ



ฟันเฟ�องแห�งประสทิธภิาพ: โครงสร�างข�อมลู + อลักอรทิมึ
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โครงสร้างข้อมูล (Data Structure) คือ สถานทีแ่ละรปูแบบการเกบ็วสัดุ
ส่วน อัลกอริทึม (Algorithm) คือ ขัน้ตอนและวธิกีารนาํวสัดไุปใช�งาน



สิ่งชีว้ดัความฉลาดของอลักอรทิมึ
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อัลกอริทึมใดที่สามารถแก้ปัญหาเดียวกันได้ แต่ใช้เวลาในการประมวลผลเร็วกว่า 
และใช้หน่วยความจำน้อยกว่า ถือว่าเป็น “อัลกอรทิมึทีฉ่ลาดกว�า”



อัลกอริทึม (Algorithm) 

อัลกอริทึม มีที่มาจากชื่อของนักคณิตศาสตร์ชาวเปอร์เซียใน
ยุคศตวรษที่ 9 ชื่อ อะบู อับดิลลาห์ มูฮัมหมัด บิน มูซา อัลคอวา
ริซมีย์ (Abu Abdillah Muhammad bin Musa al-Khawarizmi)
คําว่าอัลคอวาริซมีย์ (al-Khawarizmi) ได้เพี้ยนเป็นอัลกอริทมี
(Algoritmi) เมื่องานเขียนของเขา ได้รับการแปลเป็นภาษาละติน
แล้วกลายเป็นอัลกอริทีม (Algorithm) ซึ่งหมายถึงกฎที่ใช้ใน
การคิดคำนวณเลขคณิตในช่วงศตวรรษที่ 18 และในปัจจุบันคำ
นี้ได้มีความหมายที่กว้างขึ้น โดยหมายรวมถึงขั้นตอน วิธีการ
ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ 
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อ้างองิ
https://www.scimath.org/lesson-technology/item/8809-2018-09-21-02-51-34



อัลกอริทึม (Algorithm) 

อัลกอริทึม (Algorithm) คือ ชุดของขั้นตอนและกฎกติกาที่ถูกกำหนดมา เพื่อแก้ปัญหาหรือดำเนิน
กระบวนการที่สามารถทำงานได้ด้วยมนุษย์ คอมพิวเตอร์หรือเครื่องจักรอัตโนมัติ ซึ่งขั้นตอน (Algorithm)
เป็นการปฏิบัติตามลำดับและหลักการที่แน่นอน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้องและเชื่อถือได้ทุกครั้งที่ทำซ้ำ หรือ
ได้ผลลัพธ์ภายใต้เงื่อนไขที่เหมือนกันเสมอ อัลกอริทึมเป็นสิ่งสำคัญที่ส่วนใหญ่ในการแก้ปัญหา การพัฒนา
ซอฟต์แวร์ การวิเคราะห์ข้อมูล การเรียนรู้ของเครื่อง การค้นหาข้อมูล และงานอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการ
ประมวลผลทางด้านคอมพวิเตอร�

อ้างองิ
1.Cormen, T. H., Leiserson, C. E., Rivest, R. L., & Stein, C. (2009). Introduction to Algorithms (3rd ed.). MIT Press. ISBN: 978-0262033848.
2.Sedgewick, R., & Wayne, K. (2011). Algorithms (4th ed.). Addison-Wesley Professional. ISBN: 978-0321573513.
3.Dasgupta, S., Papadimitriou, C. H., & Vazirani, U. V. (2008). Algorithms. McGraw-Hill Science/Engineering/Math. ISBN: 978-0073523408.
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ขอบเขตของปัญหา หรอื งาน

อัลกอรทิมึ
(Algorithm)

ไม่คลมุเครอื
(Unambiguous)

มีประสทิธภิาพ
(Efficiency)

มีขัน้ตอนตายตวั
(Deterministic)

มีจุดสิ้นสุดการ
ทำงาน

(Finiteness)

เป็นอสิระจากภาษา
(Language

Independent)

มีความเป�นไปได�
(Feasible)

องค์ประกอบ
นำเข�า
(Input)

องค์ประกอบ
ผลลัพธ�

(Output)
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3. มีขั้นตอนตายตัว (Deterministic) อัลกอรทิมึต�องเป�น
Deterministic ทำหมายความว่าจะต้องให้ผลลัพธ์ที่เหมือนกัน
สำหรบัข�อมลูนาํเข�าทีเ่หมอืนกนัทกุครัง้ทีร่นั
4. มีความเป็นไปได้ (Feasible) อัลกอริทึมต้องเป็นไปได้ในการนำ
ไปใช้งานจริง สามารถทำงานบนเครื่องคอมพิวเตอร์หรือสภาพ
แวดล้อมทีเ่หมาะสม
5. เป็นอิสระจากภาษา (Language Independent) อัลกอริทึมควร
ไม่เกี่ยวข้องกับภาษาเฉพาะเสียเพียงอย่างใด ๆ และสามารถนำไปใช้
งานในหลายภาษาโปรแกรมได้
6. มีจุดสิ้นสุดการทำงาน (Finiteness) อัลกอริทึมต้องสามารถสิ้น
สุดการทำงานหลังจากทำขั้นตอนทุกขั้นตอนเสร็จสมบูรณ์ และไม่
ต้องเข�าสู�วงจรไม�สิน้สดุ (Infinity Loop)

ลักษณะของอลักอรทิมึทีด่ทีีป่ระกอบด�วยคณุสมบตั ิดงันี้
1. ไม่คลุมเครือ (Unambiguous) อัลกอรทิมึต�องไม�มคีวาม
กำหนดที่ไม่ชัดเจน และต้องมีชุดคำสั่งที่เข้าใจง่ายและไม่ทำให้
เกิดความสบัสนในการประมวลผล
2. มีประสิทธิภาพ (Efficiency) อัลกอริทึมควรมีประสิทธิภาพ
ในการทำงาน คือต้องให้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง และใช้เวลาน้อยที่สุด
ในการแก้ป�ญหา

อ้างองิ
1. Cormen, T. H., Leiserson, C. E., Rivest, R. L., & Stein, C. (2009). Introduction to
    Algorithms (3rd ed.). MIT Press. ISBN: 978-0262033848.
2. Sedgewick, R., & Wayne, K. (2011). Algorithms (4th ed.). Addison-Wesley
    Professional. ISBN: 978-0321573513.

ขอบเขตของปัญหา หรอื งาน

อัลกอรทิมึ
(Algorithm)

ไม่คลมุเครอื
(Unambiguous)

มีประสทิธภิาพ
(Efficiency)

มีขัน้ตอนตายตวั
(Deterministic)

มีจุดสิ้นสุดการ
ทำงาน

(Finiteness)

เป็นอสิระจากภาษา
(Language

Independent)

มีความเป�นไปได�
(Feasible)

องค์ประกอบ
นำเข�า
(Input)

องค์ประกอบ
ผลลัพธ�

(Output)



ขอบเขตของปัญหา หรอื งาน
คำนวณเงนิทอน

เงินทอน = จ�ายเงนิ – ราคาสนิค�า

ไม่คลมุเครอื
(Unambiguous)

มีประสทิธภิาพ
(Efficiency)

มีขัน้ตอนตายตวั
(Deterministic)

มีจุดสิ้นสุดการ
ทำงาน

(Finiteness)

เป็นอสิระจากภาษา
(Language

Independent)

มีความเป�นไปได�
(Feasible)

ราคาสินค�า
150 บาท

จ่ายเงนิ
500 บาท

เงินทอน
350 บาทCB

C

A

B= - A
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ขอบเขตของปัญหา หรอื งาน
คำนวณเงนิทอน

เงินทอน = จ�ายเงนิ – ราคาสนิค�า

ไม่คลมุเครอื
(Unambiguous)

มีประสทิธภิาพ
(Efficiency)

มีขัน้ตอนตายตวั
(Deterministic)

มีจุดสิ้นสุดการ
ทำงาน

(Finiteness)

เป็นอสิระจากภาษา
(Language

Independent)

มีความเป�นไปได�
(Feasible)

ราคาสินค�า
150 บาท

จ่ายเงนิ
1,000 บาท

เงินทอน
850 บาทCB

C

A

B= - A
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ขอบเขตของปัญหา หรอื งาน
เติมคาํนาํหน�าชือ่

ไม่คลมุเครอื
(Unambiguous)

มีประสทิธภิาพ
(Efficiency)

มีขัน้ตอนตายตวั
(Deterministic)

มีจุดสิ้นสุดการ
ทำงาน

(Finiteness)

เป็นอสิระจากภาษา
(Language

Independent)

มีความเป�นไปได�
(Feasible)

ชาย

พรรษวุฒิ

นายพรรษวุฒิ
ชื่อ

รวม

ชื่อ“นาย” +
ชาย

หญิง “นางสาว” + ชื่อ

เพศ

เพศ
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ขอบเขตของปัญหา หรอื งาน
เติมคาํนาํหน�าชือ่

ไม่คลมุเครอื
(Unambiguous)

มีประสทิธภิาพ
(Efficiency)

มีขัน้ตอนตายตวั
(Deterministic)

มีจุดสิ้นสุดการ
ทำงาน

(Finiteness)

เป็นอสิระจากภาษา
(Language

Independent)

มีความเป�นไปได�
(Feasible)

ชาย

พรรษวุฒิ

นายพรรษวุฒิ
ชื่อ

รวม

ชื่อ“นาย” +
ชาย

หญิง “นางสาว” + ชื่อ

เพศ

เพศ

66

ให้ผลลพัธ�ถกูต�องตามเงือ่นไขทีก่าํหนดไว�เสมอ คอื คณุลกัษณะข�อใด



อัลกอริทึม (Algorithm) 
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อัลกอริทึม (Algorithm) 

ผังงาน โฟลว (Flow)
แปลว่า การไหล

ชาร์ต (Chart)
แปลว่า แผนผงัผังการไหลของงาน +

การแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงาน หรือ โฟลวชาร์ต (Flowchart) 

เมื่อรวมกันแล้ว จึงหมายถึง แผนผังที่แสดงการไหลของงาน หรือ แผนผังที่แสดงขั้นตอนการ
ทำงานอย�างชดัเจน นัน่เอง ซึง่สามารถนาํผงังานมาใช�แสดงขัน้ตอนการทาํงานของโปรแกรมได�
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Assignment # 1

1.จงอธิบายความหมายของโครงสร�างข�อมลูและอลักอรทิมึ
2.จงอธิบายความสาํคญัของการศกึษาโครงสร�างข�อมลูและอลักอรทิมึ
3.จงอธิบายประเภทของโครงสร�างข�อมลู และยกตวัอย�างพร�อมอธบิายข�อมลูแต�ละประเภท

69



Pasawut Cheerapakorn
Suan Sunandha Rajabhat University

Thank You
Data Structures and Algorithms

COZ1302 Data Structures and Algorithms
Department of Innovation and Technology for Education
Faculty of Education, Suan Sunandha Rajabhat University


	Data Structures and Algorithms
	Chapter 1 – Introduction to
	Data Structures and Algorithms
	COZ1302 Data Structures and Algorithms
	Pasawut Cheerapakorn

	Course Description:
	Course Outline:
	Measurement and Evaluation:
	การวัดและประเมินผล
	1. ระหว่างการจัดการเรียนรู้
	2. การสอบกลางภาค (Midterm Examination)
	3. โครงงานประจำภาคเรียน (Term Project)
	4. การสอบปลายภาค (Final Examination)

	Measurement and Evaluation:
	ครั้งที่ / สัปดาห์
	บทเรียน / หัวข้อ
	แนะนำรายวิชา การวัดและการประเมินผล หัวข้อเรียนรู้ (Introduction to Course)

	บทที่ 1 พื้นฐานโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม (Introduction to Data Structures and Algorithms)
	บทที่ 2 ผังงานและรหัสเทียม (Flowchart and Pseudocode)
	บทที่ 3 การตัดสินใจหรือเงื่อนไข (Decision or Conditional)
	บทที่ 3 การตัดสินใจหรือเงื่อนไข (Decision or Conditional) [ต่อ]
	บทที่ 4 การวนลูปหรือทำซ้ำ (Loop or Repeat)
	บทที่ 5 ตัวแปรและประเภทของข้อมูล (Variables and Data Types)


	Measurement and Evaluation:
	ครั้งที่ / สัปดาห์
	บทเรียน / หัวข้อ

	Learning Materials Suggestion:
	Learning Materials Suggestion:
	Learning Materials:
	https://www.depa.or.th/storage/app/media/file/coding1.pdf
	https://www.depa.or.th/storage/app/media/file/coding2.pdf
	https://www.depa.or.th/storage/app/media/file/coding3.pdf

	วิทยาการคำนวณเรียนเกี่ยวกับอะไร?
	วิทยาการคำนวณ เรียนรู้เกี่ยวกับการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความเข้าใจ มีทักษะการคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศสื่อสารในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	วิทยาการคำนวณเรียนเกี่ยวกับอะไร?
	การคิดเชิงคำนวณ – Computational Thinking
	1. การคิดย่อยปัญหา (Decomposition)
	คือ การพิจารณาแบ่งปัญหาให้มีความซับซ้อนน้อยลง เพื่อช่วยให้การวิเคราะห์และออกแบบวิธีการแก้ปัญหาทำได้สะดวก
	ปรับมุมมองปัญหา
	จากมองภาพใหญ่ เป็นมองภาพย่อย
	จากมองรวมกัน เป็นมองแยกจากกัน


	การคิดเชิงคำนวณ – Computational Thinking
	2. การคิดเป็นนามธรรม (Abstraction)
	คือ การคัดแยกคุณลักษณะที่สำคัญออกจากรายละเอียดปลีกย่อย เพื่อให้ได้ข้อมูลที่จำเป็นและเพียงพอในการแก้ปัญหา
	ลองกำจัดสิ่งที่ไม่จำเป็นออกไป
	ลดสิ่งลวงตา มองเห็นสิ่งที่จำเป็นจริงๆ


	การคิดเชิงคำนวณ – Computational Thinking
	3. การรู้จำรูปแบบ (Pattern Recognition)
	คือ การวิเคราะห์และแสดงความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ที่มีลักษณะสำคัญร่วมกันอย่างมีเงื่อนไข
	สังเกตสิ่งที่ปรากฏชัดเจน และ ซ่อนเร้น
	สังเกตสิ่งที่ปรากฏ มีอะไรคล้ายกัน
	สังเกตสิ่งที่ปรากฏ มีอะไรต่างกัน
	เลือกรูปแบบที่สังเกตได้และมีความเป็นไปได้ที่จะใช้ในการแก้ปัญหา


	การคิดเชิงคำนวณ – Computational Thinking
	4. การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design)
	เริ่มต้นขั้นตอน ขั้นตอนถัดไป และสิ้นสุดที่ขั้นตอนใด
	ลองคิดออกแบบหลายๆ ขั้นตอน และเปรียบเทียบเพื่อหาขั้นตอนที่เหมาะสมที่สุด


	ปัญหา: เรียงลำดับรูปภาพต่อไปนี้ ยังไงดี?
	ปัญหา: เรียงลำดับรูปภาพต่อไปนี้ ยังไงดี?
	ปัญหา: เรียงลำดับรูปภาพต่อไปนี้ ยังไงดี?
	1. การคิดย่อยปัญหา (Decomposition)

	ปัญหา: เรียงลำดับรูปภาพต่อไปนี้ ยังไงดี?
	2. การคิดเป็นนามธรรม (Abstraction)

	ปัญหา: เรียงลำดับรูปภาพต่อไปนี้ ยังไงดี?
	3. การรู้จำรูปแบบ (Pattern Recognition)

	ปัญหา: เรียงลำดับรูปภาพต่อไปนี้ ยังไงดี?
	3. การรู้จำรูปแบบ (Pattern Recognition)

	ปัญหา: เรียงลำดับรูปภาพต่อไปนี้ ยังไงดี?
	4. การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design)

	ปัญหา: เรียงลำดับรูปภาพต่อไปนี้ ยังไงดี?
	การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design)

	โค้ดดิ้ง Coding คือข้อใด?
	ท่าเต้นเพลงอะไร?
	ท่าเต้นเพลงอะไร?
	โค้ดดิ้ง (Coding)
	Coding - Debug
	Coding - Debug
	On the 9th of September of 1946,
	a Harvard technical team was asked
	to take a look at a malfunction that was
	happening with the Mark II calculator.
	Coding - Debug
	Grace Brewster Hopper
	โค้ดดิ้ง (Coding)
	โค้ดดิ้ง (Coding)
	Input
	Process
	Output
	Feedback
	Computer System
	Computer Components
	Computer Components
	Hardware
	Data & Information
	Software
	Procedures
	Peopleware
	ความหมายและความสำคัญของโครงสร้างข้อมูล (Data Structures)
	ความหมายและความสำคัญของโครงสร้างข้อมูล (Data Structures)
	Past - Physical World
	Present - Digital World

	ความหมายและความสำคัญของโครงสร้างข้อมูล (Data Structures)
	โครงสร้างข้อมูล (Data Structures) คืออะไร?
	ความหมายและความสำคัญของโครงสร้างข้อมูล (Data Structures)
	นิยามเชิงวิชาการ: สมการของโครงสร้างข้อมูล
	ทำไมต้องศึกษาโครงสร้างข้อมูล
	การจัดการหน่วยความจำ (Memory Management): สมรภูมิใน RAM
	ความเร็วในการค้นหา (Search Efficiency)
	การแบ่งประเภทโครงสร้างข้อมูล (Data Structure Types)
	โครงสร้างข้อมูลเชิงเส้น (Linear Data Structure)
	โครงสร้างข้อมูลเชิงเส้น (Linear Data Structure)
	โครงสร้างข้อมูลเชิงเส้น (Linear Data Structure)
	โครงสร้างข้อมูลเชิงเส้น (Linear Data Structure)
	โครงสร้างข้อมูลไม่เชิงเส้น (Non-Linear Data Structure)
	โครงสร้างข้อมูลไม่เชิงเส้น (Non-Linear Data Structure)
	โครงสร้างข้อมูลไม่เชิงเส้น (Non-Linear Data Structure)
	โครงสร้างข้อมูลไม่เชิงเส้น (Non-Linear Data Structure)
	ตารางเปรียบเทียบ:
	การดำเนินการพื้นฐาน (Core Operations Dashboard)
	ฟันเฟืองแห่งประสิทธิภาพ: โครงสร้างข้อมูล + อัลกอริทึม
	สิ่งชี้วัดความฉลาดของอัลกอริทึม
	อัลกอริทึม (Algorithm)
	อัลกอริทึม มีที่มาจากชื่อของนักคณิตศาสตร์ชาวเปอร์เซียในยุคศตวรษที่ 9 ชื่อ อะบู อับดิลลาห์ มูฮัมหมัด บิน มูซา อัลคอวาริซมีย์ (Abu Abdillah Muhammad bin Musa al-Khawarizmi) คําว่าอัลคอวาริซมีย์ (al-Khawarizmi) ได้เพี้ยนเป็นอัลกอริทมี (Algoritmi) เมื่องานเขียนของเขา ได้รับการแปลเป็นภาษาละติน แล้วกลายเป็นอัลกอริทีม (Algorithm) ซึ่งหมายถึงกฎที่ใช้ในการคิดคำนวณเลขคณิตในช่วงศตวรรษที่ 18 และในปัจจุบันคำนี้ได้มีความหมายที่กว้างขึ้น โดยหมายรวมถึงขั้นตอน วิธีการในการแก้ปัญหาต่าง ๆ
	อ้างอิง


	อัลกอริทึม (Algorithm)
	อัลกอริทึม (Algorithm) คือ ชุดของขั้นตอนและกฎกติกาที่ถูกกำหนดมา เพื่อแก้ปัญหาหรือดำเนินกระบวนการที่สามารถทำงานได้ด้วยมนุษย์ คอมพิวเตอร์หรือเครื่องจักรอัตโนมัติ ซึ่งขั้นตอน (Algorithm) เป็นการปฏิบัติตามลำดับและหลักการที่แน่นอน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้องและเชื่อถือได้ทุกครั้งที่ทำซ้ำ หรือ ได้ผลลัพธ์ภายใต้เงื่อนไขที่เหมือนกันเสมอ อัลกอริทึมเป็นสิ่งสำคัญที่ส่วนใหญ่ในการแก้ปัญหา การพัฒนาซอฟต์แวร์ การวิเคราะห์ข้อมูล การเรียนรู้ของเครื่อง การค้นหาข้อมูล และงานอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการประมวลผลทางด้านคอมพิวเตอร์
	อ้างอิง


	คุณลักษณะของอัลกอริทึม (Characteristics of an Algorithm)
	ขอบเขตของปัญหา หรือ งาน

	อัลกอริทึม
	(Algorithm)
	องค์ประกอบ
	นำเข้า
	(Input)
	องค์ประกอบ
	ผลลัพธ์
	(Output)

	คุณลักษณะของอัลกอริทึม (Characteristics of an Algorithm)
	ขอบเขตของปัญหา หรือ งาน
	มีประสิทธิภาพ
	(Efficiency)
	ไม่คลุมเครือ
	(Unambiguous)
	มีขั้นตอนตายตัว
	(Deterministic)

	องค์ประกอบ
	นำเข้า
	(Input)
	องค์ประกอบ
	ผลลัพธ์
	(Output)

	อัลกอริทึม
	(Algorithm)
	เป็นอิสระจากภาษา
	(Language
	Independent)
	มีความเป็นไปได้
	(Feasible)
	มีจุดสิ้นสุดการทำงาน
	(Finiteness)
	ลักษณะของอัลกอริทึมที่ดีที่ประกอบด้วยคุณสมบัติ ดังนี้
	1. ไม่คลุมเครือ (Unambiguous) อัลกอริทึมต้องไม่มีความ
	กำหนดที่ไม่ชัดเจน และต้องมีชุดคำสั่งที่เข้าใจง่ายและไม่ทำให้ เกิดความสับสนในการประมวลผล
	2. มีประสิทธิภาพ (Efficiency) อัลกอริทึมควรมีประสิทธิภาพในการทำงาน คือต้องให้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง และใช้เวลาน้อยที่สุดในการแก้ปัญหา
	3. มีขั้นตอนตายตัว (Deterministic) อัลกอริทึมต้องเป็น
	Deterministic ทำหมายความว่าจะต้องให้ผลลัพธ์ที่เหมือนกัน สำหรับข้อมูลนำเข้าที่เหมือนกันทุกครั้งที่รัน
	4. มีความเป็นไปได้ (Feasible) อัลกอริทึมต้องเป็นไปได้ในการนำ  ไปใช้งานจริง สามารถทำงานบนเครื่องคอมพิวเตอร์หรือสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม
	5. เป็นอิสระจากภาษา (Language Independent) อัลกอริทึมควรไม่เกี่ยวข้องกับภาษาเฉพาะเสียเพียงอย่างใด ๆ และสามารถนำไปใช้งานในหลายภาษาโปรแกรมได้
	6. มีจุดสิ้นสุดการทำงาน (Finiteness) อัลกอริทึมต้องสามารถสิ้นสุดการทำงานหลังจากทำขั้นตอนทุกขั้นตอนเสร็จสมบูรณ์ และไม่ต้องเข้าสู่วงจรไม่สิ้นสุด (Infinity Loop)
	อ้างอิง



	คุณลักษณะของอัลกอริทึม (Characteristics of an Algorithm)
	คำนวณเงินทอน
	มีประสิทธิภาพ
	(Efficiency)
	ไม่คลุมเครือ
	(Unambiguous)
	มีขั้นตอนตายตัว
	(Deterministic)
	ราคาสินค้า
	150 บาท

	เงินทอน = จ่ายเงิน – ราคาสินค้า
	จ่ายเงิน
	500 บาท
	เป็นอิสระจากภาษา
	(Language
	Independent)
	มีความเป็นไปได้
	(Feasible)
	มีจุดสิ้นสุดการทำงาน
	(Finiteness)
	เงินทอน
	350 บาท


	คุณลักษณะของอัลกอริทึม (Characteristics of an Algorithm)
	คำนวณเงินทอน
	มีประสิทธิภาพ
	(Efficiency)
	ไม่คลุมเครือ
	(Unambiguous)
	มีขั้นตอนตายตัว
	(Deterministic)
	ราคาสินค้า
	150 บาท

	เงินทอน = จ่ายเงิน – ราคาสินค้า
	จ่ายเงิน
	1,000 บาท
	เป็นอิสระจากภาษา
	(Language
	Independent)
	มีความเป็นไปได้
	(Feasible)
	มีจุดสิ้นสุดการทำงาน
	(Finiteness)
	เงินทอน
	850 บาท


	คุณลักษณะของอัลกอริทึม (Characteristics of an Algorithm)
	ขอบเขตของปัญหา หรือ งาน
	เติมคำนำหน้าชื่อ
	มีประสิทธิภาพ
	(Efficiency)
	ไม่คลุมเครือ
	(Unambiguous)
	มีขั้นตอนตายตัว
	(Deterministic)
	ชาย
	พรรษวุฒิ
	เป็นอิสระจากภาษา
	(Language
	Independent)
	มีความเป็นไปได้
	(Feasible)
	มีจุดสิ้นสุดการทำงาน
	(Finiteness)
	นายพรรษวุฒิ

	ให้ผลลัพธ์ถูกต้องตามเงื่อนไขที่กำหนดไว้เสมอ คือ คุณลักษณะข้อใด
	ขอบเขตของปัญหา หรือ งาน
	เติมคำนำหน้าชื่อ
	มีประสิทธิภาพ
	(Efficiency)
	ไม่คลุมเครือ
	(Unambiguous)
	มีขั้นตอนตายตัว
	(Deterministic)
	ชาย
	พรรษวุฒิ
	เป็นอิสระจากภาษา
	(Language
	Independent)
	มีความเป็นไปได้
	(Feasible)
	มีจุดสิ้นสุดการทำงาน
	(Finiteness)
	นายพรรษวุฒิ

	อัลกอริทึม (Algorithm)
	อัลกอริทึม (Algorithm)
	ผังงาน
	ผังการไหลของงาน
	โฟลว (Flow)
	แปลว่า การไหล
	ชาร์ต (Chart)
	แปลว่า แผนผัง

	Assignment # 1
	Data Structures and Algorithms

	Thank You
	COZ1302 Data Structures and Algorithms
	Pasawut Cheerapakorn


