
	 ให้นักเรียนศึกษ�ตัวอย่�งก�รออกแบบขั้นตอนวิธีและก�รเขียนโปรแกรมแบบบล็อกต่อไปนี้

      ฝึกเขียนขั้นตอนวิธี

ช่ือ-สกลุ ___________________________________________________________  เลขที ่________

ใบกิจกรรมที่ 5.1

	 ก�รตดัสนิใจรดน้ำ�ตน้ไมอ้ตัโนมตั	ิระบบจะอ�่นขอ้มูลคว�มชืน้ของดนิแลว้เปรยีบเทยีบกับค่�ทีก่ำ�หนด
ไว	้(สมมตคิ�่คว�มช้ืนทีก่ำ�หนดเปน็	40-60	หนว่ย)	ห�กค�่คว�มชืน้ต่ำ�กว�่ค่�ทีก่ำ�หนด	ใหร้ะบบสง่สัญญ�ณ
เปิดน้ำ�	และห�กค่�คว�มชื้นเกินกว่�หรือเท�่กับค่�ที่กำ�หนด	ให้ระบบส่งสัญญ�ณปิดน้ำ�

	 โปรแกรมทำ�ง�นตรงต�มที่ออกแบบไว้ 	ใช่	 	ไม่ใช่
	 เนื่องจ�ก	 ________________________________________________________________________

  ตัวอย่าง  การตัดสินใจรดน้ำาต้นไม้ของระบบรดน้ำาต้นไม้อัตโนมัติ

  ขั้นตอนวิธี

 ตัวอย่างโปรแกรม

 1.	 อ่�นค�่คว�มชื้นของดิน
 2.	 ให้	H	แทนค่�คว�มชื้นดังกล่�ว
 3.	 ถ้�	H	<	40	แล้ว
   3.1 ส่งสัญญ�ณเปิดน้ำ�
	 	 	 ถ้�	เงื่อนไขไม่เป็นจริง
   3.2 ส่งสัญญ�ณปิดน้ำ�

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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สถานการณ์
	 ครูตรวจข้อสอบของนักเรียน	40	คน	และติดประก�ศคะแนนไว้หน้�ห้อง	ต้องก�ร
ห�คะแนนสูงสุด	คะแนนต่ำ�สุด	และคำ�นวณคะแนนเฉล่ียของนักเรียนทุกคน

	 ให้นักเรียนออกแบบขั้นตอนวิธีเพื่อแก้ปัญห�ในสถ�นก�รณ์ต่อไปนี้	 และเขียนโปรแกรมแบบบล็อก		
ต�มที่ได้ออกแบบไว้โดยใช้เครื่องมือในเว็บไซต	์	http://blockly.programming.in.th

 1  หาคะแนนสูงสุด
    

      1.	 พิจ�รณ�ข้อมูลตัวแรก	ให้	Max	มีค�่เป็นข้อมูลดังกล่�ว
      2.	 พิจ�รณ�ข้อมูลตัวถัดไป	ทีละจำ�นวนจนครบทุกตัว
        2.1 เรียกข้อมูลตัวที่กำ�ลังพิจ�รณ�ว่�	x
        2.2 ถ้�	x	>	Max	แล้ว
	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 2.2.1	 ให	้Max	←	x
      3.	 ตอบว่�คะแนนสูงสุด	คือ	Max
 
	 โปรแกรมทำ�ง�นตรงต�มที่ออกแบบไว้ 	ใช่	 	ไม่ใช่
	 เนื่องจ�ก	 ________________________________________________________________________

 2  หาคะแนนต่ำาสุด
    

_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
 
	 โปรแกรมทำ�ง�นตรงต�มที่ออกแบบไว้ 	ใช่	 	ไม่ใช่
	 เนื่องจ�ก	 ________________________________________________________________________

  ขั้นตอนวิธี

  ขั้นตอนวิธี

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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 3  หาคะแนนเฉลี่ย
    

      1.	 ให้	Total	มีค่�เป็น	0
      2.	 พิจ�รณ�ข้อมูล	ทีละจำ�นวนจนครบทุกจำ�นวน
        2.1 เรียกข้อมูลตัวที่กำ�ลังพิจ�รณ�ว่�	x
        2.2 ให้	Total	←	Total	+	x	 	 	 	 	 	 	
      3.	 ตอบว่�ผลรวมคือ	Total
      4.	 คะแนนเฉลี่ยจะมีค่�เท่�กับ	Total	÷	40
 
โปรแกรมทำ�ง�นตรงต�มที่ออกแบบไว้ 	ใช่	 	ไม่ใช่
	 เนื่องจ�ก	 ________________________________________________________________________

	 ให้ปรับปรุงขั้นตอนวิธีห�คะแนนเฉลี่ย	 	 ในกรณีที่ไม่ทร�บจำ�นวนนักเรียน	 โดยแก้ไขขั้นตอนวิธีให้นับ
จำ�นวนนักเรียนไปพร้อม	ๆ	กับก�รห�ผลรวม

    
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________

	 โปรแกรมทำ�ง�นตรงต�มที่ออกแบบไว้ 	ใช่	 	ไม่ใช่
	 เนื่องจ�ก	 ________________________________________________________________________

  ขั้นตอนวิธี

  ขั้นตอนวิธี

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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	 ให้เขียนเงื่อนไขต่อไปนี้ให้ชัดเจน
 	 คนไทยที่มีอ�ยุ	18	ขึ้นไป	ถือเป็นผู้มีสิทธิ์เลือกตั้ง
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
 	 ขนมร�ค�	15	บ�ท	ต่อชิ้น	ต้องก�รซื้อขนม	Y	ชิ้น		ให้	X	แทนจำ�นวนเงินที่นักเรียนมีอยู่	เขียน
เงื่อนไขว�่มีเงินเพียงพอที่จะซื้อขนม
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
 	 ปีที่มี	366	วัน	เป็นปีอธิกสุรทิน
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
 	 พิจ�รณ�พื้นที่ที่แสดงเป็นสีเท�ดังรูป	เขียนเงื่อนไขที่ระบุว่�จุด	(x,y)	อยู่ในพื้นที่ดังกล่�ว

      การออกแบบเงื่อนไข

สม�ชิกในกลุ่ม	___________________________________________________________________
1.	 ชื่อ-สกุล	_______________	เลขที่	_____ 2.	 ชื่อ-สกุล	_______________	เลขที่	_____

ใบกิจกรรมที่ 5.2

_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
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สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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	 ให้นักเรียนศึกษ�ตัวอย่�งก�รออกแบบขั้นตอนวิธีและก�รเขียนโปรแกรมแบบบล็อกต่อไปนี้

      การทำาซ้ำา

สม�ชิกในกลุ่ม	___________________________________________________________________
1.	 ชื่อ-สกุล	_______________	เลขที่	_____ 2.	 ชื่อ-สกุล	_______________	เลขที่	_____

ใบกิจกรรมที่ 5.3

	 ถ�้นักเรียนมีเงิน	M	บ�ท	และ	A	เป็นร�ยก�รร�ค�สินค้�	ให้ออกแบบขั้นตอนวิธีนับจำ�นวนสินค้�ที่มี
ร�ค�ไม่เกิน	M	บ�ท

  
   1.	 ให้ตัวแปร	count	←	0
   2.	 พิจ�รณ�ข้อมูลร�ค�สินค้�ในร�ยก�ร	A	ทีละจำ�นวน	จนครบ
     2.1 ให้	x	แทนข้อมูลร�ค�สินค้�ที่พิจ�รณ�อยู่
     2.2 ถ้�	x	น้อยกว่�หรือเท่�กับ	M	แล้ว
	 	 	 	 	 	 	 	 2.2.1	 ให้	count	←	count	+	1
   3.	 คืนค�่จำ�นวนเท�่กับ	count

	 โปรแกรมทำ�ง�นตรงต�มที่ออกแบบไว ้ 	ใช่	 	ไม่ใช่
	 เนื่องจ�ก	 ________________________________________________________________________

 ตัวอย่างโปรแกรม

  ขั้นตอนวิธี

  ตัวอย่าง นับจำานวนสินค้า

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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	 ใหน้กัเรยีนออกแบบขัน้ตอนวธิเีพือ่แกป้ญัห�ตอ่ไปนี	้และเขยีนโปรแกรมแบบบล็อกต�มทีไ่ดอ้อกแบบ
ไว้โดยใช้เครื่องมือในเว็บไซต	์	http://blockly.programming.in.th/

1  ให้นักเรียนออกแบบขั้นตอนวิธีที่รับร�ยก�รของจำ�นวน	และจำ�นวนที่เป็นค่�เป้�หม�ย	(target)	จ�ก
นั้นห�จำ�นวนในร�ยก�รที่มีค�่ใกล้เคียงกับ	target	ม�กที่สุด		ถ้�มีคำ�ตอบหล�ยค�่ให้ขั้นตอนวิธีตอบ
ค่�ที่น้อยกว�่

 

_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________

	 โปรแกรมทำ�ง�นตรงต�มที่ออกแบบไว้ 	ใช่	 	ไม่ใช่
	 เนื่องจ�ก	 ________________________________________________________________________

2  ห�ร�ยก�รอ�ห�รที่มีคว�มเหม�ะสมที่สุดโดยพิจ�รณ�จ�กคะแนนในต�ร�ง

ลำาดับที่ รายการ
อาหาร ประเภท คุณภาพ ความนิยม ราคา คะแนนสำาหรับเลือก

อาหาร

1 ข้�วผัด อ�ห�รหลัก 7 5 25 6.2

2 ข้�วไข่เจียว อ�ห�รหลัก 4 9 15 6.0

3 ข้�วยำ� อ�ห�รหลัก 10 3 25 7.2

4 ข้�วซอยไก่ อ�ห�รหลัก 8 5 30 6.8

ตารางแสดงรายการคะแนนอาหาร

  ขั้นตอนวิธี

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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   1.	 ให้	x	เท่�กับ	1
	 	 	 	 	 ให้	Smax	แทนคะแนนของอ�ห�รลำ�ดับที	่x
   2.	 พิจ�รณ�ร�ยก�รอ�ห�รจ�กต�ร�ง	ทีละร�ยก�รจนครบ	
     2.1 ขณะที่พิจ�รณ�อ�ห�รลำ�ดับที่	y		
     2.2 ให้	S	แทนคะแนนของอ�ห�รลำ�ดับที	่y
     2.3 ถ้�	S		ม�กกว่�	Smax	แล้ว
	 	 	 	 	 	 	 	 2.3.1	 ให้	x	มีค่�เท่�กับ	y
	 	 	 	 	 	 	 	 2.3.2	 ให้	Smax	มีค่�เท�่กับ	S
   3.	 ตอบว�่อ�ห�รลำ�ดับที	่x	เป็นอ�ห�รที่เหม�ะสมที่สุด

ให้เติมข้อมูลที่แสดงถึงก�รทำ�ง�นของขั้นตอนวิธีก�รเลือกอ�ห�รที่เหม�ะสมที่สุด
1. ตวัแปร	x	มคี�่เท่�กบั	1	ให	้Smax	แทนคะแนนของอ�ห�รลำ�ดบัท่ี	_________	เท�่กบั	________________
2. รอบแรก	พิจ�รณ�อ�ห�รลำ�ดับที	่	y	เป็นข้อมูลอ�ห�รลำ�ดับที่	_______	ในร�ยก�ร
	 นั่นคือ	S	=		________
	 Smax	=	 _____________		ซึ่ง	S	_____________		Smax
	 x	=	 _____________		Smax	=	_____________	
3. รอบที่สอง	พิจ�รณ�อ�ห�รลำ�ดับที	่	y	เป็นข้อมูลอ�ห�รลำ�ดับที่	_______	ในร�ยก�ร
	 นั่นคือ	S	=		_______
	 Smax	=	 _____________		ซึ่ง	S	_____________		Smax
	 x	=	 _____________		Smax	=	_____________
4. รอบที่ส�ม	พิจ�รณ�อ�ห�รลำ�ดับที	่	y	เป็นข้อมูลอ�ห�รลำ�ดับที่	_______	ในร�ยก�ร
	 นั่นคือ	S	=		_______	
	 Smax	=	 _____________		ซึ่ง	S	_____________		Smax
	 x	=	 _____________		Smax	=	_____________
5. รอบที่สี่	พิจ�รณ�อ�ห�รลำ�ดับที	่	y	เป็นข้อมูลอ�ห�รลำ�ดับที่	_______	ในร�ยก�ร
	 นั่นคือ	S	=		_______		
	 Smax	=	 _____________		ซึ่ง	S	_____________		Smax
	 x	=	 _____________		Smax	=	_____________
6. อ�ห�รลำ�ดับที	่________	เป็นอ�ห�รที่เหม�ะสมที่สุดและจบก�รทำ�ง�น

  ขั้นตอนวิธี

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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3  ประกวดร้องเพลง
	 ในก�รแข่งขันประกวดร้องเพลงที่มีผู้เข�้แข่งขันจำ�นวน	200	คน	 	 โดยประก�ศผลคะแนนรวมไว้บน
เว็บไซต์	 	 ถ้�เรียงลำ�ดับคะแนนจ�กม�กไปห�น้อยแล้ว	 ให้เขียนขั้นตอนวิธีเพ่ือห�ว่�เพื่อนที่เข้�ประกวดได้
อันดับที่เท�่ใด
  

   1.	 ให้	x	แทนคะแนนของเพื่อน
   2.	 ให้	L	←	จำ�นวนผู้เข�้แข่งขัน
   3.	 ให้ดัชน	ีi	มีค่�ตั้งแต	่1	ถึง	L	
     3.1 พิจ�รณ�ร�ยชื่อผู้เข้�แข่งทีละร�ยชื่อ
     3.2 ให้	y	แทนคะแนนของลำ�ดับที่	i	ในร�ยก�ร
	 	 	 	 	 	 	 	 3.2.1	 ถ้�	y	=	x	แล้ว
	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 ให้ตอบว่�	เพื่อนได้อันดับที	่	i

	 จ�กขั้นตอนวิธีข�้งต้นจะเห็นว�่มีก�รทำ�ง�นจนครบ	L	รอบ	ในที่นี้	คือ	200	รอบ	ซึ่งในก�รตรวจสอบ
จริงถ้�เพื่อนได้อันดับต้น	ๆ	 เช่น	 1	หรือ	 2	 ขั้นตอนวิธีจะทำ�ง�นเพียงแค่	 1	หรือ	 2	 รอบเท่�นั้น	 ให้ปรับ										
ขั้นตอนวิธีให้หยุดก�รทำ�ง�นเมื่อพบคะแนนรวมของเพื่อนแล้ว
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
 
	 โปรแกรมทำ�ง�นตรงต�มที่ออกแบบไว้ 	ใช่	 	ไม่ใช่
	 เนื่องจ�ก	 ________________________________________________________________________

  ขั้นตอนวิธี

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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4  เกมท�ยเลข
	 เกมท�ยเลข	จะสุ่มจำ�นวนเต็มระหว�่ง	1	-	100	ม�เป็นคำ�ตอบหนึ่งจำ�นวน	และให้ผู้เล่นท�ยจำ�นวนที่
เป็นคำ�ตอบ	 จ�กน้ันจะให้คำ�ใบ้ว่�จำ�นวนที่ท�ยม�กกว่�หรือน้อยกว่�คำ�ตอบ	 หรือตอบว่�เป็นคำ�ตอบท่ี									
ถูกต้อง	ซึ่งมีขั้นตอนวิธ	ีดังนี้

   1.	 ให้	secret	←	สุ่มจำ�นวนเต็มที่มีค�่ระหว่�ง	1	ถึง	100
   2.	 ทำ�ซ้ำ�ไปเรื่อย	ๆ	
     2.1 ให้	answer	←	จำ�นวนเต็มที่ผู้เล่นท�ย
     2.2 ถ้�	answer	<	secret	แล้ว
	 	 	 	 	 	 	 	 2.2.1	 ตอบผู้เล่นว่�	“ค่�น้อยเกินไป”
     2.3 ถ้�	answer	>	secret	แล้ว
	 	 	 	 	 	 	 	 2.3.1	 ตอบผู้เล่นว่�	“ค่�ม�กเกินไป”
     2.4 ถ้�	answer	=	secret	แล้ว
	 	 	 	 	 	 	 	 2.4.1	 ตอบผู้เล่นว่�	“ท�ยถูกต้อง”
	 	 	 	 	 	 	 2.4.2	 		จบก�รทำ�ซ้ำ�

	 โปรแกรมทำ�ง�นตรงต�มที่ออกแบบไว้ 	ใช่	 	ไม่ใช่
	 เนื่องจ�ก	 ________________________________________________________________________

  ขั้นตอนวิธี

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
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