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หลักสูตรและเนื้อหาสำหรับการคัดเลือกนักเรียนเขาคาย 1 

การอบรมคาย 1 การอบรมคาย 2 และการแขงขันคอมพิวเตอรโอลิมปกระดับชาติ (TOI) 
 

หลักสูตรแบงออกเปน 4 ชวง คือ  

1. การสอบเพ่ือคัดนักเรียนเขาคาย (กอนคาย1)   

2. การอบรมคาย 1 (คาย 1)  

3. การอบรมคาย 2 (คาย 2) 

4. การแขงขันคอมพิวเตอรโอลิมปกระดับชาติ (TOI)  
 

เนื้อหาท้ังหมดในทุกชวงแสดงรวมกันใน ตารางท่ี 1 โดยมีแนวคิด ดังนี้ 
 

การคัดนักเรียนเขาคาย 1 จะใหความสำคัญเกี่ยวกับ พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ไดแก การ

ใชตัวแปร การกำหนดคาตัวแปร การใชนิพจนคณิตศาสตรและตรรกศาสตรในโปรแกรม คำสั่งแบบมีเงื่อนไข และ

พ้ืนฐานคณิตศาสตรท่ีเก่ียวของ  

คาย 1 มีเปาหมายท่ีจะใหผูผานการอบรม มีทักษะการเขียนโปรแกรมและการแขงขันดวยการโปรแกรมท่ี

ตองเรียกใชโครงสรางขอมูลพื้นฐาน เชน stack, queue, list ดวยภาษาโปรแกรมที่จะใชในการแขงขัน (C/C++) 

และมีทักษะในการแกโจทยพ้ืนฐาน ท่ัวไป รวมกันคณิตศาสตรพ้ืนฐานท่ีจำเปน  

คาย 2 มีเปาหมายที่จะใหผูผานการอบรม มีความเขาใจทางอัลกอริทึมขั้นสูง ซึ่งไดแก Discrete Math 

โครงสรางขอมูล และข้ันตอนวิธี ท่ีเก่ียวของกับการแขงขัน TOI และ IOI  

การแขงขัน TOI มีเปาหมายใหผูผานการอบรม สามารถแกโจทยดวยอัลกอริทึมพ้ืนฐาน และสามารถท่ีจะ

เรียนรูอัลกอริท่ึมข้ันสูงเพ่ือการแขงขัน IOI ตอไป 

ในการดำเนินการของแตละคายจะมุงเนนทักษะเพื่อการแกปญหาดวยอัลกอริทึมผานการเขียนโปรแกรม   

จึงจะตองมีสวนของเนื้อหาตามขอกำหนดเนื้อหา (syllabus) ตามตาราง 1 ซ่ึงในทางปฏิบัติ การจัดวิธีการอบรม

ในแตละคาย ของแตละศูนย สามารถพิจารณาจากสมรรถนะของนักเรียนในคาย ขอจำกัดในการอบรมของแต

ละคาย เพ่ือใหนักเรียนมีความสามารถในการแขงขันสูงสุด 
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ตารางท่ี  1 เนื้อหาการอบรมวิชาคอมพิวเตอร 

หัวขอ 

สำหรับแตละระดับ 

กอนคาย 

1 คาย 1 คาย 2 TOI 

หัวขอท่ี 1: โปรแกรมคอมพิวเตอร และ การพัฒนาโปรแกรมดวย

ภาษาคอมพิวเตอร     

องคประกอบของคอมพิวเตอร โปรแกรมคอมพิวเตอร ภาษาคอมพิวเตอร

ประเภทตาง ๆ     

การเริ่มตนเขียนโปรแกรม การใชงานคอมไพลเลอ การใชงานเครื่องมือตาง ๆ 

ในการเขียนโปรแกรม (เชน IDE ของภาษาตาง ๆ) การลงรหัส (Coding)     

การรับขอมูลน้ำเขาและการแสดงขอมูลสงออกเบื้องตน     

หัวขอท่ี 2: ภาษาคอมพิวเตอร     

โปรแกรมโครงสราง และภาษาคอมพิวเตอร ภาษาซีหรือภาษาซีพลัสพลัสใน

การเขียนโปรแกรม     

โครงสรางของภาษา เริ่มตนเขียนโปรแกรม     

ขอมูล ชนิดของขอมูล ตัวแปร คาคงท่ี ตัวปฏิบัติการ นิพจน ขอความสั่ง     

โครงสรางควบคุมตาง ๆ ของภาษาคอมพิวเตอร (เชน if-then, while, for, 

ฯลฯ)     

การเขียนโปรแกรมแบบโครงสราง การวางแผนการเขียนโปรแกรม  

การออกแบบดวย Flow Chart และ การใชรหัสเทียม (pseudo-code)     

การรวมกลุมขอมูลดวยอาเรย และการใชงานอาเรยในการแกปญหาตาง ๆ     

ฟงกชัน การคืนคาผานฟงกชัน การใชงานฟงกชันเพ่ือทำงานเดิมซ้ำไปมา  

ขอบเขตของตัวแปร (Global variable, Local variable)     

ฟงกชันเวียนบังเกิด (Recursive Functions)     

หัวขอท่ี 3: การแกปญหาดวยการเขียนโปรแกรม     

ตัวอยางโจทย การทดลองแกไขโจทยดวยการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร     

การเขียนโปรแกรมเพ่ือแกไขปญหา การตรวจสอบโปรแกรมท่ีเขียนข้ึน การ

วัดผล การใชงานระบบตรวจอัตโนมัติตาง ๆ สภาพแวดลอมของการแขงขัน     

การวิเคราะหประสิทธิภาพเบื้องตน การคำนวณความซับซอนของโปรแกรม     

การเรียงขอมูล     
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หัวขอ 

สำหรับแตละระดับ 

กอนคาย 

1 คาย 1 คาย 2 TOI 

หัวขอท่ี 4: คณิตศาสตรพ้ืนฐานสาหรับการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน     

ตรรกศาสตรพ้ืนฐาน     

เซต     

ฟงกชัน ความสัมพันธ     

การนับเบื้องตน การจัดหมู การเรียงสับเปลี่ยน     

ทฤษฎจีำนวนเบื้องตน     

เมทริกซเบื้องตน     

เรขาคณิตเบื้องตน      

ตรีโกณมิติ     

ลำดับ      

อนุกรม     

สมการ อสมการ     

หัวขอท่ี 5: การเขียนโปรแกรมเพ่ิมเติม     

พอยนเตอร (pointer)     

คลาส หรือ struct     

การแกไขและหาจุดผิดพลาดของโปรแกรมเบื้องตน (debug)     

หัวขอท่ี 6: กราฟ ตนไม เน็ตเวอรก     

กราฟแบบไมมีทิศทาง กราฟแบบมีทิศทาง กราฟแบบมีน้ำหนัก     

กราฟ ตนไม เน็ตเวอรก กราฟประเภทตาง ๆ กราฟแบบบริบูรณ กราฟสอง

สวน     

ตนไม (tree)     

ตนไมทวิภาค (binary tree)     

ตนไมทอดขาม (spanning tree)     

หัวขอท่ี 7: โครงสรางขอมูล     

อารเรย (Array)     

กองซอน และ แถวคอย (stack & queue)     
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หัวขอ 

สำหรับแตละระดับ 

กอนคาย 

1 คาย 1 คาย 2 TOI 

รายการโยง Linklist     

การเรียงลำดับอยางงาย เชน bubble , selection , insertion     

การคนหาขอมูลแบบเรียงลำดับ การคนหาขอความ     

การประยุกตใชโครงสรางขอมูล     

การใชงานโครงสรางขอมูลแบบ associative เชน map, unordered map     

การใชงานโครงสรางขอมูลแถวคอยบุริมภาพ (priority queue)     

หัวขอท่ี 8: ข้ันตอนวิธี และเทคนิควิธีการตาง ๆ ในการแกปญหา     

การวิเคราะหความซับซอนของข้ันตอนวิธี     

การสรางโมเดลของปญหา     

การคนหาแบบทวิภาค (binary search)     

ข้ันตอนวิธีเบื้องตนสำหรับอารเรยสองมิติ  

(การหา prefix sum, Depth First Search, Breadth First Search, ฯลฯ)     

ข้ันตอนวิธีสำหรับการคนหาในปริภูมิสถานะ  

(state space search, exhaustive search)     

ข้ันตอนวิธีสำหรับกราฟเบื้องตน (Depth First Search, Breadth First 

Search, Connectivity, Minimum Spanning Tree, Dijkstra’s Algorithm)     

หัวขอท่ี 9: ข้ันตอนวิธีช้ันสูง     

ข้ันตอนวิธีแบบแบงแยกและเอาชนะ (Divide and Conquer)     

ข้ันตอนวิธีแบบกำหนดการณพลวัต (Dynamic Programming)     

ข้ันตอนวิธีแบบละโมบ (Greedy Algorithm)     
 

 

 

 

 

 


