


ค ำน ำ 

จากนโยบายการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการที่มุ่งเน้นให้นักเรียนมีการเรียนรู้ในภาษาที่ 3 
หรือภาษาโคด้ดิ้ง  (Coding )  โดยเร่ิมตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที ่ 1 เป็นตน้ไป เพื ่อส่งเสริมให้เกิด 
 I-Innovation หรือ นวตักรรมที ่จะสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริงและเกิดประโยชน์แก่คนหมู่มาก  ท  าให้
ประเทศไทยมีบุคลากรที่สร้างนวตักรรมหน้าใหม่ที ่สามารถผลิตนวตักรรมที่จะเปลี่ยนโลกไดใ้นทุก
สาขาอาชีพ  ซ่ึงการพฒันารูปแบบต่างๆ เหล่าน้ีจะตอ้งเป็นบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค ์  มีความคิดที่
เป็นระบบและเขา้ใจในภาษาดิจิตอล เพื่อจะสร้างผูน้ าทางดา้นเทคโนโลยใีหม่ๆ  การเรียนรู้โคด้ดิ้ง 
(Coding ) จึงจ  าเป็นและส าคญัมากต่อการศึกษาชาติและโรงเรียนต่างๆ จ าเป็นตอ้งพฒันาการเรียนการ
สอนโคด้ด้ิงในทุกระดบัชั้น   

ภำษำซี (C Programming Language) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ใชส้ าหรับพฒันาโปรแกรมทัว่ไป 
ถูกพฒันาคร้ังแรกเพื่อใชเ้ป็นภาษาส าหรับพฒันาระบบปฏิบตัิการยนูิกซ์ ( Unix Opearating System) 
แทนภาษาแอสเซมบลี ซ่ึงเป็นภาษาระดบัต ่าที่สามารถกระท าในระบบฮาร์ดแวร์ไดด้ว้ยความรวดเร็ว    ซ่ึง
ภาษาซีเป็นที่นิยมในการเรียนรู้ในเร่ือง Coding เป็นอยา่งมากเน่ืองจากเป็นพื้นฐานของการเรียนรู้ใน
ขั้นตอนของการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรมในขั้นตอนต่อไป   รวมทั้งสามารถใชภ้าษาซีร่วมกบั
การใชง้านของบอร์ดและอุปกรณ์ต่าง ๆ เพื่อทดสอบโปรแกรมและพฒันาโปรแกรมในขั้นต่อไป    
         ซ่ึงทางผูจ้ดัท  าหวงัเป็นอยา่งยิง่ว่าสถานศึกษาที่ไดน้ าหลกัสูตรการเรียนการสอน Coding เร่ือง
หลกัสูตร ภาษาซี น้ีไปเรียนรู้จะสามารถท าการเรียนการสอนหลกัสูตร Coding ไดเ้ป็นอยา่งดีและ
สามารถประยกุตใ์ช้กบัอุปกรณ์อ่ืนๆไดต่้อไป   
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ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

วชิำ กำรเขยีนโปรแกรมภำษำซี           กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ 

ระดบัช้ันมธัยมศึกษำ  ภำคเรียนที ่๑-๒ เวลำ ๔๐ ช่ัวโมง จ ำนวน ๑ หน่วยกติ 

 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงคาํนวณในการแกปั้ญหาที่พบในชีวติจริงอยา่งเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 

ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การทาํงาน   และการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

รู้เท่าทนั และมีจริยธรรมตวัช้ีวดั 

 การพฒันารูปแบบต่างๆ เหล่าน้ีจะตอ้งเป็นบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค ์ มีความคิดที่เป็นระบบ

และเขา้ใจในภาษาดิจิตอล เพือ่จะสร้างผูน้าํทางดา้นเทคโนโลยใีหม่ๆ  การเรียนรู้โคด้ด้ิง (Coding ) จึงจาํเป็น

และสําคญัมากต่อการศึกษาชาติและโรงเรียนต่างๆ จาํเป็นต้องพฒันาการเรียนการสอนโคด้ด้ิงในทุก

ระดบัชั้น ภาษาซี (C Programming Language)  คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ใชส้าํหรับพฒันาโปรแกรมทัว่ไป ถูก

พฒันาคร้ังแรกเพือ่ใชเ้ป็นภาษาสาํหรับพฒันาระบบปฏิบติัการยนิูกซ์ ที่สามารถกระทาํในระบบฮาร์ดแวร์ได้

ด้วยความรวดเร็ว   มีความรู้ความเขา้ใจในหลกัการของการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาซี เขา้ใจคาํสั่งและ

สามารถเขียนโปรแกรมเบื้องตน้  รวมทั้งเช่ือมโยงและออกแบบโปรแกรมกบั Output ในรูปแบบต่าง ๆ ได้

เป็นอยา่งดี 

 

ตัวชี้วัด  

ว ๔.๑        ม.๑/๑  ม.๑/๒  ม.๑/๓  ม.๑/๔  ม.๒/๓  ม.๓/๓  ม.๔/๑  ม.๔/๓   

ว ๔.๒        ม.๑/๑  ม.๑/๒  ม.๑/๓  ม.๒/๑ ม.๒/๒ ม.๒/๓  ม.๓/๑  ม.๓/๒ ม.๓/๓   

 

รวม ๑๗ ตัวชี้วัด 

 

 

 



 



ตัวช้ีวดัและสำระกำรเรียนรู้ 

วชิำ กำรเขยีนโปรแกรมภำษำซี      กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วทิยำศำสตร์ 

ระดบัช้ันมธัยมศึกษำ  ภำคเรียนที ่๑-๒ เวลำ ๔๐ ช่ัวโมง จ ำนวน ๑ หน่วยกติ 

สำระที่ ๔ เทคโนโลย ี

มำตรฐำน ว ๔.๑ เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลยีเพื่อการดาํรงชีวิตในสังคมที่มีการเปล่ียนแปลงอยา่ง
รวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ  เพื่อแกปั้ญหาหรือพฒันา
งานอยา่งมีความคิดสร้างสรรคด์ว้ยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใชเ้ทคโนโลยอียา่งเหมาะสม
โดยคาํนึงถึงผลกระทบต่อชีวติ สงัคม และส่ิงแวดลอ้ม 

 

ล ำดับ ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 

๑ ว ๔.๑ ม.๑/๑ อธิบายแนวคิดหลกัของเทคโนโลยีในชีวิตประจาํวนัและวิเคราะห์สาเหตุหรือปัจจัยที่
ส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลย ี

๒ ว ๔.๑ ม.๑/๒ ระบุปัญหาหรือความตอ้งการในชีวิตประจาํวนั รวบรวม วิเคราะห์ขอ้มูลและแนวคิดที่
เก่ียวขอ้งกบัปัญหา 

๓ ว ๔.๑ ม.๑/๓ ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตดัสินใจเลือกขอ้มูลที่จาํเป็น 
นาํเสนอแนวทางการแกปั้ญหาใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ วางแผนและดาํเนินการแกปั้ญหา 

๔ ว ๔.๑ ม.๑/๔ ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตดัสินใจเลือกขอ้มูลที่จาํเป็น 
นาํเสนอแนวทางการแกปั้ญหาใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ วางแผนและดาํเนินการแกปั้ญหา 

๖ ว ๔.๑ ม.๒/๓ ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตดัสินใจเลือกขอ้มูลที่จาํเป็น
ภายใต้เง่ือนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ นําเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผูอ่ื้นเข้าใจ 
วางแผนขั้นตอนการทาํงานและดาํเนินการแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอน 

๘ ว ๔.๑ ม.๓/๓ ออกแบบวธีิการแกปั้ญหา โดยวเิคราะห์ 
เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกข้อมูลที่จาํเป็นภายใต้เง่ือนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ 
นําเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผูอ่ื้นเข้าใจด้วยเทคนิคหรือวิธีการที่หลากหลาย 
วางแผนขั้นตอนการทาํงานและดาํเนินการแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอน 



 
มำตรฐำน ว ๔.๒   เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงคาํนวณในการแกปั้ญหาที่พบในชีวติจริงอยา่งเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทาํงาน และการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม  

 

๑๑ ว ๔.๑ ม.๔/๑ วิ เคราะห์แนวคิดหลักของเทคโนโลยี ความสัมพันธ์กับศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะ
วิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์ รวมทั้งประเมินผลกระทบที่จะเกิดขึ้นต่อมนุษย ์ สังคม 
เศรษฐกิจ และส่ิงแวดลอ้ม เพือ่เป็นแนวทางในการพฒันาเทคโนโลย ี

๑๒ ว ๔.๑ ม.๔/๓  ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตดัสินใจเลือกขอ้มูลที่จาํเป็น
ภายใตเ้งื่อนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ นําเสนอแนวทางการแกปั้ญหาให้ผูอ่ื้นเขา้ใจดว้ย
เทคนิคหรือวธีิการที่หลากหลาย โดยใชซ้อฟตแ์วร์ช่วยในการออกแบบ วางแผนขั้นตอน
การทาํงานและดาํเนินการแกปั้ญหา 

ล ำดับ ตัวช้ีวัด สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 

๑ ว ๔.๒ ม.๑/๑ ออกแบบอลักอริทึมที่ใชแ้นวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแกปั้ญหาหรืออธิบายการทาํงานที่พบ
ในชีวติจริง 

๒ ว ๔.๒ ม.๑/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเพือ่แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือวทิยาศาสตร์ 

๓ ว ๔.๒ ม.๑/๓ รวบรวมขอ้มูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล นาํเสนอขอ้มูล และสารสนเทศ ตาม
วตัถุประสงคโ์ดยใชซ้อฟตแ์วร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ต 
ที่หลากหลาย 

๔ ว ๔.๒ ม.๑/๔ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งปลอดภยั ใชส่ื้อและแหล่งขอ้มูลตามขอ้กาํหนดและ
ขอ้ตกลง 

๕ ว ๔.๒ ม.๒/๑ ออกแบบอลักอริทึมที่ใชแ้นวคิดเชิงคาํนวณในการแกปั้ญหา หรือการทาํงานที่พบในชีวติ
จริง 

๖ ว ๔.๒ ม.๒/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใชต้รรกะและฟังกช์นัในการแกปั้ญหา 

๗ ว ๔.๒ ม.๓/๑ พฒันาแอปพลิเคชนัที่มีการบูรณาการกบัวชิาอ่ืนอยา่งสร้างสรรค ์

๗ ว ๔.๒ ม.๓/๒ รวบรวมขอ้มูล ประมวลผล ประเมินผล นาํเสนอขอ้มูลและสารสนเทศตามวตัถุประสงค ์
โดยใชซ้อฟตแ์วร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

๗ ว ๔.๒ ม.๓/๓ ประเมินความน่าเช่ือถือของขอ้มูล วเิคราะห์ส่ือและผลกระทบจากการใหข้่าวสารที่ผดิ 
เพือ่การใชง้านอยา่งรู้เท่าทนั 



 



โครงสร้ำงรำยวชิำ 

วชิำ กำรเขยีนโปรแกรมภำษำซี      กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วทิยำศำสตร์ 

ช้ันมธัยมศึกษำ   ภำคเรียนที ่๑-๒         เวลำ  ๔๐  ช่ัวโมง    จ ำนวน  ๑ หน่วยกติ 

ล ำดับ ช่ือหน่วยกำรเรียนรู้ 
สำระส ำคญั 

 (key Concept)  
มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ 

ตัวช้ีวัด 
เวลำ 
(ชม.) 

น ้ำหนัก 
คะแนน 

๑ ความรู้เบื้องตน้เก่ียวกบั
ภาษาซี 

รู้จกักบัโปรแกรมภาษาซี ประวติั
และความเป็นมาในการสร้างและ
เร่ิมใชง้าน 

ว.๔.๑ ม.๑/๑-๔ 
ว ๔.๒ ม.๑/๒ 

ว ๔.๒ ม.๓/๑-๓ 
ว ๔.๒ ม.๔/๓ 

๓ ๕ 

๒ โครงสร้างภาษาซี เรียนรู้โครงสร้างของภาษาซี 
ส่วนประกอบและใชง้านเบื้องตน้ 

ว ๔.๑ ม.๑/๓ 
ว ๔.๑ ม.๓/๓ 
ว ๔.๑ ม.๔/๓ 
ว ๔.๒ ม.๑/๒ 

๓ ๕ 

๓ ตวัแปร ชนิดขอ้มูล และตวั
ดาํเนินการ   

เรียนรู้เก่ียวกบัตวัแปร ชนิดขอ้มูล 
และตวัดาํเนินการในภาษาซี 

ว ๔.๑ ม.๔/๑ 
ว ๔.๒ ม.๑/๒ 
ว ๔.๒ ม.๒/๒ 

๔ ๕ 

๔ การรับและแสดงผลขอ้มูล เรียนรู้วธีิกาํหนดและแสดงการ
รับและแสดงผลขอ้มูลใน
โปรแกรม  

ว ๔.๒ ม.๑/๑-๓ 
ว ๔.๒ ม.๒/๑-๒ 

๔ ๕ 

๕ ขั้นตอนการทาํงานของ
โปรแกรม  

เรียนรู้และปฏิบติัเก่ียวกบัขั้นตอน
การทาํงานของโปรแกรมอยา่ง
เป็นขั้นตอน   

ว ๔.๑ ม.๑/๓-๔ 
ว ๔.๒ ม.๑/๑-๓ 
ว ๔.๒ ม.๒/๑-๒ 

๔ ๕ 

๖ คาํสัง่ควบคุม   เรียนรู้และฝึกปฏิบติัเก่ียวกบั
คาํสัง่ควบคุมของภาษาซี 

ว ๔.๑ ม.๑/๓ 
ว ๔.๑ ม.๒/๓ 

ว ๔.๒ ม.๑/๑-๓ 
ว ๔.๒ ม.๒/๒ 

๔ ๕ 



ล ำดับ ช่ือหน่วยกำรเรียนรู้ 
สำระส ำคญั 

 (key Concept)  
มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ 

ตัวช้ีวัด 
เวลำ 
(ชม.) 

น ้ำหนัก 
คะแนน 

๗ พอยน์เตอร์และอาร์เรย ์      รู้จกักบัพอยน์เตอร์และอาร์เรย ์
และการใชง้านร่วมกนั 

ว ๔.๒ ม.๑/๒ 
ว ๔.๒ ม.๒/๒  

  ๓ ๕ 

๘ ฟังกช์ัน่และไลบราร่ี   สามารถใชฟั้งกช์ัน่และไลบราร่ี
ในส่วนของคาํสัง่ได ้ 

ว ๔.๒ ม.๑/๒ 
ว ๔.๒ ม.๒/๑ 
ว ๔.๒ ม.๒/๒ 

๔ ๕ 

๙ สตริงและสตรักเจอร์       เรียนรู้เร่ืองสตริงและ 
สตรักเจอร์   

ว ๔.๒ ม.๑/๒ 
ว ๔.๒ ม.๒/๑ 
ว ๔.๒ ม.๒/๒ 

๔ ๕ 

๑๐ การจดัการแฟ้มขอ้มูลใน
ภาษาซี 

สรุปใจความสาํคญัและวธิีใชง้าน
ของหลกั 

ว ๔.๒ ม.๑/๒ 
ว ๔.๒ ม.๒/๒ 

๔ ๕ 

กิจกรรม ๑ ๑๐ 

ข้อสอบกลำงภำค ๑ ๒๐ 

ข้อสอบปลำยภำค ๑ ๒๐ 

รวม ๔๐ ๑๐๐ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



หน่วยกำรเรียนรู้ที ่๑ ควำมรู้เบ้ืองต้นเกีย่วกบัภำษำซี    

มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วทิยำศำสตร์ 

สำระที่ ๔ เทคโนโลย ี

มำตรฐำน ว ๔.๑ เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลยเีพื่อการดาํรงชีวิตในสงัคมที่มีการเปล่ียนแปลง

อยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพื่อแกปั้ญหาหรือ

พฒันางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่าง

เหมาะสมโดยคาํนึงถึงผลกระทบต่อชีวติ สงัคม และส่ิงแวดลอ้ม 

มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคาํนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทาํงาน และการแกปั้ญหา

ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

ว ๔.๑ ม.๑/๑   อธิบายแนวคิดหลกัของเทคโนโลยใีนชีวิตประจาํวนัและวิเคราะห์สาเหตุหรือปัจจยัที่ส่งผล

ต่อการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลย ี

ว ๔.๑ ม.๑/๒ ระบุปัญหาหรือความตอ้งการในชีวิตประจาํวนั รวบรวม วิเคราะห์ขอ้มูลและแนวคิดที่

เก่ียวขอ้งกบัปัญหา 

ว ๔.๑ ม.๑/๓ ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตดัสินใจเลือกขอ้มูลที่จาํเป็น

นาํเสนอแนวทางการแกปั้ญหาใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ วางแผนและดาํเนินการแกปั้ญหา 

ว ๔.๒ ม.๓/๑ พฒันาแอปพลิเคชนัที่มีการบูรณาการกบัวชิาอ่ืนอยา่งสร้างสรรค ์

ว ๔.๒ ม.๓/๒ รวบรวมขอ้มูล ประมวลผล ประเมินผล นําเสนอขอ้มูลและสารสนเทศตามวตัถุประสงค์ 

โดยใชซ้อฟตแ์วร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 

ว ๔.๒ ม.๓/๓ ประเมินความน่าเช่ือถือของขอ้มูล วิเคราะห์ส่ือและผลกระทบจากการให้ข่าวสารที่ผิด เพื่อ

การใชง้านอยา่งรู้เท่าทนั 

ว ๔.๒ ม.๓/๔ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งปลอดภยั และมีความรับผดิชอบต่อสงัคม ปฏิบติัตามกฎหมาย

เก่ียวกบัคอมพวิเตอร์ ใชลิ้ขสิทธ์ิของผูอ่ื้นโดยชอบธรรม 
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ว ๔.๒ ม.๔/๓ ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตดัสินใจเลือกขอ้มูลที่จาํเป็น

ภายใตเ้ง่ือนไขและทรัพยากรที่มีอยู ่นาํเสนอแนวทางการแกปั้ญหาให้ผูอ่ื้นเขา้ใจดว้ยเทคนิค

หรือวธีิการที่หลากหลาย โดยใชซ้อฟตแ์วร์ช่วยในการออกแบบ วางแผนขั้นตอนการทาํงาน

และดาํเนินการแกปั้ญหา 

  

สำระส ำคญั 

๑. เรียนรู้และทาํความรู้จกักบัความเป็นมาและววิฒันาการของภาษาซี 

๒. เขา้ใจหลกัการทาํงานและวเิคราะห์ความแตกต่างของการทาํงานในภาษาซี 

๓. ทาํความรู้จกักบัโปรแกรมคอมไพเลอร์ในภาษาซี 

๔. ทาํความรู้จกัและเร่ิมตน้ใชง้านโปรแกรมไอดีอี 

สำระกำรเรียนรู้ 
         -  ควำมรู้ 

๑. ความรู้เก่ียวกบัความเป็นมาของภาษาซี 
๒. ความรู้เก่ียวกบัหลกัการแปลภาษาของคาํสัง่ในภาษาซี 
๓. รู้จกัและทดลองการใชโ้ปรแกรมไอดีอีไดแ้ก่ โปรแกรม DEV C++  

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 

               ๑.  แนะนาํและทดลองใชโ้ปรแกรมพร้อมคาํสัง่ต่าง  

               ๒.  อภิปราย และ จาํแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเน้ือหา 

               ๓.   ฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัเน้ือหาทั้งหมด 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

               ๑.  มีวนิยั   

               ๒.  ใฝ่เรียนรู้     

               ๓.  มุ่งมัน่ในการทาํงาน 
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บทที ่1 ท ำควำมรู้จกักบัภำษำซี 

จุดเร่ิมต้นของภำษำซี 

ภาษาซี หรือ C Language คือ เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ส าหรับพฒันาโปรแกรมทัว่ไป ภาษาซี
เกิดขึ้นในปี ค.ศ.1972 ไดรั้บการออกแบบและพฒันาขึ้นโดย เดนนิส ริดชี (Dennis Ritchie) แห่งหอ้งทดลอง

เบลล ์(Bell Laboratories) ที่เมอร์รีฮิล มลรัฐนิวเจอร์ซ่ี ประเทศสหรัฐอเมริกา ภาษาซีนั้นพฒันามาจาก “ภาษา 
B” ซ่ึงพฒันาขึ้นโดยเคน ทอมสัน (Ken Tomson) ภาษา B ถูกพฒันาบนพื้นฐานของภาษาบีซีพแีอล (BCPL) 

พฒันาขึ้ นโดย มาร์ติน ริชาร์ด (Martin Richards) การออกแบบและพฒันาภาษาซีของเดนนิส ริดชี มี

จุดมุ่งหมายให้เป็นภาษาส าหรับใชเ้ขียนโปรแกรมปฏิบติัการระบบยนิูกซ์ และไดต้ั้งช่ือว่า ซี (C) เพราะเห็น
วา่ ซี (C) เป็นตวัอกัษรต่อจากบี (B) 

 

Dennis Ritchie ผูอ้อกแบบและพฒันาภาษาซี (C) 

ที่มารูปภาพ: http://kruviewly.blogspot.com/p/blog-page_8169.html 

 

 

ววิฒันาการของภาษาซี 

ภาษาC เร่ิมมีคนสนใจมากขึ้นในปี ค.ศ.1978 เม่ือ Brain Kernighan ร่วมกบั Dennis Ritchie พฒันา
มาตรฐานของภาษาซีขึ้นมา คือ K&R (Kernighan & Ritchie) และทั้งสองยงัได้แต่งหนังสือช่ือว่า “The C 

Programming Language” หนังสือเล่มน้ีท าให้บุคคลทัว่ไปรู้จกัและนิยมใช้ภาษา C ในการเขียนโปรแกรม
มากขึ้น ในเวลาต่อมาภาษาซีไดรั้บความนิยมสูง สถาบนั ANSI (American National Standards Institute) ได้

สร้างมาตรฐานภาษาซีขึ้นมา เพือ่รับรองใหเ้ป็นสากล ภายใตช่ื้อวา่ ANSI-C ตั้งแต่ปี ค.ศ.1983 

ภำษำ BCPL ภำษำ B ภำษำ C 
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หนงัสือ “The C Programming Language”  

ที่มาภาพ : https://en.wikipedia.org/wiki/The_C_Programming_Language 

ในปัจจุบนัไดมี้การพฒันาภาษาซีให้มีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น เป็นเวอร์ชนัต่าง ๆ มากมาย มีการ
พฒันาต่อยอดเป็นภาษาซีพลสัพลัส (C++) หรือภาษาซีชาร์ป (C#) ซ่ึงมีการเพิ่มชุดค าสั่งที่สนับสนุนการ

พฒันาโปรแกรมเชิงวตัถุ (Object-Oriented Programming) และยงัคงรองรับชุดค าสั่งมาตรฐานของภาษาซี 
คือ ANSI-C อยูด่ว้ย 

ภาษาซีเป็นภาษาแบบโครงสร้างที่สามารถศึกษาและท าความเขา้ใจไดไ้ม่ยาก อีกทั้งยงัสามารถเป็น

พื้นฐานในการเขียนโปรแกรมภาษาอ่ืนๆ ไดอี้ก เช่น C++, Perl, JAVA, PHP, Python, Ruby เป็นตน้ ซ่ึงส่วน
ใหญ่ไดรั้บความนิยมน ามาใชเ้ขียนโปรแกรม จึงเป็นเหตุผลหน่ึงที่ท  าให้ภาษาซีเป็นภาษาแรกในการเร่ิมตน้ 

โดยเฉพาะการท างานที่มีขอ้จ  ากดัในเร่ืองหน่วยความจ า และการประมวลผล 

ววิฒันำกำรของภำษำซี 

 - ค.ศ. 1970 มีการพฒันาภาษา B โดย Ken Thompson ซ่ึงท างานบนเคร่ือง DEC PDP-7 ซ่ึง ท างาน

บนเคร่ืองไมโครคอมพวิเตอร์ไม่ได ้และยงัมีขอ้จ ากดัในการใชง้านอยู ่(ภาษา B สืบทอด มาจาก ภาษา BCPL 
ซ่ึงเขียนโดย Marth Richards) 

- ค.ศ. 1972 Dennis M. Ritchie และ Ken Thompson ไดส้ร้างภาษา C เพือ่เพิม่ประสิทธิภาพ ภาษา B 

ใหดี้ยิง่ขึ้น ในระยะแรกภาษา C ไม่เป็นที่นิยมแก่นกัโปรแกรมเมอร์โดยทัว่ไปนกั 

- ค.ศ. 1978 Brian W. Kernighan และ Dennis M. Ritchie ได้เขียนหนังสือเล่มหน่ึงช่ือว่า The C 

Programming Language และหนงัสือเล่มน้ีท าใหบุ้คคลทัว่ไปรู้จกัและนิยมใชภ้าษา C ในการเขียนโปรแกรม
มากขึ้น 
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- แต่เดิมภาษา C ใช ้Run บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 8 bit ภายใตร้ะบบปฏิบตัิการ CP/M ของ IBM PC 

ซ่ึงในช่วงปี ค. ศ. 1981 เป็นช่วงของการพฒันาเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์ ภาษา C จึงมี บทบาทส าคญัในการ

น ามาใช้บนเคร่ือง PC ตั้งแต่นั้นเป็นตน้มา และมีการพฒันาต่อมาอีกหลายๆ ค่าย ดังนั้นเพื่อก าหนดทิศ
ทางการใช้ภาษา C ให้เป็นไปแนวทางเดียวกัน ANSI (American National Standard Institute) ได้ก าหนด

ขอ้ตกลงที่เรียกวา่ 3J11 เพือ่สร้างภาษา C มาตรฐานขึ้นมา เรียกวา่ ANSI C 

- ค.ศ. 1983 Bjarne Stroustrup แห่งห้องปฏิบติัการเบล (Bell Laboratories) ไดพ้ฒันาภาษา C++ ขึ้น
รายละเอียดและความสามารถของ C++ มีส่วนขยายเพิ่มจาก C ที่ส าคญั ๆ  ไดแ้ก่ แนวความคิดของการเขียน

โปรแกรมแบบก าหนดวตัถุเป้าหมายหรือแบบ OOP (Object Oriented Programming) ซ่ึงเป็นแนวการเขียน
โปรแกรมที่เหมาะกบัการพฒันาโปรแกรมขนาดใหญ่ที่มี ความสลบัซับซ้อนมาก มีขอ้มูลที่ใชใ้นโปรแกรม

จานวนมาก จึงนิยมใช้เทคนิคของการเขียนโปรแกรมแบบ OOP ในการพฒันาโปรแกรมขนาดใหญ่ใน

ปัจจุบนัน้ี 

ลกัษณะเด่นของภำษำซี 

1. สามารถใช้งานบนสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันได้ ซอร์สโค้ดภาษาซี สามารถรันอยู่บน

คอมพิวเตอร์ได้หลากหลายระดับ ตั้งแต่ระดับเมนเฟรมไปจนถึงไมโครเฟรม โดยไม่ตอ้งเปล่ียนแปลง

ชุดค าสัง่ใดๆ หรือเปล่ียนแปลงเพยีงเล็กนอ้ย 

2. มีประสิทธิภาพสูง ชุดค าสั่งมีความกะทดัรัดและกระชบัมาก และยงัมีความใกลชิ้ดกบัฮาร์ดแวร์

มากกวา่ภาษาอ่ืนๆ 

3. ความสามารถในการโปรแกรมโมดูล ภาษาซีมีการแบ่งโมดูลเพือ่คอมไพลไ์ด ้และยงัสามารถลิงก์

เช่ือมโยงเขา้ดว้ยกนัไดอี้ก ภาษาซีประกอบดว้ยฟังกช์นั โดยโมดูลต่างๆ จะเขียนอยูใ่นรูปของฟังกช์นัทั้งส้ิน 

4. มีความยดืหยุน่สูง สามารถใชง้านร่วมกบัภาษาอ่ืนๆได ้ มีการกล่าวว่า "ภาษา C เป็นภาษาที่อยู่                     

ก่ึงกลางระหวา่งภาษาระดบัต ่าและภาษาระดบัสูง" 

5. ตวัอกัษรตวัพิมพเ์ล็กและตวัอกัษรพิมพใ์หญ่แตกต่างกนั ตามปกติภาษาระดบัสูงทัว่ไป ตวัแปรที่

ตั้งขึ้นดว้ยตวัอกัษรพมิพเ์ล็กและตวัพมิพใ์หญ่ สามารถน ามาใชร่้วมกนัได ้แต่ในภาษาซีถือวา่แตกต่างกนั เช่น 

NUM ไม่เท่ากบั num  

ตัวแปลภำษำคอมพวิเตอร์ 

 ภาษาซีเป็นภาษาโปรแกรมที่ต้องใช้ตัวแปลภาษาในการช่วยแปลจากโปรแกรมต้นฉบับเป็น
โปรแกรมจุดหมาย นัน่คือภาษาเคร่ือง เพราะคอมพวิเตอร์รับรู้เฉพาะภาษาเคร่ืองไดเ้พยีงภาษาเดียวเท่านั้น  
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 ตวัแปลภาษามี 2 ประเภท คือ คอมไพเลอร์ (Compiler) และอินเทอร์พรีเตอร์ (Interpreter) 

 1. คอมไพเลอร์ (Compiler) ท  าการตรวจสอบความถูกตอ้งของการเขียนค าสั่งทั้งโปรแกรมให้เป็น

ออบเจค็โคด้ แลว้จึงท าการแปลค าสัง่ไปเป็นภาษาเคร่ือง จากนั้นจึงท าการประมวลผลและแสดงผลลพัธ ์หาก
พบขอ้ผิดพลาดของการเขียนโปรแกรม หรือมีค  าสั่งที่ผิดหลกัไวยากรณ์ของภาษาคอมพิวเตอร์ โปรแกรม

คอมไพเลอร์จะแจง้ใหผู้เ้ขียนท าการแกไ้ขให้ถูกตอ้งทั้งหมดก่อน แลว้จึงคอมไพลใ์หม่อีกคร้ังจนกวา่ไม่พบ

ขอ้ผดิพลาดถึงจะน าโปรแกรมไปใชง้านได ้

2. อินเทอร์พรีเตอร์ (Interpreter) การอ่านและแปลโปรแกรมทีละบรรทดั เม่ือแปลผลบรรทดัหน่ึง

เสร็จก็จะท างานตามค าสั่งในบรรทดันั้น แล้วจึงท าการแปลผลตามค าสั่งในบรรทดัถัดไป เหมาะส าหรับ

โปรแกรมที่ไม่ยาวมาก และตอ้งการผลลพัธุท์นัที 

 ข้อดีและข้อเสียของตัวแปลภำษำทั้งสองแบบมีดังนี้ 

ตัวแปลภำษำ ข้อดี ข้อเสีย 

คอมไพเลอร์ ท างานไดเ้ร็ว เน่ืองจากท าการแปลผลทีเดียว 
แลว้จึงท างานตามค าสัง่ของโปรแกรมใน
ภายหลงั 

เม่ือเกิดขอ้ผดิพลาดขึ้นกบัโปรแกรมจะ
ตรวจสอบหาขอ้ผดิพลาดไดย้าก เพราะท า
การแปลผลทีเดียวทั้งโปรแกรม 

เม่ือท าการแปลผลแลว้ ในคร้ังต่อไปไม่
จ าเป็นตอ้งท าการแปลผลใหม่อีก เน่ืองจาก
ภาษาเคร่ืองที่แปลไดจ้ะถูกเก็บไวท้ี่
หน่วยความจ า สามารถเรียกใชง้านไดท้นัที 

 

อินเตอร์พรีเตอร์ หาขอ้ผดิพลาดของโปรแกรมไดง่้าย 
เน่ืองจากท าการแปลผลทีละบรรทดั 

ชา้ เน่ืองจากที่ท  างานทีละบรรทดั 

เน่ืองจากท างานทีละบรรทดัดงันั้นจึงสัง่ให้
โปรแกรมท างานตามค าสัง่เฉพาะจุดที่
ตอ้งการได ้

 

ไม่เสียเวลารอการแปลโปรแกรมเป็น
เวลานาน 
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 กำรท ำงำนของ Compiler จะประกอบด้วย 5 ขั้นตอนหลัก 

1. กำรวิเครำะห์ค ำศัพท์ (Lexical Analyzer) เป็นขั้นตอนในการตรวจจับและจัดเรียงค าของ          

ซอร์สโคด้ที่ตอ้งการแปลภาษา 

2. กำรวิเครำะห์โครงสร้ำงภำษำ (Syntax Analyzer) เป็นขั้นตอนในการตรวจสอบไวยากรณ์ของ

ภาษาวา่ถูกตอ้งตามรูปแบบของภาษานั้นๆ หรือไม่ 

3. กำรวิเครำะห์ควำมหมำยของภำษำ (Semantic Analyzer) เป็นขั้นตอนในการตรวจสอบชนิดของ

ขอ้มูลที่จะน ามา ประมวลผล และท าการเปล่ียนรูปแบบของภาษาใหอ้ยูใ่นรูปของ Intermediate Form เพือ่รอ

การแปลงใหเ้ป็น Object Program 

4. กำรท ำให้ตัวแทนภำษำกลำงมีควำมเหมำะสม (Code Generation) เป็นการแปล Intermediate 

Form ใหเ้ป็น Object Program ซ่ึง ส่วนใหญ่จะเป็นภาษาแอสแซมบลี 

5. กำรท ำให้รหัสเป้ำหมำยมีควำมเหมำะสม (Code Optimization) เป็นการลดขั้นตอนการท างานที่

ซ ้ าซอ้นกนัของภาษาเคร่ือง เพือ่ใหก้ารประมวลผลโดยเคร่ืองคอมพวิเตอร์ท างานไดเ้ร็วขึ้น 

 

 

 

โปรแกรมไอดอีภีำษำซี 

 ในการเขียนโปรแกรม จะตอ้งใชโ้ปรแกรมอีดิเตอร์เขียนซอร์สโคด้ และแปลงไปเป็นภาษาเคร่ือง 

ซ่ึงตอ้งใชโ้ปรแกรมคอมไพเลอร์ ดงันั้นจึงน าไอดีอีมาใชง้าน เป็นเคร่ืองมือที่ประกอบดว้ย 3 ส่วนหลกั คือ 1) 

ส่วนที่เป็นอีดิเตอร์เพื่อใชเ้ขียนซอร์สโคด้  2) ส่วนที่เป็นคอมไพเลอร์เพื่อแปลงไปเป็นภาษาเคร่ือง 3) ส่วน

การทดสอบหาขอ้ผิดพลาดหรือการดีบกั (Debugging) ซ่ึงภาษาซีมีโปรแกรมไอดีอีให้เลือกหลายตวัและ

เป็นไปตามมาตรฐาน ANSI C ซ่ึงมีรายละเอียดเพิม่เติมแตกต่างกนัไป 

โปรแกรมที่สะดวก ง่ายในการคอมไพล์และสร้างรหัสเป็นภาษาเคร่ือง สามารถใช้ Editor และ 

Compiler ที่รวมกนัไวแ้ลว้ ในชุดพฒันาหรือเคร่ืองมือที่ช่วยในการพฒันาโปรแกรม เรียกวา่ IDE (Integrated 

Development Environment) ซ่ึงเป็นโปรแกรมที่ออกแบบมาเพื่อช่วยให้ผูท้ี่เขียนโปรแกรมใช้ในการสร้าง

โปรแกรม โดยจะมี Editor ส าหรับเขียนโคด้ของโปรแกรมและมีตวัแปลภาษามาพร้อม ปัจจุบนัมีการออก

คอมไพเลอร์ (Compiler) ภาษาตน้แบบ 

ขอ้ผดิพลาด 

ภาษาเคร่ือง 
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ชุดพฒัน ามาหลายรุ่นและเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว เช่น Pelles C, Dev-C++, Turbo C++ , Borland C++ , 

Microsoft C/C++ , Microsoft Visual C++ , Microsoft Visual C# , Microsoft Visual C++ .NET ซ่ึงชุดพฒันา

แต่ละตวัมีวิธีการน าไปใช้งานที่แตกต่างกนั เพราะพฒัน ามาจากบริษทัต่างกนั แต่อย่างไรก็ตามการเขียน

โปรแกรมภาษาซีไม่วา่จะเป็น IDE ใด ก็มีหลกัและวธีิการที่คลา้ยกนั จะต่างกนับา้งตรงรายละเอียดบางอยา่ง 

ที่พฒันาใหใ้ชง้านไดง่้ายขึ้น 

ในหลักสูตรน้ีจะใช้ IDE คือ Bloodshed Dev-C++ ซ่ึงสามารถเขียนได้ทั้งภาษา C และภาษา C++ 

เป็นชุดพฒันาขึ้นมาเพือ่ใชเ้ป็นฟรีแวร์ และท างานภายใตร้ะบบปฏิบตัิการ Windows ทั้ง 32 บิต และ 64 บิต 

 

 

กำรติดตั้งโปรแกรม 

1. เปิดโฟลเดอร์ที่เก็บไฟลโ์ปรแกรม Dev-C++ ที่ดาวน์โหลดมา ดงัภาพ 

 

2. ดบัเบิ้ลคลิกที่ไฟล์ เพื่อเร่ิมท าการติดตั้งโปรแกรมลงเคร่ือง จากนั้นจะเร่ิมตน้ขั้นตอนการติดตั้ง

โปรแกรม Dev-C++ โดยจะแสดงหนา้จอใหเ้ลือกภาษา ใหเ้ลือก English จากนั้นกดปุ่ ม OK 
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3. เม่ือเลือกภาษาเสร็จแลว้ จะแสดงหน้าจอ License Agreement (ขอ้ตกลงในการใชโ้ปรแกรม) ให้

กดปุ่ ม I Agree 

 

 4. จากนั้นจะแสดงหนา้จอ Choose Components ใหก้ดปุ่ ม Next > 
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5. จากนั้นจะแสดงหนา้จอ Choose Install Location ใหก้ดปุ่ ม Install ไดเ้ลย 

 

 

 6. จากนั้นจะแสดงหนา้จอ installing รอสกัครู่จนกวา่จะเสร็จ ซ่ึงโปรแกรมก าลงัถูกติดตั้งลงเคร่ือง 
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 7. จากนั้นจะแสดงหนา้จอ completing the Dev-C++ 5.11 Setup Wizard เพือ่บอกวา่โปรแกรมไดถู้ก

ติดตั้งเสร็จเรียบร้อยแลว้ ใหก้ดปุ่ ม Finish 

 

 8. จากนั้นโปรแกรม Dev-C++ จะเปิดขึ้นมา เพื่อให้เราก าหนดค่าเร่ิมตน้ก่อนการใช้งาน เก่ียวกับ
ภาษาใหเ้ลือก English (Original) แลว้กดปุ่ ม Next 
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 9. จากนั้ นจะแสดงหน้าจอให้เลือกรูปแบบหน้าจอของโปรแกรมสามารถเลือกได้ตามใจชอบ 

จากนั้นใหก้ดปุ่ ม Next 

 

  

 10. จากนั้นจะแสดงหนา้จอการตั้งค่าเสร็จส้ินแลว้ ใหก้ดปุ่ ม OK 
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 11. จากนั้นจะแสดงหนา้จอของโปรแกรม Dev-C++ พร้อมใหเ้ขียนโคด้ค  าสัง่ภาษาซีลงไป 

 

 12. เม่ือติดตั้งโปรแกรม Dev-C++ 5.11 ลงในเคร่ืองแลว้ จะปรากฏไอคอน                      ส า ห รั บ
เขา้สู่โปรแกรมอยูบ่น Desktop ของเคร่ืองคอมพวิเตอร์ 

13



 



หน่วยกำรเรียนรู้ที ่๒ โครงสร้ำงภำษำซี 

มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วทิยำศำสตร์ 

สำระที่ ๔ เทคโนโลย ี

มำตรฐำน ว ๔.๑ เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลยเีพื่อการดาํรงชีวิตในสงัคมที่มีการเปล่ียนแปลง

อยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพื่อแกปั้ญหาหรือ

พฒันางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่าง

เหมาะสมโดยคาํนึงถึงผลกระทบต่อชีวติ สงัคม และส่ิงแวดลอ้ม 

มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคาํนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทาํงาน และการแกปั้ญหา

ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

ว ๔.๑ ม.๑/๓   ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตดัสินใจเลือกขอ้มูลที่จาํเป็น

นาํเสนอแนวทางการแกปั้ญหาใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ วางแผนและดาํเนินการแกปั้ญหา 

ว ๔.๑ ม.๓/๓ ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตดัสินใจเลือกขอ้มูลที่จาํเป็น

ภายใตเ้ง่ือนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ นําเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผูอ่ื้นเขา้ใจด้วย

เทคนิคหรือวธีิการที่หลากหลาย วางแผนขั้นตอนการทาํงานและดาํเนินการแกปั้ญหาอยา่ง

เป็นขั้นตอน 

ว ๔.๑ ม.๔/๓ ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตดัสินใจเลือกขอ้มูลที่จาํเป็น

ภายใตเ้ง่ือนไขและทรัพยากรที่มีอยู่ นําเสนอแนวทางการแก้ปัญหาให้ผูอ่ื้นเขา้ใจด้วย

เทคนิคหรือวิธีการที่หลากหลาย โดยใชซ้อฟตแ์วร์ช่วยในการออกแบบ วางแผนขั้นตอน

การทาํงานและดาํเนินการแกปั้ญหา 

ว ๔.๒ ม.๑/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเพือ่แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือวทิยาศาสตร์ 
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สำระส ำคญั 

๑. เรียนรู้และทาํความเขา้ใจลกัษณะโครงสร้างภาษาซี 

๒. เรียนรู้ส่วนประกอบของงภาษาซี 

๓. เรียนรู้กฎเกณฑก์ารเขียนภาษาซี 

สำระกำรเรียนรู้ 
         -  ควำมรู้ 
              ๑. ความรู้เก่ียวกบัลกัษณะโครงสร้างภาษาซี 

๒. ความรู้เก่ียวกบัส่วนประกอบของงภาษาซี 

๓. เขา้ใจถึงกฎเกณฑก์ารเขียนภาษาซี 

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 

               ๑.  แนะนาํและทดลองใชโ้ปรแกรมพร้อมคาํสัง่ต่าง  

               ๒.  อภิปราย และ จาํแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเน้ือหา 

               ๓.   ฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัเน้ือหาทั้งหมด 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

               ๑.  มีวนิยั   

               ๒.  ใฝ่เรียนรู้     

               ๓.  มุ่งมัน่ในการทาํงาน 
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บทที ่2 โครงสร้างภาษาซี 

ค ำสัง่ที่ใชง้ำนในภำษำ C นั้นลว้นเป็นฟังก์ชัน่ทั้งส้ิน ดงันั้นโปรแกรมที่เขียนขึ้นจึงประกอบไปด้วย

ฟังก์ชั่นมำกมำย ที่ถูกก ำหนดให้ท  ำหน้ำที่ใดหน้ำที่หน่ึงในลักษณะของโมดูลย่อย เพื่อท ำงำนให้บรรลุ

เป้ำหมำย และในเม่ือภำษำ C คือ ภำษำที่ประกอบไปดว้ยฟังกช์ัน่  

ฟังก์ช่ัน (Function) คือ ชุดค ำสั่งที่เขียนขึ้นเพื่อสั่งให้คอมพิวเตอร์ท ำงำน ที่อนุญำตให้สำมำรถรับ

ขอ้มูล (Input) ประมวลผล (Processes) และแสดงผลขอ้มูล (Output) โดยฟังก์ชัน่ที่ถูกเขียนขึ้นใชง้ำน และ

สำมำรถเรียกมำใช้งำนได้ทนัที จะถูกจดัเก็บไวใ้นไลบำรีมำตรฐำน (Standard Library) ในขณะที่ฟังก์ชัน่

อ่ืนๆ จะเป็นฟังก์ชัน่ที่ถูกเขียนขึ้นโดยโปรแกรมเมอร์ อยำ่งไรก็ตำมในภำษำ C จะมีฟังก์ชัน่พิเศษฟังก์ชั่น

หน่ึงที่จ  ำเป็นตอ้งมีไวใ้นโปรแกรมเสมอ คือ ฟังก์ชั่น main() ทั้งน้ีฟังก์ชั่นดังกล่ำวจดัเป็นฟังก์ชั่นหลกัที่

น ำมำใชเ้ป็นจุดเร่ิมตน้ของโปรแกรมเพือ่สัง่ใหท้  ำงำน โดยฟังกช์ัน่อ่ืนๆจะถือเป็นรูทีนยอ่ย (Subroutines) 

ลกัษณะโครงสร้ำงภำษำซีแบ่งออกไดเ้ป็น 4 ส่วน ดงัน้ี 

1. ส่วนประมวลผลก่อน (Preprocessor directives) 

2. ส่วนฟังกช์นัหลกั (the main () function) 

3. ประโยคค ำสัง่ (compound statement) 

4. ส่วนอธิบำยโปรแกรม (program comment) 
 

 
 

 
 

 

1. ส่วนประมวลผลก่อน (Preprocessor directives) 

 ตวัประมวลผลก่อน หรือพรีโปรเซสเซอร์ไดเร็กทีฟ ถือเป็นส่วนส ำคญัส่วนหน่ึงของภำษำซี เรียกว่ำ

ส่วนหัวของโปรแกรม จ ำเป็นตอ้งก ำหนดไวใ้นตอนตน้โปรแกรมเสมอ ถำ้ตวัแปลภำษำซีตรวจพบว่ำมีกำร

ใชพ้รีโปรเซสเซอร์ไดเร็กทีฟ ก็จะถูกแปลควำมหมำยเป็นอนัดบัแรกก่อนค ำสัง่ประเภทอ่ืน กำรเขียนค ำสั่งพ

รีโปรเซสเซอร์ไดเร็กทีฟ ตอ้งขึ้นตน้ดว้ยเคร่ืองหมำย #  

Preprocessor directives ส่วนหวัของโปรแกรม 
ฟังกช์นัหลกั main 

บล็อกเร่ิมตน้ท ำงำน 
รำยละเอียดหรือค ำสัง่ 

ส้ินสุดกำรท ำงำน 

ค  ำอธิบำยโปรแกรม 
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 พรีโปรเชสเชอร์จะมีอยูห่ลำยตวัดว้ยกนั เช่น 

               #if                    #ifdef                #ifndef              #else               #elif               #endif                         

               #include           #define            #undef                #line               #error            #pragma 

แต่พรีโปรเซสเซอร์ไดเร็กทีฟ ที่น่ำสนใจและใชง้ำนเป็นประจ ำคือ #include และ #define 

- พรีโปรเซสเซอร์ไดเร็กทีฟ #define เป็นกำรก ำหนดค่ำนิพจน์ต่ำงๆ ใหก้บัช่ือของตวัแปร เช่น 
# define START 0   หมำยถึง เป็นกำรก ำหนดค่ำคงที่ใหก้บัตวัแปร START โดยใหมี้ค่ำเป็น 0 
# define temp 37      หมำยถึง เป็นกำรก ำหนดให้ตวัแปร temp มีค่ำเท่ำกบั 37 

- พรีโปรเซสเซอร์ไดเร็กทีฟ  #include ใชส้ ำหรับสัง่ใหต้วัแปลภำษำซี น ำ header file (ไฟลท์ี่ระบุช่ือ
ต่อจำก #include) มำรวมกบัโปรแกรมก่อนที่จะแปลภำษำ สำมำรถเขียนได ้2 รูปแบบดงัน้ี 

แบบที่ 1 #include <header file>  ,       แบบที่ 2 #include “header file” 

เช่น #include<stdio.h> โดยคอมไพเลอร์จะคน้หำเฮดเดอร์ไฟลท์ี่ระบุจำกไดเร็กทอร่ีที่เก็บเฮดเดอร์
ไฟลโ์ดยเฉพำะ โดยช่ือเฮดเดอร์ไฟลท์ี่ผนวกเขำ้มำสำมำรถเขียนอยูภ่ำยในเคร่ืองหมำย <  > หรือ "   " ก็ได ้

 เฮดเดอร์ไฟล์ (header file)  

 เฮดเดอร์ไฟล์ (header file) เป็นไฟล์ส่วนหัวที่มีกำรประกำศรำยละเอียดของค ำสั่งในภำษำ C หลำย

ค ำสัง่เอำไวใ้หผู้เ้ขียนโปรแกรมเรียกใชไ้ด ้header file จะมีนำมสกุล .h เช่น stdio.h เป็นตน้ แต่ละไฟลจ์ะเก็บ

กำรประกำศของค ำสั่งส ำหรับใชง้ำนดำ้นต่ำงๆ ไม่เหมือนกนั กำร include ไฟล์ .h ให้ประกำศไวท้ี่ดำ้นบน

ของโปรแกรมและเรำสำมำรถ include ไฟล ์.h เขำ้มำหลำยไฟลใ์นโปรแกรมเดียวกนัไดเ้ช่น 

 เฮดเดอร์ไฟลท์ี่เรำนิยมใชบ้่อยมีอยู ่2 เฮดเดอร์ คือ stdio.h  และ conio.h 

     Header File ที่ส าคญั 

 stdio.h    กลุ่มฟังก์ชนัที่ใชง้ำนดำ้น อินพุตและเอำตพ์ุต เช่น printf( ) , scanf ( ) เม่ือโปรแกรมมีกำร

เรียกใช้งำนฟังก์ชัน printf( ) ก็จะตอ้งผนวกเฮดเดอร์ไฟล์ stdio.h  มิฉะนั้นจะคอมไพล์โปรแกรมไม่ผ่ำน 

ภำษำซีสำมำรถผนวกเฮดเดอร์ไดห้ลำย 

 conio.h   กลุ่มฟังกช์นัที่ใชค้วบคุมกำรแสดงผล, รับค่ำจำกคียบ์อร์ด เช่น getch ( ) 

 string.h   กลุ่มฟังกช์นัที่ใชจ้ดักำรขอ้ควำมเช่น รวมขอ้ควำม, คน้หำอกัขระ 

 math.h    กลุ่มฟังกช์นัดำ้นกำรค ำนวณทำงคณิตศำสตร์ เช่น sin, cos, tan, log เป็นตน้ 
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2. ฟังก์ช่ันหลัก (Main Function) 

 ฟังก์ชัน่ main( ) ในภำษำซี จดัเป็นฟังก์ชนัที่ท  ำหน้ำเสมือนกบัเป็นโปรแกรมหลกัที่สั่งให้ชุดค ำสั่ง

ท  ำงำนรวมถึงกำรเรียกใชฟั้งก์ชัน่ยอ่ยๆ อ่ืนท ำงำน กล่ำวคือกำรสัง่งำนในโปรแกรมจะตอ้งอยูภ่ำยในฟังก์ชัน่ 

main ( ) เท่ำนั้น ตำมดว้ยเคร่ืองหมำยปีกกำเปิด { และจบดว้ยเคร่ืองหมำยปีกกำปิด } และค ำสั่งทุกค  ำสั่งใน

ภำษำซีจะตอ้งปิดทำ้ยดว้ยเคร่ืองหมำย ; (semicolon) เสมอ 

 ฟังก์ชนั main() สำมำรถเขียนในรูปแบบของ int main ก็ได ้มีควำมหมำยเหมือนกนั คือ หมำยควำม

ว่ำ ฟังก์ชนั main() จะไม่มีอำร์กิวเมนต ์(argument) คือไม่มีกำรรับค่ำใด ๆ  เขำ้มำประมวลผลภำยในฟังกช์นั 

และจะมีกำรคืนค่ำกลบัออกไปจำกฟังกช์นัดว้ย 

 argument คือ ตวัรับค่ำเขำ้มำในฟังกช์นั 

 parameter คือ ค่ำที่ส่งไปยงัฟังก์ชันค่ำ argument และ parameter ตอ้งเป็นขอ้มูลชนิดเดียวกัน เช่น 

หำกก ำหนดให ้argument เป็นขอ้มูลชนิดตวัอกัษรแลว้ค่ำ parameter ที่ส่งไปก็ตอ้งเป็นชนิดตวัอกัษรดว้ย 

3. ประโยคค าส่ัง (Compound Statement) 

    เป็นชุดค ำสัง่ที่บรรจุอยูใ่นฟังกช์ัน่นัน่ๆ ซ่ึงอำจจะเป็น 
 - ประโยคที่ใชส้ ำหรับประกำศตวัแปร (Variable) หรือกำรก ำหนดค่ำเร่ิมตน้ใหก้บัตวัแปรต่ำงๆ  
 โดยตวัแปรที่ใชง้ำนในโปรแกรม จ ำเป็นตอ้งไดรั้บกำรประกำศชนิดขอ้มูลของตวัแปรนั้นๆ ดว้ย 
 - ประโยคนิพจน์คณิตศำสตร์ เช่น ประโยคค ำนวณตวัเลขต่ำงๆ 
 - ประโยคค ำสัง่ควบคุมอ่ืนๆ เช่น ค  ำสัง่ควบคุมวงจรลูป ค  ำสัง่ควบคุมเง่ือนไข เป็นตน้ 
     ประโยคค ำสั่งเหล่ำน้ีจะถูกบรรจุภำยในบล็อก {} เพื่อใชเ้ป็นจุดเร่ิมตน้และจุดส้ินสุดของกำรท ำงำนใน
บล็อกนั้นๆ นอกจำกน้ีแลว้ ภำยในบล็อกยงัสำมำรถมีบล็อกยอ่ยๆ ซ้อนลงไปไดอี้ก เม่ือส้ินสุดประโยคใดๆ
จะตอ้งลงทำ้ยดว้ยเคร่ืองหมำย ; (Semicolon) 

4. ค าอธิบายในโปรแกรม (Program Comment) 

 ค  ำอธิบำยในโปรแกรม (program comment) คือขอ้ควำมที่แทรกอยูภ่ำยในโปรแกรม ซ่ึงคอมพวิเตอร์

จะไม่แปลขอ้ควำมน้ีใหเ้ป็นส่วนหน่ึงของโปรแกรม กล่ำวคือจะไม่มีผลต่อกำรท ำงำนของโปรแกรม เขียนไว้

เพื่ออธิบำยโปรแกรม ซ่ึงในบำงคร้ังผูเ้ขียนโปรแกรม อำจตอ้งกำรเขียนค ำอธิบำย ก ำกบัขั้นตอนกำรท ำงำน

ของโปรแกรมในแต่ละขั้น ท ำใหเ้กิดประโยชน์กบัผูเ้ขียนและผูท้ี่อ่ำนโปรแกรมไดเ้ขำ้ใจง่ำยขึ้น และช่วยท ำ

ใหก้ำรแกไ้ขและปรับปรุงโปรแกรมเป็นไปไดง่้ำยยิง่ขึ้น สำมำรถเขียนได ้2 รูปแบบ 

 /* และปิดดว้ยเคร่ืองหมำย */   เป็นกำรระบุค  ำอธิบำยที่ครอบคลุมหลำยบรรทดั 

 //   เป็นกำรระบุค  ำอธิบำยในบรรทดัเดียวเท่ำนั้น     
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อกัขระในภาษาซี  

 ภำษำ C ไดเ้ตรียมกลุ่มอกัขระต่ำงๆ ใหใ้ชง้ำนเรียกวำ่ Character Sets แบ่งออกเป็น  2 กลุ่มใหญ่ๆ คือ 
กลุ่มอกัขระพื้นฐำน (Basic Character set) และ (Execution Character set) 

 1. กลุ่มอักขระพื้นฐาน (Basic Character set) ประกอบดว้ยกลุ่มอกัขระ ดงัต่อไปน้ี  

 - อกัษรตวัพมิพใ์หญ่ (Alphabets Upper Case) ประกอบดว้ยอกัษร A-Z จ ำนวน 26 ตวั ดงัน้ี 

                            A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z 

 - อกัษรตวัพมิพเ์ล็ก (Alphabets Lower Case) ประกอบดว้ยอกัษร a-z จ  ำนวน 26 ตวั ดงัน้ี 

                            a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w x y z 

 - ตวัเลข (Decimal Digits) ประกอบไปดว้ยตวัเลข 0 - 9 จ  ำนวน 10 ตวั ดงัน้ี 

                            0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

 - ตวัอกัขระแบบกรำฟิก ประกอบดว้ยสญัลกัษณ์ต่ำง จ  ำนวน 29 ตวั ดงัน้ี 

                            ,    (comma)                                (    (left parenthesis) 

                            ;    (semicolon)                            )    (right parenthesis) 

                            .    (period)                                  [    (left bracket) 

                            ?   (question mark)                     ]    (right bracket) 

                            !    (exclamation)                        {    (left brace) 

                            :    (colon)                                   }    (right brace) 

                            +   (plus)                                     <   (less than) 

                            -    (minus)                                  >   (greater than) 

                            *    (asterisk)                               =   (equal sign) 

                            /    (slash)                                   &   (ampersand) 

                            \    (backslash)                            %  (percent sign) 

                            |    (vertical bar)                          #   (number sign) 

                            '    (single quote)                         ^   (caret) 

                            "   (double quote)                        _   (under score) 
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- ตวัอกัขระแบบช่องวำ่ง (White space Character) ประกอบดว้ยอกัขระที่เป็นช่องวำ่งในลกัษณะต่ำงๆ 

จ ำนวน 5 ตวั ดงัน้ี 

       blank space, horizontal tab, vertical tab, newline, form feed 

 2. Execution Character set ประกอบด้วยกลุ่มอักขระ ดงัต่อไปน้ี 

                    -อกัขระที่เป็นค่ำวำ่ง (Null Character) อกัขระที่เป็นค่ำวำ่ง หรือค่ำ Null จะใชส้ญัลกัษณ์ \0 

                    -อักขระควบคุม (Escape Sequence) เป็นรหัสที่ใช้ควบคุมกำรแสดงผลทำงจอภำพและ

เคร่ืองพมิพ ์ประกอบดว้ย 

                             \a        alert (bell)                        \\       backslash 

                            \b        backspace                       \?        backslash 

                            \f         form feed                         \'        single quote 

                            \n        new line                           \"        double quote 

                            \r        carriage return                  \ooo   octal number 

                            \t        horizontal tab                    \xhh    hexadecimal number 

                            \v        vertical tab       

 

กฎเกณฑ์การเขยีนภาษาซี 

 กฎเกณฑก์ำรเขียนภำษำซี สำมำรถสรุปไดด้งัน้ี 

 1. จะตอ้งก ำหนดพรีโปรเชสเชอร์ที่ตน้โปรแกรมก่อน เช่น #include<stdio.h> , #include<conio.h> 

 2. ค  ำสัง่ต่ำง ๆ จะตอ้งเขียนดว้ยตวัอกัษรภำษำองักฤษพมิพเ์ล็ก 

 3. กำรใชต้วัอกัษรภำษำองักฤษพมิพเ์ล็กและพมิพใ์หญ่ในภำษำซีจะมีควำมแตกต่ำงกนั 

 4. ตวัแปรที่น ำมำใชง้ำนในโปรแกรม จะตอ้งมีกำรประกำศไวเ้สมอ 

 5. ภำยในโปรแกรมตอ้งมีอยำ่งนอ้ยหน่ึงฟังกช์ัน่ คือ main ( ) 

 6. ใช้เคร่ืองหมำย { เพื่อบอกจุดเร่ิมตน้ของชุดค ำสั่ง และเคร่ืองหมำย } เพื่อบอกจุดส้ินสุดของ

ชุดค ำสัง่ โดยสำมำรถซอ้นเคร่ืองหมำย { } เพิม่ไวภ้ำยในได ้

 7. ส้ินสุดของแต่ละประโยคค ำสัง่ จะตอ้งจบดว้ยเคร่ืองหมำย ; (semicolon) เช่น a = b+c ; 

 8. สำมำรถใชเ้คร่ืองหมำย /*comment*/ หรือ //comment เพื่อระบุหมำยเหตุภำยในโปรแกรม โดย

ค ำอธิบำยที่อยูภ่ำยใตเ้คร่ืองหมำย /*comment*/ หรือ //comment จะไม่ถูกน ำไปประมวลผล 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที ่๓ ตัวแปร ชนิดข้อมูล และตัวด ำเนินกำร   

มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วทิยำศำสตร์ 

สำระที่ ๔ เทคโนโลย ี

มำตรฐำน ว ๔.๑ เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลยเีพื่อการดาํรงชีวิตในสงัคมที่มีการเปล่ียนแปลง

อยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพื่อแกปั้ญหาหรือ

พฒันางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่าง

เหมาะสมโดยคาํนึงถึงผลกระทบต่อชีวติ สงัคม และส่ิงแวดลอ้ม 

มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคาํนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทาํงาน และการแกปั้ญหา

ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

ว ๔.๑ ม.๔/๑   วิเคราะห์แนวคิดหลกัของเทคโนโลย ีความสัมพนัธ์กบัศาสตร์อ่ืน โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ 

หรือคณิตศาสตร์ รวมทั้งประเมินผลกระทบที่จะเกิดขึ้นต่อมนุษย ์สังคม เศรษฐกิจ และ

ส่ิงแวดลอ้ม เพือ่เป็นแนวทางในการพฒันาเทคโนโลย ี

ว ๔.๒ ม.๑/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเพือ่แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือวทิยาศาสตร์ 

ว ๔.๑ ม.๒/๒ ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใชต้รรกะและฟังกช์นัในการแกปั้ญหา 

 
สำระส ำคญั 

๑. เรียนรู้และทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัตวัแปรในภาษาซี 

๒. เรียนรู้และทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัตวัดาํเนินการและนิพจน์ในภาษาซี 

๓. ตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมภาษาซีเบื้องตน้ 

สำระกำรเรียนรู้ 
         -  ควำมรู้ 
              ๑. ความรู้เก่ียวกบัตวัแปรในภาษาซี 
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๒. ความรู้เก่ียวกบัตวัดาํเนินการและนิพจน์ในภาษาซี 

๓. เขียนโปรแกรมโดยใชต้วัแปร ตวัดาํเนินการและนิพจน์ 

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 

               ๑.  แนะนาํและทดลองใชโ้ปรแกรมพร้อมคาํสัง่ต่าง  

               ๒.  อภิปราย และจาํแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเน้ือหา 

               ๓.   ฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัเน้ือหาทั้งหมด 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

               ๑.  มีวนิยั   

               ๒.  ใฝ่เรียนรู้     

               ๓.  มุ่งมัน่ในการทาํงาน 
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บทที ่3 ตัวแปร ชนิดข้อมูล และตัวด ำเนินกำร 

ตัวแปร (Variable) 

 ตวัแปร (Variable) คือ การจองพื้นที่ในหน่วยความจ าของคอมพวิเตอร์ส าหรับเก็บขอ้มูลที่ตอ้งใช้ใน

การท างานของโปรแกรม โดยมีการตั้งช่ือเรียกหน่วยความจ าในต าแหน่งนั้นด้วย เพื่อความสะดวกในการ

เรียกใชข้อ้มูล ถา้จะใชข้อ้มูลใดก็ใหเ้รียกผา่นช่ือของตวัแปรที่เก็บเอาไว ้

กฎกำรต้ังช่ือตัวแปร 

 การตั้งช่ือตวัแปรและค่าคงที่ในภาษา C จ าเป็นตอ้งค านึงถึงกฎเกณฑต่์างๆ ดงัต่อไปน้ี 

 1. ตอ้งขึ้นตน้ดว้ยตวัอกัษร A-Z หรือ a-z หรือเคร่ืองหมาย _(Underscore) เท่านั้น 

 2. ภายในช่ือตวัแปรสามารถใชต้วัอกัษร A-Z หรือ a-z หรือตวัเลข 0-9 หรือเคร่ืองหมาย _ ได ้

 3. ภายในช่ือตวัแปร หา้มเวน้ช่องวา่ง หรือใชส้ญัลกัษณ์นอกเหนือจากขอ้ 2 

 4. ตวัอกัษรพมิพเ์ล็กและตวัพมิพใ์หญ่มีความหมายแตกต่างกนั 

 5. ควรตั้งช่ือตวัแปรใหส่ื้อความหมาย 

 6. สามารถตั้งช่ือไดย้าวไม่จ ากดั แต่จะใชต้วัอกัษรแค่ 31 ตวัแรกในการอา้งอิง 

 7. หา้มตั้งช่ือซ ้ ากบัค  าสงวน (Reserved Word)  

 ค  าสงวน หมายถึง ค  าที่สงวนไวส้ าหรับเรียกใชต้ามวตัถุประสงคท์ี่ก  าหนดโดยเฉพาะ เช่น ค  าที่ใชใ้น

ค าสัง่ควบคุม และชนิดของขอ้มูล เป็นตน้ ตวัอยา่งค  าสงวนของภาษาซี มีดงัต่อไปน้ี 

auto default float register struct 

break do for return switch 

case double goto short typefef 

char else if signed union 

const enum int sizeof void 

continue extern long static white 
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 หากตอ้งการตั้งช่ือตวัแปรให้ตรงกบัค  าสงวน ก็สามารถท าไดโ้ดยการน าอกัษรตวัพิมพใ์หญ่ หรือ

เคร่ืองหมาย _ เขา้มาร่วม เช่น auto         Auto , int        _int เป็นตน้ 

   ตวัอยา่งของช่ือตวัแปร ที่สามารถน ามาใชต้ั้งช่ือได ้ยกตวัอยา่งเช่น  

n month MONTH _var1 length EmpID 

days_in_year Do S001 first_one salary num1 

   ตวัอยา่งของช่ือตวัแปร ที่ไม่สามารถน ามาใชเ้ป็นช่ือตวัแปรได ้ยกตวัอยา่งเช่น  

int do 123num *variable float 1 data 

 

กำรก ำหนดชนิดของตัวแปร 

 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น มีความจ าเป็นอยา่งยิง่ที่จะตอ้งจดัการกบัขอ้มูลประเภทต่าง ๆ  

เพื่อให้งานนั้นๆ สามารถจดัเก็บขอ้มูลได้อย่างมีประสิทธิภาพและสะดวกต่อการคน้หาขอ้มูล ดังนั้นใน

ภาษาซี จึงแบ่งประเภทของขอ้มูลออกไดเ้ป็น 6 ประเภทดว้ยกนัคือ 

        1. ข้อมูลชนิดเลขจ ำนวนเต็ม (Integer) คือ เลขจ านวนเต็มทัว่ไป ไม่ว่าจะเป็นเลขจ านวนเต็มบวก 

จ านวนเตม็ศูนยแ์ละจ านวนเตม็ลบ ซ่ึงเลขจ านวนเตม็เหล่าน้ี สามารถน าไปค านวณได ้ตวัอยา่ง เช่น 100, 56, 

0, -20 เป็นตน้ ซ่ึงภาษาซีจะแบ่งขอ้มูลชนิดน้ีออกไดเ้ป็น 3 ประเภท คือ 

   - short 

   - int 

   - long 

        2. ข้อมูลชนิดตัวเลขทศนิยม (Float) คือ เลขทศนิยมชนิดคงที่ หรืออาจจะเป็นทศนิยม แบบไม่รู้จบ 

หรืออาจจะเป็นเลขทศนิยมที่เขียนในรูป E (หรือ e) ยกก าลงั ตวัเลขทศนิยมเหล่าน้ี สามารถน ามาใชใ้นการ

ค านวณได ้ตวัอยา่ง เลขทศนิยมน้ีไดแ้ก่ 20.25, -0.60, 58.96, 5.40e04 เป็นตน้ แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 

   - float 

   - double 

   - long double 
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        3. ข้อมูลชนิดเลขฐำนแปด (Octal) คือ เลขจ านวนเต็มที่ประกอบดว้ยเลข 0, 1 ,2, 3, 4, 5, 6 และ 7 เม่ือ

น ามาใช้ในภาษาซี จะตอ้งเขียนเลขศูนยน์ าหน้า เช่น 0123, 045 เป็นตน้ ซ่ึงเลขฐานแปด เหล่าน้ีสามารถ

น ามาใชเ้พือ่การค านวณได ้ 

        4. ข้อมูลชนิดเลขฐำนสิบหก (Hexadecimal) คือ ตวัเลขประเภทหน่ึงที่ใช้ในระบบคอมพิวเตอร์ ซ่ึง

ประกอบดว้ย 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, a, b, c, d, e และ f เวลาใชง้านในภาษาซีจะตอ้งเขียนดว้ย 0x น าหนา้

เพือ่ใหรู้้วา่ตวัเลขที่น ามาใชง้านนั้นเป็นฐานสิบหก  

        5. ข้อมูลชนิดตัวอักขระ (Character) เป็นตวัอกัษร หรือสญัลกัษณ์อ่ืน ๆ ที่มีความยาว เพยีง 1 ตวัอกัษร

เท่านั้น ซ่ึงอาจจะเป็นตวัอกัษร A-Z, a-z, 0-9 หรือ #, @, $ และอ่ืน ๆ เป็นตน้ โดยจะเขียนไวใ้นเคร่ืองหมาย ' 

' (Single Quote) ตวัอกัขระทั้งหมดนั้น สามารถศึกษาหรือดู รายละเอียดเพิม่เติมไดจ้ากตารางรหสั ASCII  

        6. ข้อมูลชนิดข้อควำม (String) เป็นขอ้มูลแบบตวัอกัษรที่มีความยาวมากกวา่ 1 ตวัอกัษร มาเรียงต่อกนั

เป็นข้อความ โดยที่ข ้อความนั้ นจะต้องถูกเขียนไว้ในเคร่ืองหมาย " " (Double Quote) ตัวอย่างเช่น 

"Phitsanulok", "Welcome" เป็นตน้  

 ตวัแปรที่ประกาศใชง้านในโปรแกรม จ าเป็นตอ้งถูกระบุชนิดขอ้มูลเพือ่ใหท้ราบวา่ตวัแปรเหล่านั้น

จดัเก็บขอ้มูลชนิดใดลงไป ส าหรับในภาษา C จะมีขอ้มูลพื้นฐานที่นิยมใช ้คือ 

ชนิดข้อมูล ควำมหมำย 

char ชนิดขอ้มูลแบบตวัอกัษร (Character) 

int ชนิดขอ้มูลแบบเลขจ านวนเตม็ (integer) 

float ขอ้มูลชนิดตวัเลขจ านวนจริง(ทศนิยม) (read or floating point) 

double ขอ้มูลชนิดเลขจ านวนจริง 2 เท่า (double precision float) 

นอกจากน้ี ยงัสามารถเพิม่เคร่ืองหมายน าหนา้ใหก้บัชนิดขอ้มูลเหล่าน้ีไดอี้ก 

signed unsigned long short 
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โดยรายละเอียดของชนิดขอ้มูลแต่ละประเภท ดงัน้ี 

ชนิดข้อมูล ควำมหมำย ขนำด

(ไบต์) 

ช่วงข้อมูล 

char ตวัอกัขระ 1 -128 to 127 

unsigned char ตวัอกัขระ ไม่รวมเคร่ืองหมาย 1 0 to 255 

signed char ตวัอกัขระ รวมเคร่ืองหมาย 1 -128 to 127 

int เลขจ านวนเตม็ 2 
4 

-32,768 to 32,767 

2,147,483,648 to 2,147,483,647 

unsigned int เลขจ านวนเตม็ ไม่รวมเคร่ืองหมาย 2 
4 

0 to 65535 

0 to 4294967 

unsigned long int เลขจ านวนเตม็แบบยาว ไม่รวมเคร่ืองหมาย 4 0 to 65535 

0 to 4294967 

unsigned short int เลขจ านวนเตม็แบบสั้น ไม่รวมเคร่ืองหมาย 2 0 to 65535 

signed int เลขจ านวนเตม็ รวมเคร่ืองหมาย 2 -32,768 to 32,767 

short int เลขจ านวนเตม็แบบสั้น 2 -32,768 to 32,767 

long int เลขจ านวนเตม็แบบยาว 4 2,147,483,648 to 2,147,483,647 

signed short int เลขจ านวนเตม็แบบสั้น รวมเคร่ืองหมาย 2 -32,768 to 32,767 

signed long int เลขจ านวนเตม็แบบยาว รวมเคร่ืองหมาย 4 2,147,483,648 to 2,147,483,647 

float เลขจ านวนจริง มีทศนิยม 4 1.2E-38 to 3.4E+38  

(6 decimal places) 

doubled เลขจ านวนจริง 2 เท่า 8 2.3E-308 to 1.7E+308  

(15 decimal places) 

long doubled เลขจ านวนจริง 2 เท่าแบบยาว 10 2.3E-4932 to 1.1E+4932 

(19 decimal places) 

จากตาราง เป็นชนิดขอ้มูลในภาษา C (ขนาดขอ้มูลอาจไม่ตรงกนั ขึ้นอยูก่บัแต่ละคอมไพเลอร์) 
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รูปแบบ กำรประกำศตัวแปร 

  

 โดยที่     data_type   คือ     ชนิดขอ้มูล   ,   variable_name   คือ    ช่ือตวัแปร 

    ตัวอย่ำง กำรประกำศตัวแปร 

  char a; 

  char lastname[50]; 

  int num1; 

  float total; 

    

 การประกาศชนิดให้กบัตวัแปร ควรค านึงถึงความเหมาะสม ตวัอยา่งเช่น หากตอ้งการใชง้านเลข

จ านวนเต็มที่มีช่วงตัวเลขไม่กวา้ง การเลือกใช้ short int จะเหมาะสมกว่า long int เพราะช่วยประหยดั

หน่วยความจ า นอกจากน้ีการสร้างสูตรค านวณที่ประกอบไปดว้ยตวัแปรชนิดขอ้มูลที่ต่างกนั ตวัแปรที่ใช้

เก็บผลลพัธจ์ะตอ้งเป็นชนิดที่ใหญ่กว่าเสมอ เช่น นิพจน์ที่เป็น int มาค านวณกบันิพจน์ที่เป็น float ตวัแปรที่

ใชเ้ก็บผลลพัธก์็ตอ้งเป็น float  

กำรก ำหนดค่ำให้กบัตัวแปร 

 การก าหนดค่าให้กับตวัแปร จะตอ้งก าหนดให้เป็นไปตามกฎและตอ้งสัมพนัธ์กับชนิดขอ้มูลที่

ประกาศไว ้เช่น หากก าหนดตวัแปรเป็นชนิดขอ้มูล int ค่าที่ก  าหนดใหก้บัตวัแปรก็จะตอ้งเป็นเลขจ านวนเต็ม

เท่านั้น ไม่สามารถก าหนดเป็นเลขทศนิยมหรือขอ้ความได ้ 

 1. กำรก ำหนดค่ำชนิดเลขจ ำนวนเต็ม 

                1.ค่าตวัเลขจะตอ้งไม่มีทศนิยม 

                2.สามารถเป็นไดท้ั้งค่าบวกและค่าลบ 

                3.ส าหรับค่าบวกไม่จ าเป็นตอ้งใส่เคร่ืองหมาย + น าหนา้ 

                4.หา้มใชเ้คร่ืองหมายคอมม่า , หรือช่องวา่งก ากบัระหวา่งตวัเลข เช่น 14,560  ซ่ึงถือวา่ผดิ 

                5.ช่วงค่าตวัเลขจ านวนเตม็ จะอยูร่ะหวา่ง -2,147,483,647 ถึง 2,147,483,647 

                6.สามารถใช ้Suffix ต่อทา้ยค่าได ้เช่น เลขจ านวนเต็มแบบยาว ก็จะใชอ้กัษร L (ตวัพิมพเ์ล็กหรือ

ใหญ่ก็ได)้ ต่อทา้ยค่า ส่วนค่าที่เป็น unsign ก็จะใชอ้กัษร U ต่อทา้ย และใช ้UL ต่อทา้ยค่าที่เป็น unsigned long 

data_type   variable_name; 

ประกาศตวัแปร a เก็บขอ้มูลตวัอกัษร 1 ตวั 

ประกาศตวัแปร lastname เก็บขอ้ความ 50 ตวั 

ประกาศตวัแปร num ใหมี้ชนิดขอ้มูลเป็นเลขจ านวนเตม็ 

ประกาศตวัแปร total ใหมี้ชนิดขอ้มูลเป็นเลขจ านวนจริง 
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    ตัวอย่ำง  การก าหนดค่าใหก้บัตวัแปร เพือ่จดัเก็บเลขจ านวนเตม็ในรูปแบบต่างๆ 

  n1 = 445;   

   n2 = +557; 

   n3 = -6687; 

  n4 = 123456789L; 

  n5 = 1234U;   

  n6 = 123456789UL;  

 

 2. กำรก ำหนดค่ำให้กับตัวแปรชนิดเลขจ ำนวนจริง 

   1. ค่าตวัเลขสามารถมีจุดทศนิยมได ้

   2. สามารถเป็นไดท้ั้งค่าบวก และลบ 

   3. ค่าบวกไม่จ าเป็นตอ้งใส่เคร่ืองหมาย + น าหนา้ 

   4. สามารถก าหนดค่าแบบเอ็กซ์โปแนนตไ์ด ้ดว้ยการใชอ้กัษร E ต่อทา้ยค่า 

   5. ค่าที่ถูกก าหนอเป็นค่าเอ็กซ์โปรแนนต ์สามารถเป็นไดท้ั้งค่าบวกและลบ 

   6. ช่วงของค่าตวัเลขชนิดจ านวนจริงเป็นไปตามชนิดขอ้มูล ซ่ึงอาจถูกก าหนดเป็น float, double 

หรือ long double 

                  7. ส าหรับค่าจ  านวนจริงชนิด double จะใช ้F ต่อทา้ยค่า และใช ้L ต่อทา้ยค่าที่ก  าหนดชนิดขอ้มูล 

เป็น long double  

 

    ตัวอย่ำง  การก าหนดค่าใหก้บัตวัแปร เพือ่จดัเก็บเลขจ านวนเตม็ในรูปแบบต่างๆ 

     n1    =    40.9;     

     n2    =    +3.2E-5;     

     n3    =    4.3E8; 

     n4    =    -0.2E+3 

     n5    =    12.35F     

     n6    =    12.34L;     

 

ชนิดขอ้มูลเป็น   int 
ชนิดขอ้มูลเป็น   int 

ชนิดขอ้มูลเป็น   int 

ชนิดขอ้มูลเป็น long int 

ชนิดขอ้มูลเป็น unsigned int 

ชนิดขอ้มูลเป็น unsigned long int 

ชนิดขอ้มูลเป็น float 

ชนิดขอ้มูลเป็น float exponent 

ชนิดขอ้มูลเป็น float exponent 

ชนิดขอ้มูลเป็น float exponent 

ชนิดขอ้มูลเป็น double 

ชนิดขอ้มูลเป็น long double 
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 3. กำรก ำหนดค่ำชนิดตัวอักษร 

 1. ค่าที่ก  าหนดจะตอ้งอกัขระเพียงค่าเดียว และจะตอ้งอยูภ่ายในเคร่ืองหมาย '  ' ไม่ใช่เคร่ืองหมาย "  

" ดงันั้นจึงตอ้งพงึระมดัระวงัเป็นพเิศษดว้ย 

 2. ขนาดจ านวนตวัอกัษรสูงสุด คือ 1 ตวัอกัษรเท่านั้น 

 3. ขนาดจ านวนตวัอกัษรในภาษา C จะมองเป็น ASCII ที่ใชแ้ทนตวัอกัขระต่างๆ เช่น ค่า 'A' จะมีค่า

เท่ากบั 65 หรือค่า 'a' จะมีค่าเป็น 97 

 

ค่ำคงที ่(Constants) 

ค่าคงที่ (Constant) เป็นตวัแปรที่ไม่สามารถเปล่ียนแปลงค่าในภายหลงัได้ ค่าของตวัแปรค่าคงที่

จะตอ้งถูกก าหนดพร้อมกับการประกาศตัวแปรเสมอ ค่าคงที่สามารถเป็นขอ้มูลประเภทต่างๆ เหมือน

ประเภทขอ้มูลพื้นฐานได ้ 

ความแตกต่างระหวา่งตวัแปรและค่าคงที่ไดแ้ก่ ตวัแปรสามารถเปล่ียนค่าไปมาได ้ ในขณะที่ค่าคงที่

หากถูกก าหนดค่าไวแ้ลว้จะไม่สามารถก าหนดค่าใหม่ได ้ตวัอยา่งเช่น การก าหนดค่าคงที่แทนค่าของ Pi ซ่ึงมี

ค่าโดยประมาณ 3.14159 คงไม่สะดวกแน่หากตอ้งพิมพค์่าตวัเลขน้ีลงไปทุกคร้ังที่มีการอ้างถึง ดังนั้นใน

ภาษา C จึงไดป้ระกาศค่าคงที่ขึ้นมาใชง้าน โดยตอ้งท าการนิยามและประกาศช่ือของตวัแทนค่าเหล่านั้น 

ค่าคงที่แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 1) Literal constant  2) Defined constant  3) Memory constant 

1. ค่ำคงที่ที่น ำมำแสดงผลโดยตรง (Literal constant ) 

 เป็นค่าคงที่ ที่ถูกสั่งพิมพโ์ดยตรง (ค่าตวัเลขหรือขอ้ความ) โดยไม่ไดน้ าค่าเหล่านั้นจดัเก็บไวใ้นตวั

แปร ดงันั้นค่าคงที่ประเภทน้ีจึงไม่สามารถอา้งอิงหรือเรียกใชง้านซ ้ าไดอี้ก 

   ตัวอย่ำง  การใชค้  าสัง่ printf() เพือ่แสดงขอ้ความที่เป็นค่าคงที่แบบ Literal 

    printf ("Hello, Good morning \n"); 

    printf ("Pitchaporn Poonsawat "); 

   ตัวอย่ำง  การใชค้  าสัง่ printf() เพือ่แสดงขอ้ความและตวัเลขที่เป็นค่าคงที่แบบ Literal 

     printf ("The number value of A is %d \n" , 10); 
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2. ค่ำคงที่นิยำมด้วย #define  (Defined Constants) 

ภาษา C ได้จดัเตรียมพรีโปรเวสเซอร์ไดเร็กทีฟช่ือ #define  ส าหรับการก าหนดค่าคงที่โดยการ

ประกาศใชง้านไวใ้นส่วนของเฮดเดอร์ไฟล ์(Header File) โดยมีรูปแบบการประกาศใชง้านค่าคงที่ดงัน้ี  

 

โดยที่    #define     คือ   พรีโปรเวสเซอร์ไดเร็กทีฟ 

 ConstantsName     คือ    ช่ือของค่าคงที่ นิยมใชอ้กัษรตวัพมิพใ์หญ่ 

 value     คือ   ค่าที่ตอ้งการก าหนดใหค้่าคงที่ 

    ตัวอย่ำง  การก าหนดค่าคงที่ดว้ย #define      

    #define VAT 0.07                           

    #define TXT “Hello” 

    #define NEWLINE ‘\n’ 

    #define ONE 1 

    #define PI 3.141159 

3. ค่ำคงที่ที่เก็บไว้ในตัวแปร (Memory Constants)  

เป็นการก าหนดค่าคงที่ในรูปแบบของตวัแปร ซ่ึงจะเขียนอยูใ่นฟังก์ชนั main() โดยมีรูปแบบการ

ประกาศใชง้านค่าคงที่ดงัน้ี 

 

  

 โดยที่     const     คือ   การประกาศวา่ตวัแปรที่ก  าหนดต่อไปน้ีเป็นค่าคงที ่

   data_type   คือ   ชนิดขอ้มูล 

   variable_name    คือ   ช่ือตวัแปรท่ีใชเ้ก็บค่าคงท่ี 

   value   คือ   ค่าที่ตอ้งการก าหนดใหเ้ป็นค่าคงที่ 

     ตัวอย่ำง การก าหนดค่าคงที่แบบเก็บไวใ้นตวัแปร 

      const int count = 20;              //ก าหนดให ้count เป็นตวัคงที่ชนิด int และเก็บค่า 20   

      const float PI = 3.14159;         //ก าหนดให ้PI เป็นตวัคงที่ชนิด float และเก็บค่า 3.14159 

#define  ConstantsName value 

const data_type variable_name = value; 

30



ตัวอย่ำง การก าหนดคา่คงที่และการน าไปใชง้าน  

 

 

 

 

 

 

หน้ำจอแสดงผลลพัธ์ : การหาพื้นที่วงกลม 

 

 

 

 

กำรประกำศตัวแปร (variable declaration) 

 การประกาศตวัแปร คือการจองเน้ือที่ในหน่วยความจ าส าหรับเก็บค่าบางอยา่งพร้อมทั้งก าหนดช่ือ

เรียกแทนหน่วยความจ าในต าแหน่งนั้น เพือ่ใหส้ะดวกในการเขา้ถึงค่าที่เก็บอยูใ่นหน่วยความจ าดงักล่าว 

รูปแบบกำรประกำศค่ำตัวแปร 

 ตวัแปรทุกๆตวัที่ใชง้านในโปรแกรม จ าเป็นจะตอ้งประกาศก่อนใชง้านเสมอ ภาษา C สามารถ
ประกาศตวัแปรไดห้ลายรูปแบบดว้ยกนั คือ 

 1. กำรประกำศตัวแปรที่ละตัว ที่ละบรรทัด ตวัอยา่งเช่น 

 int num;       // สร้างตวัแปรช่ือ num ส าหรับเก็บขอ้มูลจ านวนเตม็ 

 int  n ;         // สร้างตวัแปรช่ือ n ส าหรับเก็บขอ้มูลจ านวนเตม็ 

 float PI;        // สร้างตวัแปรช่ือ num ส าหรับเก็บขอ้มูลชนิดทศนิยม 

 char data;      // สร้างตวัแปรช่ือ data ส าหรับเก็บขอ้มูลชนิดตวัอกัษร 

 char name[50];     // สร้างตวัแปรช่ือ name ส าหรับเก็บขอ้มูลชนิดตวัอกัษร ขนาดไม่เกิน 50 

 

ค่าคงที่ที่นิยามดว้ย #define 

ค่าคงท่ีท่ีเก็บไวใ้นตวัแปร 

ค่าคงที่ที่แสดงผลแบบโดยตรง 
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 2. กำรประกำศตัวแปรหลำยๆตัว พร้อมกัน (Multiple Declaration)  
 เป็นการประกาศตวัแปรที่มีชนิดขอ้มูลเหมือนกันภายในบรรทดัเดียวกัน โดยใช้เคร่ืองหมาย

คอมม่า , คัน่ระหวา่งช่ือตวัแปรแต่ละตวั ตวัอยา่งเช่น 

 int lower, upper, step; 

 char name, surname, nickname; 

 3. กำรประกำศตัวแปรพร้อมก ำหนดค่ำเร่ิมต้น 
 เป็นการประกาศตวัแปร พร้อมก าหนดค่าเร่ิมตน้ใหก้บัตวัแปรภายในบรรทดันั้นๆ ตวัอยา่งเช่น 

 int num = 10;       // สร้างตวัแปรช่ือ num ส าหรับเก็บขอ้มูลจ านวนเตม็ มีค่าเท่ากบั 10 

 float PI = 3.14;      // สร้างตวัแปรช่ือ PI ส าหรับเก็บขอ้มูลชนิดทศนิยม มีค่าเท่ากบั 3.14 

 char font = 'A' ;    // สร้างตวัแปรช่ือ font ส าหรับเก็บขอ้มูลชนิดตวัอกัษร มีค่าเร่ิมตน้ คือ A 

 4. ประกำศตัวแปรชนิดค่ำคงที่ 

 เป็นการประกาศตวัแปรเพือ่จดัเก็บค่าคงที่ เป็นค่าในหน่วยความจ าที่มีค่าคงที่ตลอดโปรแกรม ถา้
ในโปรแกรมส่วนใดเรียกช่ือที่ประกาศไวก้็จะไดข้อ้มูลตามที่ก  าหนด จะใชค้  าวา่ const น าหนา้ 
 const int Day = 7; 

 const int month = 12; 

 const float PI = 3.1418926; 

 const char name = 'A';      // ใหค้่ารหสั ASCII ของ A คือ 65 

 const char ch = 'B';           // ใหค้่ารหสั ASCII ของ B คือ 66 

 

ตัวด ำเนินกำรและนิพจน์ 
ตวัด าเนินการจะถูกใช้กบัตวัแปรและค่าคงที่ในการด าเนินการบางอย่าง เช่น การด าเนินการทาง

คณิตศาสตร์ ในภาษา C มีตวัด าเนินการประเภทต่างๆ ที่ท  าหนา้ที่แตกต่างกนัไป ยกตวัอยา่งดงัต่อไปน้ี 

นิพจน์  (Expression) คือ  การน าค่าคงที่หรือตวัแปรมาเช่ือมต่อกนั ดว้ยเคร่ืองหมายทางคณิตศาสตร์ 

โอเปอแรนด์ (Operand) หรือตวัถูกด าเนินการ จะเป็นค่าตวัเลข ซ่ึงอาจเป็นไดท้ั้งตวัแปรหรือค่าคที่ 

เม่ือน าตวัด าเนินการและโอเปอแรนดป์ระกอบเขา้ดว้ยกนั เช่น a*b/c จะเรียกวา่ นิพจน์ 
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1. ตัวด ำเนินกำรทำงคณติศำสตร์ (Arithmetic  Operator) 

 ใชส้ าหรับกระท าการค านวณทางคณิตศาสตร์ เช่น บวก ลบ คูณ หาร เปอร์เซ็นต ์โดยจะน าขอ้มูล
ตวัหน่ึงไปกระท ากบัอีกตวัหน่ึง โดยใชผ้ลลพัธเ์ป็นตวัเลขทางคณิตศาสตร์ แบ่งออกไดด้งัต่อไปน้ี 
ตำรำงแสดงตัวด ำเนินกำรเลขคณติ 

ตัวด ำเนินกำร กระบวนกำร ข้อมูลที่กระท ำ ข้อมูลผลลพัธ์ ตัวอย่ำง 

+ การบวก (addition) จ  านวนเตม็,จ  านวนจริง จ  านวนเตม็,จ  านวนจริง x + y 
- การลบ (subtraction) จ  านวนเตม็,จ  านวนจริง จ  านวนเตม็,จ  านวนจริง x - y 
* การคูณ (multiplication) จ  านวนเตม็,จ  านวนจริง จ  านวนเตม็,จ  านวนจริง x * y 
/ การหาร (division) จ  านวนเตม็,จ  านวนจริง จ  านวนจริง x / y 
% การหารเอาเศษ (modulus) จ  านวนเตม็ จ  านวนเตม็ x % y 

 
ตัวอย่ำง  การใชต้วัด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 

    

 

 

 

 

        หน้ำจอแสดงผลลัพธ์ :  

  
 
 
 
 
  2.  ตัวด ำเนินกำรยูนำรี 
 การใชเ้คร่ืองหมายลบน าหนา้ค่าตวัแปร จะท าให้ค่าถูกเปล่ียนเป็นค่าติดลบโดยทนัที เช่น -10 , -x  
(มิใช่ตวัด าเนินการลบแต่อยา่งใด) ตวัอยา่งเช่น 100 เม่ือน าตวัด าเนินการยนูารีติดลบน าหน้าค่าดงักล่าว ค่า
นั้นก็จะถูกเปล่ียนเป็นค่าติดลบทนัที ซ่ึงก็คือ -100 
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 ตวัอยา่ง การใชต้วัด าเนินการยนูารี 
 -743  -OX7FF  -0.2 
 -root1  -(x+y)  -3*(x+y) 
 
 ตวัด าเนินการยูนารีสามารถน ามาใช้กับโอเปอแรนด์(ตวัถูกด าเนินการ) ที่เป็นค่าคงที่แบบเลข
จ านวนเตม็ เลขจ านวนจริง ตวัแปร และนิพจน์ก็ได ้นอกจากน้ีในภาษา C ยงัมีตวัด าเนินการยนูารีตวัอ่ืนๆอีก 
เช่น ตวัด าเนินการเพิ่มค่า (Increment Operator) ที่ใชเ้คร่ืองหมาย ++ และตวัด าเนินการลดค่า (Decrement 
Operator) ที่ใชเ้คร่ืองหมาย - - ซ่ึงหมายถึง การเพิ่มค่าขึ้นทีละหน่ึงหรือการลดค่าลงทีละหน่ึง โดยสามารถ
ก ากบัไวห้นา้ตวัแปรหรือหลงัตวัแปรก็ได ้
 ++i ,  i++    หมายถึง   i = i + 1         , -- i ,  i--    หมายถึง   i = i - 1 

ตัวด ำเนินกำร นิพจน์ ควำมหมำย 
++ (prefix)    ++a เพิม่ค่าขึ้นอีกหน่ึงใหก้บั a ก่อน แลว้จึงน าค่าใหม่ของ a ในนิพจน์น้ีไปใช ้
++ (postfix)    a++ น าค่าปัจจุบนัของ a ในนิพจน์น้ีไปใชง้านก่อนแลว้จึงเพิม่ค่า a ขึ้นอีกหน่ึง 
-- (prefix)    --b ลดค่าลงอีกหน่ึงใหก้บั b ก่อน แลว้จึงน าค่าใหม่ของ b ในนิพจน์น้ีไปใช ้
-- (postfix)    b-- น าค่าปัจจุบนัของ b ในนิพจน์น้ีไปใชง้านก่อนแลว้จึงลดค่า b ขึ้นอีกหน่ึง 
ตัวอย่ำง การท างานของตวัด าเนินการยนูารี 

             

          

 
 
 
 
 
 
หน้ำจอแสดงผลลัพธ์ : 
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 3. ตัวด ำเนินกำรเปรียบเทียบและตรรกะ (Comparison and Logical Operators)  
 การเปรียบเทียบ หมายถึง การหาวา่เม่ือน าค่าที่อยูท่างดา้นซา้ยของเคร่ืองหมายกบัค่าที่อยูท่างขวา 

ของเคร่ืองหมายเปรียบเทียบ น ามาเปรียบเทียบกนัแลว้จะไดผ้ลลพัธเ์ป็นจริงหรือเทจ็ ซ่ึงในแต่ละกรณีเม่ือ 

เปรียบเทียบกนัแลว้ จะไดค้่าเป็นจริงหรือเป็นเท็จเพียงค่าเดียวเท่านั้น ตวัด าเนินการเปรียบเทียบมกัจะใชก้บั

ค  าสัง่ตรวจสอบเง่ือนไข if และค าสัง่วนซ ้ า for while เพือ่ควบคุมการท างานของโปรแกรม 

ตัวด ำเนินกำร ควำมหมำย ตัวอย่ำง 

< นอ้ยกวา่ a < b 

<= นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั a <= b 

> มากกวา่ a > b 

>= มากกวา่หรือเท่ากบั a >= b 

== เท่ากบั a == b 

!= ไม่เท่ากบั a != b 

 ผลลพัธจ์ะมี 2 กรณีคือ ถา้ผลลพัธถู์กตอ้งหรือเป็นจริง (True) จะมีค่าเป็น 1 ถา้ผลลพัธผ์ดิหรือเป็น

เทจ็ (False) จะมีค่าเป็น 0 ซ่ึงค่าตรรกะดงักล่าวจะมีชนิดขอ้มูลเป็นเลขจ านวนเตม็ 

  ตัวอย่ำง การใชต้วัด าเนินการเปรียบเทียบและตรรกะ 

 

 

 

 

 

หน้ำจอแสดงผลลพัธ์ : 

 

 

 

35



   นอกจากน้ี ยงัสามารถน าตวัเช่ือมมาใชร่้วมกนัได ้ซ่ึงประกอบดว้ย 

ตัวเช่ือม ควำมหมำย ตัวอย่ำง 

&& และ (and) a && b 

|| หรือ (or) a || b 

! ไม่ใช่ (not) !a 

 
   ผลลพัธท์ี่ได ้จะเป็นไปตามค่าความเป็นจริง  ดงัน้ี 

โอเปอแรนด ์ ผลลพัธ ์

a b a && b a || b !a 
1 1 1 1 0 
1 0 0 1 0 
0 1 0 1 1 
0 0 0 0 1 

 

 4. ตัวด ำเนินกำรระดับบิต (Bitwise Operators) 

 ภาษา C ยงัมีตวัด าเนินการระดบับิต เพือ่ใชจ้ดัการขอ้มูลภายในเคร่ืองเหมือนกบัภาษาระดบัต ่า  จะ
น าขอ้มูลสองค่ามาเปรียบเทียบกนั โดยขอ้มูลทั้งสองค่าจะตอ้งเป็นขอ้มูลประเภทเดียวกนั  

ตัวด ำเนินกำร ควำมหมำย 

& บิตไวส์ AND 
| บิตไวส์ OR 
^ บิตไวส์ XOR (exclusive OR) 
~ คอมพลีเมนต ์

>> เล่ือนบิตไปทางขวา 
<< เล่ือนบิตไปทางซา้ย 
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  ผลลพัธท์ี่ไดจ้ะไดจ้ากตวัด าเนินการระดบับิต จะเป็นไปตามตารางค่าความจริง ดงัน้ี 

โอเปอแรนด์ ผลลัพธ์ 

a b a & b a | b a ^ b ~a 
1 1 1 1 0 0 
1 0 0 1 1 0 
0 1 0 1 1 1 
0 0 0 0 1 1 

 

5. ตัวด ำเนินกำรก ำหนดค่ำ (Assignment operator) 

 ในภาษา C มีหลายวธีิในการก าหนดค่าใหก้บัตวัแปร ซ่ึงปกติตวัด าเนินการก าหนดค่ามกัจะใช้
เคร่ืองหมาย = (เท่ากบั) และการก าหนดคา่นิพจน์ก็จะใชเ้คร่ืองหมาย + (บวก) เช่นกนั ส าหรับรูปแบบของตวั

ด าเนินการก าหนดค่า สามารถเขียนไดต้ามรูปแบบดงัน้ี 

 

      โดย :   variable_name  หมายถึง  ช่ือตวัแปร 

 expression หมายถึง นิพจน์ ซ่ึงสามารถเป็นค่าคงที่ ตวัแปร รวมถึงสูตรทางคณิตศาสตร์ที่ซบัซอ้น 

      ตัวอย่ำง : การก าหนดคา่นิพจน์ดว้ยตวัด าเนินการก าหนดค่า 

 a    =    3; 

 x    =    y; 

 delta    =    0.001; 

 sum    =    a + b; 

 area     =    length  *  width; 

ตัวอย่ำง : การก าหนดค่าใหนิ้พจน์และผลลพัธท์ี่ได ้โดยก าหนดค่าใหต้วัแปร a เป็นขอ้มูลเลขจ านวนเตม็ 

นิพจน์ ผลลัพธ์ 
a = 5.5 5 
a = -5.5 5 

a = 10.25 10 

variable_name = expression 
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ตัวอย่ำง : การก าหนดค่าใหนิ้พจน์และผลลพัธท์ี่ได ้ 

โดยก าหนดให ้a และ b มีชนิดขอ้มูลเป็นเลขจ านวนเตม็ และตวัแปร b ถูกก าหนดใหมี้ค่าเท่ากบั 5 

นิพจน์ ผลลัพธ์ 
a = b 5 

a = b / 2 2 
a = 2 * b / 2 5 

a = 2 * (b / 2) 4 
 

    นอกจากน้ี สามารถก าหนดค่าใหก้บัตวัแปรหลายๆ ตวัในคราวเดียวกนัได ้ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

 ประกาศตวัแปร a และ b โดยก าหนดตวัแปร a และ b มีค่าเท่ากบั 10 

a = b = 10; 

 ประกาศตวัแปรพร้อมๆ กนัหลายตวั และก าหนดค่าเร่ิมตน้ของตวัแปรทั้งหมดเป็น 10 

int a, b, c; 

a = b = c = 10; 

 รูปแบบที่ผดิของประกาศตวัแปรพร้อมๆ กนัหลายตวั 
int a = b = c = 10; 

 นิพจน์เก่ียวกบัการสะสมค่า 

total = total + sub_total                 total += sub_total   

6. ตัวด ำเนินกำรเง่ือนไข (Conditional Operator) 

จะน าไปใชใ้นการทดสอบค่านิพจน์ทางตรรกะวา่ จริงหรือเทจ็ รูปแบบดงัน้ี 

 

โดยที่      expression 1  หมายถึง  นิพจน์เงื่อนไขที่สร้างขึ้น 

               expression 2  หมายถึง  นิพจน์ กรณีเป็นจริง 

               expression 3  หมายถึง  นิพจน์ กรณีเป็นเทจ็ 

expression1?    expression2 :  expression3 
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ตวัอยา่งเช่น  

result  = (i < 0) ? 0 : 100; 

จากตวัด าเนินการเง่ือนไขขา้งตน้ อธิบายไดว้า่  

 i มีค่านอ้ยกวา่ 0 จริงหรือไม่ 

 - ถา้ i  มีค่านอ้ยกวา่ 0 เป็นจริง, result  จะถูกก าหนดค่าเป็น 0 

 - ถา้ i  มีค่านอ้ยกวา่ 0 เป็นเทจ็, result  จะถูกก าหนดค่าเป็น 100 

ซ่ึงหากสร้างเงื่อนไขดว้ยประโยคค าสัง่ if ก็จะตอ้งเขียนเป็น 

 if (i < 0) 

     result  = 0; 

 else 
     result  = 100; 

 
หมายความวา่      ถา้ i มีค่านอ้ยกวา่ 0 แลว้ 

                            กรณีเป็นจริง    ตวัแปร result  จะถูกก าหนดค่าเป็น 0 
                            กรณีเป็นเทจ็    ตวัแปร result  จะถูกก าหนดค่าเป็น 100 

 

8. ตัวด ำเนินกำรบอกขนำดข้อมูล (sizeof Operator) 

ตวัด าเนินการประเภทน้ี จะท าให้เราทราบว่า ชนิดขอ้มูลแต่ละชนิดที่มีอยูใ่นเคร่ืองมีขนาดเท่าใด  

ทั้งน้ีชนิดขอ้มูลจะมีขนาดเท่าใดนั้น  จะสามารถทราบไดจ้ากตวัด าเนินการ sizeof ซ่ึงมีรูปแบบการเขียนดงัน้ี 

                      รูปแบบ :   sizeof (expression) 

                      โดย :   expression  หมายถึง  ชนิดขอ้มูลหรือตวัแปร 

ตัวอย่ำง : การตรวจสอบขนาดของชนิดขอ้มูลประเภทต่างๆ โดยใชต้วัด าเนินการบอกขนาดขอ้มูล  
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หน้ำจอแสดงผลลัพธ์ : 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที ่๔ กำรรับและแสดงผลข้อมูล  

มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วทิยำศำสตร์ 

สำระที่ ๔ เทคโนโลย ี

มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคาํนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทาํงาน และการแกปั้ญหา

ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

ว ๔.๒ ม.๑/๑   ออกแบบอลักอริทึมที่ใชแ้นวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแกปั้ญหาหรืออธิบายการทาํงานที่พบใน

ชีวติจริง 

ว ๔.๒ ม.๑/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเพือ่แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือวทิยาศาสตร์ 

ว ๔.๒ ม.๑/๓   รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล นําเสนอข้อมูล และสารสนเทศ ตาม

วตัถุประสงค ์โดยใชซ้อฟตแ์วร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 

ว ๔.๒ ม.๒/๑   ออกแบบอลักอริทึมที่ใชแ้นวคิดเชิงคาํนวณในการแกปั้ญหา หรือการทาํงานที่พบในชีวติจริง 

ว ๔.๒ ม.๒/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใชต้รรกะและฟังกช์นัในการแกปั้ญหา 

 
สำระส ำคญั 

๑. เรียนรู้และทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัฟังกช์นัที่ใชรั้บขอ้มูล  

๒.เรียนรู้และทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัฟังกช์นัที่ใชแ้สดงผลขอ้มูล 

๓. เรียนรู้จากตวัอยา่งโคด้ฟังกช์นัที่ใชรั้บและแสดงผลขอ้มูล 

สำระกำรเรียนรู้ 
         -  ควำมรู้ 
              ๑. ความรู้เก่ียวกบัการใชฟั้งกช์นัที่ใชรั้บและแสดงผลขอ้มูล 

๒. เขียนโปรแกรมโดยฟังกช์นัที่ใชรั้บและแสดงผลขอ้มูล 

41



        -  ทักษะ / กระบวนกำร 

               ๑.  แนะนาํและทดลองใชโ้ปรแกรมพร้อมคาํสัง่ต่าง  

               ๒.  อภิปราย และจาํแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเน้ือหา 

               ๓.   ฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัเน้ือหาทั้งหมด 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

               ๑.  มีวนิยั   

               ๒.  ใฝ่เรียนรู้     

               ๓.  มุ่งมัน่ในการทาํงาน 
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บทที ่4 การรับและแสดงผลข้อมูล (Data Input and Output) 

ในการเขียนโปรแกรมตอ้งมีการใชง้านขอ้มูล ขอ้มูลต่างๆ เหล่าน้ีจะมีการน าไปแสดงผลและรับเขา้

มาโดยผ่านอุปกรณ์อินพุตและเอา้ทพ์ุต เน่ืองจากขอ้มูลมีหลายรูปแบบตามชนิดที่มีให้ใชใ้นภาษาซี ผูเ้ขียน
โปรแกรมจึงตอ้งทราบวธีิการที่จะน ามาแสดงผลและรับค่าขอ้มูลไดถู้กตอ้งตรงตามความตอ้งการ 

 

การรับและแสดงผลข้อมูล (เฮดเดอร์ไฟล์ stdio.h) 

 ฟังก์ชนัที่ใชรั้บและแสดงผลขอ้มูล ที่ประกาศไวใ้นเฮดเดอร์ไฟล์ stdio.h ประกอบดว้ย 6 ฟังก์ชนั                

ดว้ยกนัคือ getchar( ), putchar( ), scanf( ), printf( ), gets( ) และ puts( ) 

ความหมายของการแสดงผล 

➤  การแสดงผล หมายถึง การสัง่ใหค้อมพวิเตอร์น าขอ้มูล และผลลพัธท์ี่มีอยูใ่นหน่วยความจ าไป

แสดงผลออกที่อุปกรณ์แสดงผล (Output Device) ของคอมพิวเตอร์ การแสดงผลที่อุปกรณ์แสดงผลอาจมี

เพยีงอุปกรณ์เดียว หรือหลาย ๆ อุปกรณ์พร้อมกนัได ้เช่น แสดงผลที่จอภาพ เคร่ืองพมิพ ์ล าโพง แผน่ดิสก ์

➤ แสดงผลออกทางหน้าจอ เป็นการท างานพื้นฐานหรือเรียกไดว้า่เป็นส่วนหน่ึงในการท างานของ

ทุกโปรแกรม คือ การแสดงผลขอ้มูลออกทางจอภาพ โดยในภาษาซีนั้นการแสดงผลขอ้มูลออกทางจอภาพ

ใชค้  าสัง่ดงัน้ี 

การแสดงผลลัพธ์ด้วย ฟังก์ชัน printf() 

ฟังก์ชนัที่ใชใ้นการแสดงผลขอ้มูลออกทางจอภาพ คือ printf() ซ่ึงเป็นฟังก์ชนัที่อยูใ่นไฟล์ stdio.h 
การเรียกใชฟั้งก์ชนัน้ีจะตอ้งท าการประมวลผลดว้ยการสั่ง  #include <stdio.h> ก่อนเสมอ ฟังก์ชนั printf มี

หน้าที่หลักคือ แปลงขอ้มูลในลกัษณะของเลขฐานสอง (binary) ที่คอมพิวเตอร์ประมวลผลได้ ให้อยู่ใน

รูปแบบที่มนุษยเ์ขา้ใจ ก่อนแสดงผลขอ้มูลออกทางจอภาพ สามารถแสดงผลขอ้มูลไดทุ้กชนิดไม่ว่าจะเป็น
จ านวนเตม็ (int) ทศนิยม (float) ขอ้ความ (string) หรืออกัขระ (char) มีรูปแบบการเขียนฟังกช์นั printf() ดงัน้ี 

 

โดยที่  

format control คือ จะต้องเขียนอยู่ภายใต้เคร่ืองหมาย Double Quote “………” เป็นข้อความที่
ตอ้งการแสดงผลออกทางหนา้จอ ซ่ึงเป็นไดท้ั้งขอ้ความธรรมดา ค่ารหสัรูปแบบขอ้มูล และรหสัควบคุม  

printf (format control, argument list); 
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argument list คือ ค่าคงที่ ตวัแปร หรือนิพจน์ ในกรณีที่มีค่าคงที่ ตวัแปร หรือนิพจน์หลายๆ ค่าใหใ้ช้

เคร่ืองหมาย  , (comma) คัน่ระหวา่งค่าคงที่ ตวัแปร หรือนิพจน์แต่ละค่า 

ตัวอย่าง การใช้งานฟังก์ชัน printf() 

printf("Hello Program C"); 

printf("Do more [y/n]\n"); 

printf("%s","Hello....c"); 

printf("%s",TEXT); 

printf ("1+1=%d",2); 

printf("\n\n\007"); 

รหัสรูปแบบข้อมูล 

รหสัรูปแบบขอ้มูล ใชส้ าหรับการควบคุมการแสดงผลตวัแปร หรือนิพจน์ออกทางหนา้จอ โดยรหัส
รูปแบบขอ้มูลมีหลายชนิดดว้ยกนั การน าไปใชจ้ะตอ้งพจิารณาใหเ้หมาะสมกบัค่าของขอ้มูลที่จะแสดงผล 

ส าหรับรหสัรูปแบบขอ้มูลที่สามารถน ามาใชก้บัฟังกช์นั print() แสดงไดด้งัน้ี 

รหัสรูปแบบข้อมูล ชนิดข้อมูลทีพ่ิมพ์ 
%c ตวัอกัขระหน่ึงตวั (char) 
%d เลขจ านวนเตม็ (int) 
%ld เลขจ านวนเตม็แบบยาว (long) 
%e ใชก้บัขอ้มูลชนิดตวัเลขจุดทศนิยม  (float) 
%f เลขจ านวนจริง (float) 
%g เลขจ านวนจริง (float) 
%h เลขจ านวนเตม็แบบสั้น (short integer) 
%i เลขจ านวนเตม็ (int) 
%o เลขฐานแปด 
%s ขอ้ความสตริง 
%u เลขจ านวนเตม็ ไม่มีเคร่ืองหมาย 
%x เลขฐานสิบหก 

ตาราง รหัสรูปแบบข้อมูลของฟังก์ชัน printf() ซ่ึงต้องสอดคล้องกับชนิดข้อมลูที่ส่ังพิมพ์ 
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นอกจากน้ีภายใน รหสัรูปแบบขอ้มูลของฟังกช์นั ยงัสามารถใส่รหสัควบคุม (Escape Sequence) เขา้

ไปไดอี้ก ซ่ึงรหัสควบคุมเหล่าน้ีจดัเป็นส่วนหน่ึงของค าสั่งควบคุมการแสดงผล ดว้ยการใชเ้คร่ืองหมาย \ 
(backslash) และตามดว้ยรหสัควบคุม 

รหัสควบคุมข้อมูล ความหมาย 
\0 ค่าวา่ง (null) 
\a ส่งเสียงป๊ิป 1 คร้ัง 
\b ถอยหลงัหน่ึงตวัอกัษร (back space) 
\f ขึ้นหนา้ใหม่ (form feed) 
\n ขึ้นบรรทดัใหม่ (new line) 
\r ยา้ยเคอร์เซอร์กลบัไปที่ตน้บรรทดั 
\t แทบ็แนวนอน (horizontal tab) 
\v แทบ็แนวตั้ง (vertical tab) 
\' พมิพเ์คร่ืองหมาย ' 
\" พมิพเ์คร่ืองหมาย " 
\\ พมิพเ์คร่ืองหมาย \ 

ตาราง แสดงรหัสควบคุมข้อมูล 

ตัวอย่าง การใชค้  าสัง่ printf() แสดงผลขอ้ความธรรมดาออกทางหนา้จอ 

 
 

 

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

อธิบายโปรแกรม 

ฟังก์ชั่น printf() ในขอ้น้ีมีการใช้ string format ในรูปแบบขอ้ความธรรมดาผสมกับรหัสรูปแบบ

ขอ้มูล และเม่ือมีรหัสรูปแบบขอ้มูลแลว้ จะตอ้งมีการรับค่าพารามิเตอร์อีกตวัหน่ึง ส าหรับเป็นขอ้มูลที่จะ

น ามาแทนที่ลงในตวัแทนชนิดขอ้มูลนั้น จากตวัอยา่ง argument list คือค่าคงที่ 
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ตัวอย่าง การใชค้  าสัง่ printf() แสดงผลขอ้ความธรรมดาออกทางหนา้จอ 

 

 

 

 

 

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

 

ค าอธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 1 น าเฮดเดอร์ไฟลช่ื์อ stdio.h เขา้มาร่วมในการแปลผล เม่ือมีการใชง้านฟังกช์นั printf()  
บรรทดัที่ 2 ฟังกช์นั main() ซ่ึงเป็นฟังกช์นัหลกัของโปรแกรม การท างานจะเร่ิมตน้ที่ฟังกช์นัน้ี 
บรรทดัที่ 5,6 สร้างตวัแปรชนิดจ านวนเตม็ x และ y ใหมี้ค่า 10 และ 5 ตามล าดบั 
บรรทดัที่ 7 เรียกใชฟั้งก์ชนั printf() ซ่ึงเป็นฟังก์ชนัมาตรฐานของภาษาซีที่ท  าหน้าที่แสดงผลขอ้มูลออกทาง

จอภาพ ในตวัอยา่งจะแสดงขอ้ความ Hello World แลว้ขึ้นบรรทดัใหม่ดว้ย รหสัควบคุม \n 
บรรทดัที่ 8 เรียกใชฟั้งก์ชนั printf() แสดงผลขอ้ความ Variable Value = 10 ออกทางจอภาพ โดยแสดงค่าตวั

แปร x แทนที่ต  าแหน่งของ %d ซ่ึง x มีค่าเท่ากบั 10 แลว้ขึ้นบรรทดัใหม่เพราะใชร้หสัควบคุม \n 
บรรทดัที่ 9 เวน้ช่องว่างเป็นระยะ 1 แท็บ เม่ือเจอรหัสควบคุม \t  เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงผลขอ้ความ 

Value x+y = 15 ออกทางจอภาพ โดยแสดงผลลัพธ์ของนิพจน์ x+y (10+5) ซ่ึงก็คือ 15 แทนที่
ต  าแหน่งของ %d แลว้ขึ้นบรรทดัใหม่เพราะใชร้หสัควบคุม \n  

บรรทดัที่ 10 เรียกใชฟั้งก์ชนั printf() แสดงผลขอ้ความ Value x-y = 5 ออกทางจอภาพ โดยแสดงผลลพัธ์ของ
นิพจน์ x-y (10-5) ซ่ึงก็คือ 5 แทนที่ต  าแหน่งของ %d แลว้ขึ้นบรรทดัใหม่เพราะใชร้หสัควบคุม \n 

บรรทดัที่ 11 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงผลขอ้ความ Value x*y = 50 ออกทางจอภาพ โดยแสดงผลลพัธ์ของ
นิพจน์ x*y (10*5) ก็คือ 50 แทนที่ต  าแหน่งของ %d แลว้ขึ้นบรรทดัใหม่เพราะใชร้หสัควบคุม \n 

บรรทดัที่ 12 เรียกใชฟั้งก์ชนั printf() แสดงผลขอ้ความ Value x/y = 2 ออกทางจอภาพ โดยแสดงผลลพัธ์ของ
นิพจน์ x/y (10/5) ก็คือ 2 แทนที่ต  าแหน่งของ %d แลว้ขึ้นบรรทดัใหม่เพราะใชร้หสัควบคุม \n 
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การควบคุมขนาดพื้นที่แสดงผล 

ตามปกติในการแสดงผลโปรแกรมจะเตรียมพื้นที่ให้พอดีกับขอ้ความ เช่น ถ้าจะแสดงขอ้ความ 

HELLO ซ่ึงมี 5 ตวัอกัษร โปรแกรมจะจดัเตรียมพื้นที่ไวใ้หพ้อดีส าหรับ 5 ตวัอกัษร ดงัแสดงรูปต่อไปน้ี 

H E L L O 

สามารถเพิ่มพื้นที่ในการแสดงผลไดต้ามตอ้งการ เช่น ก าหนดให้แสดงขอ้ความ HELLO ในพื้นที่

ขนาด 8 ตวัอกัษร โปรแกรมจะแสดงขอ้ความชิดดา้นขวาของพื้นที่ที่จองไว ้โดยจะเวน้พื้นที่วา่งทางดา้นซ้าย
อีก 3 ช่องที่เหลือเอาไว ้ดงัรูป 

   H E L L O 

วธีิก าหนดขนาดพื้นที่การแสดงผล ใหใ้ส่ตวัเลขขนาดของพื้นที่ที่ตอ้งการไวห้ลงัเคร่ืองหมาย % ใน
รหสัรูปแบบขอ้มูล ดงัแสดงตวัอยา่งต่อไปน้ี 

ตัวอย่าง การจดัขนาดพื้นที่การแสดงผล ดว้ยฟังกช์ัน่ printf() ในลกัษณะต่างๆ 

 

 

 

 

 

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 
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รับข้อมูลจากคย์ีบอร์ดด้วยค าส่ัง scanf()  

ฟังก์ชัน่ scanf ( ) เป็นฟังก์ชนัการรับขอ้มูลจากคียบ์อร์ดมาแสดงบนหน้าจอ โดยขอ้มูลที่รับเขา้มา 

สามารถเป็นตวัแปรชนิดตวัเลข ตวัอกัขระหน่ึงตวั หรือขอ้ความสตริงได้ มีรูปแบบดงัน้ี 

 

โดยที่ 

format control  คือ การใชร้หสัรูปแบบขอ้มูล เพือ่ก าหนดชนิดของขอ้มูลที่จะรับเขา้มาจากคียบ์อร์ด 

โดยรหสัรูปแบบขอ้มูล จะใชชุ้ดเดียวกบัรหสัรูปแบบขอ้มูลของค าสัง่ printf() 

argument list  คือ ตวัแปรที่จะใชเ้ก็บค่าขอ้มูลที่รับเขา้มาจากคียบ์อร์ด โดยชนิดของตวัแปรจะตอ้ง

สอดคลอ้งกบัรหสัรูปแบบขอ้มูลทีก่  าหนดไว ้นอกจากน้ีหนา้ช่ือของตวัแปรจะตอ้งน าหนา้ดว้ยเคร่ืองหมาย 

& ยกเวน้ตวัแปรสตริงส าหรับเก็บขอ้ความเท่านั้นที่ไม่ตอ้งน าหนา้ดว้ยเคร่ืองหมาย & 

จ าเป็นตอ้งจบัคู่ระหวา่งรหสัรูปแบบขอ้มูล กบัชนิดขอ้มูลใหถู้กตอ้ง เช่น %d ใชก้บัตวัแปรชนิด int 

ตัวอย่าง การใชค้  าสัง่ scanf() เพือ่รับค่าขอ้มูล 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

   

scanf(format control, &argument list); 

ฟังกช์ัน่ scanf() เม่ืออ่านพบช่องวา่งจะตดัขอ้ความนั้นออก  
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 อธิบายโปรแกรม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประกาศตวัแปร age(อาย)ุ ใหมี้ชนิดขอ้มูลเป็นจ านวนเตม็(int)  

ใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ Enter your age :   

ใชฟั้งกช์นั scanf() รับค่า age จากแป้นพมิพ ์ใส่ & น าหนา้ตวัแปร  (พมิพเ์สร็จแลว้กด Enter) 

      ใชร้หสัรูปแบบ %d แสดงวา่ขอ้มูลที่รับเขา้มาเป็นเลขจ านวนเตม็ ซ่ึงจะถูกเก็บไวท้ี่ตวัแปร age 

ใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ Enter your age : และค่าอายทุี่รับเขา้มา 

      โดยแสดงค่าตวัแปร age แทนที่ต  าแหน่งของ %d (รหสัรูปแบบขอ้มูลแบบเลขจ านวนเตม็) 

ประกาศตวัแปร name(ช่ือ) ใหมี้ชนิดขอ้มูลแบบตวัอกัษร ก าหนดขนาดไม่เกิน 50 ตวัอกัษร 

ใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ Enter your name :   

ใชฟั้งกช์นั scanf() รับค่า name จากแป้นพมิพ ์สตริงไม่ตอ้งใส่ & น าหนา้ตวัแปร   

ใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ your name : และค่าช่ือที่รับเขา้มา 

      โดยแสดงค่าตวัแปร name แทนที่ต  าแหน่งของ %s (รหสัรูปแบบขอ้มูลแบบขอ้ความสตริง) 

ประกาศตวัแปร x , y , sum ใหมี้ชนิดขอ้มูลเป็นจ านวนเตม็ (int)  

ใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ Enter The Length is :  และ Enter The Length is :   

ใชฟั้งกช์นั scanf() รับค่าตวัแปร x , y จากแป้นพมิพ ์ใส่ & น าหนา้ตวัแปร  

ใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ Enter The Length is : และ Enter The Length is :  และค่าที่รับเขา้มา 

ประกาศใชต้วัแปร sum เพือ่เก็บค่าผลรวมของนิพจน์ x*y 

ใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ The area is: และค่า sum ซ่ึงไดจ้ากผลรวมของนิพจน์ x*y 

      โดยแสดงค่าตวัแปร x , y , sum แทนที่ต  าแหน่งของ %d (รหสัรูปแบบขอ้มูลแบบเลขจ านวนเตม็) 

 

 

49



การรับและแสดงผลข้อมูลแบบตัวอกัษร(อกัขระ) 
 การรับและการแสดงผลขอ้มูลแบบตวัอกัษร นอกจากจะใชฟั้งก์ชัน่ scanf() และ printf() แลว้ ยงัมี

ฟังกช์ัน่เฉพาะในการรับขอ้มูลแบบตวัอกัษร คือ getchar() และแสดงผลขอ้มูลแบบตวัอกัษร คือ putchar()  

รับข้อมูลจากคย์ีบอร์ดด้วยค าส่ัง getchar()  

getchar() คือฟังกช์ัน่ส าหรับรับขอ้มูลผา่นทางแป้นพมิพ ์โดยจะรับตวัอกัษร 1 ตวัเท่านั้น  

รูปแบบการใช้งานฟังก์ชัน 

 

getchar( )  คอื  ฟังกช์นัที่ใชรั้บขอ้มูลเพยีง 1 ตวัอกัขระจากคียบ์อร์ด โดยฟังกช์นัน้ีจะไม่มี argument  
char_variable คือ ตวัแปรชนิด char ซ่ึงจะเก็บขอ้มูล 1 ตวัอกัขระที่ป้อนผา่นทางคียบ์อร์ด 

ตัวอย่าง การใช้ค าส่ัง getchar( ) เพ่ือรับค่าข้อมูล 

 

 

 

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

เม่ือรันโปรแกรม จะเห็นขอ้ความ Enter a character :  ปรากฏขึ้นมาพร้อมเคอร์เซอร์รอรับตวัอกัษร 
เม่ือกรอกตวัอกัษร แลว้กดปุ่ ม Enter โปรแกรมจะท างานต่อไป โดยโชวอ์กัขระที่รับมาเพยีง 1 ตวั 

 อธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 4 สร้างตวัแปร ch เพือ่เก็บค่าอกัขระ 

บรรทดัที่ 5 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ Enter a character : ออกมาทางหนา้จอ 

บรรทดัที่ 7 เรียกใชฟั้งกช์นั getchar() เพือ่รับค่าจากคียบ์อร์ด 1 ตวัอกัขระ โดยเก็บไวท้ี่ตวัแปร ch 

บรรทดัที่ 8 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() เพือ่แสดงขอ้ความที่ก  าหนด และตวัอกัษรที่รับค่าจากตวัแปร ch 

getchar( );  หรือ  char_variable = getchar( ); 
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การแสดงผลลัพธ์ด้วย ฟังก์ชัน putchar() 

 ค  าสัง่ putchar() เป็นค าสัง่ใชส้ าหรับแสดงผลอกัขระ โดยเฉพาะออกทางหนา้จอ มีรูปแบบการเขียน

ค าสัง่ ดงัน้ี 

 

 โดยที่  

 putchar( )  คือ ฟังกช์นัที่ใชแ้สดงผลลพัธท์ีละ 1 ตวัอกัขระออกทางจอภาพ 

 ch คือ ตวัแปรชนิดอกัขระ (char) ที่เขียนภายในเคร่ืองหมาย Single Quote (‘’) 

 ตัวอย่าง การใช้ค าส่ัง putchar() ในการแสดงผลอักขระออกทางหน้าจอ 

 

 

 

 อธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 4 สร้างตวัแปร ch เก็บอกัษร O 
บรรทดัที่ 5 เรียกใชฟั้งกช์นั putchar() แสดงอกัษร O ที่เก็บไวใ้นตวัแปร first ออกมาทางหนา้จอ 
บรรทดัที่ 6 เรียกใชฟั้งกช์นั putchar() แสดงอกัษร K ออกมาทางหนา้จอ 

 
 ตัวอย่าง การใช้ค าส่ังฟังก์ช่ัน putchar() และ getchar() 

 

 

 

  
 ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

  

putchar(ch); 

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 
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 อธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 4 สร้างตวัแปร ch เพือ่เก็บค่าอกัขระ 

บรรทดัที่ 5 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ Enter a character : ออกมาทางหนา้จอ 

บรรทดัที่ 6 เรียกใชฟั้งกช์นั getchar() เพือ่รับค่าจากคียบ์อร์ด 1 ตวัอกัขระ โดยเก็บไวท้ี่ตวัแปร ch 

บรรทดัที่ 7 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ your character is : ออกมาทางหนา้จอ 

บรรทดัที่ 8 เรียกใชฟั้งกช์นั putchar() แสดงอกัษรที่รับจากคียบ์อร์ดดว้ยฟังกช์นั getchar() 

 
รับข้อมูลจากคย์ีบอร์ดด้วย ฟังก์ชัน getch ()  

ฟังกช์นั getch() เป็นอีกฟังกช์นัที่รับขอ้มูลชนิดอกัขระจากคียบ์อร์ดไดค้ร้ังละ 1 ตวัอกัษรเหมือนกบั

ฟังก์ชัน getchar() แต่การรับขอ้มูลดว้ยฟังก์ชัน getch() เม่ือผูใ้ช้กรอกขอ้มูล 1 ตวัอักษรแลว้ โปรแกรมจะ

ท างานต่อทนัทีโดยไม่ตอ้งกนัปุ่ ม <Enter> เพียงแค่เราป้อนอกัขระเขา้มา 1 ตวั โปรแกรมจะกลบัไปท างาน
ต่อทนัที และตวัอกัขระที่เราป้อนจะไม่แสดงขึ้นมาใหเ้ห็น  โดยมีรูปแบบการเขียนฟังกช์นั ดงัน้ี  

 
โดยที่ 

 char_variable คือ ตวัแปรชนิด char ซ่ึงจะเก็บขอ้มูล 1 ตวัอกัขระที่ป้อนผา่นทางคียบ์อร์ด 

 getch( ) คือ ฟังกช์นัที่ใชรั้บขอ้มูลเพยีง 1 ตวัอกัขระจากคียบ์อร์ด โดยฟังกช์นัน้ีจะไม่มี argument 
ดงันั้นอาจจะใช ้getch(void) แทนค าวา่ getch( ) ก็ได ้แต่นิยมใช ้getch( ) มากกวา่ 

 ฟังกช์ัน่ getch( ) ถูกประกาศไวใ้นเฮดเดอร์ไฟล ์conio.h จึงตอ้งใส่เฮดเดอร์ไฟล ์conio.h ไวข้า้งตน้ 

 ตัวอย่าง การใช้ค าส่ัง getch() ในการรับข้อมูลจากคย์ีบอร์ด 

 

 

 

 ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

getch( ); หรือ char_variable = getch( ); 

เม่ือรันโปรแกรม จะเห็นขอ้ความ Enter single a character :  ปรากฏขึ้นมาพร้อมเคอร์เซอร์รอรับตวัอกัษร 

เม่ือกรอกตวัอกัษร เพยีงตวัใดตวัหน่ึงเท่านั้น โปรแกรมก็จะท างานต่อโดยไม่ตอ้งกด Enter  
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  อธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 1 น าเฮดเดอร์ไฟลช่ื์อ coino.h เม่ือมีการเรียกใชง้านฟังกช์นั getch() 

บรรทดัที่ 5 สร้างตวัแปร ch เพือ่เก็บค่าอกัขระ 

บรรทดัที่ 6 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ Enter single a character : ออกมาทางหนา้จอ 

บรรทดัที่ 7 เรียกใชฟั้งกช์นั getch() เพือ่รับค่าจากคียบ์อร์ด 1 ตวัอกัขระ โดยเก็บไวท้ี่ตวัแปร ch 

บรรทดัที่ 8 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ your type a character is : ออกมาทางหนา้จอ 

และแสดงอกัษรที่รับจากคียบ์อร์ดดว้ยฟังกช์นั getch () จากตวัแปร ch 

 

รับข้อมูลจากคย์ีบอร์ดด้วย ฟังก์ชัน getche ( )  

เป็นฟังกช์นัที่ใชรั้บขอ้มูลจากคียบ์อร์ดเพียง 1 ตวัอกัขระ เหมือนฟังกช์นั getch( )  แตกต่างกนัตรงที่
ขอ้มูลที่ป้อนเขา้ไป จะปรากฏให้เห็นบนจอภาพดว้ย นอกนั้นมีการท างานและลกัษณะการใช้งานเหมือน
ฟังกช์นั getch( ) ทุกประการ มีรูปแบบการใชง้านดงัน้ี 

การรับขอ้มูลทางคียบ์อร์ดโดยรับขอ้มูลแบบตวัอกัขระ1 ตวั โดยไม่ตอ้งกด Enter 

 

 

การรับและแสดงผลข้อมูลแบบสตริง 
 การรับและการแสดงผลขอ้มูลแบบสตริง นอกจากจะใช้ฟังก์ชั่น scanf() และ printf() แล้ว ยงัมี

ฟังกช์ัน่เฉพาะในการรับขอ้มูลแบบสตริง คือ gets() และแสดงผลขอ้มูลแบบสตริง คือ puts() 
 ขอ้มูลประเภทสตริง คือ กลุ่มขอ้ความ ซ่ึงทา้ยขอ้ความจะมีการผนวกค่า Null หรือรหัสควบคุม \0 

ปะต่อทา้ยโดยอตัโนมตัิ เพือ่ใชบ้่งบอกถึงจุดส้ินสุดของขอ้ความนั้นๆ ทั้งน้ีการจดัเก็บขอ้ความสตริงในภาษา 

C จะจดัเก็บในรูปแบบ Array  ส าหรับฟังก์ชนั gets( ) และ puts( ) ถือเป็นอีกทางเลือกหน่ึงของการน าไปใช้
เพือ่การรับค่าและแสดงผล แทนที่จะใชฟั้งกช์นั scanf( ) หรือ printf( ) เท่านั้น 

รับข้อมูลจากคย์ีบอร์ดด้วยฟังก์ช่ัน gets() 

 นอกจากค าสั่งในการรับขอ้มูลชนิดอกัขระหรือตวัอกัษรแลว้ การรับขอ้ความจากคียบ์อร์ดก็มีค  าสั่ง

พเิศษใหเ้รียกใชง้านเช่นกนั ก็คือฟังกช์ัน่ gets() มีรูปแบบดงัน้ี 

 
  

gets(str); 

getche( ); หรือ char_var = getche( ); 
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 โดยที่  

 ค  าสัง่ gets() เป็นอีกฟังกช์นัที่รับขอ้มูลเป็นขอ้ความจากคียบ์อร์ด ซ่ึงเป็นฟังกช์นัส าหรับขอ้ความ

โดยเฉพาะ โดยมีรูปแบบการเขียนฟังกช์นั ดงัน้ี 
 str เป็นตวัแปรที่ใชส้ าหรับเก็บขอ้ความ ซ่ึงจะตอ้งสร้างเตรียมไวก่้อนที่จะเรียกใชง้านฟังกช์นั gets() 

ตัวอย่าง การใช้ฟังก์ช่ัน gets() ในการรับข้อความจากคย์ีบอร์ด 

 

 

  

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

 เม่ือรันโปรแกรม จะเห็นขอ้ความ Enter your name :  ปรากฏขึ้นมาพร้อมเคอร์เซอร์รอรับขอ้ความ 
 เม่ือผูใ้ชพ้มิพข์อ้ความ และกด <Enter> โปรแกรมก็จะท างานโดยแสดงผลที่หนา้จอ  
 ฟังกช์ัน่ gets() สามารถรับค่าที่เป็นช่องวา่งได ้(space) โดยรับไปจนกวา่จะกด <Enter> 

 อธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 4 สร้างตวัแปรชนิด char ช่ือ name[20] เพือ่เก็บชนิดขอ้ความ ความยาว 20 ตวัอกัษร 
บรรทดัที่ 5 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ Enter your name : ออกมาทางหนา้จอ 
บรรทดัที่ 6 เรียกฟังกช์นั gets() เพือ่รับขอ้ความและเก็บไวท้ี่ตวัแปร name โดยพมิพข์อ้ความและจะตอ้งกดปุ่ ม Enter 
บรรทดัที่ 7 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() เพือ่แสดงขอ้ความ Your name is : และขอ้ความที่รับค่าจากตวัแปร name  
 

การแสดงผลลพัธ์ด้วย ฟังก์ชัน puts() 

 ค  าสั่ง puts() มาจากค าว่า puts string เป็นฟังก์ชั่นส าหรับแสดงข้อความสตริงออกทางหน้าจอ 
หลกัการใชง้านคือส่งค่าที่อยู ่(address) ของสตริงเขา้มาที่ฟังกช์ัน่ puts() โดยมีรูปแบบการเขียนค าสัง่ ดงัน้ี 

 

โดยที่ str เป็นตวัแปรที่เก็บขอ้มูลชนิดขอ้ความ (string) ที่เขียนภายในเคร่ืองหมาย Double Quote (“ ”) 

puts(str); 
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       ตัวอย่าง การแสดงผลโดยใชฟั้งกช์ัน่ gets() และ puts()  

 

 

 

 

 

 ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

 

 อธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 4 สร้างตวัแปร message เก็บขอ้มูลชนิดขอ้ความ(char) Welcome to C Language 

บรรทดัที่ 5 เรียกใช้ฟังก์ชัน puts() แสดงขอ้ความที่เก็บไวใ้นตวัแปร message ออกมาทางหน้าจอหลังจากแสดง

ขอ้ความแลว้จะขึ้นบรรทดัใหม่ใหด้ว้ย 

บรรทดัที่ 6 เรียกใชฟั้งกช์นั puts() แสดงขอ้ความ What your name? ออกมาทางหนา้จอบรรทดัใหม่เพราะมีการใช ้\n 

บรรทดัที่ 7 ประกาศตวัแปรชนิด char ช่ือ name[20] เพือ่เก็บชนิดขอ้ความ ความยาว 20 ตวัอกัษร 

บรรทดัที่ 8 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ Enter your name? ออกมาทางหนา้จอ 

บรรทดัที่ 9 เรียกใชฟั้งกช์นั gets() เพือ่รับขอ้ความและเก็บไวท้ี่ตวัแปร name พมิพข์อ้ความและจะตอ้งกดปุ่ ม Enter 

บรรทดัที่ 10 เรียกใชฟั้งกช์นั puts() แสดงขอ้ความที่เก็บไวใ้นตวัแปร name ออกมาทางหนา้จอ  
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หน่วยกำรเรียนรู้ที ่๕ ขั้นตอนกำรท ำงำนของโปรแกรม  

มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วทิยำศำสตร์ 

สำระที่ ๔ เทคโนโลย ี

มำตรฐำน ว ๔.๑ เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลยเีพื่อการดาํรงชีวิตในสงัคมที่มีการเปล่ียนแปลง

อยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพื่อแกปั้ญหาหรือ

พฒันางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่าง

เหมาะสมโดยคาํนึงถึงผลกระทบต่อชีวติ สงัคม และส่ิงแวดลอ้ม 

มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคาํนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทาํงาน และการแกปั้ญหา

ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

ว ๔.๑ ม.๑/๓   ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตดัสินใจเลือกขอ้มูลที่จาํเป็น

นาํเสนอแนวทางการแกปั้ญหาใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ วางแผนและดาํเนินการแกปั้ญหา 

ว ๔.๑ ม.๑/๔   ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตดัสินใจเลือกขอ้มูลที่จาํเป็น

นาํเสนอแนวทางการแกปั้ญหาใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ วางแผนและดาํเนินการแกปั้ญหา 

ว ๔.๒ ม.๑/๑   ออกแบบอลักอริทึมที่ใชแ้นวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแกปั้ญหาหรืออธิบายการทาํงานที่พบใน

ชีวติจริง 

ว ๔.๒ ม.๑/๒  ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเพือ่แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือวทิยาศาสตร์ 

ว ๔.๒ ม.๑/๓   รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล นําเสนอข้อมูล และสารสนเทศ ตาม

วตัถุประสงค ์โดยใชซ้อฟตแ์วร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 

ว ๔.๒ ม.๒/๑   ออกแบบอลักอริทึมที่ใชแ้นวคิดเชิงคาํนวณในการแกปั้ญหา หรือการทาํงานที่พบในชีวติจริง 

ว ๔.๒ ม.๒/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใชต้รรกะและฟังกช์นัในการแกปั้ญหา 
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สำระส ำคญั 

๑. ทาํความเขา้ใจการการเขียนโปรแกรม เพือ่แกปั้ญหาใดปัญหาหน่ึงจนไดผ้ลลพัธ ์

๒.เรียนรู้และทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม 

  - การวเิคราะห์ปัญหา 

  - การเขียนผงังาน 

  - การเขียนโปรแกรม 

  - การทดสอบโปรแกรม 

  - จดัทาํคู่มือ 

๓. เรียนรู้และฝึกทกัษะจากตวัอยา่งโคด้โปรแกรม 

สำระกำรเรียนรู้ 
         -  ควำมรู้ 
              ๑. ความรู้เก่ียวกบัขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม 

๒. เขียนโปรแกรมไดผ้ลลพัธท์ี่ถูกตอ้ง 

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 

               ๑.  แนะนาํและทดลองใชโ้ปรแกรมพร้อมคาํสัง่ต่าง  

               ๒.  อภิปราย และจาํแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเน้ือหา 

               ๓.   ฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัเน้ือหาทั้งหมด 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

               ๑.  มีวนิยั   

               ๒.  ใฝ่เรียนรู้     

               ๓.  มุ่งมัน่ในการทาํงาน 
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บทที ่5 ขั้นตอนการท างานของโปรแกรม 

 การเขียนโปรแกรมเพื่อแกปั้ญหาใดปัญหาหน่ึงจนได้ผลลพัธ์ออกมาตามตอ้งการนั้น หากผูเ้ขียน

โปรแกรมมีแนวคิดในการเขียนโปรแกรมที่ดี และท าการเขียนโปรแกรมตามแนวคิดที่ไดว้างไว ้แต่ส าหรับ

ผูเ้ขียนโปรแกรมหน้าใหม่อาจจะยงัไม่เขา้ใจหลกัการในการเขียนโปรแกรมว่าจะตอ้งเร่ิมยงัไง ท าให้คิดว่า

การเขียนโปรแกรมเป็นเร่ืองยากไปเลย ดั้งนั้นในบทความน้ีจะกล่าวถึงหลกัการ แนวคิดการเขียนโปรแกรม 

เพือ่เป็นแนวทางส าหรับผูเ้ขียนโปรแกรมไดเ้ขา้ใจหลกัการมากขึ้น 

การเขียนโปรแกรม เป็นกระบวนการใชภ้าษาคอมพิวเตอร์เพื่อก าหนดโครงสร้างของขอ้มูลและ

ก าหนดขั้นตอนวธีิ เพือ่ใชแ้กปั้ญหาตามที่ออกแบบไว ้ในการเขียนโปรแกรมนั้นมีขั้นตอนหลกัๆ 5 ขั้นตอน  

 

1. วเิคราะห์ปัญหา (Analysis) 

ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนส าคญัที่สุด ผูเ้ขียนโปรแกรมตอ้งวิเคราะห์ปัญหาให้ออกว่าจะตอ้งท าการ

เขียนโปรแกรมเพือ่แกปั้ญหาอะไร เพราะถา้หากวเิคราะห์ผดิแลว้ ผลลพัธท์ี่ไดก้็จะผดิไปดว้ยเช่นกนั เป็นการ

แยกแยะรายละเอียดของปัญหาและความตอ้งการออกเป็นส่วนยอ่ยๆ ใหค้รอบคลุมการท างานของโปรแกรม

ที่ตอ้งการเขียนทั้งหมด เพือ่ใหเ้ห็นถึงองคป์ระกอบ ความสมัพนัธ ์ความตอ้งการ และแนวทางการแกปั้ญหา

ที่ถูกตอ้งอยา่งครบถว้น 

จากโจทยข์า้งตน้ สามารถแตกปัญหาไดเ้ป็น 2 ส่วน 

 ต้องรับข้อมูลเลขจ านวนเต็ม 2 ตัวเข้ามาในโปรแกรม 

วิเคราะห์ : ก าหนดให ้x เก็บเลขจ านวนเตม็ตวัที่ 1 

     ก าหนดให ้y เก็บเลขจ านวนเตม็ตวัที่ 2 

 เลขจ านวนเต็มตัวที่ 1 + เลขจ านวนเต็มตัวที่ 2 เท่ากับเท่าไร 

วิเคราะห์ : ก าหนดให ้sum เก็บค่าผลบวกของตวัเลขจ านวนเตม็ทั้ง 2 จ  านวน คือ  

   sum = x + y 

 

โจทย์ : จงเขียนโปรแกรมรับค่าเลขจ านวนเตม็ทั้ง 2 ตวัแลว้จงหาผลบวกเลขทั้ง 2 จ  านวนนั้น 
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วางแผนและออกแบบ (Planning & Design) 

การวางแผน คือการน าปัญหาที่วิเคราะห์ไดจ้ากขั้นตอนที่ 1 มาวางเป็นแผนอยา่งเป็นขั้นเป็นตอนวา่

จะตอ้งเขียนโปรแกรม เพือ่แกปั้ญหาอยา่งไร การวางแผนอยา่งเป็นขั้นตอนน้ีเรียกวา่ อลักอริทึม (Algorithm) 

ซ่ึงแบ่งออกเป็น 2 แบบหลกัๆ คือ ซูโดโคด้ (Pseudo code) และโฟลช์าร์ต (Flowchart) 

อัลกอริทึม (Algorithm)  

          คือ กระบวนการ การท างานที่ใชก้ารตดัสินใจ โดยน าหลกัเหตุผลและคณิตศาสตร์มาช่วยเลือกวิธีการ

หรือขั้นตอนการด าเนินงานต่อไป จนกระทัง่ถึงขั้นตอนสุดทา้ย เป็นวิธีการที่ใช้แยกย่อยและเรียงล าดับ

ขั้นตอนของกระบวนการในการท างานต่างๆ เพือ่เพิม่ประสิทธิภาพในการคน้หาและแกไ้ขปัญหา 

           คุณสมบัติของอัลกอริทึม 

1. เป็นกระบวนการที่สร้างขึ้นจากกฎเกณฑ์ เน่ืองจากอัลกอริทึมจัดเป็นรูปแบบหน่ึงของการ

แกปั้ญหา และกระบวนการก็คือกลุ่มของขั้นตอนที่อยูร่่วมกนัเพื่อใชแ้กปั้ญหาต่างๆ เพื่อให้ไดม้าซ่ึงผลลพัธ์ 

ดังนั้ น จึงจ าเป็นต้องมีกฎเกณฑ์ในการสร้างกระบวนการแหล่านั้น ซ่ึงอาจอยู่ในรูปแบบของประโยค

ภาษาองักฤษ สญัลกัษณ์ หรือ ซูโดโคด้ ที่มีความเป็นสากล 

2.  กฎเกณฑท์ี่สร้างอลักอริทึมตอ้งไม่คลุมเครือ รูปแบบของกฎเกณฑใ์ดก็ตามที่ใชส้ร้างอลักอริทึม

นั้น สมควรจะตอ้งมีระบบ ระเบียบอ่านแลว้ไม่สบัสน กล่าวคือ จะตอ้งเป็นกฎเกณฑท์ี่อ่านแลว้เขา้ใจตรงกนั 

และที่ส าคญัควรหลีกเล่ียงค  าที่ก่อใหเ้กิดความเขา้ใจไดห้ลายความหมาย 

3. การประมวลผลตอ้งเป็นล าดบัขั้นตอน ค  าสั่งต่างๆ ที่ถูกก าหนดดว้ยกฎเกณฑจ์ะตอ้งประมวลผล

เป็นล าดบัตามขั้นตอนที่แน่นอน 

4. กระบวนการต้องให้ผลลัพธ์ตามที่ก  าหนดในปัญหา กลุ่มขั้นตอนต่างๆ ที่ก  าหนดไว้ใน

กระบวนการ เม่ือถูกด าเนินการแลว้ เม่ือถูกด าเนินการแลว้ จะตอ้งมีผลลพัธต์รงตามที่ก  าหนดในปัญหานั้นๆ 

5. อลักอริทึมตอ้งมีจุดส้ินสุด คุณสมบติัอีกขอ้หน่ึงที่ส าคญัก็คือ อลักอริทึมตอ้งมีจุดส้ินสุด เน่ืองจาก

คอมพิวเตอร์จะไม่สามารถประมวลผลแบบไม่ส้ินสุดได ้เช่น การบวกเลขจ านวนเต็มบวก ไม่ถือว่าเป็น

อลักอริทึม เน่ืองจากไม่ทราบขอบเขตส้ินสุดของตวัเลขจ านวนเต็ม ดงันั้น ค  าว่า “การบวกเลขจ านวนเต็ม

บวก”  จึงเป็นขั้นตอนการท างานแบบไม่มีที่ส้ินสุด  
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รูปแบบของอัลกอริทึม (Algorithm) 

อลักอริทึมที่เขียนขึ้นมานั้น เม่ือน ามาแสดงขั้นตอนการท างานของโปรแกรม จะมีรูปแบบที่น ามาใช้

แสดงแตกต่างกนั แบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะดงัน้ี  

1. ซูโดโค้ด (Pseudo code)  

เป็นค าอธิบายขั้นตอนการท างานของโปรแกรม โดยใชถ้อ้ยค  าผสมระหว่างภาษาองักฤษและภาษา

การเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้าง จะช่วยให้ผูเ้ขียนโปรแกรมสามารถพฒันาขั้นตอนต่างๆ ให้เป็น

โปรแกรมไดง่้ายขึ้น ซูโดโคด้ที่ดีจะตอ้งมีความชดัเจน ไดใ้จความ ขอ้มูลต่าง ๆ จะถูกเขียนอยูใ่นรูปตวัแปร 

 

จากโจทยข์า้งตน้ สามารถเขียนเป็นอลักอริทึมรูปแบบซูโดโคด้ ไดด้งัน้ี 

1. START 

2. INPUT X 

3. INPUT Y 

4. COMPUTE SUM = X+Y 

5. PRINT SUM 

6. STOP 

 

ตัวอย่างที่ 5.1 การเขียนซูโดโคด้ ส าหรับใหค้อมพวิเตอร์หาค่าเฉล่ียจากขอ้มูลที่รับเขา้ทางแป้นพิมพ ์

ถา้ใส่ค่า 0 แสดงวา่หยดุป้อนขอ้มูล เขียนไดด้งัน้ี 

การวิเคราะห์ข้อมูล : 

    1. เร่ิมตน้ 

    2. ตวันบั = 0 

    3. ผลรวม = 0 

    4. รับค่าทางแป้นพมิพเ์ก็บไวใ้นตวัแปร (ขอ้มูล) 

โจทย์ : จงเขียนโปรแกรมรับค่าเลขจ านวนเตม็ทั้ง 2 ตวัแลว้จงหาผลบวกเลขทั้ง 2 จ  านวนนั้น 
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    5. ถา้ ขอ้มูล มากกวา่ 0 

        เพิม่ค่าตวันบัขึ้นหน่ึงค่า 

        ผลรวม = ผลรวม + ค่าขอ้มูล 

        ยอ้นกลบัไปท าขั้นตอนที่ 3 

        ถา้ไม่มากกวา่ไปท าขั้นตอนที่ 5 

    6. ค่าเฉล่ีย = ผลรวมหารดว้ยตวันบั 

    7. แสดงค่าเฉล่ียทางจอภาพ (ทศนิยมสองต าแหน่ง) 

    8. ส้ินสุด 

อัลกอริทึมรูปแบบซูโดโค้ด : 

    1. START 

    2. count = 0 

    3. sum = 0 

    4. INPUT (value) 

    5. IF value  >  0 THEN 

        count = count +1 

        sum = sum + value 

        GOTO 3 

        ELSE GOTO 5 

    6. average = sum / count 

    7. OUTPUT (average) 

    8. END    
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ตัวอย่างที่ 5.2 การเขียนซูโดโคด้ ค  านวณหาพื้นที่สามเหล่ียม ไดด้งัน้ี 

การหาพื้นที่สามเหลี่ยม 

    1. เร่ิมตน้ 

    2. รับค่าความยาวของฐานมาเก็บในตวัแปร X 

    3. รับค่าความยาวของสูงมาเก็บในตวัแปร Y 

    4. ค  านวณหาพื้นที่ ARRAY = ( X*Y ) / 2 

    5. แสดงผลพื้นที ่

   6. จบ 

อัลกอริทึมรูปแบบซูโดโค้ด : 

    1. START 

    2. READ X 

    3. READ Y 

    4. ARRAY = ( X*Y ) / 2 

    5. PRINT ARRAY 

    6. END 

ขั้นตอนการท างานแบบเรียงล าดับ 

ส าหรับอลักอริทึมในคอมพิวเตอร์ จะเป็นชุดการท างานของรหัสค าสั่งท  างานที่มีการประมวลผลที

ละค าสั่งเรียกว่า ประโยคค าสั่ง โดยสามารถมีจ านวนมากหลายๆ ค  าสั่ง เช่น ให้ท  าการบวก ลบ คูณ หาร 

ตวัเลขในทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงเป็นปัญหาในการเขียนโปรแกรมใหท้  างาน  

ตัวอย่างที่ 5.3 การรวบรวมคะแนนของผูเ้รียน 3 คน เพือ่น ามาหาคะแนนเฉล่ีย โดยอธิบายถึงการรับ

ค่าเขา้มา การหาคะแนนเฉล่ีย และการน าออกมาแสดงผล มีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
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 1. เร่ิมตน้ท างาน 

 2. ก าหนดให ้sum เท่ากบั 0 

 3. รับค่าคะแนนสอบ จากผูเ้รียนคนที่ 1 เก็บไวใ้น score 

 4. น าค่าจาก score มารวมเก็บไวใ้น sum 

 5. รับค่าคะแนนสอบ จากผูเ้รียนคนที่ 2 เก็บไวใ้น score 

 6. น าค่าจาก score มารวมเก็บไวใ้น sum 

 7. รับค่าคะแนนสอบ จากผูเ้รียนคนที่ 3 เก็บไวใ้น score 

 8. น าค่าจาก score มารวมเก็บไวใ้น sum 

 9. แสดงผลค่าเฉล่ีย โดยน าค่าที่เก็บไวใ้น sum หารดว้ย 3  

 10. จบการท างาน 

อัลกอริทึมรูปแบบซูโดโค้ด : 

    1. START 

    2. SET sum = 0 

    3. INPUT score1 

    4. SUM = sum + score1 

    5. INPUT score2 

    6. sum = sum + score2 

    7. INPUT score3 

    8. sum = sum + score3 

   9. AVERAGE = sum/3 

  10. END 

จากตัวอย่างที่ 1.3 แสดงให้เห็นขั้นตอนการท างานแบบเรียงล าดบัที่มี 10 ขั้นตอน ตั้งแต่เร่ิมตน้จน

ส้ินสุดโปรแกรม ตอ้งท าขั้นตอนหน่ึงใหเ้สร็จก่อน จึงจะไปท าขั้นตอนถดัไป  
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ขั้นตอนการท างานแบบตัดสินใจ 

จากตวัอยา่งที่ 1.3 เป็นขั้นตอนการท างานแบบเรียงล าดบั แต่ยงัสามารถมีขอ้ผดิพลาดได ้เน่ืองจากไม่

มีการท างานที่ตรวจสอบ หากค่าของคะแนนสอบที่รับเขา้มาไม่อยูใ่นช่วงตั้งแต่ 0-100 จะท าใหห้าค่าเฉล่ียไม่

ถูกตอ้ง ดงันั้นการเขียนอลักอริทึมตอ้งมีขั้นตอนการท างานที่เป็นการตดัสินใจ มีทางเลือกเพิ่มเขา้มาอยูใ่น

รูปแบบของเง่ือนไข ใชต้รวจสอบวา่ค่าที่รับเขา้มาเป็นจริงหรือเทจ็ ซ่ึงมีใหเ้ลือกใชค้ือ 

 ถ้า ... แล้ว (if..then) เป็นการตรวจสอบเง่ือนไข เป็นจริงเท่านั้นถึงจะใหมี้การท างาน หากเป็นเทจ็ให้

ขา้มไปท าล าดบัถดัไปทนัที มีลกัษณะทางเลือกเดียวคือใหเ้ลือกท าหรือไม่ท า 

 ถ้า ... แล้ว ... ไม่เช่นน้ัน (if..then…else) เป็นการตรวจสอบเง่ือนไข ถา้เป็นจริงจะให้ท  างานในส่วน

แรก แต่หากเป็นเทจ็จะใหท้  างานในส่วนที่สอง มีลกัษณะเป็นสองทางเลือก ใหเ้ลือกท าทางใดทางหน่ึง 

ตัวอย่างที่ 5.4 การเขียนซูโดโค้ด การท างานแบบมีการตัดสินใจ 

1. เร่ิมตน้ท างาน 

 2. ก าหนดให ้sum เท่ากบั 0 

 3. รับค่าคะแนนสอบ จากผูเ้รียนคนที่ 1 เก็บไวใ้น score 

 4. ถา้ค่าใน score อยูร่ะหวา่ง 0 -100 แลว้ 

  4.1 น าไปรวมเก็บไวใ้น sum 

 5. รับค่าคะแนนสอบ จากผูเ้รียนคนที่ 2 เก็บไวใ้น score 

 6. ถา้ค่าใน score อยูร่ะหวา่ง 0 -100 แลว้ 

  6.1 น าไปรวมเก็บไวใ้น sum 

 7. รับค่าคะแนนสอบ จากผูเ้รียนคนที่ 3 เก็บไวใ้น score 

 8. ถา้ค่าใน score อยูร่ะหวา่ง 0 -100 แลว้ 

  8.1 น าไปรวมเก็บไวใ้น sum 

 9. แสดงผลค่าเฉล่ีย โดยน าค่าที่เก็บไวใ้น sum หารดว้ย 3  

 10. จบการท างาน 
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อัลกอริทึมรูปแบบซูโดโค้ด : 

    1. START 

    2. SET sum = 0 

    3. INPUT score1 

    4. IF score >= 0 AND score <= 100 THEN 

  4.1 sum = sum + score1 
        ENDIF 

    5. INPUT score2 

    6. IF score >= 0 AND score <= 100 THEN 

  sum = sum + score2 
        ENDIF 

    7. INPUT score3 

    8. IF score >= 0 AND score <= 100 THEN 

  sum = sum + score3 
        ENDIF 

     9. DISPLAY = SUM/3 

     10. END 

 

ขั้นตอนการท างานแบบวนซ ้า 

จากตวัอยา่งที่ 5.4 มีความถูกตอ้งในเร่ืองขั้นตอนการท างาน และการจดัการกบัขอ้มูลที่เก่ียวขอ้ง แต่ก็

ยงัขาดประสิทธิภาพ จึงต้องน ามาขดัเกลา ซ่ึงจะเห็นว่าขั้นตอนที่เก่ียวกับการรับค่าเข้ามา มีลักษณะที่

เหมือนกนั 3 ชุด และเป็นการแกไ้ขปัญหาแบบรูปธรรม หากมีความตอ้งการหาค่าเฉล่ียจากคะแนนสอบที่มี
จ  านวน 10 ค่า ก็ตอ้งเปล่ียนแปลงแกไ้ขอลักอริทึม ให้มีการรับค่าเขา้มาได ้10 ชุด และอาจไม่เหมาะสมกบั

การเขียนโปรแกรมที่ตอ้งมีขั้นตอนมากขึ้นตามจ านวนการรับค่าไปดว้ย 
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ดงันั้นเพือ่ความสะดวก จึงมีการใชข้ั้นตอนการท างานที่เป็นการวนซ ้ าหรือการวนลูป โดยใหข้ั้นตอน

การท างานที่เหมือนกนั ถูกใชง้านเพียงจุดเดียว และท างานซ ้ าแบบเดิมวนรอบตามจ านวนที่ตอ้งการ ในการ

เขียนอลักอริทึมที่มีขั้นตอนการวนซ ้ า จะน ารูปแบบของเง่ือนไขมาใชต้รวจสอบว่าเป็นจริงหรือเท็จ เพื่อให้
การท างานซ ้ าแบบเดิมต่อไปหรือไม่ ซ่ึงมีใหเ้ลือกใชค้ือ 

ขณะที่ ... จนกระทั่ง (Repeat..Until) เป็นการท างานซ ้ าแบบเดิม ตราบใดการตรวจสอบเง่ือนไขยงั

เป็นเทจ็ จนกระทัง่การตรวจสอบเง่ือนไขเป็นจริง จึงหยดุการวนซ ้ า 

ขณะที่ ... (While) ตราบใดที่การตรวจสอบเงื่อนไขเป็นจริง การท างานก็จะยงัคงวนซ ้ าแบบเดิม หาก

เป็นเทจ็จึงจะหยดุการวนซ ้ า 

ตัวอย่างที่ 5.5 การเขียนซูโดโค้ด การท างานแบบมีการวนซ ้า 

1. เร่ิมตน้ท างาน 

 2. ก าหนดให ้sum เท่ากบั 0 

 3. ขณะที่ 
  3.1 แสดงขอ้ความการรับค่าคะแนนสอบ 

  3.2 รับค่าคะแนนสอบจากผูเ้รียนเก็บไวใ้น score 

  3.3 ถา้ค่าใน score อยูร่ะหวา่ง 0 -100 แลว้ 

   3.3.1 น าไปรวมเก็บไวใ้นตวัแปร sum 
   3.3.2 แจง้ใหท้ราบวา่ ค่าที่ป้อนไม่ถูกตอ้ง ใหท้  าการป้อนใหม่ 
   จนกวา่ รับค่าเขา้มาครบทั้ง 3 ค่า 

 4 แสดงผลค่าเฉล่ีย โดยน าค่าที่เก็บไวใ้น sum หารดว้ย 3  

 5. จบการท างาน 

 
จะเห็นว่าอลักอริทึมตวัอยา่งที่ 5.5 มีความยดืหยุน่มากขึ้น จ  านวนขั้นตอนก็น้อยลง จากเดิมที่มีการ

แกไ้ขปัญหาเป็นรูปธรรม ก็เปล่ียนมาเป็นแบบนามธรรมมากขึ้น สามารถเปล่ียนแปลงจ านวนคะแนนสอบ
ไดง่้ายกวา่เดิม เพยีงแค่เปล่ียนจ านวนการวนซ ้ า และในการหาค่าเฉล่ียจาก 3 ใหเ้ป็นค่าอ่ืนๆ ตามตอ้งการ 
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จากตวัอย่างที่ 5.5 ให้มีการรับค่าคะแนนสอบเขา้มา โดยใช้ขั้นตอนการท างานที่เป็นการวนซ ้ า

รูปแบบ ขณะที่ ... จนกระทัง่ ซ่ึงเป็นประโยคค าสัง่วนซ ้ า do … while ในภาษา C การรับค่าวนรอบจนกวา่จะ

มีการรับค่าครบ 3 ค่า และตอ้งอยูใ่นช่วง 0-100 ไม่เช่นนั้นใหรั้บค่าใหม่จนกวา่จะถูกตอ้ง เม่ือไดค้รบจ านวน

จะออกจากการวนซ ้ า น าไปหาค่าเฉล่ียและแสดงผลออกมาใหท้ราบ 

 ในการใชข้ั้นตอนการวนซ ้ า จะตอ้งมีตวัแปรเพิ่มเขา้มาช่วยในการท างานวนซ ้ า คือ ตวัแปรค่าคงที่ 

scoreCount ใชก้  าหนดจ านวนการวนซ ้ าทั้งหมด หรือใชเ้ป็นจ านวนคะแนนสอบที่ตอ้งการเก็บค่า และมีการ

น าตวัแปร scoreNumber ใชเ้ป็นค่าสถานการณ์วนซ ้ าในรอบปัจจุบนั และเป็นล าดบัของคะแนนสอบ ซ่ึงตวั

แปรทั้งสองถูกน ามาใชต้รวจสอบเง่ือนไขใหมี้การวนซ ้ าอีกต่อไปหรือไม่ 

   อัลกอริทึมรูปแบบซูโดโค้ด : 

    1. START 

    2. SET sum = 0 , scoreNumber = 1 

    3. REPEAT 

  3.1 DISPLAY “Score#” 

  3.2 INPUT score 

  3.3 IF score >= 0 AND score <= 100 THEN 

   3.3.1 sum = sum + score 

   3.3.2 scoreNumber = scoreNumber + 1 

    ELSE 

   3.3.3 DISPLAY “Invalid value” 

    ENDIF 

    UNTIL scoreNumber > 3 

4. DISPLAY sum/3 

5. STOP 
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2. การเขียนผังงาน (Flowchart) 

ผงังาน หรือ โฟลวชาร์ต เป็นแผนภาพที่ใชอ้อกแบบและอธิบายการท างานของโปรแกรมโดยอาศยั

สัญลกัษณ์รูปทรงต่าง ๆ ควบคู่ไปกบัลูกศร แต่ละรูปในแผนภาพจะหมายถึงการท างานหน่ึงขั้นตอน ส่วน

ลูกศรจะแทนล าดบัการท างานขั้นตอนต่าง ๆ รวมทั้งทิศทางการไหลของขอ้มูลตั้งแต่เร่ิมตน้จนไดผ้ลลพัธ์

ตามตอ้งการ ระบบงานทุกชนิดที่ผา่นการวเิคราะห์เป็นล าดบัขั้นตอนแลว้ จะสามารถเขียนเป็นผงังานได ้

ประโยชน์ของผังงาน 

- ช่วยอธิบายล าดบัขั้นตอนการท างานของโปรแกรม 

- ท  าใหต้รวจสอบขอ้ผดิพลาดของโปรแกรมไดง่้าย 

- ท  าใหผู้อ่ื้นสามารถศึกษาการท างานของโปรแกรมและแกไ้ขโปรแกรมไดง่้าย 

การเขียนผังงานที่ดี 

1. ใชส้ญัลกัษณ์ตามที่ก  าหนดไว ้ 

2. ผงังานจะตอ้งมีจุดเร่ิมตน้ (Start) และส้ินสุด (Stop/End/Finish)  

3. ใชห้วัลูกศรแสดงทิศทางการไหลของขอ้มูลจากบนลงล่างหรือซา้ยไปขวา (ยกเวน้ที่ตอ้งท าซ ้ า)  

4. ทุกแผนภาพตอ้งมีลูกศรแสดงทิศทางเขา้ 1 เสน้และออก 1 เสน้โดยไม่มีการปล่อยจุดใดจุดหน่ึงไว ้ 

5. เขียนค าอธิบายการท างานในแต่ละขั้นตอนโดยใชข้อ้ความที่สั้น กะทดัรัด ชดัเจนและเขา้ใจไดง่้าย  

6. ควรหลีกเล่ียงโยงเส้นไปมาท าให้เกิดจุดตัดมาก เพราะจะท าให้เกิดขอ้ผิดพลาดง่าย ควรใช้
สญัลกัษณ์เช่ือมจุดต่อเน่ืองแทน 

7. ไม่ควรโยงเสน้เช่ือมผงังานที่อยูไ่กลมาก ๆ ควรใชส้ญัลกัษณ์จุดเช่ือมต่อแทน 

8. ผงังานที่ดีควรมีความเป็นระเบียบเรียบร้อย และชดัเจน สามารถเขา้ใจและติดตามขั้นตอนไดง่้าย 

9. ผงังานควรมีการทดสอบความถูกตอ้งของการท างานก่อนไปเขียนโปรแกรม 

ประเภทการเขียนผังงาน  

สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1. ผังงานระบบ (System Flowchart) ใชแ้สดงขั้นตอนการท างานในระบบงานหน่ึง ๆ โดยกล่าวถึง

ขอ้มูลต่าง ๆ  ที่เก่ียวขอ้งทั้งหมด เช่น เอกสารเบื้องตน้คืออะไร วสัดุที่ใชค้ืออะไร หน่วยความจ าประเภทใด 
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จะตอ้งส่งผา่นไปยงัหน่วยงานใด วธีิการประมวลผลและการแสดงผลลพัธ ์โดยอาจจะกล่าวอยา่งกวา้ง ๆ ไม่

สามารถน ามาเขียนเป็นโปรแกรมได ้

2. ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) ผงังานประเภทน้ี จะแสดงถึงขั้นตอนของค าสั่งที่ใน

โปรแกรม การรับขอ้มูล การประมวลผล การแสดงขอ้มูล บางคร้ังเรียกวา่ผงัการเขียนโปรแกรม 

สัญลักษณ์รูปภาพของโฟลวชาร์ต 

จากตารางเป็นสญัลกัษณ์รูปภาพของโฟลวชาร์ตบางส่วนที่นิยมใชง้านบ่อยๆ เท่านั้น  

สัญลกัษณ์รูปภาพ ความหมาย 

 

 
จุดเร่ิมตน้ (start) หรือจุดส้ินสุด (stop) 

 

 
รับขอ้มูล (input) หรือแสดงผลขอ้มูล (output) 

 

 
รับขอ้มูลน าเขา้จากคียบ์อร์ด (input from keyboard) 

 

 
รับขอ้มูลน าเขา้จากคียบ์อร์ด (input from keyboard) 

 

 
การตดัสินใจ (decision) หรือการเปรียบเทียบ (compare) 

 

 
แสดงผลขอ้มูลออกทางเคร่ืองพมิพ ์(printer) 

 

 
การท างานยอ่ย (subprogram) 

 

 
จุดเช่ือมต่อ (connection) 

 

 
ทิศทาง (flow) 
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แนวคดิการเขียนผังงาน (Flowchart) 

การเขียนผงังาน (โฟลวชาร์ต) มีหลกัการง่ายๆ 3 ขอ้ คือ   

 1. การท างานแบบล าดับ (Sequence)   

การท างานแบบตามล าดบั (Sequence) เป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรมที่ง่ายที่สุด และไม่มีความ

ซบัซอ้น การท างานเรียงล าดบัจากบนล่าง มีการท างานที่ละค าสัง่จนจบการท างาน ซ่ึงมีรูปแบบการท างาน 

ตัวอย่าง  การท างานแบบล าดับ (Sequence)   

 

 

 

 

   

อธิบาย : 

                      1. เร่ิมการท างานของโปรแกรม  

                      2. ก าหนดค่าตวัแปร A = 5, B = 3 

                      3. ก าหนดใหต้วัแปร C = A + B  

                      4. จบการท างานของโปรแกรม 

ตัวอย่าง การท างานแบบล าดับ (Sequence)    

 

 

 

 

 

 

 

 

เร่ิมท างาน 

A = 5, B = 3 

C = A + B 

ส้ินสุดการท างาน 

เร่ิมท างาน 

Input A , B 

C = A + B 

ส้ินสุดการท างาน 

printf C 
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อธิบาย : 

                           1. เร่ิมการท างานของโปรแกรม  

                           2. รับค่าตวัแปร A , B  

                           3. ก าหนดใหต้วัแปร C = A + B  

                           4. แสดงค่า C 

                           5. จบการท างานของโปรแกรม 

2. การท างานแบบทางเลือก (Decision) 

การท างานแบบทางเลือก (Decision) เป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรมที่มีทางเลือกเพื่อการตดัสินใจ 

ซ่ึงโปรแกรมจะตรวจสอบเงื่อนไขเพือ่เลือกทิศทางการท างานของโปรแกรม โดยเลือกทางเลือกใดทางเลือก

หน่ึง จากสองทางเลือก คือ 

                                - ทางเลือกเม่ือเงื่อนไขเป็นจริง 

                                - ทางเลือกเม่ือเงื่อนไขเป็นเทจ็ 

เม่ือท างานในแต่ละทางเลือกเสร็จแลว้ โปรแกรมก็จะท างานในขั้นตอนต่อไป  

 

 

 

  

71



ตัวอย่างที่  การเขียนและอธิบายการท างานของ Flowchart แบบเลือกการท างานตามเงื่อนไข ดงัน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

อธิบายการท างานของ Flowchart ไดด้งัน้ี 

              1. เร่ิมการท างานของโปรแกรม โดยก าหนดค่าตวัแปร A และ B มีค่าเท่ากบั 7 และ 3 

              2. ตรวจสอบเง่ือนไขวา่ค่าตวัแปร A มากกวา่ค่าตวัแปร B หรือไม่ 

              3. ถา้เง่ือนไงวา่ค่าตวัแปร A มากกวา่ค่าตวัแปร B เป็นจริง ก าหนดใหต้วัแปร A มีค่าเท่ากบั A + 1 

              4. แสดงค่าตวัแปร A และ B ทางจอภาพ จบการท างานของโปรแกรม 

 
3. การท างานแบบการท าซ ้า (Loop) 

การท าซ ้ า เป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรมที่มีการท างานในขั้นตอนเดิมซ ้ าๆ กนัหลายๆรอบ ซ่ึงการ
ท างานของโปรแกรมจะมีการตรวจสอบเง่ือนไขเพือ่ก าหนดการท างานในลูป หรือออกจากลูปการท างาน  

มีชุดค าสัง่ใหท้  างานเป็นรอบอยู ่3 รูปแบบดว้ยกนั คือ 

1. การท างานเป็นรอบดว้ย for 

2. การท างานเป็นรอบดว้ย while 

             3. การท างานเป็นรอบดว้ย do-while 
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ตัวอย่างที่  การเขียนและอธิบายการท างานของ Flowchart แบบการท าซ ้ า (Loop) ดงัน้ี 
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     อธิบาย : 
                        1. เร่ิมการท างานของโปรแกรม  

                        2. ก าหนดค่าตวัแปร i = 1, x = 0 

                        3. ตรวจสอบเง่ือนไขวา่ i <= 10 

                        4. ถา้ i = 1, x = 0 จริงเพิม่ค่าให ้x = x + 1 และ i = i + 1   ถา้เทจ็ใหอ้อกจากเงื่อนไข 

                        5. แสดงค่า x 

                        6. จบการท างาน 

3. การเขยีนโปรแกรม (Coding) 

 เป็นการน าอลักอริทึมจากการเขียนผงังาน (โฟลวชาร์ต) หรือ ซูโดโคด้ มาเขียนโปรแกรมใหถู้กตอ้ง

ตามหลกัไวยากรณ์ (Syntax) ของภาษา c สามารถเขียนโปรแกรมไดด้งัน้ี 

ตัวอย่าง : จากซูโดโคด้และโฟลวชาร์ต จงเขียนโปรแกรมรับค่าเลขจ านวนเตม็ แลว้หาผลรวม 

รับขอ้มูลเลขจ านวนเตม็  2  ตวัเขา้มาในโปรแกรม 

ก าหนดให ้ x  เก็บเลขจ านวนเตม็ที่ 1 

ก าหนดให ้ y  เก็บเลขจ านวนเตม็ที่ 2 

เลขจ านวนเตม็ที่ 1 +  เลขจ านวนเตม็ที่ 2  มีค่าเท่ากบัเท่าไร 

 

 

 

 

 

 

 

1. START 

2. INPUT X 

3. INPUT Y 

4. COMPUTE SUM = X+Y 

5. PRINT SUM 

6. STOP 
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หากน าโปรแกรม (source code) มาพิจารณา จะพบว่าการเขียนโปรแกรมมีขั้นตอนเป็นไปตาม

ขั้นตอนอลักอริทึมที่ไดว้เิคราะห์ขึ้นทุกประการ  

4.  ทดสอบโปรแกรม (Testing) 

หลงัจากเขียนโปรแกรมจะตอ้งทดสอบความถูกตอ้งของโปรแกรมที่เขียนขึ้น หาจุดผิดพลาดของ

โปรแกรม และตรวจสอบจนไม่พบจุดผิดพลาดอีก จุดผิดพลาดของโปรแกรมน้ีเรียกว่า บกั (bug) ส่วนการ

แกไ้ขขอ้ผิดพลาดให้ถูกตอ้งเรียกว่า ดีบกั (debug) โดยทัว่ไปแลว้ขอ้ผิดพลาดจากการเขียนโปรแกรมจะมี 2 

ประเภท คือ 

1) การเขียนค าสั่งไม่ถูกตอ้งตามหลกัการเขียนโปรแกรมนั้นๆ ซ่ึงเรียกว่า syntax error หรือ coding 

error ขอ้ผดิพลาดประเภทน้ีเรามกัพบตอนแปลภาษาโปรแกรมเป็นรหสัภาษาเคร่ือง  

2) ขอ้ผดิพลาดทางตรรกะ หรือ logic error เป็นขอ้ผดิพลาดที่โปรแกรมทางานได ้แต่ผลลพัธอ์อกมา

ไม่ถูกตอ้ง 

จากโปรแกรมรับค่าเลขจ านวนเตม็ แลว้หาผลรวม สามารถทดสอบโปรแกรมไดด้งัน้ี 

 

 

 

 

 

INPUT X 

INPUT Y 

SUM X + Y 
PRINT SUM 
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ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

 

อธิบายผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 ปรากฏค าสัง่ Value of x ใหรั้บค่า x จากแป้นคียบ์อร์ด เสร็จแลว้กด <Enter> 

 ปรากฏค าสัง่ Value of y ใหรั้บค่า x จากแป้นคียบ์อร์ด เสร็จแลว้กด <Enter> 

 โปรแกรมจะน าค่าในตวัแปร x และ y ไปเก็บไวใ้น sum และแสดงผลลพัธอ์อกมาทางหนา้จอ 

ทดสอบโปรแกรมโดยการทดลองรันผลลพัธห์ลายๆ คร้ัง เพือ่ทดสอบความถูกตอ้ง 

 

 

 

5.  จดัท าคู่มือ (Documentation) 

        จุดประสงคท์ี่ส าคญัของการท าคู่มือ คือ ช่วยให้ผูท้ี่ศึกษาซอร์สโคด้ของโปรแกรม (source code) เขา้ใจ

ไดง่้ายขึ้น  ซ่ึงเป็นประโยชน์มากส าหรับการพฒันาโปรแกรมในอนาคต  เพราะจะช่วยใหศึ้กษาซอร์สโคด้ได้

ง่ายและรวดเร็วขึ้น การจดัท าคู่มือผูเ้ขียนโปรแกรมควรจดัท าคู่มือใหมี้รายละเอียดมากที่สุด 

 

        จากโจทยต์วัอยา่งขา้งตน้ สามารถจดัท าคู่มือไดด้งัน้ี 

 

 

 

 

ช่ือโปรแกรม :      การหาผลบวกของเลขจ านวนเตม็ 2 จ านวน 

ตวัแปรที่ใช ้:        x  เก็บค่าจ  านวนเตม็ตวัที่ 1 

   y เก็บค่าจ  านวนเตม็ตวัที่ 2 

   sum เก็บค่าผลบวกของเลขจ านวนเตม็ทั้ง 2 จ  านวน 

ชนิดของขอ้มูล :  x , y , sum เป็นขอ้มูลชนิดเลขจ านวนเตม็ (Integer) 

วธีิแกปั้ญหา :     ใชส้มการ sum = x + y  

 

โจทย์ : จงเขียนโปรแกรมรับค่าเลขจ านวนเตม็ทั้ง 2 ตวัแลว้จงหาผลบวกเลขทั้ง 2 จ  านวนนั้น 
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การบ ารุงรักษาโปรแกรม ที่ผูเ้ขียนโปรแกรมจะตอ้งคอยตรวจสอบการใชโ้ปรแกรมจริง เพื่อแกไ้ข

ขอ้ผดิพลาดที่อาจเกิดขึ้นในภายหลงั รวมทั้งการพฒันาโปรแกรมใหท้นัสมยัอยูเ่สมอเม่ือเวลาผา่นไป 

ตัวอย่างที่ 1  การเขียนโปรแกรมการหาพื้นที่ส่ีเหล่ียมผนืผา้ 

โจทย์ : การเขียนโปรแกรมการหาพื้นที่ส่ีเหล่ียมผนืผา้ 

วิเคราะห์ปัญหา :  

1. ปัญหา คือ ตอ้งการค านวณหาพื้นที่ของส่ีเหล่ียมผนืผา้ จากสูตร  

 พื้นที่ส่ีเหล่ียมผนืผา้ = กวา้ง x ยาว 

2. ตวัแปรที่ใช ้คือ 

 Width  ใชเ้ก็บความกวา้งของรูปส่ีเหล่ียมผนืผา้ 

 Long ใชเ้ก็บความยาวของรูปส่ีเหล่ียมผนืผา้ 

 Area  ใชเ้ก็บพื้นที่รูปส่ีเหล่ียมผนืผา้ 

3. ขอ้มูลน าเขา้ คือ ค่าของ Width  , Long  

4. ผลลพัธ ์คือ พื้นที่ของส่ีเหล่ียมผนืผา้ 

 Area = Width x Long 

ขั้นตอนการท างาน : 

1. รับค่า Width  , Long  เขา้มาในโปรแกรม 

2. ค  านวณหาพื้นที่ของรูปส่ีเหล่ียมผนืผา้ จากสูตร Area = Width x Long 

3. แสดงผลการค านวณหาพื้นที่ของรูปส่ีเหล่ียมผนืผา้ 

ขั้นตอนเขียนโฟลวชาร์ต 

  

 

 

 

 START 

input Width , Long 

Area  =  Width , Long 

print Area 

 END 
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 ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม การค านวณหาพื้นที่รูปสามเหลี่ยมผืนผ้า 

 

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

ค าอธิบายโปรแกรม 

Width คือ ตวัแปรที่ใชเ้ก็บค่าความ กวา้ง ที่เรากรอกเขา้ไป 

Long คือ ตวัแปรที่ใชเ้ก็บค่าความ ยาว ที่เรากรอกเขา้ไป 

Area  คือ ค  านวณหาพื้นที่ส่ีเหล่ียมผนืผา้ตามสูตร (กวา้ง x ยาว) 

 

ตัวอย่างที่ 2 การรวบรวมคะแนนของผูเ้รียน 3 คน เพือ่น ามาหาคะแนนเฉล่ีย โดยอธิบายถึงการรับค่า

เขา้มา การหาคะแนนเฉล่ีย และการน าออกมาแสดงผล มีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

โจทย์ : การเขียนโปรแกรมการรับค่าคะแนนผูเ้รียน 3 คน , หาคะแนนเฉล่ีย   

วิเคราะห์ปัญหา :  

 1. เร่ิมตน้ท างาน 

 2. ก าหนดให ้sum เท่ากบั 0 
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 3. รับค่าคะแนนสอบ จากผูเ้รียนคนที่ 1 เก็บไวใ้น score 

 4. น าค่าจาก score มารวมเก็บไวใ้น sum 

 5. รับค่าคะแนนสอบ จากผูเ้รียนคนที่ 2 เก็บไวใ้น score 

 6. น าค่าจาก score มารวมเก็บไวใ้น sum 

 7. รับค่าคะแนนสอบ จากผูเ้รียนคนที่ 3 เก็บไวใ้น score 

 8. น าค่าจาก score มารวมเก็บไวใ้น sum 

 9. แสดงผลค่าเฉล่ีย โดยน าค่าที่เก็บไวใ้น sum หารดว้ย 3  

 10. จบการท างาน 

อัลกอริทึมรูปแบบซูโดโค้ด : 

    1. START 

    2. SUM = 0 

    3. INPUT  SCORE1 

    4. SUM = SUM + SCORE1 

    5. INPUT  SCORE2 

    6. SUM = SUM + SCORE2 

    7. INPUT  SCORE3 

    8. SUM = SUM + SCORE3 

   9. AVENGE = SUM/3 

  10. End 

แสดงให้เห็นขั้นตอนการท างานแบบเรียงล าดบัที่มี 10 ขั้นตอน ตั้งแต่เร่ิมตน้จนส้ินสุดโปรแกรม 

ตอ้งท าขั้นตอนหน่ึงใหเ้สร็จก่อน จึงจะไปท าขั้นตอนถดัไป โดยทุกขั้นตอนจะถูกท างานและตอ้งอยูใ่นล าดบั

ต าแหน่งที่เหมาะสม บางขั้นตอนสามารถสลบัต าแหน่งกนัได ้โดยการท างานยงัคงถูกตอ้ง แต่บางขั้นตอนก็

ไม่สามารถสลบัต าแหน่งกนัได ้เพราะจะท าใหเ้กิดความผดิพลาดในการท างาน 
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ขั้นตอนการท างานแบบเรียงล าดบั มีลกัษณะเรียบง่าย ท าความเขา้ใจง่าย ตรงไปตรงมา เหมาะกบั

การเร่ิมตน้เขียนอลักอริทึมที่เป็นภาพรวมการท างานทั้งหมด เพื่อท าความเขา้ใจการแกปั้ญหาเป็นขั้นตอน

แบบคร่าวๆ น ามาทดสอบโดยการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา C ดงัต่อไปน้ี 

ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม การเขียนโปรแกรมการรับค่าคะแนนผู้เรียน 3 คน , หาคะแนนเฉลี่ย   

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

ตวัอยา่งโปรแกรม มีการรับค่าเป็นคะแนนสอบ เก็บไวท้ี่ตวัแปร score และส่งค่าใหก้บัตวัแปร sum 

เพือ่รวบรวมเก็บไว ้มีการท างานเรียงตามล าดบัทั้งหมด จากนั้นท าการแสดงผลค่าเฉล่ีย ที่ไดจ้ากการหารค่าที่
เก็บไวใ้นตวัแปร sum 

 

  

80



ตัวอย่างที่ 3 การเขียนโปรแกรมค านวณคะแนนสอบ 

วิเคราะห์ปัญหา :  
1. เร่ิมตน้ท างาน 

 2. ก าหนดให ้sum เท่ากบั 0 

 3. รับค่าคะแนนสอบ จากผูเ้รียนคนที่ 1 เก็บไวใ้น score 

 4. ถา้ค่าใน score อยูร่ะหวา่ง 0 -100 แลว้ 

  4.1 น าไปรวมเก็บไวใ้น sum 

 5. รับค่าคะแนนสอบ จากผูเ้รียนคนที่ 2 เก็บไวใ้น score 

 6. ถา้ค่าใน score อยูร่ะหวา่ง 0 -100 แลว้ 

  6.1 น าไปรวมเก็บไวใ้น sum 

 7. รับค่าคะแนนสอบ จากผูเ้รียนคนที่ 3 เก็บไวใ้น score 

 8. ถา้ค่าใน score อยูร่ะหวา่ง 0 -100 แลว้ 

  8.1 น าไปรวมเก็บไวใ้น sum 

 9. แสดงผลค่าเฉล่ีย โดยน าค่าที่เก็บไวใ้น sum หารดว้ย 3  

 10. จบการท างาน 

การเขียนโปรแกรมตามอัลกอริทึมการท างานแบบมีการตัดสินใจ 
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ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

 

โปรแกรมจะมีการตรวจสอบค่าที่รับเขา้มา โดยขั้นตอนการท างานที่เป็นการตดัสินใจแบบ ถา้ ... 

แลว้ จะใชป้ระโยคค าสั่งเง่ือนไข if ว่าเป็นค่าที่อยูใ่นช่วง 0-100 หรือไม่ ถา้ใช่ จะน าค่าที่รับเขา้มา ส่งให้ตวั

แปร sum รวมเก็บไว ้หากไม่อยูใ่นช่วง ก็จะไม่มีการส่งค่าให้กบัตวัแปร sum ซ่ึงความหมายเท่ากบัคะแนน

สอบมีค่าเป็น 0 ส่งใหแ้ทน จากนั้นน าไปหาค่าเฉล่ียและแสดงผลออกมาใหท้ราบ 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที ่๖ ค ำส่ังควบคุม   

มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วทิยำศำสตร์ 

สำระที่ ๔ เทคโนโลย ี

มำตรฐำน ว ๔.๑ เขา้ใจแนวคิดหลกัของเทคโนโลยเีพื่อการดาํรงชีวิตในสงัคมที่มีการเปล่ียนแปลง

อยา่งรวดเร็ว ใชค้วามรู้และทกัษะทางดา้นวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เพื่อแกปั้ญหาหรือ

พฒันางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่าง

เหมาะสมโดยคาํนึงถึงผลกระทบต่อชีวติ สงัคม และส่ิงแวดลอ้ม 

มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคาํนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทาํงาน และการแกปั้ญหา

ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

ว ๔.๑ ม.๑/๓   ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตดัสินใจเลือกขอ้มูลที่จาํเป็น

นาํเสนอแนวทางการแกปั้ญหาใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ วางแผนและดาํเนินการแกปั้ญหา 

ว ๔.๑ ม.๒/๓   ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์เปรียบเทียบ และตดัสินใจเลือกขอ้มูลที่จาํเป็น 

ภายใตเ้ง่ือนไขและทรัพยากรที่มีอยู ่นาํเสนอแนวทางการแกปั้ญหาให้ผูอ่ื้นเขา้ใจ วางแผน

ขั้นตอนการทาํงานและดาํเนินการแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอน 

ว ๔.๒ ม.๑/๑  ออกแบบอลักอริทึมที่ใชแ้นวคิดเชิงนามธรรมเพื่อแกปั้ญหาหรืออธิบายการทาํงานที่พบใน

ชีวติจริง 

ว ๔.๒ ม.๑/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเพือ่แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือวทิยาศาสตร์ 

ว ๔.๒ ม.๑/๓   รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล นําเสนอข้อมูล และสารสนเทศ ตาม

วตัถุประสงค ์โดยใชซ้อฟตแ์วร์ หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 

ว ๔.๒ ม.๒/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใชต้รรกะและฟังกช์นัในการแกปั้ญหา 
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สำระส ำคญั 

๑. เรียนรู้เก่ียวกบัการใชฟั้งกช์นั if และ switch ในการตรวจสอบเงื่อนไข 

๒.เรียนรู้เก่ียวกบัการใชฟั้งกช์นั while , do while และ for ในการวนรอบการทาํงานหรือทาํซํ้ า 

๓. เรียนรู้และฝึกทกัษะจากตวัอยา่งโคด้โปรแกรม 

สำระกำรเรียนรู้ 
         -  ควำมรู้ 
              ๑. ความรู้ในการเขียนโปรแกรมเก่ียวกบัการตรวจสอบเง่ือนไข 
              ๒. ความรู้ในการเขียนโปรแกรมเก่ียวกบัการวนรอบการทาํงานหรือทาํซํ้ า 

๓. ประยกุตเ์ขียนโปรแกรมไดผ้ลลพัธท์ี่ถูกตอ้ง 

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 

               ๑.  แนะนาํและทดลองใชโ้ปรแกรมพร้อมคาํสัง่ต่าง  

               ๒.  อภิปราย และจาํแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเน้ือหา 

               ๓.   ฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัเน้ือหาทั้งหมด 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

               ๑.  มีวนิยั   

               ๒.  ใฝ่เรียนรู้     

               ๓.  มุ่งมัน่ในการทาํงาน 
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บทที ่6.1 การควบคุมการท างานแบบตัดสินใจ 

 การตรวจสอบเงื่อนไขการท างานของโปรแกรม เป็นกระบวนการตรวจสอบเพื่อให้โปรแกรม

ท างานตามขั้นตอนที่ได้ก  าหนดไวต้ามเง่ือนไข โดยจะมีการน าเอาค่าของตัวแปร หรือนิพจน์ต่าง  มา

เปรียบเทียบวา่ผลลพัธท์ี่เปรียบเทียบนั้น มีค่าเป็นจริง หรือเทจ็ หากมีค่าเป็นจริงก็จะท างานตามชุดค าสั่งของ

เง่ือนไขนั้นๆ หากเป็นเทจ็ก็จะหยดุการท างานแลว้จึงท างานตามค าสัง่ต่อไปของโปรแกรม ค  าสัง่ที่ใชก้  าหนด

เง่ือนไขไดแ้ก่ ค  าสัง่ if ประเภทต่างๆ และค าสัง่ Switch-case 

ตัวด าเนินการเปรียบเทยีบ  

สัญลกัษณ์ ความหมาย 

> 

>= 

< 

<= 

== 

!= 

          มากกวา่ 

          มากกวา่หรือเท่ากบั 

          นอ้ยกวา่ 

          นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 

          เท่ากบัหรือเท่ากนั 

          ไม่เท่ากบัหรือไม่เท่ากนั 

ตารางแสดง ตวัด าเนินการเปรียบเทียบ 

ตัวอย่าง การใชง้านตวัด าเนินการเปรียบเทียบ 

if(a>b) 

          num = a; 

 

ตัวด าเนินการลอจกิ 

สัญลกัษณ์ ความหมาย 
&& 

|| 
! 

           AND 
           OR 
           NOT 

           และ 
           หรือ 
           ไม่ 

ตัวอย่าง การใชง้านตวัด าเนินการเปรียบเทียบ 

 

ถ้าตวัแปร a มีค่ามากกว่าตวัแปร b 

ใหต้วัแปร num = a 

ถ้าตวัแปร a มีค่ามากกว่าตวัแปร b และ c 
ใหต้วัแปร num =  a 

f(a>b && a>c)   

        num = a; 
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ประโยคเง่ือนไขแบบ if  
การท างานของฟังก์ชนัการตรวจสอบเง่ือนไข แบบฟังก์ชนั if  ทางเลือกเดียว จะท าการตรวจสอบ

เงื่อนไข ถ้าเง่ือนไขเป็นจริงจะท างานตามประโยคค าสั่งภายในวงเล็บปีกกา แต่ถ้าเป็นเท็จจะขา้มไปท า
ชุดค าสั่งถดัไป ซ่ึงประโยคค าสั่งภายในวงเล็บปีกกาอาจจะมีเพียงประโยคค าสั่งเดียว หรือหลายประโยค

ค าสัง่ก็ได ้ถา้มีเพยีงประโยคค าสัง่เดียวจะไม่ใส่เคร่ืองหมาย ปีกกาเปิดและปิด 

รูปแบบ : กรณีมีค  าสัง่เดียว 

 

 

 

 

 

 

 ผังงานแสดงการท างานของค าส่ัง if : 

 

 

 

 

 

 

 

 

โฟลวชาร์ต แสดงการท างานของค าส่ังเง่ือนไข if 

if (expression)  
  statement1; 

statement2; 

โดยที่     expression  คือ นิพจน์เงื่อนไข 

  statement คือ ชุดค าสัง่ 

if (expression) { 
  statement1; 
  statement2; 
  statement3; 

} 
next statement; 

เง่ือนไขทางเลือก 

ค าสั่งที่ 1 
เท็จ 

จริง 

ค าสั่งที่ 2 

รูปแบบ : กรณีมีหลายค าสัง่ 
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ตัวอย่างโปรแกรมแสดงการท างานของค าส่ังเง่ือนไข if : 

ตัวอย่างที่ 6.1 โปรแกรมตรวจสอบเลขจ านวนเต็มบวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

โฟลวชาร์ต โปรแกรมตรวจสอบเลขจ านวนเตม็บวก 

โปรแกรม (source code) ตรวจสอบเลขจ านวนเตม็บวก 

 

 

 

 

ผลลัพธ์การรันโปรแกรม ตรวจสอบเลขจ านวนเตม็บวก 

 

 

 ปรากฏข้อความ Enter Integer Number เพื่อรับค่าตัวเลข แล้วกด <Enter> จากนั้ นโปรแกรมจะ

เปรียบเทียบค่าตวัเลขที่ป้อนเขา้มา ถา้มีค่ามากกวา่หรือเท่ากบั 0 จะแสดงขอ้ความ Positive Number 

 START 

INPUT number 

Number >=0 

Positive Number 

 STOP 

Fals

e 

True 
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 อธิบายโปรแกรม ตวัอยา่งที่ 6.1  ตรวจสอบเลขจ านวนเตม็บวก 

บรรทดัที่ 4 ประกาศตวัแปร number เป็นชนิดจ านวนเตม็ 

บรรทดัที่ 5 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ Enter Integer Number ออกมาทางหนา้จอ 

บรรทดัที่ 6 เรียกใชฟั้งกช์นั scanf() เพือ่รับค่าตวัเลขและเก็บไวท้ี่ตวัแปร number 

บรรทดัที่ 7-8 เรียกใชค้  าสัง่ if ท  าการตรวจสอบเงื่อนไข ถา้คา่ทีรั่บเขา้มา มากกวา่หรือเท่ากบั 0 

ใหแ้สดงขอ้ความ Positive Number 

ตัวอย่างที่ 6.2 โปรแกรมส าหรับการเปรียบเทียบคะแนนสอบ 

 

 

 

 

 

 ผลลัพธ์โปรแกรม เม่ือสัง่รันโปรแกรมจะปรากฏขอ้ความขึ้นมาใหเ้ราป้อนคะแนน แลว้กด <Enter> 

 

 อธิบายโปรแกรม ตวัอยา่งที่ 6.2   

บรรทดัที่ 4 สร้างตวัแปร score เพือ่เก็บค่าของเลขจ านวนเตม็ 

บรรทดัที่ 5 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ Input you score =  ออกมาทางหนา้จอ 

บรรทดัที่ 6 เรียกใชฟั้งกช์นั scanf() เพือ่รับค่าคะแนนและเกบ็ไวท้ี่ตวัแปร score 

บรรทดัที่ 7-8 เรียกใชค้  าสัง่ if ท  าการตรวจสอบเงื่อนไข ถา้เง่ือนไขแรกเป็นจริง คือคะแนนสอบ

ที่รับเขา้มามากกวา่หรือเท่ากบั 50 ใหแ้สดงขอ้ความ “You are Pass!!” แต่ถา้

เงื่อนไขเป็นเทจ็ขา้มไปท าเงื่อนไขค าสัง่ที่ 2 (บรรทดัที่ 9-10) ทนัที 

บรรทดัที่ 9-10 หากคะแนนสอบที่รับเขา้มานอ้ยกวา่ 50 ใหแ้สดงขอ้ความ “You are Fail” 
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ประโยคเง่ือนไขแบบ if – else 
เงื่อนไข if แบบสองทางเลือก เป็นค าสั่งที่ใชก้  าหนดให้โปรแกรมตดัสินใจเลือกท าค  าสั่งอย่างใด

อยา่งหน่ึงจาก 2 ทางเลือก โดยตรวจสอบเง่ือนไขที่ก  าหนดว่าเป็นจริง(True) หรือเท็จ (false) ถา้เงื่อนไขที่

ก  าหนดเป็นจริง โปรแกรมจะท างานที่ชุดค  าสั่งที่อยู่ภายใต้ค  าสั่ง if แต่ถ้าเง่ือนไขที่ก  าหนดให้เป็นเท็จ 

โปรแกรมจะท างานที่ชุดค  าสัง่ที่อยูภ่ายใตค้  าสัง่ else 

รูปแบบ : กรณีมีค  าสัง่เดียว 

 

 

 

 
 

 

 

\ 

 

ผังงานแสดงการท างานของค าส่ัง if-else : 

 

 

 

 

 

 

โฟลวชาร์ตแสดงการท างานของค าส่ังเง่ือนไข if-else 

if (expression)  
  statement1; 
 else 
  statement2; 

next statement; 

if (expression)  
{ 

  statement1_1; 
  statement1_2; 
 } 
 else 

{ 
  statement2_1; 
  statement2_2; 

} 
next statement; 

โดยที่     

    expression คือ ตวัแปร ตวัด าเนินการ ค่าคงที่ นิพจน์เง่ือนไข 

   statement  คือ ชุดค าสัง่ 

เง่ือนไขทางเลือก 

ชุดค าสั่งที่ 1 

เท็จ จริง 

ชุดค าสั่งที่ 2 

รูปแบบ : กรณีมีหลายค าสัง่ 
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ตัวอย่างโปรแกรมแสดงการท างานของค าส่ังเง่ือนไข if-else กรณมีีค าส่ังเดยีว: 

ตัวอย่างที่ 6.3 โปรแกรมส าหรับการเปรียบเทียบคะแนนสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โฟลวชาร์ต แสดงการเปรียบเทียบคะแนนสอบ 

 โปรแกรมการเปรียบเทยีบคะแนนสอบ 

 

 

 

 

 

 ผลลัพธ์โปรแกรม  

 เม่ือรันโปรแกรมเคร่ืองจะแสดงขอ้ความ Input you score ใหป้้อนค่าคะแนนเขา้ไป ถา้ป้อนตวัเลขที่

มีค่ามากกว่าหรือเท่ากบั 50 จะแสดงขอ้ความ Congratulation You Pass  แต่ถา้ป้อนค่าตวัเลขนอ้ยกว่า 50 จะ

แสดงขอ้ความ Sorry You Fail ไม่วา่เง่ือนไขจะเป็นจริงหรือเทจ็ ก็จะแสดงขอ้ความ Thank you so much 

 START 

INPUT score 

Score >= 50 

Congratulation You Pass Sorry You Fail 

 STOP 

false true 
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       อธิบายโปรแกรม  ตวัอยา่งที่ 6.3 

บรรทดัที่ 5 สร้างตวัแปร score เพือ่เก็บค่าของเลขจ านวนเตม็ 

บรรทดัที่ 6 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ Input you score =  ออกมาทางหนา้จอ 

บรรทดัที่ 7 เรียกใชฟั้งกช์นั scanf() เพือ่รับค่าคะแนนและเกบ็ไวท้ี่ตวัแปร score 

บรรทดัที่ 8-9 เรียกใชค้  าสัง่ if ท  าการตรวจสอบเงื่อนไข ถา้เง่ือนไขแรกเป็นจริง คือคะแนนสอบ

ที่รับเขา้มามากกวา่หรือเท่ากบั 50 ใหแ้สดงขอ้ความ “Congratulation You Pass” 

แต่ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็ขา้มไปท าเง่ือนไขในค าสัง่ else  

บรรทดัที่ 10-11 เรียกใชค้  าสัง่ if ท  าการตรวจสอบเง่ือนไขวา่ หากคะแนนสอบที่รับเขา้มานอ้ยกวา่ 

50 ใหแ้สดงขอ้ความ “Sorry You Fail” 

บรรทดัที่ 12 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ Thank you so much ออกมาทางหนา้จอ 

      ตัวอย่างที่ 6.4 โปรแกรมตรวจสอบเลขคู่ เลขคี่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

โฟลวชาร์ต แสดงการเปรียบเทียบคะแนนสอบ 

 START 

INPUT number 

number%2==0 

number Is Even number Is Odd 

 

 STOP 

false true 
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โปรแกรม (source code) ตรวจสอบเลขคู่ เลขคี ่

 ผลลัพธ์การรันโปรแกรม ตรวจสอบเลขคู่ เลขคี่ 

      

 

   

 

       เม่ือค่าที่รับเขา้มาเป็นเลขคี่ โปรแกรมจะแสดงขอ้ความ Is Even แต่ถา้เป็นเลขคู่ จะแสดงขอ้ความ Is Odd 

อธิบายโปรแกรม  ตรวจสอบเลขคู่ เลขคี่ 

บรรทดัที่ 4 สร้างตวัแปร number เพือ่เก็บค่าของเลขจ านวนเตม็ 

บรรทดัที่ 5 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ Enter Integer Number  ออกมาทางหนา้จอ 

บรรทดัที่ 6 เรียกใชฟั้งกช์นั scanf() เพือ่รับค่าตวัเลขและเก็บไวท้ี่ตวัแปร number 

บรรทดัที่ 8-11 เรียกใชค้  าสัง่ if – else ท าการตรวจสอบเงื่อนไข ถา้เง่ือนไขแรกเป็นจริง คือค่าที่รับเขา้

มา หารดว้ย 2 เท่ากบั 0 ใหแ้สดงขอ้ความ Is Even แต่ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็ขา้มไปท า

เง่ือนไขในค าสัง่ else 

บรรทดัที่ 12-15 เงื่อนไขที่สอง คือคา่ที่รับเขา้มา หารดว้ย 2 เท่ากบั 0 เป็นเท็จ ใหแ้สดงขอ้ความ Is Odd 
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 โปรแกรมแสดงการท างานของค าส่ังเง่ือนไข if-else กรณมีีหลายค าส่ัง 

 ตัวอย่างที่ 6.5 โปรแกรมการค านวณเกรด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ผลลัพธ์โปรแกรม ตวัอยา่งที่ 6.5 

 

 

 อธิบายโปรแกรม ตวัอยา่งที่ 6.5 

บรรทดัที่ 4 สร้างตวัแปร score เพือ่เก็บค่าของเลขจ านวนเตม็ 

บรรทดัที่ 5 สร้างตวัแปร grade เพือ่เก็บค่าของเกรดที่ได ้

บรรทดัที่ 7 เรียกใชฟั้งกช์นั scanf() เพือ่รับค่าคะแนนและเกบ็ไวท้ี่ตวัแปร score 

บรรทดัที่ 8-9 เรียกใชค้  าสัง่ if  ท  าการตรวจสอบเงื่อนไข ถา้ score >= 80 ไดเ้กรด A 

บรรทดัที่ 10-11 มิเช่นนั้นถา้ score >= 70 ไดเ้กรด B 

บรรทดัที่ 12-13 มิเช่นนั้นถา้ score >= 60 ไดเ้กรด C 

บรรทดัที่ 14-15 มิเช่นนั้นถา้ score >= 50 ไดเ้กรด D 

บรรทดัที่ 16-17 มิเช่นนั้น จะไดเ้กรด F 

บรรทดัที่ 18 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงเกรดที่ไดอ้อกมาทางหนา้จอ 
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ประโยคเง่ือนไขแบบหลายทางเลือก if-else เชิงซ้อน (Nested if) 
ฟังก์ชนั if หลายทางเลือกจะท าการตรวจสอบเง่ือนไขตามประโยคค าสัง่ชุดที่ 1 ถา้เงื่อนไขเป็นจริง

จะท างานตามประโยคค าสั่งชุดที่ 1 ถา้เป็นเท็จจะท าการตรวจสอบเง่ือนไขต่อไป ตามประโยคค าสั่งชุดที่ 2 
ถา้เง่ือนไขชุดที่ 2 เป็นจริงจะท างานตามประโยคค าสั่งชุดที่ 2 แต่ถา้เป็นเทจ็อีกก็จะตรวจสอบเง่ือนไขชุดที่ 3 
ต่อไปจนถึงเง่ือนไขสุดทา้ย ถา้ตรงกบัเง่ือนไขใดก็จะท างานตามประโยคค าสัง่ของชุดเง่ือนไขนั้น 
 รูปแบบ :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผังงานแสดงการท างานของค าส่ัง if-else : 

 

 

 

 

 

 

 

 

if (expression1) { 
statement1; 
} 
else if (expression2) { 
statement2; 
} 
else if (expression3) { 
statement3; 
} 
else { 
statement4; 
} 
statement5; 

โดยที่     expression  คือ นิพจน์เงื่อนไข 

  statement คือ ประโยคค าสัง่ 

เง่ือนไขท่ี 1 

เง่ือนไขที่ 2 

เง่ือนไขท่ี 3 

ค าสั่งที่ 4 ค าสั่งที่ 3 ค าสั่งที่ 2 ค าสั่งที่ 1 

เท็จ 

เท็จ 

เท็จ 

จริง 

จริง 

จริง 
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โปรแกรมแสดงการท างานของค าส่ังเง่ือนไข Nested if 

        ตัวอย่างที่ 6.6 โปรแกรมตรวจสอบเลขจ านวนเต็มบวก จ านวนเต็มลบ จ านวนเต็มศูนย์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โฟลวชาร์ต แสดงการตรวจสอบเลขจ านวนเตม็บวก จ านวนเตม็ลบ จ านวนเตม็ศนูย์ 

        โปรแกรม (source code) ตรวจสอบเลขจ านวนเต็มบวก จ านวนเต็มลบ จ านวนเต็มศูนย์ 

 

Number == 0 

Number > 0 Positive Number 

Zero Number 

เท็จ 

Negative Number 

START 

INPUT number 

STOP 

เท็จ 

จริง 

จริง 
จ านวนเต็มศูนย์ 

จ านวนเต็มบวก 

จ านวนเต็มลบ 
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      ผลลัพธ์การรันโปรแกรม ตรวจสอบเลขจ านวนเตม็บวก จ านวนเตม็ลบ จ านวนเตม็ศูนย  ์

 

 

 

 

 

 

 

อธิบายโปรแกรม ตรวจสอบเลขจ านวนเตม็บวก จ านวนเตม็ลบ จ านวนเตม็ศูนย  ์

บรรทดัที่ 4 สร้างตวัแปร number เพือ่เก็บค่าของเลขจ านวนเตม็ 

บรรทดัที่ 5 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ Enter a Number  ออกมาทางหนา้จอ 

บรรทดัที่ 6 เรียกใชฟั้งกช์นั scanf() เพือ่รับค่าตวัเลขและเก็บไวท้ี่ตวัแปร number 

บรรทดัที่ 7-9 การตรวจสอบเงื่อนไข น าค่าจากตวัแปร number มาเปรียบเทียบ ถา้ number = 0 ให้

แสดงขอ้ความ Zero Number ถา้เป็นเทจ็ ใหไ้ปท าที่ค  าสัง่ถดัไป  

บรรทดัที่ 10-12 การตรวจสอบเงื่อนไข น าค่าจากตวัแปร number มาเปรียบเทียบ ถา้ number > 0 ให้

แสดงขอ้ความ Positive Number  ถา้เป็นเทจ็ ใหไ้ปท าที่ค  าสัง่ถดัไป 

บรรทดัที่ 13-15 การตรวจสอบเงื่อนไข น าค่าจากตวัแปร number มาเปรียบเทียบ ถา้ number < 0 ให้

แสดงขอ้ความ Negative Number  ถา้เป็นเทจ็ ให้ไปท าที่ค  าสัง่ถดัไป 

 

 

 

 

 

 

เมื่อค่าท่ีรับมาเป็นเลขจ านวนเต็มบวก 

จะแสดงข้อความ Positive Number 

เมื่อค่าท่ีรับมาเป็นเลขจ านวนเต็มลบ 

จะแสดงข้อความ Negative Number 

เมื่อค่าท่ีรับมาเป็นเลขศูนย์ 

จะแสดงข้อความ Zero Number 
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ตัวอย่างที่ 6.7 โปรแกรมการค านวณเกรด 

 

 

 

 

 

 

 

 

          

         ผลลัพธ์โปรแกรม ตวัอยา่งที่ 6.7 

 

 

         อธิบายโปรแกรม ตวัอยา่งที่ 6.7 

บรรทดัที่ 4 สร้างตวัแปร score เพือ่เก็บค่าของเลขจ านวนเตม็ 

บรรทดัที่ 5 สร้างตวัแปร grade เพือ่เก็บค่าของเกรดที่ได ้

บรรทดัที่ 7 เรียกใชฟั้งกช์นั scanf() เพือ่รับค่าคะแนนและเกบ็ไวท้ี่ตวัแปร score 

บรรทดัที่ 8-9 เรียกใชค้  าสัง่ if  ท  าการตรวจสอบเงื่อนไข ถา้ score >= 80 ไดเ้กรด A 

บรรทดัที่ 10-11 มิเช่นนั้นถา้ score >= 70 ไดเ้กรด B 

บรรทดัที่ 12-13 มิเช่นนั้นถา้ score >= 60 ไดเ้กรด C 

บรรทดัที่ 14-15 มิเช่นนั้นถา้ score >= 50 ไดเ้กรด D 

บรรทดัที่ 16-17 มิเช่นนั้น จะไดเ้กรด F 

บรรทดัที่ 18 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงเกรดที่ไดอ้อกมาทางหนา้จอ 
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การตรวจสอบเง่ือนไขด้วย switch-case 

ฟังก์ชนั switch เป็นค าสั่งเลือกท างานตามค าสั่ง โดยตรวจสอบค่าตวัแปรหรือนิพจน์ว่ามีค่าเท่ากบั 

case ใด ถา้ตรงกบั case ใดก็จะท างานตามประโยคค าสัง่ภายใต ้case นั้นทนัที แต่หากตรวจสอบแลว้ไม่ตรง

กบั case ใดๆเลย ก็เขา้สู่การท างานในส่วนของ default ฟังก์ชนั switch ไม่สามารถเปรียบเทียบค่ามากกว่า 

นอ้ยกวา่เหมือนฟังกช์นั if ได ้ ฟังกช์นั switch นิยมใชใ้นการตรวจสอบเงื่อนไข จ านวนหลาย ๆ เงื่อนไข 

ข้อจ ากัดของค าส่ัง switch-case   

               - ตวัแปรหรือนิพจน์ที่น ามาใชก้บัฟังก์ชนั switch-case จะตอ้งเป็นขอ้มูลชนิดเลขจ านวนเต็ม (int) 

ตวัอกัษร (char) หรือประเภทขอ้มูลอ่ืน ๆ  ที่มีลกัษณะเป็นจ านวนเต็ม เช่น short , long จะเป็น string , float , 

double หรือ long double ไม่ได ้

-  ค่าคงที่ ในแต่ละ case จะตอ้งเป็นขอ้มูลชนิด char , short , int , long เท่านั้น 

- ค่าคงที่ในแต่ละ case จะไปซ ้ ากบัค่าคงที่ใน case อ่ืน ไม่ได ้

รูปแบบ : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การท างานของค าสั่ง switch-case เม่ือมีการท างานตามค าสั่ง case ใดเสร็จส้ินแล้ว จะตอ้งจบดว้ย

ค าสัง่ break  เพือ่ป้องกนัไม่ใหต้รวจสอบเง่ือนไขถดัไป ส่วนกรณี default นั้นไม่จ าเป็นตอ้งมีค  าสัง่ break 

   switch (integer_expression)  { 
case constant_1; 

statement_1; 
break; 

case constant_2; 
statement_2; 
break; 

case constant_3; 
statement_3; 
break; 

default; 
statement_4; 

    } 

โดยที่     

   integer_expression คือ ตวัแปร/นิพจน์ที่จะตรวจสอบ 

    statement คือ ประโยคค าสัง่ 

    constant   คือ ค่าคงที ่
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     ผังงานแสดงขั้นตอนการท างานของฟังก์ชัน switch-case 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โฟลวชาร์ต แสดงขัน้ตอนการท างานของฟังก์ชัน switch-case 

ตัวอย่างโปรแกรมการท างานของด้วยฟังก์ชัน switch-case 

ตัวอย่างที่ 6.7 โปรแกรมเลือกรายการเมนู (ตรวจสอบดว้ยอกัขระที่เป็นตวัเลข) 

 

 

 

 

 

 

 

 

เง่ือนไขท่ี 1 

เท็จ 

ค าสั่งที่ 1 break ; 

เง่ือนไขท่ี 2 ค าสั่งที่ 2 break ; 

เง่ือนไขท่ี 3 ค าสั่งที่ 3 break ; 

เท็จ 

จริง 

จริง 

จริง 

Default: ค าสั่งที่ 4 

break ;
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ผลลัพธ์การรันโปรแกรม 

โปรแกรมจะตรวจสอบหมายเลขที่รับเขา้มา แลว้น ามาเปรียบเทียบ ถา้ตรงกบั case ใด ก็ท  าตามค าสัง่

ที่อยูภ่ายใต ้case นั้น ถา้ไม่ตรงตาม case ไหนเลย ใหท้  าค  าสัง่ default 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 4 สร้างตวัแปร choice เพือ่เก็บค่าของเลขจ านวนเตม็ 

บรรทดัที่ 5-6 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความที่ตอ้งการแสดงออกมาทางหนา้จอ  

ถา้เลือก Yes ใหก้รอกหมายเลข 1    ถา้เลือก No ใหก้รอกหมายเลข 2 

บรรทดัที่ 7 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ select choice = ออกมาทางหนา้จอ  

บรรทดัที่ 8 เรียกใชฟั้งกช์นั scanf() เพือ่รับค่าหมายเลขและเก็บไวท้ี่ตวัแปร choice   

บรรทดัที่ 10 ตรวจสอบค่าตวัแปร choice ที่รับมา เท่ากบัค่าคงที่ใน caseใด และจะเร่ิมท าค  าสัง่ใน 

case นั้น ถา้ค่า choice ไม่เท่ากบั ค่าคงที่ใน case ใดเลย จะไปเร่ิมท าค  าสัง่ใน default 

บรรทดัที่ 11-13 เรียกใชค้  าสั่ง switch-case ท าการตรวจสอบเงื่อนไข ถา้ไดรั้บหมายเลข 1 จะแสดง

ขอ้ความ Yes ตามค าสัง่ case 1 แต่ถา้ไม่ใช่หมายเลข 1 ไปท าค  าสัง่ case ถดัไป 

บรรทดัที่ 14-16 เรียกใชค้  าสั่ง switch-case ท าการตรวจสอบเงื่อนไข ถา้ไดรั้บหมายเลข 2 จะแสดง

ขอ้ความ No ตามค าสัง่ case 2 แต่ถา้ไม่ใช่หมายเลข 2 ไปท าค  าสัง่ default 

บรรทดัที่ 17-18 เรียกใช้ค  าสั่ง switch-case ท าการตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าได้รับหมายเลขอ่ืนๆ

นอกเหนือจากเลข 1,2 จะแสดงขอ้ความ Error  

กรณีกรอกหมายเลย 1 

จะแสดงข้อความ Yes 

กรณีกรอกหมายเลย 2 

จะแสดงข้อความ No 

กรณีกรอกหมายเลยอื่นนอกจาก 1 และ 2 

จะแสดงข้อความ Error 
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      ตัวอย่างที่ 6.7 โปรแกรมแสดงช่วงคะแนนของเกรดที่กรอกเขา้ไป 

ผลลัพธ์โปรแกรม แสดงช่วงคะแนนของเกรด 

เม่ือรับตวัอกัษร A-E แลว้ โปรแกรมจะแสดงช่วงคะแนนของเกรดนั้น ๆ ออกมาใหท้ราบ ซ่ึงหากใส่

ตวัอกัษรอ่ืนๆ เขา้ไปที่ไม่ใช่ตวัอกัษรระหวา่ง A ถึง E ก็จะแสดงขอ้ความ Please enter character (A-E) only, 
Thank you ออกมาบนหนา้จอ 
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    ค าอธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 2 ผนวกเฮดเดอร์ไฟลเ์พิม่เติมคือ #include <ctype.h> 

บรรทดัที่ 5 สร้างตวัแปร char เพือ่เก็บค่าของตวัอกัขระ 

บรรทดัที่ 6 เรียกใชฟั้งกช์นั printf() แสดงขอ้ความ Enter your grade (A-E) ออกมาทางหนา้จอ  

บรรทดัที่ 7 เรียกใชฟั้งกช์นั scanf() เพือ่รับค่าตวัอกัขระและเก็บไวท้ี่ตวัแปร char   

บรรทดัที่ 8 เพิม่ค  าสัง่ toupper เพือ่แปลงค่าในตวัแปร char ใหเ้ป็นตวัพมิพใ์หญ่ จากนั้นน าค่า char 

ที่ไดไ้ปตรวจสอบเงื่อนไขตาม case ต่างๆ 

บรรทดัที่ 10-12 ตรวจสอบค่าตวัแปรที่รับมา ถา้เป็น A ใหแ้สดงขอ้ความ Your score 80-100 points 

บรรทดัที่ 13-15 ตรวจสอบค่าตวัแปรที่รับมา ถา้เป็น B ใหแ้สดงขอ้ความ Your score 70-79 points 

บรรทดัที่ 16-18 ตรวจสอบค่าตวัแปรที่รับมา ถา้เป็น C ใหแ้สดงขอ้ความ Your score 60-69 points 

บรรทดัที่ 19-21 ตรวจสอบค่าตวัแปรที่รับมา ถา้เป็น D ใหแ้สดงขอ้ความ Your score 50-59 points 

บรรทดัที่ 22-24 ตรวจสอบค่าตวัแปรที่รับมา ถา้เป็น E ใหแ้สดงขอ้ความ Your score 0-49 points 

บรรทดัที่ 25-26 กรณีไม่ตรงกบั case ใดเลย ให้แสดงขอ้ความ Please enter character (A-E) only,  

 

สรุปเน้ือหา 

 

 การตรวจสอบเงื่อนไขการท างานของโปรแกรม เป็นกระบวนการตรวจสอบเพื่อให้โปรแกรม

ท างานตามขั้นตอนที่ไดก้  าหนดไวต้ามเง่ือนไข (Condition) โดยจะมีการน าเอาค่าของตวัแปร หรือนิพจน์ต่าง 
ๆ มาเปรียบเทียบทางตรรกศาสตร์ ว่าผลลพัธ์ที่เปรียบเทียบนั้น มีค่าเป็นจริง หรือเท็จ หากมีค่าเป็นจริงก็จะ

ท างานตามค าสั่ง หรือชุดค าสั่งของเง่ือนไขนั้นๆ หากเป็นเท็จก็จะหยดุการท างานแลว้จึงท างาน ตามค าสั่ง
ต่อไปของโปรแกรม ค  าสัง่ที่ใชก้  าหนดเง่ือนไขไดแ้ก่ ค  าสัง่ if ประเภทต่าง ๆ และค าสัง่ Switch-case  

 ฟังก์ชัน if () เป็นฟังกช์นัใชใ้นการเปรียบเทียบขอ้มูล มีทั้งแบบทางเลือกเดียวและหลายทางเลือก 

 ฟังก์ชัน switch () เป็นฟังกช์นัในการเปรียบเทียบขอ้มูล เหมาะกบัการเปรียบเทียบขอ้มูลที่มีหลายๆ
ทางเลือก 

ดงันั้นการศึกษาความรู้ในเร่ือง การตรวจสอบเง่ือนไข และเลือกการท างานของโปรแกรมที่ถูกตอ้ง 
จึงจะส่งผลใหน้กัเรียนสามารถใชค้  าสั่งการตรวจสอบเง่ือนไข และค าสัง่เลือกการท างานของโปรแกรม เพือ่

น าความรู้และทกัษะที่ไดไ้ปใชใ้นการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาซีไดอ้ยา่งถูกตอ้งและมีประสิทธิภาพต่อไป 

102



บทที ่6.2 การควบคุมการท างานแบบวนซ ้า (Loop) 

การท างานแบบวนรอบ หรือที่เรียกกนัว่าการท างานแบบลูป (Loop) นั้น เป็นการเขียนโปรแกรม

เพือ่ใหเ้กิดการท างานแบบซ ้ าๆ วนตามรอบที่ก  าหนด หรือวนรอบตามเง่ือนไขที่ไดร้ะบุไว ้ 

ฟังกช์นัในการวนรอบ ในภาษาซีนั้นจะใชค้  าสัง่ในการวนรอบอยู ่3 ค  าสัง่ ไดแ้ก่  

1. การท าซ ้ าแบบที่ทราบจ านวนคร้ังในการท าซ ้ า ค  าสัง่ for 

2. การท าซ ้ าแบบถา้เง่ือนไขเป็นจริงจะท าชุดค าสัง่ ค  าสัง่ While 

3. การท าซ ้ าจนระบบมีเง่ือนไขอยา่งหน่ึงจึงหยดุ ค  าสัง่ do-while 

การท าซ ้าด้วยลปู for() 

ฟังก์ชนั for เป็นค าสั่งการวนรอบที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรมที่มีลกัษณะการท างานซ ้ าๆ ส่วนใหญ่

ใชก้บัการเขียนโปรแกรมที่รู้จ  านวนรอบที่แน่นอน  

รูปแบบ 

 

 

 

 

 

 

การท างานของฟังก์ชัน for ก่อนอ่ืนจะตอ้งก าหนดค่าเร่ิมตน้ให้กับตวัแปร จากนั้นจึงตรวจสอบ
เงื่อนไข ถา้เงื่อนไขเป็นจริง (true) จะท าชุดค าสั่งในปีกกา{} จากนั้นท าการเพิ่มหรือลดค่าใหก้บัตวัแปรแลว้

ท าการตรวจสอบเงื่อนไข ถา้เง่ือนไขเป็นจริง (true) จะท าต่อ แต่ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็ (false)  จะออกจากลูป 

รูปแบบโดยปกตินั้น เม่ือก าหนดรูปแบบค าสัง่ for แลว้ค  าสัง่ที่จะสามารถท างานไดจ้ะท างานเพยีง
หน่ึงค  าสัง่เท่านั้น นัน่ก็คือค  าสัง่ที่เขียนต่อจากค าสัง่ for หรือหากตอ้งการใหก้ารวนรอบหน่ึงรอบสามารถ

ท างานไดห้ลายค าสัง่พร้อม ๆ กนัในแต่ละรอบ สามารถที่จะใชเ้คร่ืองหมาย { } เขา้มาก าหนดส่วนของการ
ท างานเก่ียวกบัค  าสัง่หรือ statement  หลายๆ ชุดได ้

for (ค่าเร่ิมตน้; เงื่อนไข; การนบัจ านวนรอบ) 
      { 

         ชุดค  าสัง่ที่ 1; 

         ชุดค  าสัง่ที่ 2; 

         ชุดค  าสัง่ที่ 3; 

         ชุดค  าสัง่ที่ N; 
       } 

- ค่าเร่ิมตน้ของตวันบัจ านวนรอบ 

- เง่ือนไขของตวัแปรที่ใชใ้นการก าหนดการวนรอบ 

- การเพิม่-ลดค่าเพือ่นบัการวนรอบในแต่ละรอบ 
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ตัวอย่างการวนรอบ 

 

ซ่ึงอธิบายไดว้า่  

- ก าหนดค่าเร่ิมตน้ของตวันบัจ านวนรอบเท่ากบั 1 

- ประมวลผลในชุดค าสัง่ for จ  านวน 10 รอบ 

- เพิม่ค่าใหก้บัตวันบัจ านวนรอบทีละ 1 

ตัวอย่างการวนรอบ 

 

แมว้า่จะก าหนดใหจ้  านวนรอบท างาน 20 รอบ แต่การเพิม่ค่าใหต้วันบัทีละ 2 จึงท าใหลู้ปน้ี

ท างานเพยีง 10 รอบเท่านั้น 

ผังงานแสดงการท างานของค าส่ัง for : 

 

 

 

 

 

 

 

 

โฟลวชาร์ต แสดงการท างานของค าส่ังวนลปู for 

 

for (i = 1; i <= 10; i++) 

  for ( i = 1; i <= 20; i+=2 ) 

เงื่อนไขที่ for ก ำหนด 

ชุดค ำสั่ง 

กำรเพิ่ม-ลดค่ำตัวนับ 

เท็จ 

จริง 

104



ตัวอย่างการเขียนโปรแกรมด้วยค าส่ังด้วยลูป for() 

ตัวอย่างที่ 1 โปรแกรมพมิพข์อ้ความซ ้ าๆดว้ยลูป for 

- ผังงาน (Flow Chart) แสดงการท างานของโปรแกรมพมิพข์อ้ความซ ้ า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 - โค๊ดโปรแกรม (Code) 

 

 

 

 

 อธิบายโปรแกรม แสดงการท างานของโปรแกรมพมิพข์อ้ความซ ้ า 

 บรรทดัที่ 4 ก าหนดตวัแปร i เป็นชนิดเลขจ านวนเตม็ 

 บรรทดัที่ 5 ค  าสัง่ for ท  าการวนรอบ จากค าสัง่ 
  1. ก าหนดค่าเร่ิมตน้ของตวัแปรเท่ากบั 1 ( i = 1) 
  2. ตวันบัจ านวนรอบจะท างาน 5 รอบ ( i <= 5 ) 
  3. แต่ละรอบใหมี้การเพิม่จ  านวนตวันบัจ านวนรอบที่ละ 1 ( i ++) 

 บรรทดัที่ 7 ถา้เง่ือนไขเป็นจริงใหแ้สดงขอ้ความ Coding For Kids จนกวา่จะเป็นเทจ็ 

 START 

int i 

i <= 5 

แสดงค่ำ i 

i=i++ 

STOP STOP 

เท็จ 

จริง 
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- ผลลพัธก์ารรันโปรแกรม 

 

 

 

การตรวจสอบเง่ือนไขวา่ i มีค่านอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 5 หรือไม่ ถา้ตรงตามเง่ือนไขก็จะแสดงขอ้ความ

ที่เก็บอยูใ่นตวัแปร i แลว้ท าการเพิม่ค่าขึ้นอีก 1 จากนั้นจะวนกลบัขึ้นไปตรวจสอบเง่ือนไขอีกคร้ัง ถา้เง่ือนไข
เป็นจริงก็จะท างานซ ้ าจนกวา่เง่ือนไขจะเป็นเทจ็ จึงจะออกจากการวนรอบ 

ตัวอย่างที่ 2 โปรแกรมแสดงตวัเลขตั้งแต่  1 – 10 ดว้ยลูป for 

- ผงังาน (Flow Chart) แสดงการท างานของโปรแกรมแสดงตวัเลขตั้งแต่ 1 – 10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- โค๊ดโปรแกรม (Code) 

  

  

 START 

x = 1 

x <= 10 

แสดงค่ำ x 

x = x++ 

STOP STOP 

เท็จ 

จริง 
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- อธิบายการท างานของโปรแกรม 

บรรทดัที่ 4 ก าหนดตวัแปร x เป็นชนิดเลขจ านวนเตม็ 

 บรรทดัที่ 5 ค  าสัง่ for ท  าการวนรอบ จากค าสัง่ 

  1. ก าหนดค่าเร่ิมตน้ของตวัแปรเท่ากบั 1 ( x = 1) 

  2. ตวันบัจ านวนรอบจะท างาน 10 รอบ ( x <= 10 ) 

  3. แต่ละรอบใหมี้การเพิม่ค่าให้ตวัแปรจ านวนรอบที่ละ 1 ( i ++) 

 บรรทดัที่ 7 ถา้เง่ือนไขเป็นจริงใหแ้สดงขอ้ความ This is round 1. จนถึง This is round 10. 

- ผลลัพธ์โปรแกรม  

 

 

 

 

 

ตัวอย่างที่ 3 โปรแกรมค านวณแม่สูตรคูณ ตามตวัเลขที่กรอก ดว้ยลูป for 

โปรแกรมค านวณแม่สูตรคูณตามแม่สูตรคูณ หรือตวัเลขที่ผูใ้ชง้านกรอกเขา้มาในระบบ และจะท า

การวนรอบจ านวน 12 รอบตามหลกัการของแม่สูตรคูณ 
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- อธิบายการท างานของโปรแกรม 

บรรทดัที่ 4 ก าหนดตวัแปร i , num เป็นชนิดเลขจ านวนเตม็ 

บรรทดัที่ 5 ค  าสัง่ printf() แสดงขอ้ความ Input multiplication number : ออกมาทางหนา้จอ 

บรรทดัที่ 6 ค  าสัง่ scanf() เพือ่รับค่าตวัเลขสูตรคูณและเก็บไวท้ี่ตวัแปร num 

บรรทดัที่ 5 ค  าสัง่ for ท  าการวนรอบ จากค าสัง่ 

  1. ก าหนดค่าเร่ิมตน้ของตวัแปรเท่ากบั 1 ( x = 1) 

  2. ตวันบัจ านวนรอบจะท างาน 9 รอบ ( x < 10 ) 

  3. แต่ละรอบใหมี้การเพิม่ค่าให้ตวัแปร i จ  านวนรอบที่ละ 1 ( i ++)  

บรรทดัที่ 9 แสดงผลลพัธต์วัแปร i คูณกบั num ในแต่ละรอบ แลว้ขึ้นบรรทดัใหม่  

- ผลลัพธ์โปรแกรม  

 

 

 

 

 

 

การใช้ค าส่ังลปูซ้อนลปู (nested for)  
 เป็นการน าค  าสัง่วนลูป for หลายๆชุดค าสัง่มาท างานซอ้นกนั ซ่ึงการท างานจะเร่ิมจากลูป for ที่อยู่
ขา้งนอกก่อน แลว้เขา้ไปสู่การท างานในลูปที่อยูด่า้นใน และท าลูปดา้นในจนเสร็จก่อน ถึงออกมาท าลูปดา้น
นอกอีกคร้ัง ซ่ึงจะท าเช่นน้ีไปเร่ือยๆ จนกวา่เง่ือนไขของลูปจะเป็นเทจ็  

ตัวอย่างที่ 4  การท างานของ nested for 

 

 

 

 

กรอกตัวเลขท่ีต้องการดูผลคูณ 

โปรแกรมจะแสดงสูตรคูณตามตัวเลขท่ีกรอก 

ค าส่ังลูปนอก 

ค าส่ังลูปใน 
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 - ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 - อธิบายการท างานของโปรแกรม 

 จากผลลพัธจ์ะเห็นวา่การท างานในแต่ละรอบของลูป for ชั้นนอกนั้น จะตอ้งเขา้มาท างานในลูปชั้นใน

ก่อน จึงจะกลบัไปท างานลูปนอกในคร้ังถดัไป ดงันั้นผลลพัธ์ที่ไดจ้ะพบว่าแต่ละคร้ังที่พิมพค์่า i (ลูปนอก) 

จะมีการพมิพค์่าของ j ตั้งแต่ตน้จนจบ (ลูปใน) แทรกอยูด่ว้ย 

บรรทดัที่ 4 ก าหนดตวัแปร i , j เป็นชนิดเลขจ านวนเตม็ 

บรรทดัที่ 5 ตรวจสอบเงื่อนไข i <= 3 คือ 1 <= 3 ซ่ึงเป็นจริง เขา้สู่การท างานลูปใน  

บรรทดัที่ 7 ค  าสัง่ printf() แสดงค่าของตวัแปร i ออกมาทางหนา้จอ 

บรรทดัที่ 8 ตรวจสอบเงื่อนไข j <= 3 คือ 1 <= 3 ซ่ึงเป็นจริง ถือวา่เสร็จส้ินการท างานลูปใน 

 วนลูปในจนครบตามเงื่อนไข จึงออกมาท าลูปนอกจนครบ 

บรรทดัที่ 9 ค  าสัง่ printf() แสดงค่าของตวัแปร j ออกมาทางหนา้จอ 

ตัวอย่างที่ 5  โปรแกรมแสดงการพมิพ ์* ออกทางจอภาพโดยใชค้  าสัง่ nested for 
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- ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

 

 

 - อธิบายการท างานของโปรแกรม 

 จากโปรแกรม มีค  าสัง่วนลูปอยู ่2 ชุด ชุดแรกคือบรรทดัที่ 7-11 และชุดที่สองคือ บรรทดัที่ 13-17 โดย
ค าสัง่ในชุดแรก สัง่ใหพ้มิพ ์* ออกทางจอภาพ โดยเพิม่จ  านวนการพมิพข์ึ้นมาคร้ังละ 2 คือจาก 1 ไป 3,5,7,9 

ตามล าดบั ค  าสัง่ชุดที่สอง คือจะพมิพ ์* ออกทางจอภาพ โดยลดจ านวนการพมิพจ์าก 9 ไป 7,5,3,1 ตามล าดบั 

 การท างานของชุดค าสัง่แรก เร่ิมจากลูปนอกก่อน รอบแรกจะมีค่า i เป็น 1 จากนั้นจะเขา้สู่การท างาน
ของลูปใน คือ เร่ิมที่ j = 1 และจะพมิพ ์* จนกวา่เง่ือนไข j <= i จะเป็นเทจ็ จึงจะกลบัไปท างานลูปนอกต่อ ซ่ึง

จะส้ินสุดการท างานของลูปนอกเม่ือเงื่อนไข i <= 9 เป็นเทจ็ 

 การท างานของชุดค าสั่งที่ 2 มีการท างานเหมือนชุดแรก แต่เปล่ียนส่วนของการก าหนดค่าเร่ิมตน้

ให้กบัโปรแกรม, เง่ือนไขที่ใชต้รวจสอบการออกจากลูป และการปรับค่าตวัแปรเท่านั้น แต่หลกัการท างาน

จะเหมือนกบั 

การท าซ ้าด้วยลปู while() 

 ค  าสั่ง while() เป็นค าสั่งที่ใชค้วบคุมการวนรอบของโปรแกรม โดยจะมีเง่ือนไขเป็นตวัตรวจสอบวา่
หากเง่ือนไขที่ก  าหนดไวเ้ป็นจริงก็จะท างานตามค าสั่งหรือชุดค าสั่งที่ก  าหนดไว ้แลว้ก็จะวนไปตรวจสอบ

เง่ือนไขที่ก  าหนดไวอี้กคร้ัง หากเง่ือนไขยงัคงเป็นจริงก็จะท างานในรอบต่อไปอีก จนกระทัง่เง่ือนไขเป็นเท็จ

จึงจะออกจากการวนรอบของ while() 

รูปแบบ 

 

 

 

while (เงื่อนไข) 
      { 

         ชุดค  าสัง่ที่; 

       } 
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  หลักการท าซ ้าด้วยลูป while() 

 1. ชุดค าสั่งภายในลูปจะท างานต่อเม่ือเง่ือนไขเป็นจริง ซ่ึงอาจไม่ไดรั้บการท างานเลยถา้หากเงื่อนไข

นั้นเป็นเทจ็ตั้งแต่แรก 
 2. เงื่อนไขหรือนิพจน์ที่น ามาตรวจสอบ สามารถใชต้วัด าเนินการเปรียบเทียบ หรือตวัด าเนินการทาง

ตรรกะก็ได ้ยกตวัอยา่งเช่น 

 while(i <= 10) 

 while(i >= 10 && j <= 20) 

 while(j >10 && (b < 20 || c < 30)) 

  ผังงานแสดงการท างานของค าส่ัง while : 

 

 

 

 

 

โฟลวชาร์ต แสดงการท างานของค าส่ังวนลปู while 

ตัวอย่างการเขียนโปรแกรมด้วยค าส่ังด้วยลูป while() 

ตัวอย่างที่ 1 โปรแกรมวนรอบนบั 1 ถึง 10 โดยใชฟั้งกช์นั while() 

 

 

 

 

เงื่อนไขที่ก ำหนด 

ชุดค ำสั่ง 

เท็จ 

จริง 

STOP 
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 ผงังานแสดงการท างานของโปรแกรมวนรอบนบั 1 ถึง 10  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 เม่ือเร่ิมตน้ประมวลผล ค  าสั่ง while เง่ือนไขการวนซ ้ า จะถูกตรวจสอบค่า หากมีค่าเป็นจริง ค  าสั่ง

ภายใตค้  าสั่ง while จะถูกประมวลผล 1 รอบ แล้ววนกลับไปตรวจสอบ เง่ือนไขการวนซ ้ าอีก จนกระทัง่
เง่ือนไขการวนซ ้ า มีค่าเป็นเทจ็ ค  าสัง่ while จึงส้ินสุดลง และไปท าค  าสัง่ถดัไป 

ผลลัพธ์การรันโปรแกรม 

 

 

 ค าอธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 4 ประกาศตวัแปร count เป็นชนิดจ านวนเตม็ มีค่าเร่ิมตน้ = 0 

บรรทดัที่ 5 ตรวจสอบเงื่อนไข while(count<10) ถา้เง่ือนไขเป็นจริงใหท้  าชุดค าสัง่ในปีกกา คือ

ท าการเพิ่มค่าให้ตวัแปร count ทีละ 1 แล้ววนกลับไปตรวจสอบเงื่อนไข ท าซ ้ า

จนกวา่เง่ือนไขจะเป็นเทจ็ 

บรรทดัที่ 6 แสดงค่า count พร้อมแทบ็ช่องวา่ง (\t) 

 

เท็จ 

จริง 

 START 

count = 0 

count <= 10 

count++ 

 

STOP  

แสดงค่ำ count 

STOP 
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ตัวอย่างที่ 2 โปรแกรมทายตวัเลข ดว้ยค าสัง่ดว้ยลูป while() 

 

 

 

 

 

 

 

ผลลัพธ์การรันโปรแกรม 

 

 

 

 

 

  

 ค าอธิบายโปรแกรม 

 เป็นโปรแกรมทายตวัเลขโดยใชลู้ป while() ก าหนดการวนรอบดว้ยค าสั่ง while() โดยมีเง่ือนไขวา่
ตวัแปร number ไม่เท่ากบั 9 (number != 9) เง่ือนไขเป็นจริง ท างานในลูป วนจนกว่าเง่ือนไขจะเป็นเท็จนัน่
คือ กรอกเลข 9 จึงจะหลุดออกจากการท างานลูปใน   
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ตัวอย่างที่ 3  การเขียนโปรแกรมรับค่าตวัเลขจ านวนเตม็ทีละ 1 ค่า  แลว้น าตวัเลขมารวมกนั  

 ผังงานแสดงการท างานของค าส่ัง โปรแกรมรับค่าตวัเลขจ านวนเตม็ แลว้น าตวัเลขมารวมกนั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

- โค๊ดโปรแกรม (source code) 

 

 

 

 

 

เท็จ 

 START 

n < 5 

 

 

จริง 

Int x,sum,n=0 

sum = sum+x 

sum = 0 

INPUT x 

n++ 

แสดงค่ำ count 

 
STOP 
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อธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 4-5 ประกาศตวั (x) , (sum) และ (n) เป็นจ านวนเตม็โดยก าหนดค่า n = 0 

บรรทดัที่ 6 ก าหนดผลรวมตวัเลข  (sum) ใหมี้ค่าเท่ากบั 0 

บรรทดัที่ 7 ตรวจสอบเงื่อนไขถา้ n < 5 

        ถา้จริง  ท  างานซ ้ าใน Loop 

        ถา้เทจ็  แสดงผลบวก sum ทางจอภาพ 

บรรทดัที่ 10 รับค่า x ทางแป้นพมิพ ์

บรรทดัที่ 11 ท าตามชุดค าสัง่ sum = sum + x 

บรรทดัที่ 12 เพิม่จ  านวนรอบที่ละหน่ึง  (n) 

- ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

 

รับค่าตวัเลขจ านวนเต็มทีละ 1 ค่า จนกระทัง่รับตวัเลขครบ 5 คร้ัง แลว้น าตวัเลขมารวมกนั ให้หยดุ
รับค่าและแสดงผลรวมออกมาทางจอภาพ 

การท าซ ้าด้วยลปู do_while() 

ค าสัง่ do...while เป็นค าสัง่วนซ ้ าการท างานเดิมๆ โดยโปรแกรมจะท างานชุดค าสัง่ภายในลูปก่อน 1 

รอบ แลว้จึงตรวจสอบเง่ือนไขที่ก  าหนด ถา้เง่ือนไขที่ก  าหนดเป็นจริงใหก้ลบัไปท างานชุดค าสัง่ภายในลูปอีก

คร้ัง และตรวจสอบเง่ือนไขที่ก  าหนดอีกคร้ัง ถา้เง่ือนไขที่ก  าหนดเป็นเทจ็โปรแกรมจะออกจากลูปการท างาน

ไปท างานที่ค  าสัง่ถดัไปทนัที 

รูปแบบ 

 

 

 

do 
{ 
     ค  าสั่ง; 
} 
while (เง่ือนไข) 
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   หลักการการใช้งานการวนซ ้าด้วย ลูป do_while() 

1.  ชุดค าสัง่ภายในลูป do_while() อยา่งนอ้ยจะตอ้งถูกท างาน 1 คร้ังเสมอ แมว้า่ผลการตรวจสอบ

เง่ือนไขจะเป็นเทจ็ตั้งแต่แรกก็ตาม 

2. การหลุดออกจากลูป do_while() ต่อเม่ือเง่ือนไขเป็นเทจ็ 

  ผังงานแสดงการท างานของค าส่ัง while : 

 

 

 

 

 

โฟลวชาร์ต แสดงการท างานของค าส่ังวนลปู do_while 

ตัวอย่างการเขียนโปรแกรมด้วยค าส่ังด้วยลูป do_while() 

 ตัวอย่างที่ 1 โปรแกรมนบัจ านวน 1-10 

- ผงังานแสดงการท างานของค าสัง่ โปรแกรมนบัจ านวน 1-10 

 

 

 

 

 

 

 

 

เงื่อนไขที่ก ำหนด 

เท็จ 

จริง 

ชุดค ำสั่ง 

ชุดค ำสั่ง 

 START 

แสดงค่ำ num 

num <= 10 

แสดงค่ำ num 

num++ 

 STOP 

เท็จ 

จริง 
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- โค๊ดโปรแกรม (source code) 

 

 

 

 

 

 

 อธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 4 ก าหนดตวัแปร num เป็นชนิดเลขจ านวนเตม็ มีค่า = 1 

บรรทดัที่ 5 เร่ิมการวนรอบดว้ยค าสัง่ do 

บรรทดัที่ 7 แสดงค่าของตวัแปร num(เร่ิมตน้เท่ากบั 1) 

บรรทดัที่ 6 ก าหนดใหมี้การเพิม่ค่าตวัแปรทีละ 1 (num++) 

 ส้ินสุดการท างานการวนรอบของค าสัง่ do 

บรรทดัที่ 10 ก าหนดเง่ือนไขหลังค  าสั่ง while คือ num จะตอ้งน้อยกว่าหรือเท่ากับ 10 ถ้า

ผลลพัธ์ออกมาเป็นจริง ก็จะวนกลบัไปท างานตามที่ค  าสั่ง do ก าหนด แต่หาก

เป็นเทจ็ก็จะออกจากการท างาน 
 

 ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 โปรแกรมจะแสดงค่าตัวเลขที่เก็บอยู่ในตัวแปร num และเพิ่มค่าของตัวแปร count ขึ้ นทีละ 1 

หลงัจากนั้นจะท าการตรวจสอบเง่ือนไข ถา้เง่ือนไขเป็นจริงจะวนกลบัขึ้นไปท างานซ ้ า จนกวา่เง่ือนไขจะเป็น
เทจ็ คือ num มากกกวา่ 10 จึงจะจบการท างานในลูป 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที ่๗ พอยน์เตอร์และอำร์เรย์   

มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วทิยำศำสตร์ 

สำระที่ ๔ เทคโนโลย ี

มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคาํนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทาํงาน และการแกปั้ญหา

ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

ว ๔.๒ ม.๑/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเพือ่แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือวทิยาศาสตร์ 

ว ๔.๒ ม.๒/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใชต้รรกะและฟังกช์นัในการแกปั้ญหา 

 
สำระส ำคญั 

๑. เรียนรู้และทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัอาร์เรยแ์ละพอยเตอร์ 

๒. เรียนรู้และความเขา้ใจเก่ียวกบัตวัแปรชุด (อาร์เรย)์ 

๓. เขียนโปรแกรมภาษาซีโดยการประยกุตใ์ชต้วัแปรชุดได ้

๔. เรียนรู้ความหมายและประเภทของพอยน์เตอร์ 

๕. เรียนรู้การประกาศตวัแปรพอยน์เตอร์ 

สำระกำรเรียนรู้ 
         -  ควำมรู้ 
              ๑. ความรู้เก่ียวกบัการประยกุตใ์ชต้วัแปรชุด 
              ๒. ความรู้เก่ียวกบัการประยกุตใ์ชพ้อยเตอร์ 

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 

               ๑.  แนะนาํและทดลองใชโ้ปรแกรมพร้อมคาํสัง่ต่าง  

               ๒.  อภิปราย และจาํแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเน้ือหา 

               ๓.   ฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัเน้ือหาทั้งหมด 
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         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

               ๑.  มีวนิยั   

               ๒.  ใฝ่เรียนรู้     

               ๓.  มุ่งมัน่ในการทาํงาน 
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บทที ่7 พอยน์เตอร์และอาร์เรย์ 

ความรู้พืน้ฐานเกีย่วกบัพอยน์เตอร์ 

 คุณสมบติัอนัโดดเด่นของภาษา C  หากไม่กล่าวถึงคงมิไดน้ั่นคือพอยน์เตอร์ (Pointer)  หรือตวัช้ีซ่ึง
จดัเป็นตวัแปรชนิดหน่ึง แต่เป็นตวัแปรชนิดพิเศษ  แทนที่จะเก็บค่าขอ้มูลโดยตรงเหมือนกบัตวัแปรทัว่ๆ ไป 

แต่กลบัเก็บแอดเดรสที่อยูท่ี่ใชจ้ดัเก็บค่าเหล่านั้นแทน  

เคร่ืองหมายทีใ่ช้งานในพอยน์เตอร์  

 พจิารณาค าสัง่ประกาศตวัแปรต่อไปน้ี  

 

 การประกาศตวัแปรดงักล่าวเป็นการแจง้คอมไพเลอร์วา่ 

1. ใหจ้องเน้ือที่ในหน่วยความจ า เพือ่จดัเก็บเลขจ านวนเตม็ 
2. น าช่ือตวัแปร a เขา้ไปมีส่วนร่วมกบัต าแหน่งที่อยูข่องหน่วยความจ า  

3. น าค่า 3 ไปเก็บไวใ้นต าแหน่งนั้น 

 
 

 

 

 

 

 

ภาพแสดงค่าที่จัดเกบ็ภายในหน่วยความจ า ที่อ้างอิงจากแอดเดรสและช่ือตวัแปร 

 จากรูปจะพบวา่คอมพวิเตอร์ไดเ้ลือกต าแหน่งความจ าหมายเลข 1703752  เพือ่จดัเก็บค่า 3 แต่หมายเลข 
1703752  นั่นมิใช่ค่าของตวัแปร a  แต่อยา่งใด เพราะว่าในบางคร้ัง คอมพิวเตอร์อาจเลือกต าแหน่งอ่ืนภายใน

หน่วยความจ าเพือ่จดัเก็บค่า 3 ก็ได ้ความส าคญัที่แอดเดรสน้ีจะใชเ้ป็นที่อยูเ่พือ่จดัเก็บค่าของตวัแปร a และเรา

สามารถอา้งอิงค่าแอดเดรสน้ีไดด้ว้ยพอยน์เตอร์ 

      a                                                 Location  Name    

 

                    3                                                Value  at  Location  

  

                    1703752                  Location Number 

                                                                         (Address Number)  

  

int a = 3; 
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   ตัวอย่าง 7.1 โปรแกรมพมิพแ์อดเดรสที่ใชเ้ก็บขอ้มูล ดว้ยโอเปอเรเตอร์ & 

   

 

 

 

ค าอธิบายโปรแกรม   

บรรทดัที่ 4   ประกาศตวัแปร a ใหมี้ชนิดขอ้มูลเป็น int มีค่าเร่ิมตน้เท่ากบั 3 

บรรทดัที่ 5  พมิพแ์อดเดรสที่ใชเ้ก็บค่า a  ดว้ยเลขฐานสิบ (ใหส้งัเกตเคร่ืองหมาย &) 

บรรทดัที่ 6  พมิพแ์อดเดรสที่ใชเ้ก็บค่า a ดว้ยเลขฐานสิบหก  

บรรทดัที่ 7 พมิพค์่า a  

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

 ส่ิงที่ต้องพิจารณาเป็นพิเศษก็คือ ในบรรทัดที่ 9-10 ได้สั่งพิมพ์แอดเดรสที่ใช้จัดเก็บค่า a โดย

เคร่ืองหมาย & หมายความว่า “Address of”  (ที่อยู่ของ)  ดังนั้นนิพจน์ &a  จึงคืนค่าแอดเดรสของ a ซ่ึงก็คือ 

1703752  (เลขฐานสิบ)  หรือ 0019FF48  (เลขฐานสิบหก) 

 นอกจากน้ียงัมีเคร่ืองหมาย * ซ่ึงหมายความวา่ “Value at Address”   (ค่าที่เก็บในแอดเดรส)  ซ่ึงจะช้ีไป

ยงัแอดเดรสที่จดัเก็บค่าของตวัแปร   โดยเราสามารถเรียกไดอี้กช่ือ “Indirection  Operator”   

ตัวอย่าง 7.2 โปรแกรมพมิพค์่าขอ้มูลที่เก็บอยูใ่นแอดเดรส ดว้ยโอเปอเรเตอร์ (Value at Address) 
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ค าอธิบายโปรแกรม   

บรรทดัที่ 4   ประกาศตวัแปร a ใหมี้ชนิดขอ้มูลเป็น int มีค่าเร่ิมตน้เท่ากบั 3 

บรรทดัที่ 5 พมิพแ์อดเดรสของ a   

บรรทดัที่ 6  พมิพค์่าของ a  

บรรทดัที่ 7 พมิพค์่า a ผา่นนิพจน์ *(&a) ซ่ึงหมายความวา่ใหช้ี้ไปยงัแอดเดรสของ a แลว้น าค่าที่บรรจุอยูใ่นนั้น
ออกมาซ่ึงผลที่ไดจ้ะเหมือนกบัการสัง่พมิพค์่าของ a ในบรรทดัที่ 10  

หน้าจอแสดงผลลพัธ์   

 

 

 

หมายเหตุ  

ทั้งโอเปอเรเตอร์ & และ * ที่น ามาใชก้บัตวัแปรแบบพอยน์เตอร์นั้น  มิไดมี้ส่วนเก่ียวขอ้งใด ๆ กบัโอเปอเรเตอร์

ทางคณิตศาสตร์ & (AND) หรือ * (การคูณ) 

 จากตวัอยา่งโปรแกรม  เม่ือสามารถใชค้  าสั่ง &a เพื่อแสดงแอดเดรสของตวัแปร a แลว้เรายงัสามารถ
น าแอดเดรสน้ีไปเก็บไวใ้นตวัแปรไดเ้ช่นกนั ดงัตวัอยา่งเช่น 

 

 ผลที่ไดจ้ากค าสัง่ดงักล่าวกค็ือ ค่าที่เก็บไวใ้นตวัแปร b จะเก็บแอดเดรสของ a  และเม่ือ b เป็นตวัแปร

คอมไพเลอร์ก็ตอ้งมีการจดัเตรียมพื้นภายในหน่วยความจ าให ้ ซ่ึงเป็นไปดงัรูป 

 

 

 

 

 

 

3 1703752 

a  b  

1703752 1703748 

ภาพแสดงแอดเดรสที่ใช้จัดเกบ็ค่าตวัแปรของ a และ b 

b = &a; 
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 จากรูป ตวัแปร a จะเก็บค่า 3 ส่วนตวัแปร b จะเก็บแอดเดรสของ a แต่อยา่งไรก็ตาม เราไม่สามารถ

ก าหนดให้ b=&a ได้โดยตรง   เน่ืองจาก b ยงัมิได้ถูกประกาศใช้งานและด้วยตวัแปร b ถูกน ามาใช้เพื่อเก็บ

แอดเดรส  ดงันั้น b จึงตอ้งถูกประกาศชนิดขอ้มูลเป็นพอยน์เตอร์ดงัน้ี 

 

  

นัน่หมายความวา่  ตวัแปร b ก็คือตวัแปรที่ใชร้ะบุ value of address นัน่เอง  และเพือ่ใหเ้กิดความเขา้ใจ
มากยิง่ขึ้นใหพ้จิารณาจากโปรแกรมต่อไปน้ี  

ตัวอย่าง 7.3 ตวัอยา่งการก าหนดตวัแปรชนิดพอยน์เตอร์ เพือ่จดัเก็บค่าแอดเดรส 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายโปรแกรม   

บรรทดัที่ 4   ประกาศตวัแปร a ใหมี้ชนิดขอ้มูลเป็น int มีค่าเร่ิมตน้เท่ากบั 3 

บรรทดัที่ 5  ประกาศให ้b เป็นตวัแปรพอยน์เตอร์ มีชนิดขอ้มูลเป็น int  

บรรทดัที่ 6  ก าหนดให ้b เก็บแอดเดรสของ a   

บรรทดัที่ 7 พมิพแ์อดเดรสของ a  

บรรทดัที่ 8   พมิพค์่า b  

บรรทดัที่ 9  พมิพแ์อดเดรสของ b   

บรรทดัที่ 10  พมิพค์่า b   

บรรทดัที่ 11 พมิพค์่า a  

บรรทดัที่ 12  พมิพค์่า a ดว้ยนิพจน์ *(&a) 

int * b ; 
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หน้าจอแสดงผลลพัธ์   

 

 

 

 

 หลกัการท างานของพอยน์เตอร์ ยงัสามารถขยายการท างานเพิม่เติมไดอี้ก ซ่ึงเรารับรู้ในเบื้องตน้แลว้ว่า
พอยน์เตอร์ก็คือตวัแปรที่ใชจ้ดัเก็บแอดเดรส  ดงันั้น พอยน์เตอร์จึงสามารถจดัเก็บที่อยูข่องพอยน์เตอร์อ่ืนๆ ได ้

เช่นกนั  ดว้ยการก าหนดให้พอยน์เตอร์หน่ึงช้ีไปยงัพอยน์เตอร์อีกตวัหน่ึง ที่เรียกว่า “พอยน์เตอร์ไปยงัพอยน์
เตอร์ (Pointers to Pointers) ” โดยใชเ้คร่ืองหมาย ** 

ตัวอย่าง 7.4 โปรแกรม  Pointers to Pointers 

 

 

 

 

 

 

 

 

  หน้าจอแสดงผลลัพธ์ 
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ซ่ึงผลที่ไดจ้ะเป็นไปตามรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 และดว้ยประสิทธิภาพของตวัแปรพอยน์เตอร์น้ีเอง  จึงมีการน าพอยน์เตอร์ไปใชง้านกับโครงสร้าง

ขอ้มูลไม่วา่จะเป็นเร่ืองของสแตก (Stack) คิว (Queue) และลิงกลิ์งต ์(Linked List) 

 

อาร์เรย์ (Arrays) 

 การเขียนโปรแกรมเพื่อใช้งาน  บ่อยคร้ังทีเดียวที่จ  าเป็นต้องประมวลผลกลุ่มชุดข้อมูล เช่น 
X1,X2,X3,…..,Xn ตวัอย่างเช่น คะแนนสอบกลางภาค (mid) , คะแนนปลายภาค (fin) , และคะแนนปฏิบตัิ 

(Workshop) ของนักศึกษาห้องหน่ึงที่มีจ  านวนทั้งส้ิน 40 คนและหากยงัคงใชก้ารประกาศตวัแปรในรูปแบบ

เตม็ๆ เราจ าเป็นตอ้งประกาศช่ือตวัแปรทั้งหมดเหล่าน้ีใหแ้ตกต่างกนั ตามรายละเอียดดงัน้ี   

 การประกาศตวัแปรเพือ่จดัเก็บคะแนนกลางภาคของนกัศึกษา 40  คน 

 

 การประกาศตวัแปรเพือ่จดัเก็บคะแนนปลายภาคของนกัศึกษา 40 คน  

 

 การประกาศตวัแปรเพือ่จดัเก็บคะแนนปฏิบติัการของนกัศึกษา 40 คน  

 

3 

a b 

1703752 

1703752 1703748 

 

c 

1703748 

1703744 

ค่าทีจ่ดัเก็บในตวัแปร a,b และ c และต าแหนง่แอดเดรสทีใ่ช้จดัเก็บค่าตวัแปรทัง้สาม 

mid1 , mid2 , mid3 , mid4 , mid5 , ……….. , mid40 , 

fin1 , fin2 , fin3 ,fin4,fin5,…………fin40 

workshop1 , workshop2 , workshop3 , workshop4,……………,workshop40 
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 จะพบวา่วธีิการประกาศตวัแปรดงักล่าว  จะตอ้งประกาศช่ือตวัแปรใหมี้ความแตกต่างกนัรวมทั้งส้ินถึง 

120 ตวัด้วยกัน ซ่ึงมิใช่เป็นวิธีที่ดีเลย  อีกทั้งยงัท  าให้การอา้งอิงตวัแปรภายในโปรแกรมมีความยุ่งยาก เกิด

ขอ้ผดิพลาดไดง่้าย  ดงันั้น “ตวัแปรอาร์เรย”์  จึงถูกน ามาใชเ้พือ่รองรับชุดขอ้มูลเหล่าน้ี   
 อาร์เรยเ์ป็นตวัแปรที่ใชจ้ดัเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกนั  ถือเป็นโครงสร้างขอ้มูลชนิดหน่ึงที่มีวิธีการจดัเก็บ

ขอ้มูลในรูปแบบแถวล าดบั ในภาษา C เม่ือมีการอา้งอิงตวัแปรอาร์เรยเ์ม่ือใด เราจะตอ้งรู้ต  าแหน่งของแอดเดรส

แรกที่ถูกน ามาจดัเก็บขอ้มูลสมาชิกไดท้นัที ส่วนการอา้งอิงสมาชิกใดๆในอาร์เรย ์จะใชซ้บัสคริปต ์ (Subscript) 
หรือบางคร้ังอาจเรียกว่าดรรชนี (Index) เช่น mid[5] หมายความว่าอาร์เรยช่ื์อ mid ที่ตูห้น่วยความจ า 5 ดงันั้น 

เม่ือน าตวัแปรอาร์เรยม์าใช ้เพือ่จดัเก็บคะแนนสอบตามตวัอยา่งขา้งตน้ที่ผา่นมา เราก็สามารถอา้งอิงไดด้งัน้ี 
 

 

 

 

 คร้ันไดน้ าอาร์เรยม์าใชก้บัชุดขอ้มูลดงักล่าวยอ่มท าให้เราอา้งอิงช่ือตวัแปรดงักล่าวไดส้ะดวกและง่าย

แทนที่จะตอ้งประกาศตวัแปรให้มีช่ือแตกต่างกันถึง 120 ตวั ก็จะมีเพียง 3 ตวัแปรเท่านั้นคือ mid,fin และ 
workshop ส่วนการช้ีระบุถึงสมาชิกภายในอาร์เรยน์ั้นๆ ก็จะอา้งผงิผา่นเลขดรรชนีหรือขบัสคริปตแ์ทนโดยขบั

สคริปตข์องอาร์เรยใ์นภาษา C จะเร่ิมตน้ที่ศูนย ์

อาร์เรย์หน่ึงมิติ (One Dimension Arrays) 

 สมาชิกแต่ละตวัภายในอาร์เรยจ์ะเรียกว่า “อิลิเมนต ์(Element)”  ส่วนการอา้งอิงสมาชิกตวัใดตวัหน่ึง

จะใชข้บัสคริปตเ์ป็นตวัช้ีต  าแหน่ง นอกจากน้ีเรายงัสามารถประกาศตวัแปรอาร์เรยใ์ห้เป็นแบบมิติเดียวหรือ
หลายมิติก็ไดแ้ต่ส าหรับหวัขอ้น้ีจะขอกล่าวถึงอาร์เรยห์น่ึงมิติก่อน   

รูปแบบ : 

โดยที่ : storage_class        คือแบบของตวัแปร 

           Data_type             คือชนิดขอ้มู 

           Array              คือช่ือตวัแปรอาร์เรย ์

          Expression คือเลขจ านวนเตม็บวก   ที่น ามาก าหนดจ านวนสมาชิกของอาร์เรยซ่ึ์งอาจ 
                                          จะเป็นค่าคงที่ หรือ นิพจน์ทางคณิตศาสตร์ก็ได ้ 

mid[1] , mid[2] , [mid3] , [mid4] , ……….. , mid[39]  , 

fin[1] , fin[2] , [fin3] ,fin[4],fin[5],…………fin[39] 

Workshop[1] , workshop[2] , workshop[3] ,……………,workshop[40] 

storage_class    data_type array [expression] ; 

126



ตัวอย่างเช่น : 

 

 

 

 

 

 

 

 เม่ืออาร์เรยใ์นภาษา  C  เร่ิมตน้ที่ต  าแหน่ง 0 ดงันั้น  ถา้ประกาศให ้ int a [100];  จึงหมายถึงก าหนดให้ 

a เป็นอาร์เรยจ์ดัเก็บสมาชิก 100 ตวั  โดยเร่ิมตน้ที่ 0-99  นัน่เอง   

   

 

 

 

 

 

 

 

การประกาศตวัแปรอาร์เรย์ a[100]  เปรียบเสมือนการจองตู้หน่วยความจ า  100  ตู้  

การก าหนดค่าเร่ิมต้นให้กับอาร์เรย์ 

 เม่ือประกาศตวัแปรอาร์เรยแ์ลว้หากตอ้งการก าหนดค่าเร่ิมตน้ให้กบัชุดขอ้มูลเหล่าน้ี  ก็สามารถท าได้

ตวัอยา่งเช่น ไดป้ระกาศตวัแปรอาร์เรยห์น่ึงมิติช่ือ digit  โดยใหมี้สมาชิกทั้งส้ิน 10 ตวั พร้อมก าหนดชุดขอ้มูล
เพือ่เป็นค่าเร่ิมตน้ดงัน้ี   

a[0] 

a[1] 

a[2] 

a[3] 

. 

. 

. 

a[98] 

a[99] 

char text[80] 

static char message [25] ; 

static float n [12] 

 

#define SIZE  100 

int a[SIZE];  

Float num[SIZE * 2]; 
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จากชุดค าสัง่ดงักล่าวส่งผลใหส้มาชิกในอาร์เรย ์ digit  มีค่าตามรูป  

 

 

 

ค่าเร่ิมต้นที่ถกูก าหนดลงในสมาชิกแต่ละตวัของอาร์เรย์  digit 

 อยา่งไรก็ตาม การก าหนดค่าเร่ิมตน้ใหก้บัอาร์เรย ์ภาษา C ยงัอนุญาตใหเ้ราไม่ตอ้งระบุขนาดลงไปก็ได ้  

โดยขนาดของอาร์เรยจ์ะเท่ากับจ านวนสมาชิกที่ระบุไวโ้ดยอัตโนมติั  ซ่ึงพิจารณาได้จากชุดค าสั่งต่อไปน้ี  
ผลลพัธท์ี่ไดจ้ะเหมือนกบัรูปดา้นบน 

 

 

กรณีประกาศตวัแปรอาร์เรย ์ เพือ่จดัเก็บขอ้ความ 

 

ค่าที่บรรจุอยูใ่นตูห้น่วยความจ าของอาร์เรย ์ color  จะไดผ้ลลพัธด์งัรูป 

 

 

 

อาร์เรย์ color ที่แต่ละตู้หน่วยความจ า  จะจัดเกบ็ตวัอักขระเพยีงหน่ึงตวัเท่านั้น 

ในการประกาศตวัแปรชนิดขอ้ความใหก้บัอาร์เรยช่ื์อ color นั้นจะมีการบรรจุรหสัพเิศษเพิม่เติมเขา้ไป

ที่ทา้ยอาร์เรย ์ นัน่ก็คือ  “Null Character”  ที่แทนดว้ยรหสั \0  ส าหรับรหสัดงักล่าวจะบอกใหท้ราบถึงต าแหน่ง
ส้ินสุดของขอ้ความ ทั้งน้ี เม่ือมีการสั่งพิมพข์อ้ความดังกล่าว รหัส \0 จะไม่ถูกแสดงผลออกมาให้เห็นทาง

จอภาพอยา่งไรก็ตาม รายละเอียดเก่ียวกบัขอ้ความสตริง จะขอกล่าวในหวัขอ้ของการจดัการขอ้มูลสตริง 

 

 

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 

Digit [0] Digit [1] Digit [2] Digit [3] Digit [4] Digit [5] Digit [6] Digit [7] Digit [8] Digit [9] 

 

R E D \0 

color [3] color [3] Color[3] color [3] 

int digit[ 10 ] = { 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100} ; 

int  digit[  ] = { 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100} ; 

char  color [4]  = {‘R’ , ‘E’ , ‘D’ , ‘\O’} 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที ่๘ ฟังก์ช่ันและไลบรำร่ี 

มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วทิยำศำสตร์ 

สำระที่ ๔ เทคโนโลย ี

มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคาํนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทาํงาน และการแกปั้ญหา

ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

ว ๔.๒ ม.๑/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเพือ่แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือวทิยาศาสตร์ 

ว ๔.๒ ม.๒/๑   ออกแบบอลักอริทึมที่ใชแ้นวคิดเชิงคาํนวณในการแกปั้ญหา หรือการทาํงานที่พบในชีวติจริง 

ว ๔.๒ ม.๒/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใชต้รรกะและฟังกช์นัในการแกปั้ญหา 

 
สำระส ำคญั 

๑. เรียนรู้และทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัฟังกช์ัน่และไลบราร่ี 

๒. เรียนรู้และทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัฟังกช์ัน่ที่สร้างขึ้นเอง 

๓. เรียนรู้และทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัฟังกช์ัน่มาตรฐานของภาษาซี 
 

สำระกำรเรียนรู้ 
         -  ควำมรู้ 
              ๑. ความรู้เก่ียวกบัฟังกช์ัน่และไลบราร่ี 

๒. ความรู้เก่ียวกบัฟังกช์ัน่ที่สร้างขึ้นเอง 
๓. ความรู้เก่ียวกบัฟังกช์ัน่มาตรฐานของภาษาซี 

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 

               ๑.  แนะนาํและทดลองใชโ้ปรแกรมพร้อมคาํสัง่ต่าง  

               ๒.  อภิปราย และจาํแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเน้ือหา 

               ๓.   ฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัเน้ือหาทั้งหมด 
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         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

               ๑.  มีวนิยั   

               ๒.  ใฝ่เรียนรู้     

               ๓.  มุ่งมัน่ในการทาํงาน 
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บทที ่8 ฟังก์ชันและไลบราร่ี 

โปรแกรมภาษาซีทุกโปรแกรมจะตอ้งมีฟังกช์นั main() เสมอ ในการเขียนโปรแกรมถา้หากในฟังกช์นั 
main() ไม่มีการคืนค่ากลบั โปรแกรมก็ยงัคงท างานได ้แต่ในการเขียนโปรแกรมที่ดีนั้นใน main() ควรมีการ

คืนค่าดว้ย โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่ที่ใชง้านจริง มกัจะเป็นโปรแกรมขนาดใหญ่ เกินกว่าที่จะเขียน

รวมๆ กนัในฟังก์ชนัหลกั main() จึงตอ้งสร้างฟังก์ชนัขึ้นมาเองเพื่อสะดวกในการเรียกใชง้านและลดเวลาใน
การเขียนโปรแกรม 

ความหมายของฟังก์ชัน 

ฟังก์ชนั (Function) คือ ชุดค าสั่งที่เขียนขึ้นเพื่อสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างาน ไม่ว่าจะเป็นการรับขอ้มูล 

การประมวลผลหรือการแสดงผลขอ้มูล ซ่ึงโดยปกติแลว้ฟังกช์นัหรือโปรแกรมยอ่ย จะถูกออกแบบใหท้  างาน

หน้าที่ใดหน้าที่หน่ึงโดยเฉพาะ คร้ันเม่ือท างานเสร็จก็จะกลับไปยงัฟังก์ชันเพื่อประมวลผลค าสั่งถัดไป 

สามารถเรียกใช้ฟังก์ชันเพื่อท างานได้บ่อยคร้ังตามตอ้งการ และฟังก์ชันที่ถูกเรียกใช้ก็ยงัสามารถเรียกใช้

ฟังกช์นัอ่ืนๆ ไดอี้กตามตอ้งการ โดยกลุ่มของค าสัง่ที่เขียนจะอยูภ่ายในเคร่ืองหมาย { } เพือ่บอกขอบเขต และ

มีการตั้งช่ือใหก้บักลุ่มค าสัง่นั้น เพือ่ความสะดวกในการเรียกใชง้าน 

ถา้ตอ้งการให้โปรแกรมท างานใดๆ ฟังก์ชนั main() จะไปเรียกใชฟั้งก์ชนัอ่ืนๆ ให้โปรแกรมท างาน 

ในภาษาซีมีไลบราลีฟังก์ชัน (library function) ส าหรับเก็บค่าฟังก์ชันต่างๆ ให้เราเลือกใช้งานอยู่ในไฟล์

นามสกุล .h หรือที่เรียกว่า เฮดเดอร์ไฟล ์(header file) เช่น ฟังกช์นั printf() จะเก็บไวใ้นเฮดเดอร์ไฟล ์stdio.h , 

ฟังกช์นั getch()จะเก็บไวใ้นเฮดเดอร์ไฟล ์conio.h 

ประเภทของฟังก์ชัน 

ภาษา C เตรียมฟังก์ชนัมาตรฐานโดยบรรจุไวใ้นคลงั (Library Functions) จ  านวนมากพอต่อการใช้

งานทัว่ไป ซ่ึงในการเรียกใชง้านผูเ้ขียนโปรแกรมตอ้งรู้วา่ฟังกช์นัดงักล่าวถูกประกาศอยูใ่นเฮดเดอร์ใด จากนั้น

ให้ผนวกเฮดเดอร์ไฟล์ดงักล่าวไวท้ี่ส่วนหัวของโปรแกรม และนอกจากฟังกช์นัมาตรฐานแลว้ ในภาษา C ยงั

อนุญาตใหเ้ราสร้างฟังกช์นัเพือ่ใชง้านเอง ส าหรับฟังกช์นัที่ใชง้านในภาษา C นั้นมีอยู ่2 ประเภท 

1. ฟังก์ชันมาตรฐาน (Standard Function) เป็นฟังก์ชนัที่ภาษา C จดัเตรียมไวใ้ห้อยูแ่ลว้ โดยจดัเก็บ

ไวใ้นคลงั เม่ือตอ้งการเรียกใชก้็ใหผ้นวกเฮดเดอร์ไฟลไ์วท้ี่ส่วนหวัโปรแกรม 

2. ฟังก์ชันที่สร้างขึ้นเอง (User-Defined Functions)  เป็นฟังก์ชนัที่ผูเ้ขียนโปรแกรมสร้างขึ้นเองเพือ่

ท  างานใดงานหน่ึงโดยเฉพาะ หรืออาจเป็นฟังก์ชนัที่สร้างขึ้นเพื่อเป็นส่วนหน่ึงของโปรแกรมหลกั ที่เรียกว่า

โปรแกรมยอ่ย โดยมีวตัถุประสงคเ์พือ่ตอ้งการแบ่งส่วนโปรแกรมออกมาท างานต่างหาก ลดความซ ้ าซอ้น 
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รูปแบบของฟังก์ชัน 

รูปแบบของฟังกช์นัของภาษา ซี มีอยู ่4 รูปแบบ 

แบบที่ 1 ฟังก์ชนัแบบไม่มีการส่งค่ากลบั และไม่มีพารามิเตอร์ เป็นฟังก์ชนัที่ไม่มีการส่งค่ากลบัไป

ใหก้บัฟังกช์นัที่เรียกมา และไม่มีการส่งค่าจากฟังกช์นัที่เรียกมาใหด้ว้ย 

แบบที่ 2 ฟังก์ชนัแบบไม่มีการส่งค่ากลบั และพารามิเตอร์ เป็นฟังก์ชนัที่จะไม่มีการส่งค่ากลบัไปให้

ฟังกช์นัที่เรียกขึ้นมา แต่มีการส่งค่าจากฟังกช์นัที่เรียกมาใหด้ว้ย 

แบบที่ 3 ฟังก์ชนัแบบมีการส่งค่ากลบั และไม่มีพารามิเตอร์ เป็นฟังก์ชนัที่จะมีการส่งค่ากลบัไปให้

ฟังกช์นัที่เรียกมา แต่ไม่มีการส่งค่าจากฟังกช์นัที่เรียกมาใหด้ว้ย 

แบบที่ 4 ฟังก์ชนัแบบมีการส่งค่ากลบั และมีพารามิเตอร์ เป็นฟังก์ชนัที่จะมีการส่งค่ากลบัไปให้กบั

ฟังกช์นัที่เรียกมา แต่มีการส่งค่าจากฟังกช์นัที่เรียกมาใหด้ว้ย 

ฟังก์ชันทีส่ร้างขึน้เอง (User-Defined Functions) 

เป็นฟังก์ชนัที่ผูเ้ขียนโปรแกรมสร้างขึ้นเองเพื่อท างานใดงานหน่ึงโดยเฉพาะ หรืออาจเป็นฟังก์ชนัที่
สร้างขึ้นเพื่อเป็นส่วนหน่ึงของโปรแกรมหลกั ที่เรียกว่าโปรแกรมยอ่ย โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อตอ้งการแบ่ง

ส่วนโปรแกรมออกมาท างานต่างหาก เพือ่ลดความซ ้ าซอ้นและง่ายต่อการตรวจสอบแกไ้ข 

ในการสร้างฟังกช์นัเพือ่ใชง้านเอง จะมีส่วนประกอบส าคญัอยู ่2 ส่วนดว้ยกนัคือ 

1. ส่วนหัวของฟังก์ชัน เป็นบรรทดัแรกที่ใชส้ าหรับนิยามฟังก์ชนั ประกอบดว้ยชนิดขอ้มูลที่คืนค่า

กลบัมา ถดัไปก็คือช่ือฟังกช์นัและถดัไปอีกเป็นกลุ่มของอาร์กิวเมนตท์ี่อยูใ่นเคร่ืองหมายวงเล็บ โดยสามารถมี

หลายอาร์กิวเมนตด์ว้ยการใชเ้คร่ืองหมาย , เพื่อแบ่งอาร์กิวเมนตแ์ต่ละตวั อยา่งไรก็ตามอาร์กิวเมนตเ์ป็นเพยีง

ทางเลือก อาจมีหรือไม่มีก็ได ้

 

 

 

 

 

   รูปแบบ : 

   data-type function(type_1 arg_1 , type_2 arg_2 , ….. , type_n arg_n); 

   รูปแบบ : 

   ชนิดขอ้มูล  ช่ือฟังกช์นั(อาร์กิวเมนต ์1 , อาร์กิวเมนต ์2, ….. , อาร์กิวเมนต์ n); 
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อธิบายไดว้า่ : 

 ชนิดขอ้มูลที่คืนค่ากลบัมา ในที่น้ีคือเลขจ านวนเตม็ (integer) 

 ฟังกช์นัน้ีมีช่ือวา่ count 
 ฟังกช์นัน้ีมีการรับค่าอาร์กิวเมนตอ์ยู ่3 ตวัแปร ซ่ึงทั้งหมดมีชนิดขอ้มูลเป็นเลขจ านวนเตม็ 

ในการเขียนฟังกช์นัขึ้นมาใชง้านอยา่งใดอยา่งหน่ึง  เราสามารถจ าแนกฟังกช์นัที่เขียนขึ้นตามลกัษณะ
การส่งค่าไปและรับค่ากลบัได ้ 3  แบบ  คือ 

1. ฟังกช์นัที่ไม่มีการส่งค่าไปและรับค่ากลบั เช่น ใหห้าค่าที่เขา้มาทางอินพตุ 

2. ฟังกช์นัที่มีการส่งค่าไปแต่ไม่มีรับค่ากลบั เช่น สัง่ใหพ้มิพข์อ้ความออกทางหนา้จอ 

3. ฟังกช์นัที่มีทั้งการส่งค่าไปและรับค่ากลบั เช่น ส่งค่าไปใหค้  านวณ แลว้รับค่าที่ค  านวณแลว้กลบั 

            ซ่ึงฟังกช์นัแต่ละแบบก็เหมาะกบังานแต่ละอยา่ง ดงันั้นผูเ้ขียนฟังก์ชนัจึงจ าเป็นที่จะตอ้งศึกษาท าความ

เขา้ใจฟังกช์นัแต่ละแบบ เพือ่จะไดม้าประยกุตใ์ชก้บังานไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 2. ตัวฟังก์ชัน คือกลุ่มของชุดค าสัง่ที่อยูภ่ายในฟังกช์นั และที่ทา้ยโปรแกรมจะตอ้งมีการคืนค่ากลบัไป

ยงัผูเ้รียก จะสามารถคืนค่าไดเ้พยีงค่าเดียวเท่านั้น 

 

 

 

 

 

 

 

   ตัวอย่าง : 

   int count(int x , int y , int z); 

   รูปแบบ : 

   return expression; 

 
   ตัวอย่าง : 

   return count;      //คืนค่า count กลบัไป 

   return (count + 2);      //คืนค่าตวัแปร count บวก 2 กลบัไป 

   return;      //กลบัไปยงัฟังก์ชนัท่ีเรียก โดยไม่มีการคืนค่าใดๆ 
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ตัวอย่าง การส่งผา่นค่าไปยงัฟังกช์นัที่สร้างขึ้นเอง 

 เม่ือมีการเรียกใชฟั้งกช์นั กลไกการรับส่งขอ้มูลไปยงัฟังกช์นัคืออาร์กิวเมนต ์(อาจเรียกวา่พารามิเตอร์)  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายโปรแกรม 

แม้ว่าฟังก์ชันที่สร้างขึ้ น จะวางต าแหน่งไวก่้อนฟังก์ชัน main() แต่ก็ไม่ได้หมายความว่าจะถูก

ประมวลผลก่อน เน่ืองจากกลไกการสัง่งานของโปรแกรมทั้งหมด จะอยูภ่ายใตก้ารควบคุมของฟังกช์นั main()  

ส่วนของฟังกช์นั count 

บรรทดัที่ 2 ฟังก์ชนัที่สร้างเองช่ือ count โดยมีอาร์กิวเมนต ์3 ค่าดว้ยกนัคือ x,y,z มีชนิดขอ้มูล

เป็นเลขจ านวนเตม็ int ทั้งหมด และคืนค่ากลบัไปเป็นเลขจ านวนเตม็ 

บรรทดัที่ 3 ค  านวณหาผลรวม แลว้เก็บไวท้ี่ตวัแปร sum 

บรรทดัที่ 4 ส่งค่า sum กลบัไป 

ส่วนของฟังกช์นั main() 

บรรทดัที่ 12-16 รอรับค่า x,y,z 

บรรทดัที่ 17 เรียกใชฟั้งกช์นั  count ดว้ยการส่งผา่นค่า x,y,z ลงไป แลว้ใหผ้ลลพัธค์ืนค่ากลบัมา

ยงัตวัแปร sum 

บรรทดัที่ 18 พมิพผ์ลรวม 

 

การประกาศค่าอาร์กิวเมนต ์เขียนได ้2 รูปแบบ 

1. int count(int x, int y, int z) 

2. int count(x, y, z) 

   int x,y,z; 
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ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

การเข้าถงึฟังก์ชัน (Accessing a Function) 

 ภาษา C มีรูปแบบการเขา้ถึงฟังกช์นั 4 รูปแบบ 

1. ฟังก์ชันที่ไม่มีการส่งผ่านค่าใดๆ 

 เป็นฟังกช์นัที่ไม่มีการส่งผา่นค่าใดๆ ชุดค าสัง่จะมุ่งเนน้การท างานใดงานหน่ึงเท่านั้น ฟังกช์นัแบบน้ี
จะไม่มีการส่งค่าไปหรือกลบั โดยการใชง้านจะประกาศ void น าหนา้แลว้ตามดว้ยช่ือฟังกช์นั  

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่าง ฟังกช์นัที่ไม่มีการส่งผา่นค่าใดๆ 

 

   รูปแบบ : 

  void function_name (void) 
{ 
 statement_1; 
 statement_2; 
 statement_n; 
} 
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ค าอธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 3 ประกาศฟังกช์นัตน้แบบช่ือ star 

บรรทดัที่ 7-9 เรียกใชฟั้งกช์นั star() 

บรรทดัที่ 12-17 ฟังก์ชันที่สร้างขึ้ นเองช่ือ star() ไม่มีการส่งผ่านค่าใดๆเข้ามาหรือกลับไป            

ท  าหนา้ที่แค่แสดงผล * เท่านั้น 

 

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

 

 

2. ฟังก์ชันที่ส่งผ่านค่าทางเดียว 

 เป็นฟังกช์นัที่มีการรับค่าอาร์กิวเมนตเ์ขา้มายงัฟังกช์นั และภายหลงัเสร็จส้ินการท างานของตวัฟังก์ชนั 

จะไม่มีการคืนค่าใดๆ กลบัไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   รูปแบบ : 

  void function_name (type_1 arg_1, type_2 arg_2, .... type_n arg_n) 
{ 
 statement_1; 
 statement_2; 
 statement_n; 
} 
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ตัวอย่าง ฟังกช์นัที่ส่งผา่นค่าทางเดียว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 3 ประกาศฟังกช์นัตน้แบบช่ือ bar 

บรรทดัที่ 13-14 เรียกใชฟั้งกช์นั bar() โดยส่งผา่นค่า female และ male ลงไป 

บรรทดัที่ 17-22 เป็นส่วนของฟังกช์นั bar ซ่ึงเป็นฟังกช์นัที่สร้างขึ้นเอง ท าหนา้พมิพ ์* พร้อมทั้ง

ค่าที่ถูกส่งกลบัมา นัน่คือ female และ male 

 

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 
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3. ฟังก์ชันที่ส่งผ่านค่าทั้งไปและกลับ 

 เป็นฟังกช์นัที่นอกจากรับค่าอาร์กิวเมนตเ์ขา้มายงัฟังกช์นัแลว้ ยงัมีการคืนค่าผลลพัธก์บัไปยงัฟังกช์นั 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่าง ฟังกช์นัที่ส่งผา่นค่าทั้งไปและกลบั (ค  านวณหาค่าแฟคทอเรียล) 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 3 ประกาศฟังกช์นัตน้แบบช่ือ Factorial  

บรรทดัที่ 13-14 เรียกใชฟั้งกช์นั Factorial  โดยส่งผา่นค่า Number ลงไป  

บรรทดัที่ 17-22 เป็นส่วนของฟังกช์นั Factorial  ซ่ึงเป็นฟังกช์นัที่สร้างขึ้นเอง หลงัจากประมวล

ชุดค าสัง่ในฟังกช์นัแลว้ Factorial() จะคืนค่า result กลบัไป 

   รูปแบบ : 

  data_type function_name (type_1 arg_1, type_2 arg_2, .... type_n arg_n) 
{ 
 statement_1; 
 statement_2; 
 statement_n; 
 return(expression); 
} 
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ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

4. ฟังก์ชันที่คืนค่ากลับไปเท่าน้ัน 

 เป็นฟังก์ชันที่ไม่มีการรับค่าอาร์กิวเมนต์ใดๆ เข้ามายงัฟังก์ชัน แต่ภายหลังจากการประมวลผล
ชุดค าสัง่ภายในฟังกช์นัเสร็จส้ินแลว้ จะมีการคืนค่ากลบัไปยงัฟังกช์นัที่เรียกใช ้

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่าง ฟังกช์นัที่คืนค่ากลบัไปเท่านั้น  

   รูปแบบ : 

  data_type function (void) 
{ 
 statement_1; 
 statement_2; 
 statement_n; 
 return (expression); 
} 
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ค าอธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 4 ประกาศฟังกช์นัตน้แบบช่ือ getChar ที่มีการคืนคา่ int กลบัไป 

บรรทดัที่ 10 เรียกใช้ฟังก์ชัน getChar โดยไม่มีการส่งผ่านค่าใดๆลงไป แต่ผลลัพธ์ที่

คืนกลบัมา จะถูกเก็บไวท้ี่ตวัแปร a   

บรรทดัที่ 16 รับค่าจากแป้นพมิพใ์ดๆ ดว้ยฟังกช์นั getch() และเก็บไวใ้นตวัแปร a 

บรรทดัที่ 17 คืนค่า a กลบัไปยงัฟังกช์นัที่เรียกใช ้โดยค่า a ที่คืนค่ากลบัไป จะถูกส่งผา่นคืน

กลบัไปยงัตวัแปร ch ที่อยูใ่นฟังกช์นั main() 

 

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

ฟังก์ชันมาตรฐานทีป่ระกาศไว้ในเฮดเดอร์ไฟล์ time.h 

ส าหรับฟังก์ชนัที่ประกาศไวใ้นเฮดเดอร์ไฟล์ time.h เป็นฟังก์ชนัแสดงผลวนัที่และเวลาของระบบ 

ภาษาC ไม่ไดเ้ตรียมฟังกช์นัเหล่าน้ีมาใหใ้ชง้านโดยตรง ดงันั้นหากตอ้งการใช ้ตอ้งสร้างเอง 

 ตัวอย่าง การเรียกใชม้าโคร DATE และ TIME เพือ่แสดงวนัที่คอมไพลโ์ปรแกรม 

 

 

 

 

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

140



ฟังก์ชันมาตรฐาน (Standard function) 

อาจจะเรียกฟังก์ชนัมาตรฐานวา่ “ไลบรารีฟังกช์นั” (library functions) ฟังกช์นัมาตรฐานจะถูกเก็บไว้

ในไลบรารี เช่น ฟังก์ชันทางคณิตศาสตร์ ฟังก์ชันเก่ียวกับสตริง ฟังก์ชันเก่ียวกับการเปรียบเทียบ ฟังก์ชัน

เก่ียวกบัการแสดงผล และฟังก์ชนัเก่ียวกบัวนัเวลา เป็นตน้ ซ่ึงการเรียกฟังกช์นัขึ้นมาใชน้ั้น ตอ้งทราบก่อนวา่

ฟังก์ชนันั้นเก็บอยูใ่นไลบรารีใด จากนั้นเรียกไลบรารีผ่านค าสั่ง #include แลว้ตามดว้ยช่ือไลบราร่ีนั้น ที่ส่วน

หวัของโปรแกรม  เช่น  #include<stdio.h> 

ผูเ้ขียนโปรแกรมตอ้งเขา้ใจวา่ฟังกช์นัที่จะใชน้ั้นตอ้งรับค่าใด แลว้จะคืนค่าใดออกมา ตวัอยา่ง การใช้

ฟังกช์นัทางคณิตศาสตร์ โดยการเรียกใชฟั้งกช์นัเหล่าน้ีจะตอ้งเรียก library math.h ขึ้นมาก่อน ยกตวัอยา่งเช่น  

 

 
 

 

 

ฟังกช์นัมาตรฐาน เฉพาะที่จ  าเป็นและเรียกใชง้านบ่อยๆ  มีดงัรายละเอียด header file ต่อไปน้ี 

1. ฟังก์ชันเกี่ยวกับการแสดงผลทางจอภาพ 

 ไลบรารี conio.h เกี่ยวกับการแสดงผลทางจอภาพ มีฟังกช์นัที่ใชด้งัน้ี 

-  ฟังกช์นั getchar() ใชใ้นการรับขอ้มูล 1 อกัขระ โดยการกด Enter 

- ฟังกช์นั getche() ใชใ้นการรับขอ้มูล 1 อกัขระ โดยไม่ตอ้งกด Enter 

- ฟังกช์นั getch() ใชใ้นการรับขอ้มูล 1 อกัขระไม่ปรากฏใหเ้ห็นในการรับขอ้มูล 

-  ฟังกช์นั putchar() ใชใ้นการรับขอ้มูล 1 อกัขระออกทางจอภาพ 

- ฟังกช์นั clrscr() ใชใ้นการลบจอภาพ 

จะใชค้  าสัง่ #include <conio.h > แทรกอยูต่อนตน้ของโปรแกรม 

 ไลบรารี stdio.h เกี่ยวกับการแสดงผลทางจอภาพ มีฟังกช์นัที่ใชด้งัน้ี 

- ฟังกช์นั printf() ใชใ้นการแสดงผลขอ้มูล 

- ฟังกช์นั Scanf() ใชใ้นการรับขอ้มูล 

ฟังก์ชนั  pow(x,y)  คือ ฟังก์ชนัที่ใชห้าค่ายกก าลังของ xy โดยที่ตวัแปร x และตวัแปร y  มี

ชนิดเป็น double ซ่ึงฟังก์ชัน pow(x,y) จะถูกเก็บไวใ้น header  file ที่ช่ือว่า math.h ดังนั้นจึงตอ้งใช้

ค  าสัง่  #include<math.h>  แทรกอยูใ่นส่วนตอนตน้ของโปรแกรมเหนือฟังกช์นั main( )  จึงจะสามารถ

เรียกใชฟั้งกช์นั pow(x,y) มาใชง้านภายในโปรแกรมน้ีได ้
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จะใชค้  าสัง่ #include < stdio.h> แทรกอยูต่อนตน้ของโปรแกรม 

2. ฟังก์ชันทางคณติศาสตร์ (mathematic functions) 

เป็นฟังก์ชนัที่ใชส้ าหรับการค านวณทางคณิตศาสตร์ และก่อนที่จะใชฟั้งก์ชนัประเภทน้ี จะตอ้งใช้

ค  าสั่ง #include <math.h> แทรกอยูต่อนตน้ของโปรแกรม และตวัแปรที่จะใชฟั้งกช์นัประเภทน้ีจะตอ้งมีชนิด 

(type) เป็น double เน่ืองจากผลลพัธท์ี่ไดจ้ากฟังกช์นัประเภทน้ีจะไดค้่าส่งกลบัของขอ้มูลเป็น double เช่นกนั 

 ไลบรารี math.h เกี่ยวกับทางคณติศาสตร์ มีฟังกช์นัที่ใชด้งัน้ี 

-  ฟังกช์นั sqrt() ใชใ้นการหาราก (root) ที่สองของเลขจ านวนเตม็ 

-  ฟังกช์นั exp(x) เป็นฟังกช์นัที่ใชห้าค่า ex (Exponential) 

-  ฟังกช์นั pow(x,y) เป็นฟังกช์นัที่ใชห้าค่ายกก าลงัของ xy 

-   ฟังกช์นั sin(x) เป็นฟังกช์นัที่ใชห้าค่า sine ของ x 

-  ฟังกช์นั cos(x) เป็นฟังกช์นัที่ใชห้าค่า cosine ของ x 

-   ฟังกช์นั tan(x) เป็นฟังกช์นัที่ใชห้าค่า tan ของ x 

-  ฟังกช์นั log(n) เป็นฟังกช์นัที่ใชห้าค่า log ฐาน n 

-  ฟังกช์นั log10(x) เป็นฟังกช์นัที่ใชห้าค่า log ฐาน 10 

-  ฟังกช์นั ceil(x) เป็นฟังกช์นัที่ใชห้าค่าปัดเศษทศนิยมของตวัแปร x 

-  ฟังกช์นั floor(x) เป็นฟังกช์นัที่ใชห้าค่าตดัเศษทศนิยมทิ้งของตวัแปร x 

-  ฟังกช์นั fabs(x) เป็นฟังกช์นัที่ใชห้าค่าสมบูรณ์ (absolute value) x 

ตัวอย่าง โปรแกรมแสดงการท างานของฟังกช์นั sqrt()การหาราก (root) ที่สองของเลขจ านวนเตม็ 

 

 

 

 

ค าสัง่ #include <math.h> 

ประกาศฟังกช์นั sqrt 

142



อธิบายโปรแกรม 

ประกาศค าสัง่ #include <math.h> แทรกอยูต่อนตน้ของโปรแกรม 

ฟังกช์นั sqrt() ใชใ้นการหาราก (root) ที่สองของเลขจ านวนเตม็ 

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

3. ฟังก์ชันเกี่ยวกับตัวอักษร (character functions) 

เป็นฟังก์ชนัที่ใชก้บัขอ้มูลที่มีชนิดเป็น single char เท่านั้น ใชค้  าสั่ง #include<ctype.h>  แทรกอยู่

ตอนตน้ของโปรแกรม จึงจะสามารถเรียกใชฟั้งกช์นัประเภทน้ีได ้

 ไลบรารี ctype.h เกี่ยวกับตัวอักษร มีฟังกช์นัที่ใชด้งัน้ี 

- ฟังกช์นั isalnum(ch) เป็นฟังกช์นัที่ใชต้รวจสอบวา่ขอ้มูลที่อยูใ่นตวัแปรมีค่าเป็นตวัอกัษรหรือตวัเลข 

- ฟังกช์นั isalpha(ch) เป็นฟังกช์นัที่ใชต้รวจสอบวา่ขอ้มูลที่อยูใ่นตวัแปรมีค่าเป็นตวัอกัษรหรือไม่ 

- ฟังกช์นั isdigit(ch) เป็นฟังกช์นัที่ใชต้รวจสอบวา่ขอ้มูลที่อยูใ่นตวัแปรเป็นตวัเลข 0 ถึง 9 หรือไม่ 

- ฟังกช์นั islower(ch) เป็นฟังกช์นัที่ใชต้รวจสอบวา่ขอ้มูลที่อยูใ่นตวัแปรเป็นตวัเล็กหรือไม่ 

- ฟังกช์นั isupper(ch) เป็นฟังกช์นัที่ใชต้รวจสอบวา่ขอ้มูลที่อยูใ่นตวัแปรเป็นตวัใหญ่หรือไม่ 

- ฟังกช์นั tolowre(ch) เป็นฟังกช์นัที่ใชใ้นการเปล่ียนตวัอกัษรตวัใหญ่ใหเ้ป็นตวัเล็ก 

- ฟังกช์นั toupper(ch) เป็นฟังกช์นัที่ใชใ้นการเปล่ียนตวัอกัษรตวัเล็กใหเ้ป็นตวัใหญ่ 
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ตัวอย่าง การใชง้านฟังกช์นั islower() , isupper() , tolower() , toupper() 

 

ผลลพัธข์องโปรแกรม 

 

 

 

4. ฟังก์ชันเกี่ยวกับสตริง (string functions) 

เป็นฟังก์ชันที่ใช้กับข้อมูลชนิดสตริง (string) ซ่ึงก็คือข้อความ ฟังก์ชันประเภทน้ีจะใช้ค  าสั่ง 

#include<string.h>  แทรกอยูต่อนตน้ของโปรแกรม  

 ไลบรารี string.h  เกี่ยวกับข้อความ มีฟังกช์นัที่ใชด้งัน้ี 

- ฟังกช์นั strlen() ใชใ้นการนบัความยาวของอกัขระที่รับเขา้มา 

- ฟังกช์นั strcpy() ใชใ้นการท าส าเนาขอ้ความจากขอ้ความหน่ึงไปยงัอีกขอ้ความหน่ึง 

- ฟังกช์นั strcmp () ใชใ้นการเปรียบเทียบขอ้ความ 2 ขอ้ความ 

- ฟังกช์นั strcal() ใชใ้นการเช่ือมตั้งแต่ 2 ขอ้ความเขา้ดว้ยกนั 

จะใชค้  าสัง่ #include <string.h> แทรกอยูต่อนตน้ของโปรแกรม 
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5. ฟังก์ชันเกี่ยวกับการแปลงค่าสตริง (string functions) 

 ไลบรารี stdlib.h เกี่ยวกับการแปลงค่า string มีฟังกช์นัที่ใชด้งัน้ี 

-   ฟังกช์นั atoi(s) เป็นฟังกช์นัที่ใชใ้นการแปลงค่า ขอ้ความ (string) เป็นตวัเลขจ านวนเตม็ (integer) 

-  ฟังกช์นั atof(s) เป็นฟังกช์นัที่ใชใ้นการแปลงค่า ขอ้ความ (string) เป็นตวัเลขจ านวนทศนิยม( float) 

- ฟังก์ชนั atol(s) เป็นฟังก์ชนัที่ใชใ้นการแปลงค่า ขอ้ความ (string) เป็นตวัเลขจ านวนเต็ม (integer) 
ชนิด long integer 

- ฟังกช์นั rand() เป็นฟังกช์นัที่ใชสุ่้มตวัเลข ในช่วง 0-32,767 

- ฟังก์ชัน srand() เป็นฟังก์ชันที่น ามาใช้ร่วมกับฟังก์ชัน rand() เพื่อให้การสุ่มตวัเลขในแต่ละคร้ัง
ไม่ใหซ้ ้ าของเดิม 

- ฟังกช์นั system() เป็นฟังกช์นัที่ท  าใหเ้ราสามารถสัง่รันโปรแกรมผา่นค าสัง่ใน command Line ได ้

จะใชค้  าสัง่ #include< stdlib.h> แทรกอยูต่อนตน้ของโปรแกรม 

ตัวอย่าง โปรแกรมสุ่มตวัเลขตั้งแต่ 1 ถึง 9 จ  านวน 30 รอบ ดว้ยฟังกช์นั rand() และ srand() 

 

 

 

 

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 
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 เม่ือมีการสั่งรันโปรแกรมในแต่ละคร้ัง เลขสุ่มที่ไดจ้ะแตกต่างกนั เพราะค าสั่ง srand(time(NULL)); 

เป็นการอ่านค่านาฬิกาของระบบแลว้ส่งผา่นไปยงั seed number โดยอตัโนมติั จึงส่งผลใหก้ารรันแต่ละคร้ัง ได้

ค่าเลขสุ่มแตกต่างกนั และเน่ืองจากมีการใชเ้วลานาฬิกาของระบบ จึงตอ้งผนวกไฟล ์<time.h> 

6. ฟังก์ชันเกี่ยวกับการติดต่อระบบปฏิบัติการ 

 ไลบรารี dos.h เกี่ยวกับการติดต่อระบบปฏิบัติการ มีฟังกช์นัที่ใชด้งัน้ี 

- ฟังกช์นั gettime() เป็นฟังกช์นัที่ใชใ้นการติดต่อเวลาของระบบปฏิบติัการ 

- ฟังกช์นั getdate() เป็นฟังกช์นัที่ใชใ้นการติดต่อวนัที่ของระบบปฏิบติัการ 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที ่๙ สตริงและสตรักเจอร์ 

มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วทิยำศำสตร์ 

สำระที่ ๔ เทคโนโลย ี

มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคาํนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทาํงาน และการแกปั้ญหา

ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

ว ๔.๒ ม.๑/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเพือ่แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือวทิยาศาสตร์ 

ว ๔.๒ ม.๒/๑   ออกแบบอลักอริทึมที่ใชแ้นวคิดเชิงคาํนวณในการแกปั้ญหา หรือการทาํงานที่พบในชีวติจริง 

ว ๔.๒ ม.๒/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใชต้รรกะและฟังกช์นัในการแกปั้ญหา 

 
สำระส ำคญั 

๑. เรียนรู้และทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัโครงสร้างขอ้มูลชนิดสตรัคเจอร์ 

๒. เรียนรู้และทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัการประกาศขอ้มูลแบบสตรัคเจอร์ 
 

สำระกำรเรียนรู้ 
         -  ควำมรู้ 
              ๑. ความรู้เก่ียวกบัสตรัคเจอร์ 

๒. ความรู้เก่ียวกบัสตริง 
๓. การประยกุตเ์ขียนโปรแกรมภาษาซี 

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 

               ๑.  แนะนาํและทดลองใชโ้ปรแกรมพร้อมคาํสัง่ต่าง  

               ๒.  อภิปราย และจาํแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเน้ือหา 

               ๓.   ฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัเน้ือหาทั้งหมด 
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         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

               ๑.  มีวนิยั   

               ๒.  ใฝ่เรียนรู้     

               ๓.  มุ่งมัน่ในการทาํงาน 
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บทที ่9 สตริงและสตรักเจอร์  

สตรัคเจอร์ คือ โครงสร้างขอ้มูลที่น าขอ้มูลที่มีชนิดขอ้มูลแตกต่างกนั แต่มีความสมัพนัธข์องขอ้มูลต่อ
กนั มาเก็บเขา้ไวภ้ายในโครงสร้างเดียวกนั ตวัอยา่งของขอ้มูลแบบสตรัคเจอร์ เช่น การเก็บขอ้มูลของพนกังาน
บริษทัแห่งหน่ึงที่ตอ้งเก็บช่ือ, นามสกุล, แผนก ต าแหน่ง และเงินเดือน โดยการเก็บช่ือ, นามสกุล, แผนก และ
ต าแหน่ง เป็นสตริง และท าการเก็บเงินเดือนเป็นเลขจ านวนจริง  

name 

surname 

dept 

position 

     salary 

แสดงการเกบ็ข้อมูลของพนักงานบริษทัในลกัษณะของสตรัคเจอร์ 

 ขอ้มูลของพนกังานบริษทัแต่ละคน ไม่วา่จะเป็นช่ือ, นามสกุล, แผนก ต าแหน่ง และเงินเดือน แมจ้ะมี
ชนิดขอ้มูลที่แตกต่างกนัก็ตาม แต่ก็สามารถเก็บไวภ้ายในสตรัคเจอร์เดียวกนัได ้คือ สตรัคเจอร์ ช่ือ employee 

โดย   employee คือ ช่ือสตรัคเจอร์ 

 name, surname , dept, position , salary คือสมาชิก (members) ของสตรัคเจอร์  

 emp คือ ช่ือตวัแปรที่ถูกก าหนดเป็นชนิดขอ้มูลแบบสตรัคเจอร์ employee 

 รูปแบบการประกาศข้อมูลแบบสตรัคเจอร์ 

 การประกาศขอ้มูลแบบสตรัคเจอร์สามารถท าได ้2 รูปแบบ คือ 

รูปแบบที่ 1  

   

 

 

 

          

             

          

          

    

 

Struct ช่ือของสตรัคเจอร์ { 

 ชนิดของขอ้มูลตวัท่ี 1  ตวัแปรตวัท่ี 1; 

ชนิดของขอ้มูลตวัท่ี 2  ตวัแปรตวัท่ี 2; 

…. 

ชนิดของขอ้มูลตวัท่ี n  ตวัแปรตวัท่ี n; 

} ช่ือตวัแปรท่ีใชอ้า้งอิงสตรัคเจอร์; 
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เช่น  

 

 

รูปแบบที่ 2 

 

 

 

 

 

 

 

เช่น 

 

 

การประกาศขอ้มูลแบบสตรัคเจอร์ทั้ง 2 รูปแบบ ให้ความหมายที่เหมือนกัน ผูเ้ขียนโปรแกรมจะ
เลือกใชง้านรูปแบบใดก็ได ้แลว้แต่ความถนัดของแต่ละบุคคล ซ่ึงลกัษณะการเก็บขอ้มูลของสตรัคเจอร์ทั้ง 2 

รูปแบบเป็นดงัน้ี 

 

student_id 

points 

grade                 

 

           

  

     

Struct ช่ือของสตรัคเจอร์ { 

 ชนิดของขอ้มูลตวัที่ 1  ตวัแปรตวัที่ 1; 

ชนิดของขอ้มูลตวัที่ 2  ตวัแปรตวัที่ 2; 

…. 

ชนิดของขอ้มูลตวัที่ n  ตวัแปรตวัที่ n; 

} ช่ือของสตรัคเจอร์ ช่ือตวัแปรที่ใชอ้า้งอิงสตรัคเจอร์; 
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การประกาศข้อมูลแบบสตรัคเจอร์ด้วยคย์ีเวร์ิด typedef 

 typedef เป็นคียเ์วิร์ด ที่ใชส้ าหรับก าหนดชนิดขอ้มูลประเภทใหม่ขึ้นมาเอง เช่น ก าหนด typedef int 
INTRGER; จะหมายถึง ก าหนดให้ INTRGER แทนชนิดขอ้มูลประเภท int ซ่ึงสามารถน า INTRGER ไปใช้

ก าหนดใหต้วัแปรต่างๆ มีชนิดขอ้มูลเป็น int ได ้

ตัวอย่างที่1 โปรแกรมแสดงการก าหนดชนิดขอ้มูลประเภท 

 

 

 

 

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

 

อธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่5 : ใชค้ียเ์วร์ิด typedef ก าหนดชนิดขอ้มูลประเภทใหม่ คือ INTEGER ขึ้น โดยใหมี้
ความหมายเหมือนกบัชนิดขอ้มูลพื้นฐานประเภท int 

บรรทดัที่6 : น าชนิดขอ้มูลประเภทใหม่ คือ INTEGER ก าหนดใหก้บัตวัแปร a  ซ่ึง INTEGER  a = 3 ; 

จะมีความหมายเหมือนกบัการก าหนด int a=3;  

typedef struct { 

 ชนิดของขอ้มูลตวัที่ 1  ตวัแปรตวัที่ 1; 

ชนิดของขอ้มูลตวัที่ 2  ตวัแปรตวัที่ 2; 

…. 

ชนิดของขอ้มูลตวัที่ n  ตวัแปรตวัที่ n; 

} ช่ือที่ตอ้งการใชก้ าหนดเป็นชนิดขอ้มูลประเภทใหม่; 

ชนิดขอ้มูลประเภทใหม่ ช่ือตวัแปรที่ใชอ้า้งอิงสตรัคเจอร์; 
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การประกาศขอ้มูลแบบสตรัคเจอร์ดว้ยคียเ์วิร์ด  typedef  และการประกาศขอ้มูลแบบสตรัคเจอร์ ทั้ง 2 

รูปแบบที่กล่าวไปแลว้ขา้งตน้ สามารถใชง้านไดเ้หมือนกนัทุกประการ เพยีงแต่มีรูปแบบการประกาศขอ้มูลที่
แตกต่างกนัเท่านั้น 

 

 

การก าหนดค่าเร่ิมต้นให้กบัสมาชิกของสตรัคเจอร์ 

 การก าหนดค่าเร่ิมตน้ให้กบัสมาชิกของสตรัคเจอร์นั้น มีหลกัการคลา้ยกบัการก าหนดค่าเร่ิมตน้ให้กับ
อาร์เรย ์คือ จะท าการก าหนดค่าเร่ิมต้นไวภ้ายในเคร่ืองหมาย { } และแยกค่าแต่ละค่าออกจากกันด้วย

เคร่ืองหมาย , (comma) เช่น 

  

 ท  าการก าหนดค่าเร่ิมตน้ใหก้บัสตรัคเจอร์ person โดยก าหนดใหส้มาชิก name มีค่าเร่ิมตน้เท่ากบั 
Ammie และก าหนดใหส้มาชิก age  มีค่าเร่ิมตน้ เท่ากบั 20 

 

 

 

การประกาศข้อมูลแบบสตรัคเจอร์ด้วยคีย์เวิร์ด typedef มีข้อที่ควรระวัง คือ  

1.ช่ือที่ประกาศตรงส่วนน้ี เป็นช่ือของชนิดข้อมูล 

ประเภทใหม่ ไม่ใช่ช่ือตวัแปรที่ใชอ้า้งอิงสตรัคเจอร์  

2. การตั้ ง ช่ือชนิดข้อ มูลประ เภทใหม่ น้ี นิยมใช้

ตวัอักษรตวัใหญ่ทั้ งหมด และมักใช้ _ (underscore) 

เป็นตวัคัน่ในกรณีที่มีมากกวา่ 1 ค  า 

 
Ammie 

20 

name

age
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ท  าการก าหนดชนิดขอ้มูลประเภทใหม่ขึ้น คือ EMPLOYEE เพือ่ใชแ้ทนสตรัคเจอร์ โดยก าหนดให้

สมาชิก name มีค่าเป็น Ammie , sex เป็น M , position เป็น  programmer , salary เป็น 20000.00  

 

  

emp 

 

 

 

 

ท  าการก าหนดค่าเร่ิมตน้ให้กบัสตรัคเจอร์ rentroom โดยก าหนดให้สมาชิก roomno มีค่าเป็น 2019 , 

ownername มีค่าเป็น Ammie ส่วนสมาชิกที่เหลือไม่ไดท้  าการก าหนดค่าเร่ิมตน้ให้ ซ่ึงหากสมาชิกตวัใดไม่ได้
ถูกก าหนดค่าเร่ิมตน้ใหส้มาชิกตวันั้นจะถูกแทนที่ดว้ยค่า null โดยถา้สมาชิกตวันั้นมีชนิดของขอ้มูลเป็น int  จะ

ถูกแทนที่ดว้ยค่า 0 แต่ถา้เป็น float จะถูกแทนที่ดว้ย 0.0 ส่วนถา้สมาชิกมีชนิดขอ้มูลเป็น char  หรือ string จะ

ถูกแทนที่ดว้ยค่า \0 

 

  

 

 

 

 

 
2019 roomno

Ammie ownername 

\0 surname

\0 sex

0 age

0.0 price

 

Ammie name 

SEX M 

programmer position 

20000.00 salary 
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ลักษณะการจัดเก็บข้อมูลโครงสร้าง 

 เม่ือมีการประกาศใชง้านตวัแปรแบบโครงสร้าง คอมพิวเตอร์จะเตรียมเน้ือที่ภายในหน่วยความจ า 
เพือ่จดัเก็บขอ้มูลโครงสร้างที่ไดป้ระกาศขึ้น ซ่ึงมีรูปแบบการจดัเก็บเป็นล าดบัต่อเน่ือง  

 

อธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่5-9 : นิยามตวัแบบโครงสร้างช่ือ members ที่ประกอบดว้ยสมาชิก id, name และage 

บรรทัดที่11 : ประกาศให้ info เป็นตัวแปรโครงสร้างตามแบบโครงสร้างของ member พร้อม

ก าหนดค่าเร่ิมตน้ 

บรรทดัที่13 : พมิพแ์อดเดรสของสมาชิก info.id 

บรรทดัที่14 : พมิพแ์อดเดรสของสมาชิก info.name 

บรรทดัที่15 : พมิพแ์อดเดรสของสมาชิก info.age 
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หน่วยกำรเรียนรู้ที ่๑๐ กำรจดักำรแฟ้มข้อมูลในภำษำซี 

มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตัวช้ีวัด 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วทิยำศำสตร์ 

สำระที่ ๔ เทคโนโลย ี

มำตรฐำน ว ๔.๒ เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคาํนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทาํงาน และการแกปั้ญหา

ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทนั และมีจริยธรรม 

ตัวช้ีวัด 

ว ๔.๒ ม.๑/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเพือ่แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หรือวทิยาศาสตร์ 

ว ๔.๒ ม.๒/๑   ออกแบบอลักอริทึมที่ใชแ้นวคิดเชิงคาํนวณในการแกปั้ญหา หรือการทาํงานที่พบในชีวติจริง 

ว ๔.๒ ม.๒/๒   ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใชต้รรกะและฟังกช์นัในการแกปั้ญหา 

สำระส ำคญั 

๑. เรียนรู้และทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัโครงสร้างขอ้มูลชนิดสตรัคเจอร์ 

๒. เรียนรู้และทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัการประกาศขอ้มูลแบบสตรัคเจอร์ 
 

สำระกำรเรียนรู้ 
         -  ควำมรู้ 
              ๑. ความรู้เก่ียวกบัสตรัคเจอร์ 

๒. ความรู้เก่ียวกบัสตริง 
๓. การประยกุตเ์ขียนโปรแกรมภาษาซี 

        -  ทักษะ / กระบวนกำร 

               ๑.  แนะนาํและทดลองใชโ้ปรแกรมพร้อมคาํสัง่ต่าง  

               ๒.  อภิปราย และจาํแนกรูปแบบต่าง ๆ ของเน้ือหา 

               ๓.   ฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัเน้ือหาทั้งหมด 
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         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

               ๑.  มีวนิยั   

               ๒.  ใฝ่เรียนรู้     

               ๓.  มุ่งมัน่ในการทาํงาน 
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บทที ่10 การจดัการแฟ้มข้อมูลในภาษาซี 

การเขียนโปรแกรมที่ผ่านมา ล้วนเป็นการบันทึกข้อมูลลงในหน่วยความทรงจ าหลัก ซ่ึงเป็น

หน่วยความจ าแบบชัว่คราว โดยสงัเกตไดจ้ากขอ้มูลที่เคยป้อน จะสูญหายไปทั้งหมดภายหลงัจากจบโปรแกรม

หรือปิดเคร่ือง ท าให้เราสามารถอา้งอิงขอ้มูลเดิมเพื่อใชง้านในคร้ังหน้าไดอี้ก ดงันั้นหากตอ้งการเก็บขอ้มูลไว้

ใชง้าน จึงจ าเป็นตอ้งบนัทึกลงในอุปกรณ์ส ารองขอ้มูล เช่น ฮาร์ดดิสก์ ซ่ึงเป็นอุปกรณ์จดัเก็บขอ้มูลแบบถาวร 

ท าใหส้ามารถดึงขอ้มูลที่เคยบนัทึกไว ้น าออกมาใชง้านหรือปรับปรุงไดต้ามตอ้งการ 

ความหมายของแฟ้มข้อมูลในภาษา C  

แฟ้มขอ้มูล (data  file) คือ แฟ้มที่มีการเก็บขอ้มูลที่มีความสัมพนัธ์กันมาไวด้้วยกัน โดยมีการเก็บ

ขอ้มูลอยา่งต่อเน่ืองกนัไป ตั้งแต่ตน้แฟ้มขอ้มูลไปจนกระทัง่จบแฟ้มขอ้มูล โดยที่ผูเ้ขียนขอ้มูลสามารถแบ่ง

ขอ้มูลที่ตอ้งการจดัเก็บลงในแฟ้มเป็นฟิลด์ (field) หรือเรคอร์ด (record) ก็ได ้หรืออาจจดัเก็บขอ้มูลตามแนว

ขนาดเน้ือที่โดยไม่จ าเป็นตอ้งแบ่งขอ้มูลในแฟ้มเป็นฟิลดห์รือเรคอร์ดก็ได ้  โดยปกติผูเ้ขียนโปรแกรมภาษา  C  

นิยมแบ่งขอ้มูลที่ตอ้งการลงในแฟ้มเป็นฟิลดห์รือเรคอร์ด เพราะมีความสะดวกในการเรียกใชข้อ้มูลจากแฟ้มที่

ตอ้งการนอกจากน้ียงัสามารถใช้โปรแกรม text  editor หรือโปรแกรม word  processing สร้างแฟ้มขอ้มูลที่

ตอ้งการไดอ้ยา่งสะดวกรวดเร็ว 

ล าดับช้ันข้อมูล (Data Hierarchy) 

การแบ่งล าดบัชั้นของการจดัการขอ้มูล (hierarchy of date) 

ในการจดัการขอ้มูลจะมีการแบ่งขอ้มูลออกเป็นล าดบัชั้น เพือ่ง่ายต่อการเรียกใชแ้ละประมวลผล  

บิต (Bit = Binary Digit) 

เป็นล าดบัชั้นของหน่วยขอ้มูลที่เล็กที่สุด ขอ้มูลที่จะท างานร่วมกบัคอมพิวเตอร์ไดน้ั้น จะตอ้งเอามา

แปลงให้อยูใ่นรูปของเลขฐานสองก่อนคอมพิวเตอร์จึงจะเขา้ใจและท างานตามที่ตอ้งการได ้เม่ือแปลงแลว้จะ

ไดต้วัเลขแทนสถานะเปิดและปิด ของสญัญาณไฟฟ้าที่เรียกวา่ บิต เพยีง 2 ค่า คือ บิต 0 และบิต 1 

ไบต์ (Byte) 

เม่ือน าบิตมารวมกนัหลายๆบิต จะไดห้น่วยขอ้มูลกลุ่มใหม่ที่เรียกว่า ไบต ์(Byte) ซ่ึงจ านวนของบิตที่

ไดน้ั้นแต่ละกลุ่มอาจมีมากหรือน้อยบา้ง ทั้งน้ีขึ้นอยูก่บัชนิดของรหัสที่ใช้เก็บ แต่โดยปกติกบัการใช้งานใน

รหัสแอสกีทัว่ไปจะไดก้ลุ่มของบิต 8 บิตดว้ยกนั ซ่ึงนิยมมาแทนเป็นรหัสของตวัอกัษร บางคร้ังจึงนิยมเรียก

ขอ้มูล 1 ไบตว์า่เป็น 1 ตวัอกัษร 
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ฟิลด์ หรือเขตของข้อมูล (Field) 

ประกอบดว้ยกลุ่มของตวัอกัษรหรือไบตต์ั้งแต่ 1 ตวัขึ้นไปมาประกอบกนัเป็นหน่วยขอ้มูลที่ใหญ่ขึ้น

แลว้แสดงลกัษณะหรือความหมายอยา่งใดอยา่งหน่ึง ยกตวัอยา่งเขตขอ้มูลเก่ียวกบัพนกังาน เช่น รหสัพนกังาน 

ช่ือ นามสกุล เงินเดือน ต าแหน่ง 

เรคอร์ด (Record) 

เป็นกลุ่มของเขตขอ้มูลหรือฟิลด์ที่มีความสัมพนัธ์กนั และน ามาจดัเก็บรวมกนัเป็นหน่วยใหม่ที่ใหญ่

ขึ้นเพยีงหน่วยเดียว ปกติในการจดัการขอ้มูลมกัประกอบดว้ยเรคอร์ด ทั้งน้ีขึ้นอยูก่บัขนาดของขอ้มูลเป็นหลกั 

ไฟล์ หรือแฟ้มตารางข้อมูล (File) 

ไฟล์ หรือแฟ้มขอ้มูล เป็นการน าเอาขอ้มูลทั้งหมดหลายๆ เรคอร์ดที่ตอ้งการจดัเก็บมาเรียงอยู่ใน

รูปแบบของแฟ้มตารางข้อมูลเดียวกัน เช่น แฟ้มตารางข้อมูลเก่ียวกับคะแนนนักศึกษาวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศ อาจประกอบดว้ยเรคอร์ดของนกัศึกษาหลายๆคนที่เก็บขอ้มูลเก่ียวกบั รหสันกัศึกษา ช่ือ นามสกุล 

และคะแนนที่ได ้

ประเภทของแฟ้มข้อมูล 

 ระบบแฟ้มขอ้มูลในภาษา C มี 2 ประเภทดว้ยกนัคือ 

1. เท็กซ์ไฟล์ (Text Files) 

 เป็นแฟ้มที่บรรจุไปดว้ยตวัอกัษรหรือขอ้ความที่จดัเรียงต่อกนัเป็นล าดบั ส าหรับขอ้มูลที่บนัทึกอยูใ่น
แฟ้มประเภทน้ี จะสามารถเปิดอ่านไดอ้ยา่งเขา้ใจ เน่ืองจากขอ้มูลจะถูกจดัเก็บตามรหัสแอสกีของตวัอกัขระ

นั้นๆ  กรณีเทก็ซ์ไฟลท์ี่ใชส้ าหรับบนัทึกขอ้มูลแบบเรคอร์ด แต่ละบรรทดัจะถูกแทนดว้ยเรคอร์ดหน่ึงๆ และจะ
ถูกปิดทา้ยดว้ยรหสั \n (newline) การขึ้นบรรทดัใหม่ ในภาษา C สามารถอ่าน หรือเขียนแฟ้มขอ้มูลที่ละบรรทดั 

 2. ไบนารีไฟล์ (Binary Files)  

เป็นแฟ้มที่ถูกจดัเก็บในรูปแบบรหัสไบนารีที่คอมพวิเตอร์สามารถอ่านและเขา้ใจไดโ้ดยตรง ที่ส าคญั
เราไม่สามารถสั่งพิมพไ์บนารีไฟลห์รือเปิดอ่านไดโ้ดยตรงเหมือนเทก็ซ์ไฟล์ ขอ้มูลที่จดัเก็บอยูใ่นไบนารีไฟล์

จะมีความกระทดัรัดมากกกวา่ อีกทั้งยงัสามารถเขา้ถึงขอ้มูลเพือ่ปรับปรุงเปล่ียนแปลงไดโ้ดยตรง 

ไบนารีไฟล ์เป็นแฟ้มขอ้มูลที่ใชเ้ก็บเลขฐาน 2 ต่อเน่ืองกนั จะไม่มีขอบเขตของบรรทดั เวลาใชง้านจึง
ตอ้งก าหนดขนาดในการอ่าน หรือเขียนเป็นจ านวนไบต ์(byte) 
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การเปิด / ปิด เท็กซ์ไฟล์  

การท างานร่วมกบัไฟล์ส่ิงแรกที่จะตอ้งท าคือเปิดไฟล์ขึ้นมาก่อน โดยการใชฟั้งก์ชนั fopen() ในการ
เปิดไฟลฺ ์โดยมีรูปแบบการใชง้านดงัน้ี  

 

 

 โดยที่ :  FILE *fpt; คือ การประกาศตวัแปร *fpt เป็นไฟลพ์อยน์เตอร์ โดยตวัแปรช่ือ fpt น้ี สามารถ

ตั้งช่ือด้วยช่ือใดก็ได้ ให้ตรงตามกฎเกณฑ์การตั้งช่ือในภาษา C แต่โดยส่วนใหญ่แล้วมักใช้ค  าว่า fpt (file 

pointer) เน่ืองจากส่ือความหมายไดดี้ ดงันั้นหากพบตวัแปร fpt ในโปรแกรมเม่ือใด ใหส้นันิษฐานไดเ้ลยวา่ มี
การกระท ากบัไฟลพ์อยน์เตอร์  

fopen คือฟังกช์นัใชส้ าหรับเปิดไฟล ์

filename คือช่ือไฟล ์

mode คือ โหมดการท างานกบัไฟล ์เช่น การสร้างไฟล ์หรือการอ่านไฟลข์อ้มูล 

 โหมด (mode) การท างานของเทก็ซ์ไฟลแ์บ่งออกเป็น 6 ประเภท ดงัน้ี 

โหมด ความหมาย 

r เปิดไฟลเ์พือ่อ่านขอ้มูล 
     - ถา้มีไฟลอ์ยูแ่ลว้ จะท าการเปิดขึ้นมาเพือ่อ่าน 
     - ถา้ยงัไม่มีไฟล ์จะเกิด error 

w 
เปิดไฟลเ์พือ่เขียนขอ้มูล 
    - ถา้มีไฟลอ์ยูแ่ลว้ จะเขียนทบัขอ้มูลเดิมที่มีอยูแ่ลว้ในไฟล ์
    - ถา้ยงัไม่มีไฟล ์จะสร้างไฟลใ์หม่ขึ้นมาให ้

a 
เปิดไฟลเ์พือ่เขียนขอ้มูลต่อทา้ยไฟลเ์ดิม 
   - ถา้มีไฟลอ์ยูแ่ลว้ จะเป็นการเขียนต่อทา้ยจากไฟลเ์ดิม 
   - ถา้ยงัไม่มีไฟล ์จะสร้างไฟลใ์หม่ขึ้นมาให ้

r+ เป็นการเปิดไฟลข์อ้มูลเก่า เพือ่อ่านหรือเขียนซ ้ าทบัไฟลเ์ก่า 

w+ เป็นการเปิดไฟลข์อ้มูลเก่า เพือ่อ่านหรือเขียนขอ้มูลทบัไฟลเ์ก่า หรือสร้างไฟลใ์หม่ 

a+ เปิดไฟลเ์ก่าเพือ่เขียนขอ้มูลต่อทา้ยไฟลเ์ก่า หรือสร้างไฟลใ์หม่เพือ่เขียนขอ้มูล 
 

  FILE *fpt; 

  fpt = fopen(filename, mode); 
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ตามปกติ เม่ือมีการเปิดไฟล์หรือแฟ้มขอ้มูล ไฟล์พอยน์เตอร์จะถูกช้ีไปยงัต าแหน่งแรกของไฟลเ์สมอ 

คร้ันเม่ือมีค  าสัง่ประมวลผลแฟ้มเม่ือใด ไฟลพ์อยน์เตอร์ก็จะเล่ือนไปยงัต าแหน่งถดัไปเร่ือยๆ เพือ่อ่านขอ้มูลเร
คอร์ดถดัไป จนกระทัง่พบรหสั EOF (End of File) ที่หมายถึงจุดส้ินสุดของไฟล ์

           ตัวอย่าง  การเปิดไฟลด์ว้ยโหมด “w” เพือ่สร้างเทก็ซ์ไฟลใ์หม่ 

 

 

 โดยที่  
 - ก าหนดใหต้วัแปร fpt  เป็นไฟลพ์อยน์เตอร์ 

 - ก าหนดให ้fpt  ซ่ึงเป็นตวัแปรไฟลพ์อยน์เตอร์ ช้ีไปยงัต าแหน่งแรกของแฟ้มขอ้มูลช่ือ myfile.txt  

 - โหมดการท างานแบบ “w” ซ่ึงหมายถึงการสร้างเทก็ซ์ไฟลใ์หม่ 

สงัเกตพาธที่ก  าหนดไวค้ือ “c:/myfile.txt” ไดมี้การใชเ้คร่ืองหมาย / สาเหตุที่ไม่ก าหนดเป็น 

“c:\myfile.txt” นัน่เป็นเพราะวา่ในภาษา C นั้น หากมีการใชเ้คร่ืองหมาย \ จะไปซ ้ ากบัรหสัควบคุม ดงันั้น

ภาษา C จึงอนุโลมใหใ้ชเ้คร่ืองหมาย /  แทนเสน้ทางของพาธได ้แต่ถา้ตอ้งการใชเ้คร่ืองหมาย \ ก็สามารถท าได้

เช่นกนั โดยใชเ้คร่ืองหมาย \\ เช่น “c:\\myfile.txt”  เม่ือไฟลถู์กเปิดใชง้าน เสร็จแลว้ ก็ตอ้งสัง่ปิดไฟลด์งักล่าว 

การปิดไฟล์ 

 

           โดยที่       fclose   คือ ฟังกช์นัส าหรับสัง่ปิดไฟล ์

  fpt   คือ  ตวัแปรไฟลพ์อยน์เตอร์ 

           ตัวอย่าง  การปิดไฟล ์ 

 

 

 

 

  FILE *fpt; 

  fpt  =  fopen(“c:/myfile.txt” , “w”) 

fclose(fpt); 
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อธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 5 ก าหนดตวัแปร fpt เป็นตวัแปรพอยน์เตอร์ที่มีชนิดขอ้มูลเป็น File ขึ้นเพือ่อา้งอิงไฟล ์
บรรทดัที่ 6 ใชฟั้งกช์นั fopen() เปิดไฟล ์ myfile.txt เพือ่เขียนขอ้มูล 
บรรทดัที่ 7-10 จากบรรทดัที่ 6 ไดน้ าตวัแปร fpt มารับค่าที่ฟังก์ชนั fopen() จะส่งคืนกลบัมาให้ ดงันั้น

บรรทดัที่ 7-10 จึงไดน้ าค่าของตวัแปร fpt มาท าการตรวจสอบวา่เปิดไฟลส์ าเร็จหรือไม่ 
บรรทดัที่ 11 ใชฟั้งกช์นั fclose() ท  าการปิดไฟล ์

 หากตวัแปร fpt มีค่าเท่ากบั NULL แสดงว่าการเปิดไฟล์ไม่ส าเร็จ ก็จะแสดงขอ้ความในบรรทดัที่ 8 

เพื่อแจง้ให้ผูเ้ขียนโปรแกรมทราบว่าไม่สามารถเปิดไฟล์ได ้และบรรทดัที่ 9 ใชค้  าสั่ง  exit(1) สั่งให้ออกจาก

โปรแกรม โดยส่วนมากหากเป็นการจบการท างานของโปรแกรมโดยสมบูรณ์แบบ คือไม่เกิด error แลว้ จะใช้

ค  าสั่ง exit(0) ในการออกจากโปรแกรม แต่ส าหรับกรณีเกิด error เราจะสั่งให้ออกจากการท างานโดยใช ้exit 
(1) แทน กล่าวคือ exit(0) จะ return ค่า 0 หมายถึง success และ exit(1) จะ return ค่า 1 หมายถึง error นัน่เอง  

 การใชฟั้งกช์นั exit() ตอ้งรวมเฮดเดอร์ไฟล ์stdlib.h  ผนวกไวด้า้นบนดว้ย  

การปิดไฟลด์ว้ยฟังกช์นั fclose() นอกจากจะสัง่ยกเลิกการใชไ้ฟล์แลว้ ยงัยนืยนัการบนัทึกขอ้มูลลงใน

อุปกรณ์ดว้ย อยา่งไรก็ตาม หากตอ้งการสัง่ให้โปรแกรมยนืยนัการบนัทึกขอ้มูลลงในแฟ้ม โดยที่ยงัคงเปิดไฟล์

นั้นอยู ่ก็สามารถแทรกโคด้ค  าสัง่ fflush()  ลงในโปรแกรมก็ได ้

 

โดยที่    fflush  คือ ฟังกช์นัยนืยนัใหบ้นัทึกขอ้มูลลงในอุปกรณ์ 

  fpt   คือ  ตวัแปรไฟลพ์อยน์เตอร์ 

การบันทึกและอ่านข้อมูลจากเท็กซ์ไฟล์  

      ในไลบรารีมาตรฐาน (stdio.h) ไดจ้ดัเตรียมฟังกช์นัต่างๆ ส าหรับใชบ้นัทึกและอ่านขอ้มูลจากไฟล ์ไดแ้ก่ 

ฟังก์ชัน fputc()  เป็นค าสัง่บนัทึกขอ้มูลทลีะตวัอกัษรลงในไฟล ์

 รูปแบบ 

 

 

fflush(fpt); 

fputc(int c , fpt); 
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ฟังก์ชัน fgetc()  เป็นค าสัง่อ่านขอ้มูลทีละตวัอกัษร 

รูปแบบ 

 

ฟังก์ชัน fputs() เป็นค าสัง่บนัทึกขอ้ความสตริงทั้งบรรทดัจากไฟล ์

รูปแบบ 

 

ฟังก์ชัน fgets() 

รูปแบบ 

 

ตัวอย่าง โปรแกรมการสร้างเทก็ซ์ไฟล ์โดยรอรับค่าตวัอกัขระทีละตวั แลว้บนัทึกลงในไฟล ์

 

 

 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 2 ผนวกเฮดเดอร์ไฟล ์stdlib.h เน่ืองจากมีการใชง้าน exit() โดยเป็นค าสัง่ให้โปรแกรมจบการท างาน 
บรรทดัที่ 5 ก าหนดตวัแปร ch ใหมี้ชนิดขอ้มูลเป็นตวัอกัขระ 1 ตวั 

mchar = fgetc(fpt) 

fputs(char *str,fpt); 

fgets(char *str,int size,fpt); 
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บรรทดัที่ 6-7 ประกาศตวัแปร fpt เป็นไฟล์พอยน์เตอร์ และเปิดไฟล์ใหม่ช่ือ sample.txt ภายใตพ้าธ c:/c_code/ 
ดว้ยโหมด “w”  ซ่ึงหมายถึงการสร้างไฟลใ์หม่ 

บรรทดัที่ 8-10 ตรวจสอบเง่ือนไขว่า เกิดขอ้ผิดพลาดจากการเปิดไฟล์หรือไม่ เช่นถา้ไม่พบพาธต าแหน่งไฟล์ที่
ระบุไวห้รือดิสกเ์ตม็ ค่า fpt ก็จะมีค่าเท่ากบั NULL 

บรรทดัที่ 13-19 ลูปตวัอกัขระทีละตวัจากแป้นพมิพด์ว้ยฟังก์ชนั getchar() โดยจะให้รอรับขอ้มูลจากแป้นพิมพไ์ป
จนกระทัง่มีการเคาะแป้น ENTER จึงหลุดออกจากลูป แต่ถา้มีการกรอกอกัขระใดๆลงไป ก็จะสัง่
ใหบ้นัทึกตวัอกัขระทีละตวัลงในไฟลด์ว้ยฟังกช์นั fputc()  

บรรทดัที่ 20 ปิดไฟลข์อ้มูล 
  

ผลลัพธ์โปรแกรม 

 

 

 จากผลลพัธ์โปรแกรม จะพบว่าเกิดขอ้ผิดพลาดเก่ียวกบัไฟล์ขึ้น เน่ืองจากไม่พบพาธต าแหน่งจดัเก็บ
ไฟลน์ัน่เอง ดงันั้นใหเ้ปิดโปแกรม Explorer แลว้เขา้ไปยงัโฟลเดอร์ c:\c_code เพือ่สร้างโฟลเดอร์ sample ขึ้น 

 

 

 

 เม่ือสร้างโฟลเดอร์ c_code เป็นที่เรียบร้อยแลว้ ใหส้ัง่รันโปรแกรมอีกคร้ัง แลว้กรอกขอ้ความลงไป 

 

 

 จากนั้นเปิดโปรแกรม Explorer ขึ้นมา แลว้เขา้ไปยงัโฟลเดอร์ c:\c_code จะพบเทก็ซ์ไฟลช่ื์อ sample.txt 
ใหด้บัเบิ้ลคลิกเพือ่เปิดไฟลด์งักล่าวขึ้นมา 
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ตัวอย่าง โปรแกรมการอ่านเทก็ซ์ไฟล ์ดว้ยฟังกช์นั fgetc() 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  ค าอธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 2 ประกาศตวัแปร fpt เป็นไฟล์พอยน์เตอร์ และเปิดไฟล์ sample.txt ภายใตพ้าธ c:/c_code/ ดว้ย
โหมด “r”  ซ่ึงหมายถึงการอ่านขอ้มูลจากไฟล ์

บรรทดัที่ 8-12 ตรวจสอบขอ้ผดิพลาดจากการเปิดไฟล ์
บรรทดัที่ 14-21 สร้างลูป while เพือ่อ่านอกัขระทีละตวัจากไฟลด์ว้ยฟังกช์นั fgetc() แลว้น ามาแสดงผลบน

หนา้จอภาพโดยลูปน้ีจะท างานไปเร่ือยๆ จนกระทัง่จบไฟล ์ก็จะหลุดออกจากลูป 
บรรทดัที่ 22 ปิดไฟล ์
 

    หน้าจอแสดงผลลพัธ์ 

 

 

 จากตวัอย่างทั้ง 2 โปรแกรมที่ผ่านมา โปรแกรมการสร้างเท็กซ์ไฟล์ จะรอรับตวัอักขระทีละตวัจาก
แป้นพิมพ ์และบนัทึกตวัอกัขระแต่ละตวัลงในไฟล์ และโปรแกรมการอ่านเท็กซ์ไฟล์ จะอ่านอกัขระทีละตวั

จากไฟล ์และน ามาแสดงผลทางจอภาพ  
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ตัวอย่าง  การสร้างเทก็ซ์ไฟล ์เพือ่บนัทึกขอ้ความสตริงลงในไฟลด์ว้ยฟังกช์นั fputs() 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค าอธิบายโปรแกรม 

บรรทดัที่ 4 ประกาศค่าคงที่ SIZE มีค่าเท่ากบั 80 
บรรทดัที่ 7 ประกาศตวัแปร text เป็นอาร์เรยเ์ก็บขอ้ความ 80 ตวัอกัษร 
 ประกาศตวัแปร fpt เป็นไฟลพ์อยน์เตอร์ 
บรรทดัที่ 9 สร้างเทก็ซ์ไฟลช่ื์อ sample2.txt ภายใตพ้าธ c:/c_code/ 

บรรทดัที่ 10-14 ตรวจสอบเง่ือนไขวา่ เกิดขอ้ผดิพลาดจากการเปิดไฟลห์รือไม่ 

บรรทดัที่ 16-20 ตรวจสอบเง่ือนไขวา่ 

  

ผลลัพธ์ของโปรแกรม 
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