
 

 
 
 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
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วิชาพื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์     รหัส 2204-2006 
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ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา   

 กระทรวงศึกษาธิการ 



จุดประสงค์รายวชิา สมรรถนะรายวิชา และค าอธบิายรายวิชา 
พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  รหัสวิชา  2204-2006 

หลักสูตรประกาศนยีบัตรวิชาชีพ  พุทธศักราช 2556 
 
2204-2006   พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์     2-2-3 
   
จุดประสงค์รายวิชา  เพ่ือให้ 

1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2. วิเคราะห์งาน ใช้ผังงานและรหัสเทียม เพ่ือล าดับขั้นตอนการท างาน 
3. ออกแบบโปรแกรมประยุกต์ทางธุรกิจอย่างง่าย 
4. ใช้ภาษาคอมพิวเตอร์เขียนค าสั่งควบคุมการท างานเบื้องต้น 
5. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่ดีในการใช้คอมพิวเตอร์ 

สมรรถนะรายวิชา 
1. แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรมและการวิเคราะห์งาน 
2. ออกแบบ เขียนผังงาน รหัสเทียม ขั้นตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3. เขียนโปรแกรมธุรกิจอย่างง่าย 

ค าอธิบายรายวิชา 
 ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับ หลักการเขียนโปรแกรมและการวิเคราะห์งาน ผังงาน รหัสเทียม ขั้นตอนการแก้ไขปัญหา 

(Algorithm) โครงสร้างภาษาคอมพิวเตอร์และการใช้กระบวนการเขียนโปรแกรม ค าสั่งการค านวณ เงื่อนไขกรณี และการท าซ้ า 
การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ 
  



 
ตารางวิเคราะห์สมรรถนะและตัวบ่งชี ้

รายวิชา พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  รหัสวิชา 2204-2006 
 

สมรรถนะหลัก สมรรถนะย่อย ตัวบ่งชี้ 
บทเรียน (Lesson) 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1. แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการเขียน

โปรแกรมและการวิเคราะห์งาน 
- แสดงความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการเขียน

โปรแกรม 
- แสดงความเข้าใจหลักการเขียนโปรแกรม 

- จ าแนกประเภทของซอฟต์แวร ์
- จ าแนกประเภทของข้อมูล ตัวด าเนินการ 
- เขียนนิพจน์ และการทดสอบนิพจน ์ 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

  
 
 

 
 
 

 
 
 

 

2. ออกแบบ เขียนผังงาน รหัสเทียม 
ขั้นตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 

- ขั้นตอนวิธกีารแก้ปัญหา (Algorithm) 
- เขียนและอธิบายผังงาน 
- เขียนรหัสเทียม 

- แสดงขั้นตอนวิธีการแกป้ัญหา 
- เขียนผังงาน 
- เขียนรหัสเทียม 

   
 

 
 
 

  
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

3. เขียนโปรแกรมธุรกิจอย่างง่าย 
 

- จัดเตรียมเครื่องมือส าหรับการพัฒนาโปรแกรม 
- โครงสร้างและไวยากรณ์ภาษา 
- แสดงความรู้การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 
- แสดงความรู้อาร์เรย์และโครงสร้าง 

 
- ออกแบบโปรแกรมเมนู 
- เขียนโปรแกรมจัดการแฟ้มข้อมูล 

- ติดต้ังและใช้งานโปรแกรม IDE 
- ป้อนและทดสอบโปรแกรม 
- เขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 
- ประกาศและเรียกใช้งานอาร์เรย์และ

โครงสร้าง 
- เขียนโปรแกรมเมน ู
- เขียนโปรแกรมจัดการแฟ้มข้อมูล 

     
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 



โครงการจัดการเรียนรู ้
รหัสวิชา 2204-2006 ชื่อวิชา พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

จ านวน 3  หน่วยกิต    4 ชม./สัปดาห์ 

หน่วยที ่ ชื่อหน่วยการเรียนรู้และรายการสอน สัปดาห์ท่ี ชั่วโมงที ่
1 ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม 

- ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
- การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
- ระบบเลขฐานและรหสัมาตรฐานท่ีใช้ในเครื่องไมโครคอมพิวเตอร์ 
- ข้อมูล 
- ตัวแปร 
- ค่าคงท่ี 
- ตัวด าเนินการ 
- นิพจน ์

1-2  
1-4 

 
 
 
 
 

5-8 

2 หลักการเขียนโปรแกรม 
- แนวคิดการเขียนโปรแกรม 
- การเขียนโปรแกรมโครงสร้าง 
- เริ่มต้นเขียนโปรแกรม 
- หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
- คุณสมบัติของนักเขียนโปรแกรมที่ดี 
- ลักษณะของโปรแกรมทีด่ ี
- ตัวอย่างการวิเคราะห์งานและการเขียนโปรแกรม 

3-4  
9-12 

 
 
 

13-16 

3 ขั้นตอนวิธกีารแก้ไขปัญหา (Algorithm) และผังงาน (Flow Chart) 
- ขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาหรืออัลกอริทึม (Algorithm) 
- เครื่องมือท่ีช่วยในการเขียนอัลกอริทึม 
- ผังงาน (Flow Chart) 
- การเขียนผังงานโปรแกรม 

5-6  
17-20 

 
 

21-24 
4 การเขียนรหัสเทียม (Pseudo Code) 

- ความหมายรหสัเทียม 
- ประโยชน์ของการเขยีนรหสัเทียม 
- หลักในการเขียนรหสัเทียม 
- พื้นฐานการเขียนรหัสเทียม 
- ตัวอย่างการเขียนรหัสเทียม 

7-8  
25-28 

 
 

29-32 

5 การจัดเตรียมเคร่ืองมือส าหรับการพัฒนาโปรแกรม 
- ติดตั้งและเรยีกใช้งานโปรแกรม Turbo C/C++ V3.0 
- ติดตั้งและเรยีกใช้งานโปรแกรม Turbo C/C++ V3.0 ผ่านโปรแกรม DOSBox 
- ตัวอยา่งโปรแกรมในเท็กซ์โหมด 
- ตัวอย่างโปรแกรมในกราฟิกโหมด 
- ติดตั้งและเรยีกใช้งานโปรแกรม EditPlus 

9-10  
33-36 

 
 

37-40 

 
 
 
 
 
 
 



 
 

โครงการจัดการเรียนรู ้
รหัสวิชา 2204-2006 ชื่อวิชา พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

จ านวน 3 หน่วยกิต 4 ชม./สัปดาห์ 

หน่วยที ่ ชื่อหน่วยการเรียนรู้และรายการสอน สัปดาห์ท่ี ชั่วโมงที ่
6 โครงสร้างและไวยากรณ์ภาษาซี 

- โครงสร้างโปรแกรมภาษาซ ี
- ประโยคค าสั่งในภาษาซ ี
- ข้อมูล 
- ตัวด าเนินการ 
- นิพจน ์
- ฟังก์ชันพ้ืนฐาน 
- ตัวอย่างโปรแกรม 

11-12  
41-44 

 
 
 
 

45-48 

7 กระบวนการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 
- การเขียนโปรแกรมโครงสร้างการท างานแบบล าดับ 
- การเขียนโปรแกรมโครงสร้างการท างานแบบตัดสินใจทางเลือกตามเงื่อนไข 
- การเขียนโปรแกรมโครงสร้างการท างานแบบมีการท าซ้ า 

13-14  
49-52 

 
53-56 

8 อาร์เรย์และโครงสร้าง 
- อาร์เรย ์
- การหาค่าต่ าสดุ ค่าสูงสดุ ค่าผลรวมและคา่เฉลีย่ 
- การจัดเรียงข้อมูล 
- ตัวแปรโครงสรา้ง 
- บิตฟิลด ์
- ยูเนียน 
- Enumerations 

15-16  
57-60 

 
 

61-64 

9 การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือประยุกต์ในงานธุรกิจ 
- แฟ้มข้อมูล 
- การออกแบบโปรแกรม 
- การออกแบบเมนูหลกั 
- ตัวอย่างโปรแกรม 

17-18  
65-68 

 
69-72 



แผนผังความคิด (Mind Mapping)  

 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
รหัสวิชา 2204-2006 ชื่อวิชา พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  สอนครั้งที่ 1 
หน่วยที่ 1 ชื่อหน่วย   ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เวลา  4 ชั่วโมง 
 

กรอบการจัดการเรียนรู้บูรณาการ หน่วยที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ทางสายกลาง >>พอเพียง 

สมดลุ/พร้อมรับต่อการเปลี่ยนแปลง/ยั่งยืน 

เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม 
4 1  2 3 

 
 
 

มีเหตุมีผล พอประมาณ มีภูมิคุ้มกนั 

1. ผูเ้รียนสามารถเห็น
ถึงความส าคญัของการ
ใชค้อมพิวเตอร์ในงาน
ธุรกิจ 

2. ผูเ้รียนใชเ้วลาปฏิบติั
กิจกรรมไดอ้ยา่ง
เหมาะสม 
3. รู้จกัใชว้สัดุอุปกรณ์ใน
การเรียนอยา่งประหยดั
และคุม้ค่า 
 

4.รู้ จั ก เ ลื อ ก ใ ช้
เ ค ร่ื อ ง มื อ แ ล ะ
เทคโนโลยีได้อย่าง
เหมาะสม 
 

ความรู้พืน้ฐาน
เกีย่วกบัการเขียน

โปรแกรม
คอมพวิเตอร์ 

ความรู้ คุณธรรม 

- ความรู้พื้นฐานเก่ียวกบั
คอมพิวเตอร์ 
- การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
- ระบบเลขฐานและรหสัมาตรฐาน
ท่ีใชใ้นเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์ 
- ขอ้มูล 
- ตวัแปรและค่าคงท่ี 
- ตวัด าเนินการและนิพจน์ 

- มีความตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 
- มีความรับผดิชอบใน
หนา้ท่ี ของตนเอง 
- มีความนอบนอ้มถ่อมตน 
สัมมาคารวะต่อผูส้อน 
- มีกิริยาวาจาสุภาพเรียบร้อย 

 
 
 
 



 

 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบเน้นสมรรถนะ 

 วิชา  พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 1  
รหัส 2204-2006 สอนครั้งที่ 1-2 
ชื่อหน่วย  ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จ านวน  8 

ชั่วโมง 
 

1. สาระส าคัญ 
1. ระบบคอมพิวเตอร์ 
2. การจัดเก็บข้อมูลและการเข้าถึงข้อมูลในคอมพิวเตอร์ 
3. ข้อมูล ตัวแปร และค่าคงที่ 
4. ตัวด าเนินการและนิพจน์ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จุดประสงค์ทั่วไป 
1)  มีความรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 
2)  มีความรู้ข้อพิจารณาในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
3)มีความรู้ข้อมูลและการเข้าถึงข้อมูลในคอมพิวเตอร์ 
4)เข้าใจตรรกศาสตร์ในคอมพิวเตอร์ 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
1) พุทธิพิสัย 

1. บอกองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ได้ 
2. อธิบายบล็อกไดอะแกรมของเครื่องไมโครคอมพิวเตอร์ได้ 
3. จ าแนกประเภทของซอฟต์แวร์ได้ 
4. บอกข้อพิจารณาส าหรับวิธีการตัดสินใจในการเขียนโปรแกรมได้ 
5. บอกชนิดข้อมูลในคอมพิวเตอร์ได้ 
6. บอกประเภทของตัวด าเนินการได้ 
7. เขียนตารางความจริงของตัวด าเนินการทางตรรกะได้ 
8. บอกล าดับการค านวณของนิพจน์ได้ 
9. บอกลักษะการจัดเก็บข้อมูลและการเข้าถึงข้อมูลในคอมพิวเตอร์ 

2) ทักษะพิสัย 
1.  เขียนนิพจน์คอมพิวเตอร์ได้ 
2.  ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการทดสอบนิพจน์ได้ 
 
3)  จิตพิสัย 
1. เตรียมความพร้อมด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ไดต้ามความต้องการ 
2. จัดสรรเวลาในการฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้อย่างเหมาะสม 



 

3. สมรรถนะประจ าหน่วย 
 แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรมและการวิเคราะห์งาน 

4. สาระการเรียนรู้ 
ความหมายของคอมพิวเตอร์ 
คอมพิวเตอร์ (Computer) เรียกตามศัพท์ภาษาไทยว่า คณิตกรณ์คือ เครื่องกลอิเล็กทรอนิกส์ที่ประกอบด้วย

หน่วยรับข้อมูล หน่วยประมวลผล หน่วยความจ า และหน่วยแสดงผล ที่สามารถปฏิบัติงาน ประมวลผลข้อมูลจ านวน
มากได้โดยอัตโนมัติตามที่ได้ตั้งโปรแกรมไว้ ด้วยความถูกต้องและรวดเร็วแบ่งตามขนาดของคอมพิวเตอร์ได้เป็น 4 
ประเภท คือ ซเูปอร์คอมพิวเตอร์ เมนเฟรม มินิคอมพิวเตอร์ และไมโครคอมพิวเตอร์ 

องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 
1) ฮาร์ดแวร์ 

หมายถึงอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ประกอบขึ้นเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วงหรืออุปกรณ์รอบข้าง
คอมพิวเตอร์ ไมโครคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยหน่วยอินพุต หน่วยประมวลผล หน่วยความจ า และหน่วยเอาต์พุตโดย
แต่ละหน่วยเชื่อมต่อกันด้วยระบบบัส 

2) ซอฟต์แวร์ 
หมายถึงโปรแกรมหรือข้อมูล ที่อยู่ในหน่วยความจ ารอมและหน่วยความจ าส ารอง แบ่งเป็น 3 ประเภท 

คือ ซอฟต์แวร์ระบบ ซอฟต์แวร์อรรถประโยชน์ และซอฟต์แวร์ประยุกต์ 
3) พีเพิลแวร์ 
หมายถึงบุคลากรที่ท างานเกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ 
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

เป็นการจัดเตรียมชุดค าสั่งไว้ให้ท างานตามวัตถุประสงค์ที่ได้ก าหนดไว้ด้วยความถูกต้อง แม่นย า รวดเร็วและมี
ประสิทธิภาพงานที่เหมาะกับการใช้คอมพิวเตอร์มีลักษณะงานที่มีความจ าเจ ซ้ าซาก มีข้อมูลจ านวนมาก ต้องการ
ประมวลผลด้วยความรวดเร็ว ถูกต้อง แม่นย า  

ควรเลือกใช้โปรแกรมให้เหมาะสมกับงานจึงจะเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
ข้อมูลและการเข้าถึงข้อมูลในคอมพิวเตอร์ 

ระบบเลขฐานที่สามารถเก็บและน ามาประมวลผลในเครื่องคอมพิวเตอร์อยู่ในรูปของเลขฐานสอง เครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอร์จะใช้รหัส ASCII เป็นรหัสมาตรฐาน และในปัจจุบันนิยมใช้รหัส Uni-Code เพ่ือใช้เป็นระบบ
มาตรฐานในโลกได้มากกว่า 256 ภาษา 

ข้อมูลมีขนาดแตกต่างกันตั้งแต่ 8 บิต ไปจนถึง 128 บิต ซึ่งมีทั้งชนิดเลขจ านวนเต็มแบบไม่คิดเครื่องหมายและ
แบบคิดเครื่องหมาย เลขจ านวนจริงหรือเลขทศนิยม ข้อมูลแบบอักขระ ข้อความ เป็นต้น  

การเข้าถึงข้อมูลในโปรแกรมโดยจะผ่านตัวแปรหรือค่าคงที่ การประกาศตัวแปรหรือค่าคงที่เป็นการจอง
หน่วยความจ าส าหรับเก็บข้อมูลตามชนิดของตัวแปรนั้น ๆ  

ตัวด าเนินการและนิพจน์ 
1) ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 
2) ตัวด าเนินการเปรียบเทียบ 
3) ตัวด าเนินการทางตรรกศาสตร์ 
4) ความหมายและล าดับความส าคัญของนิพจน์ 
5) การเขียนนิพจน์ 

 



 

 
 
 

5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน 

1)  ตั้งประเด็นค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น “ท าไมเราต้องเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์” 
2)  ผู้สอนแจ้งจุดประสงค์การเรียนของหน่วยที่ 1 
3)  ทดสอบก่อนเรียนเรื่อง ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ขั้นสอน 
1)  ผู้สอนให้ค าอธิบายความหมาย ความส าคัญของการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2)  ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม  แล้วแจกใบมอบงานที่ 1 ท ากิจกรรมตามค าแนะน าใน 

ใบมอบหมายงาน โดยผู้สอนคอยอธิบายเสริม 
3)  เมื่อเสร็จกิจกรรมตามใบมอบหมายงานผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามปัญหา  และข้อสงสัยจาก

เนื้อหา โดยผู้สอนเป็นผู้ตอบปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการเรียนการสอน 
ขั้นสรุปและประเมินผล 
1)  ผู้สอนให้ผู้เรียนสรุปสาระส าคัญจากการเรียนรู้ลงในสมุด  
2)  ผู้สอนแจกแบบทดสอบหลังเรียน 

3)  ผู้สอนตรวจพร้อมเฉลยแบบทดสอบและบันทึกผลคะแนน 
4)  ผู้สอนแจกใบมอบหมายงาน 

 
6. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 

เอกสารประกอบการสอน  
1)  หนังสือวิชาพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
2)  ใบมอบหมายงาน เรื่อง “เข้าใจตรรกะด้วยโปรแกรมตารางงาน” (สอนครั้งที่ 1) 
3)  ใบมอบหมายงาน เรื่อง “การเขียนและทดสอบสมการคอมพิวเตอร์” (สอนครั้งที่ 2) 
4)  แบบประเมินผล 

สื่ออินเทอร์เน็ตค้นคว้าจากเว็บไซต์  ดังนี้ 
1) http://www.thaiall.com/article 
   2)  http://www.royin.go.th/th/knowledge/detail.php 
 

7. การบูรณาการเชื่อมโยง 
สาระการเรียนรู้ 
- บูรณาการกับวิชาการใช้โปรแกรมตารางงาน ในการทดสอบตัวด าเนินการ และการเขียนนิพจน์ 
- บูรณาการกับวิชาคณิตศาสตร์ การเขียนสูตรค านวณและวิธีการค านวณ 
- บูรณาการกับวิชาภาษาอังกฤษ เกี่ยวกับศัพท์เทคนิค และค าศัพท์ต่าง ๆ ในหน่วยเรียน 

การบูรณาการคุณลักษณะ 3 D 
1)   ด้านประชาธิปไตย 

1.  มีการแบ่งกลุ่มกันท างานอย่างเหมาะสม 
2.  การอภิปรายซักถาม 



 

2)   ด้านคุณธรรม จริยธรรม ความเป็นไทย 
1.  ปฏิบัติงานทันตามก าหนด 
2.  ส่งงานที่ได้รับมอบหมายตรงตามนัด 
3.  ให้ความร่วมมือช่วยเหลือ 
4.  มีความนอบน้อมถ่อมตนสัมมาคารวะต่อผู้สอน 
5.  มีกิริยาวาจาสุภาพเรียบร้อย 

3)   ด้านภูมิคุ้มกันภัยจากยาเสพติด 
1.  เน้นย้ าการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
2.  เน้นย้ าการเอาใจใส่ต่อการเรียน 

 
การบูรณาการกับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

1)  หลักความพอประมาณ 
       1.  รู้จักใช้วัสดุอุปกรณ์อย่างประหยัด 

2.  รู้จักจัดสรรเวลาเรียนของตนได้อย่างเหมาะสม 
2)  หลักความมีเหตุผล 

1.  เห็นคุณค่าของการใช้คอมพิวเตอร์และเลือกใช้เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม 
2.  กล้าแสดงออกอย่างมีเหตุผล 
3.  ใช้หลักเหตุและผลในการตัดสินใจ 

3)  หลักความมีภูมิคุ้มกัน 
1.  มีการเตรียมความพร้อมในการเรียน 
2.  รู้จักควบคุมอารมณ์อย่างมีสติ 

กิจกรรม 
1)  การแลกเปลี่ยนความคิด 
2)  การท างานเป็นกลุ่ม 
3)  การน าเสนอผลงานหน้าชั้น 

 

8. บันทึกหลงัการสอน 
 

หน่วยที่ 1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

ผลการใช้แผนการเรียนรู้ 
1.  เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
2.  สามารถน าไปใช้ปฏิบัติการสอนได้ครบตามกระบวนการเรียนการสอน 
3.  เวลาที่ก าหนดไว้ในแผนการสอนมีความเหมาะสม 

 
ผลการเรียนของนักเรียน 

1.  นักศึกษาส่วนใหญ่มีความสนใจใฝ่รู้ เข้าใจในบทเรียน อภิปรายตอบค าถามในกลุ่ม และร่วมกันปฏิบัติ
ใบงานที่ได้รับมอบหมาย 



 

2.  นักศึกษากระตือรือร้นและรับผิดชอบในการท างานกลุ่มเพ่ือให้งานส าเร็จทันเวลาที่ก าหนด 
3.  นักศึกษาเลือกสามารถน าความรู้ไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน 

 
ผลการสอนของครู 

1.  สอนเนื้อหาได้ครบตามหลักสูตร 
2.  แผนการสอนและวิธีการสอนครอบคลุมเนื้อหาการสอนท าให้ผู้สอนสอนได้อย่างมั่นใจ  
3.  สอนได้ทันตามเวลาที่ก าหนด 

 
 
 
 

  
ลงชื่อ....................................................... 

(นางปิยะมาศ  สุวรรณมณี) 

ครูผู้สอน 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ช่ือผู้ประเมิน/กลุ่มประเมิน………………………………………………………………………………………………………………………………. 

ช่ือกลุ่มรับการประเมิน…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ประเมินผลครั้งท่ี…………………………วันท่ี ................. เดือน........................................................... พ.ศ. …………………………. 

ที ่ คุณลักษณะ / พฤติกรรมบ่งช้ี 

ระดับพฤติกรรม 

คะแนนที่ได ้ใช้ได้ 
(1 คะแนน) 

ควรปรับปรุง 

(0 คะแนน) 
1. ความมีมนุษยสัมพันธ์ 

- แสดงกิริยาท่าทางสุภาพต่อผู้อื่น 

- ให้ความร่วมมือกับผู้อื่น 

   

2. ความมีวินัย 

- ปฏิบัติตามกฎระเบยีบ ข้อบังคับและข้อตกลง
ต่าง ๆ ของวิทยาลัย ได้แก่การแตง่กายถูกต้อง
ตามระเบียบและข้อบังคับ ตรงต่อเวลา 

   

3. ความรับผิดชอบ 

- มีการเตรียมความพร้อมในการเรียนและ 

การปฏิบัติงาน 

- ปฏิบัติงานด้วยความตั้งใจ 

- มีความเพียรพยายามในการเรียนและ 

- การปฏิบัติงาน 

   

4. ความเชื่อมั่นในตนเอง 

- กล้าแสดงความคิดเห็นด้วยความระมัดระวัง 

   

5. ความปลอดภัย 

- ปฏิบัติงาน ท ากิจกรรมด้วยความระมัดระวัง 

   

6. ความสนใจใฝรู่ ้
- ซักถามปัญหาน่าสงสยั 

   

7. ความรักสามัคค ี

- ร่วมมือในการท างาน 

   

8. ความกตัญญูกตเวที 

- มีสัมมาคารวะต่อคร-ูอาจารย์อย่างสม่ าเสมอ 
ทั้งต่อหน้าและลับหลัง 

   

9. พึ่งตนเอง 

- ท างาน ปฏิบัติงาน ด้วยตนเอง 

   

10. มีความอดทน อดกลั้น 

- ควบคุมอารมณ์/ความรูส้ึกอย่างมสีติและ
เหตุผล 

   

 
 
 
 
 
 
 



 

 

แบบประเมินทักษะกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 
 
จุดประสงค์ที.่.....................ช่ือกลุม่...........................................................................................ช้ัน......................... 
รายชื่อสมาชิก 1. ...................................................................................................................... 
  2. ...................................................................................................................... 
  3. ...................................................................................................................... 
 

ข้อที ่ รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อคิดเห็น 
3 2 1 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 

การก าหนดเป้าหมาย 

การแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบ 

การปฏิบัติตามหนา้ท่ีที่ได้รับมอบหมาย 

การประเมินและปรับปรุงงาน 
การใช้เหตุผลในการศึกษาวิเคราะห์ 
การสร้างความสัมพันธ์ภายในกลุม่ 

    

รวม     

 
     

  ผู้ประเมิน 

...................................................................... 
       วันท่ี............... เดือน..............................พ.ศ............. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
รหัสวิชา 2204-2006 ชื่อวิชา พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  สอนครั้งที่ 3-4 
หน่วยที่ 2 ชื่อหน่วย  หลักการเขียนโปรแกรม    เวลา  8 ชั่วโมง 
 

กรอบการจัดการเรียนรู้บูรณาการ หน่วยที่2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทางสายกลาง >>พอเพียง 

สมดลุ/พร้อมรับต่อการเปลี่ยนแปลง/ยั่งยืน 

เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม 
4 1  2 3 

 
 
 

มีเหตุมีผล พอประมาณ มีภูมิคุ้มกนั 

1. ผูเ้รียนสามารถเห็น
ถึงความส าคญัของการ
ใชค้อมพิวเตอร์ในงาน
ธุรกิจ 

2. ผูเ้รียนใชเ้วลาปฏิบติั
กิจกรรมไดอ้ยา่งเหมาะสม 
3. รู้จกัใชว้สัดุอุปกรณ์ใน
การเรียนอยา่งประหยดัและ
คุม้ค่า 
 
 

 

4.รู้จักเลือกใช้เคร่ืองมือ
และเทคโนโลยีได้อย่าง
เหมาะสม 
 

หลกัการเขียน
โปรแกรม ความรู้ คุณธรรม 

- แนวคิดการเขียนโปรแกรม 
- การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 
- เร่ิมตน้การเขียนโปรแกรม 
- หลกัการเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
- คุณสมบติัของนกัเขียนโปรแกรมท่ีดี 
- ลกัษณะของโปรแกรมท่ีดี 
- ตวัอยา่งการวเิคราะห์งาน 

- มีความตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 
- มีความรับผดิชอบในหนา้ท่ี 
ของตนเอง 
- มีความนอบนอ้มถ่อมตน 
สัมมาคารวะต่อผูส้อน 
- มีกิริยาวาจา สุภาพเรียบร้อย 

 
 
 



 

แผนการจัดการเรียนรู้แบบเน้นสมรรถนะ 
 

 
วิชา  พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 2 
รหัส 2204-2006 สอนครั้งที่ 3-4 
ชื่อหน่วย  หลักการเขียนโปรแกรม จ านวน  8 ชั่วโมง 

 
9. สาระส าคัญ 

1. แนวคิดการเขียนโปรแกรม 
2. ความหมายของ Structure Programming 
3. การเริ่มต้นเขียนโปรแกรม 
4. หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
5. คุณสมบัติของนักเขียนโปรแกรมที่ดี 
6. ลักษณะของโปรแกรมที่ดี 
7. ตัวอย่างการวิเคราะห์งานและการเขียนโปรแกรม 

10. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จุดประสงค์ทั่วไป 
1)  มีความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 
2)  มีความเข้าใจโครงสร้างพ้ืนฐานของ Structure Programming 
3)มีความเข้าใจหลักการและขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
4)  มีความรู้เกี่ยวกับคุณสมบัติของนักเขียนโปรแกรมท่ีดี และลักษณะโปรแกรมที่ดี 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
1) พุทธิพิสัย 

1. บอกความหมายของ Structure Programming ได้ 
2. อธิบายโครงสร้างพื้นฐานของ Structure Programming ได้ 
3. บอกองค์ประกอบหลักของโครงสร้างพ้ืนฐานได้ 
4. บอกล าดับขั้นการพัฒนาการเขียนโปรแกรมส าหรับผู้เริ่มต้นได้ 
5. อธิบายการวิเคราะห์งานได้ 
6. อธิบายการออกแบบโปรแกรมได้ 
7. บอกข้อพิจารณาในการเขียนโปรแกรมได้ 
8. บอกความหมายของการเขียนโปรแกรมได้ 
9. อธิบายขั้นตอนการตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้ 
10. อธิบายวิธีการทดสอบความถูกต้องของโปรแกรมได้ 
11. อธิบายการท าเอกสารประกอบโปรแกรมได้ 
12. อธิบายการบ ารุงรักษาโปรแกรมได้ 
13. บอกคุณสมบัติของนักโปรแกรมที่ดีได้ 
14. บอกลักษณะของโปรแกรมที่ดีได้ 

 



 

2) ทักษะพิสัย 
1.  แก้ปัญหาโจทย์การวิเคราะห์งานได้ 
2.  ใช้เครื่องมือในการวิเคราะห์งานและการเขียนโปรแกรมได้ 

3)  จิตพิสัย 
1. เตรียมความพร้อมด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ได้ตามความต้องการ 
2. จัดสรรเวลาในการฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้อย่างเหมาะสม 

11. สมรรถนะประจ าหน่วย 
 แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรมและการวิเคราะห์งาน 
 

12. สาระการเรียนรู้ 
แนวคิดการเขียนโปรแกรม 
แนวคิดการเขียนโปรแกรม ในแนวทางและวิธีการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ คือ การเขียน

โปรแกรมทุกภาษาเหมือนกัน สิ่งที่แตกต่างกันคือไวยากรณ์ภาษา 
การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 

 การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง คือการก าหนดขั้นตอนให้เครื่องคอมพิวเตอร์ท างานโดยมี
โครงสร้างควบคุม มี 3 รูปแบบ คือ โครงสร้างแบบล าดับ โครงสร้างแบบเลือกกระท าตามเงื่อนไข และ
โครงสร้างแบบการท าซ้ า 

เริ่มต้นเขียนโปรแกรม 
 การเริ่มต้นเขียนโปรแกรมควรเริ่มเขียนโดยมีโครงสร้างแบบล าดับก่อน ซึ่งจะต้องมีองค์ประกอบ 4 
ส่วน คือส่วนประกาศตัวแปร ส่วนอินพุต ส่วนประมวลผล และส่วนเอาต์พุต และควรมีการพัฒนาการ
เขียนโปรแกรมตามล าดับจากง่ายไปยาก จนกระท่ังสร้างโปรแกรมสมบูรณ์ข้ึนมาได้ตามความต้องการ 

หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
 หลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น มี 7 ขั้นตอน คือ 

1. การวิเคราะห์งานหรือการวิเคราะห์ปัญหา 
2. การออกแบบโปรแกรม 
3. การเขียนโปรแกรม 
4. การตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
5. การทดสอบความถูกต้องของโปรแกรม 
6. การท าเอกสารประกอบโปรแกรม 
7. การบ ารุงรักษาโปรแกรม 
คุณสมบัติของนักเขียนโปรแกรมท่ีดี 
คุณลักษณะของนักเขียนโปรแกรมท่ีดี ควรมีความรักและชอบในการเขียนโปรแกรม มีความริเริ่ม

สร้างสรรค์และใฝ่ที่จะเรียนรู้มีความอดทน ต้องหมั่นท าเอกสารประกอบโปรแกรมไว้ตลอด และต้องรู้จัก
การท างานเป็นทีมหรือเป็นกลุ่มคณะ 

ลักษณะของโปรแกรมที่ดี 
ลักษณะของโปรแกรมที่ดี สามารถอ่านแล้วเข้าใจง่าย มีโครงสร้างโปรแกรมที่ดี สามารถน ามา

พัฒนาปรับปรุงแก้ไขได้ง่าย มีค าอธิบายโปรแกรม และที่ส าคัญคือต้องท างานได้อย่างถูกต้อง รวดเร็วและ
มีประสิทธิภาพ 



 

ควรศึกษาและค้นคว้าเพิ่มเติมกับตัวอย่างการวิเคราะห์งานและการเขียนโปรแกรม จะได้ทั้งเทคนิค
และวิธีการเพ่ือเป็นประสบการณ์ในการเป็นนักโปรแกรมเมอร์ที่ดีต่อไป 

ตัวอย่างการวิเคราะห์งานและการเขียนโปรแกรม 
การวิเคราะห์งานมี 5 ขั้นตอน คือ 1) สิ่งที่ต้องการ 2) การระบุข้อมูลเข้า 3) การระบุข้อมูลออก 

4) ก าหนดตัวแปร และ 5) ก าหนดวิธีการประมวลผล 
หลังจากนั้นจึงจะออกแบบอัลกอริทึม ซึ่งอาจใช้เครื่องมือต่าง ๆ อันได้แก่ การเขียนอัลกอริทึม 

การเขียนรหัสเทียม การเขียนผังงาน เป็นต้น เมื่อผ่านการทดสอบแล้วจึงน ามาเขียนโปรแกรมต่อไป 
 
13. กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
1)  ตั้งประเด็นค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น “การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับผู้

เริ่มต้นจะต้องท าอย่างไร” 
2)  ผู้สอนแจ้งจุดประสงค์การเรียนของหน่วยที่ 2 
3)  ทดสอบก่อนเรียนเรื่อง หลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Programming Principle) 

ขั้นสอน 
1)  ผู้สอนให้ค าอธิบายความหมาย ความส าคัญของการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2)  ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม  แล้วแจกใบมอบงานที่ 2ท ากิจกรรมตามค าแนะน า 
ในใบมอบหมายงาน โดยผู้สอนคอยอธิบายเสริม 
3)  เมื่อเสร็จกิจกรรมตามใบมอบหมายงานผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามปัญหา  และข้อสงสัยจาก

เนื้อหา โดยผู้สอนเป็นผู้ตอบปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการเรียนการสอน 
ขั้นสรุปและประเมินผล 
1)  ผู้สอนให้ผู้เรียนสรุปสาระส าคัญจากการเรียนรู้ในโปรแกรม Freemind 
2)  ผู้สอนแจกแบบทดสอบหลังเรียน 

3)  ผู้สอนตรวจพร้อมเฉลยแบบทดสอบและบันทึกผลคะแนน 
4)  ผู้สอนแจกใบมอบหมายงาน 

 
14. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 

เอกสารประกอบการสอน  
1)  หนังสือเรียนวิชาพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
2)  หนังสือเรียนใบมอบหมายงาน เรื่อง “การวิเคราะห์งานและการออกแบบอัลกอริทึม” 
(สอนครั้งที่ 1) 
3)  ใบมอบหมายงาน เรื่อง “แผนผังความคิด” (สอนครั้งที่ 2) 
4)  แบบประเมินผล 

สื่ออินเทอร์เน็ตค้นคว้าจากเว็บไซต์  ดังนี้ 
1) http://www.thaiall.com/article 
   2)  http://www.sudruadee.blogspot.com/2007/06/1.html 
   3)  http://th.wikipedia.org/wiki 

 



 

15. การบูรณาการเชื่อมโยง 
สาระการเรียนรู้ 
- บูรณาการกับวิชาการใช้โปรแกรมตารางงาน ในการทดสอบนิพจน์ 
- บูรณาการกับวิชาคณิตศาสตร์ การเขียนสูตรค านวณและวิธีการค านวณ 
- บูรณาการกับวิชาภาษาอังกฤษ เกี่ยวกับศัพท์เทคนิค และค าศัพท์ต่าง ๆ ในหน่วยเรียน 

การบูรณาการคุณลักษณะ 3 D 
1)   ด้านประชาธิปไตย 

1.  มีการแบ่งกลุ่มกันท างานอย่างเหมาะสม 
2.  การอภิปรายซักถาม 

2)   ด้านคุณธรรม จริยธรรม ความเป็นไทย 
1.  ปฏิบัติงานทันตามก าหนด 
2.  ส่งงานที่ได้รับมอบหมายตรงตามนัด 
3.  ให้ความร่วมมือช่วยเหลือ 
4.  มีความนอบน้อมถ่อมตนสัมมาคารวะต่อครูผู้สอน 
5.  มีกิริยาวาจาสุภาพเรียบร้อย 

3)   ด้านภูมิคุ้มกันภัยจากยาเสพติด 
1.  เน้นย้ าการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
2.  เน้นย้ าการเอาใจใส่ต่อการเรียน 

การบูรณาการกับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1)  หลักความพอประมาณ 

 1.  รู้จักใช้วัสดุอุปกรณ์อย่างประหยัด 
2.  รู้จักจัดสรรเวลาเรียนของตนได้อย่างเหมาะสม 

2)  หลักความมีเหตุผล 
1.  เห็นคุณค่าของการใช้คอมพิวเตอร์และเลือกใช้เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม 
2.  กล้าแสดงออกอย่างมีเหตุผล 
3.  ใช้หลักเหตุและผลในการตัดสินใจ 

3)  หลักความมีภูมิคุ้มกัน 
1.  มีการเตรียมความพร้อมในการเรียน 
2.  รู้จักควบคุมอารมณ์อย่างมีสติ 

กิจกรรม 
1)  การแลกเปลี่ยนความคิด 
2)  การท างานเป็นกลุ่ม 
3)  การน าเสนอผลงานหน้าชั้น 
 

 

16. บันทึกหลังการสอน 
 
 



 

บันทึกหลงัการสอน 
หน่วยที่ 2หลักการเขียนโปรแกรม 

 
ผลการใช้แผนการเรียนรู้ 

1.  เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
2.  สามารถน าไปใช้ปฏิบัติการสอนได้ครบตามกระบวนการเรียนการสอน 
3.  เวลาที่ก าหนดไว้ในแผนการสอนมีความเหมาะสม 

 
ผลการเรียนของนักเรียน 

1. นักศึกษาส่วนใหญ่มีความสนใจใฝ่รู้ เข้าใจในบทเรียน อภิปรายตอบค าถามในกลุ่ม และร่วมกัน 
ปฏิบัติใบงานที่ได้รับมอบหมายและสามารถสรุปสาระส าคัญจากการเรียนรู้ในโปรแกรม Freemind 
ได้อย่างถูกต้อง 

2.  นักศึกษากระตือรือร้นและรับผิดชอบในการท างานกลุ่มเพ่ือให้งานส าเร็จทันเวลาที่ก าหนด 
3.  นักศึกษาเลือกสามารถน าความรู้ไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน 

 
ผลการสอนของครู 

1.  สอนเนื้อหาได้ครบตามหลักสูตร 
2.  แผนการสอนและวิธีการสอนครอบคลุมเนื้อหาการสอนท าให้ผู้สอนสอนได้อย่างมั่นใจ  
3.  สอนได้ทันตามเวลาที่ก าหนด 

 
 

 
ลงชื่อ....................................................... 

(นางปิยะมาศ  สุวรรณมณี) 
ครูผู้สอน 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
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 ช่ือกลุ่มรับการประเมิน............................................................................................................................................... 
 ประเมินผลครั้งท่ี........................วนัท่ี.....................เดือน...................................... พ.ศ. ............................................ 

ที ่ คุณลักษณะ / พฤติกรรมบ่งช้ี 

ระดับพฤติกรรม 

คะแนนท่ีได ้ใช้ได้ 
(1 คะแนน) 

ควรปรับปรุง 

(0 คะแนน) 
1. ความมีมนุษยสัมพันธ์ 

- แสดงกิริยาท่าทางสุภาพต่อผู้อื่น 

- ให้ความร่วมมือกับผู้อื่น 

   

2. ความมีวินยั 

- ปฏิบัติตามกฎระเบยีบ ข้อบังคับและข้อตกลง
ต่าง ๆ ของวิทยาลัย ได้แก่การแตง่กายถูกต้อง
ตามระเบียบและข้อบังคับ ตรงต่อเวลา 

   

3. ความรับผิดชอบ 

- มีการเตรียมความพร้อมในการเรียนและ 

การปฏิบัติงาน 

- ปฏิบัติงานด้วยความตั้งใจ 

- มีความเพียรพยายามในการเรียนและ 

การปฏิบัติงาน 

   

4. ความเชื่อมั่นในตนเอง 

- กล้าแสดงความคิดเห็นด้วยความระมัดระวัง 

   

5. ความปลอดภัย 

- ปฏิบัติงาน ท ากิจกรรมด้วยความระมัดระวัง 

   

6. ความสนใจใฝรู่ ้
- ซักถามปัญหาน่าสงสยั 

   

7. ความรักสามัคค ี

- ร่วมมือในการท างาน 

   

8. ความกตัญญูกตเวที 

- มีสัมมาคารวะต่อคร-ูอาจารย์อย่างสม่ าเสมอ 
ทั้งต่อหน้าและลับหลัง 

   

9. พึ่งตนเอง 

- ท างาน ปฏิบัติงานด้วยตนเอง 

   

10. มีความอดทน อดกลั้น 

- ควบคุมอารมณ์/ความรูส้ึกอย่างมสีติและ
เหตุผล 

   

 
 
 
 
 
 
 
 



 

แบบประเมินทักษะกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 
 
จุดประสงค์ที่......................ชื่อกลุม่...................................................................................................ช้ัน......................... 
รายชื่อสมาชิก 1. ................................................................................................................................ 
  2. ................................................................................................................................. 
  3. ................................................................................................................................. 
 

ข้อที ่ รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อคิดเห็น 
3 2 1 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 

การก าหนดเป้าหมาย 

การแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบ 

การปฏิบัติตามหน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย 

การประเมินและปรับปรุงงาน 
การใช้เหตุผลในการศึกษาวิเคราะห์ 
การสร้างความสัมพันธ์ภายในกลุม่ 

    

รวม     

 
     

  ผู้ประเมิน 

...................................................................... 
       วันท่ี............... เดือน................................พ.ศ............. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
รหัสวิชา 2204-2006 ชื่อวิชา พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  สอนครั้งที่ 7-8 
หน่วยที่ 4    ชื่อหน่วย  การเขียนรหัสเทียม     เวลา  8 ชั่วโมง 
 

กรอบการจัดการเรียนรู้บูรณาการ หน่วยที่4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทางสายกลาง >>พอเพียง 
สมดุล/พร้อมรับต่อการเปลี่ยนแปลง/ยั่งยืน 

เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม 
4 1  2 3 

 
 

มเีหตุมผีล พอประมาณ มภูีมคุ้ิมกนั 

1. ผูเ้รียนสามารถเห็นถึง
ความส าคญัของการใช้
คอมพิวเตอร์ในงานธุรกิจ 
 

 
 

2. ผูเ้รียนใชเ้วลาปฏิบติักิจกรรม
ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
3. รู้จกัใชว้สัดุอุปกรณ์ในการ
เรียนอยา่งประหยดัและคุม้ค่า 
 
 

4.รู้จกัเลือกใชเ้คร่ืองมือและ
เทคโนโลยไีดอ้ยา่งเหมาะสม 

 
 
 

 

การเขียน 

รหัสเทยีม 

ความรู้ คุณธรรม 

- แนวคิดการเขียนโปรแกรม 

- ความหมายของการเขียนรหสัเทียม 
- ประโยชน์ของการเขียนรหสัเทียม 

- หลกัในการเขียนรหสัเทียม 

- พ้ืนฐานการเขียนรหสัเทียม 

- ตวัอยา่งการเขียนรหสัเทียม 

- มีความตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 

- มีความรับผิดชอบในหนา้ท่ี 
ของตนเอง 
- มีความนอบนอ้มถ่อมตน 
สมัมาคารวะต่อผูส้อน 
- มีกิริยาวาจาสุภาพเรียบร้อย 

 
 
 



 

แผนการจัดการเรียนรู้แบบเน้นสมรรถนะ 
 

 วิชา  พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 4 
รหัส 2204-2006 สอนครั้งที่ 7-8 
ชื่อหน่วย  การเขียนรหัสเทียม จ านวน  8 ชั่วโมง 

17. สาระส าคัญ 
1. ความหมายของการเขียนรหัสเทียม 
2. ประโยชน์ของการเขียนรหัสเทียม 
3. หลักในการเขียนรหัสเทียม 
4. พ้ืนฐานการเขียนรหัสเทียม 
5. ตัวอย่างการเขียนรหัสเทียม 

18. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จุดประสงค์ทั่วไป 
1)  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและพ้ืนฐานการเขียนรหัสเทียม 
2)  มีความรู้และทักษะการใช้เครื่องมือช่วยในการเขียนรหัสเทียม 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
1) พุทธิพิสัย 

1. บอกความหมายของรหัสเทียมได้ 
2. บอกประโยชน์ของการเขียนรหัสเทียมได้ 
3. บอกหลักในการเขียนรหัสเทียมได้ 
4. เขียนรหัสเทียมก าหนดค่าได้ 
5. เขียนรหัสเทียมรับข้อมูลเข้าได้ 
6. เขียนรหัสเทียมแสดงข้อมูลได้ 
7. เขียนรหัสเทียมในการค านวณได้ 
8. เขียนรหัสเทียมตัดสินใจทางเลือกได้ 
9. เขียนรหัสเทียมการท าซ้ าได้ 
10. เขียนรหัสเทียมเรียกใช้โปรแกรมย่อยได้ 

2) ทักษะพิสัย 
1.  แก้ปัญหาโจทย์การวิเคราะห์งานได้ 
2.  ใช้เครื่องมือในการวิเคราะห์งานและการเขียนโปรแกรมได้ 

3)  จิตพิสัย 
1. เตรียมความพร้อมด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ไดต้ามความต้องการ 
2. จัดสรรเวลาในการฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้อย่างเหมาะสม 

19. สมรรถนะประจ าหน่วย 
 แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรมและการวิเคราะห์งาน 

 
 



 

20. สาระการเรียนรู้ 
รหัสเทียม (Pseudo-code) 
รหัสเทียม (Pseudo-code) ใช้เป็นภาษากลางในการอธิบายขั้นตอนการท างานของโปรแกรมและ

ขั้นตอนวิธี การเขียนรหัสเทียมไม่มีหลักเกณฑ์ตายตัว ส าคัญเพียงแต่เขียนให้ผู้อ่านเข้าใจ โดยปกติแล้วจะ
ประยุกต์รูปแบบการเขียนและโครงสร้างมาจากภาษาคอมพิวเตอร์ แต่การเขียนรหัสเทียมจะเป็นลักษณะการ
เขียนค าอธิบายมากกว่าการเขียนเป็นค าสั่งต่าง ๆ และการเขียนรหัสเทียมนั้นมักจะไม่ใส่ใจในรายละเอียดของ
การเขียนมากนัก เช่น อาจไม่มีขั้นตอนการประกาศตัวแปร, ต าแหน่งของการแสดงผล เป็นต้น เป้าหมาย
ส าคัญของการเขียนรหัสเทียมคือการสื่อสารระหว่างคนหนึ่งกับอีกคนหนึ่งให้เข้าใจตรงกัน ซึ่งได้แก่การสื่อสาร
ระหว่างนักออกแบบโปรแกรมกับโปรแกรมเมอร์ เป็นต้น 

ความหมายของรหัสเทียม หรือซูโดโค้ด (Pseudo Code) 
การเขียนอัลกอริทึมเป็นการแสดงขั้นตอนวิธีการที่ใช้ภาษาเขียนที่เข้าใจได้ง่ายอาจใช้ภาษาไทยหรือ

ภาษาอังกฤษก็ได้ขึ้นอยู่กับความสะดวกของผู้เขียนและกิจกรรมที่จะน าเสนอ  
การเขียนขั้นตอนวิธีโดยการใช้ภาษาธรรมชาติอาจมีความก ากวมหรือยืดยาวเกินไป ท าให้เกิดการ

ผิดพลาดได้ง่าย ส่วนการใช้โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์อาจมีความเฉพาะจนเกินไป ผู้ที่ไม่เข้าใจโปรแกรม
ภาษาท่ีใช้เขียนอาจไม่สามารถเข้าใจได้ รหัสเทียมเป็นส่วนผสมผสานของการใช้ภาษาธรรมชาติและโปรแกรม
ภาษา เพ่ือใช้ในการสื่อสารระหว่างผู้ใช้หลายกลุ่มที่มีความต้องการใช้ขั้นตอนวิธีต่างกันออกไป 

ซูโดโค้ด (Pseudo code) ในภาษาไทยเรียกว่ารหัสจ าลองหรือรหัสเทียม คือ การจ าลองการเขียน
โปรแกรม โดยเขียนค าสั่งเป็นภาษาอังกฤษ ที่ไม่ใช่ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหนึ่ง  การเขียนรหัสเทียม
นี้จะไม่ขึ้นกับภาษาคอมพิวเตอร์ใด ๆ โดยเฉพาะ ใช้อธิบายการท างานของโปรแกรม เนื่องจากสื่อด้วยภาษา
ง่ายๆ ท าให้ผู้อ่านเข้าใจได้ง่ายและตรงกัน สามารถน ามาแปลเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ได้ง่าย 

โดยสรุป รหัสเทียมหรือรหัสจ าลอง คือรหัสที่ใช้เป็นตัวแทนของอัลกอริทึมโดยมีถ้อยค าหรือประโยค
ค าสั่งที่ เขียนอยู่ในรูปแบบของภาษาอังกฤษที่ไม่ขึ้นกับภาษาคอมพิวเตอร์ใดภาษาหนึ่งเพ่ือใช้อธิบาย
รายละเอียดของอัลกอริทึม และสื่อให้กับบุคคลอื่นมีความเข้าใจตรงกัน 

ประโยชน์ของการเขียนรหัสเทียม (Pseudo code) 
 น ามาใช้ทบทวนความถูกต้องกับสิ่งที่ได้ออกแบบไป 
 น ามาใช้เพื่อก าหนดงานเขียนโปรแกรม  
 เพ่ือให้โปรแกรมเมอร์น าไปเพิ่มเติมรายละเอียดและใช้เป็นแนวทางในการเขียนโปรแกรมต่อไป 
 น ามาใช้เป็นเอกสารประกอบโปรแกรม เพ่ืองานบ ารุงรักษาโปรแกรมที่อาจเกิดข้ึนในอนาคต 
 น ามาใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือการออกแบบต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคเชิงโครงสร้าง  
หลักในการเขียน Pseudo code 
1. ค าสั่งที่เขียนใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย ไม่ต้องค านึงถึงภาษาคอมพิวเตอร์ 
2. ในหนึ่งบรรทัด ให้มีเพียงหนึ่งค าสั่งเท่านั้น 
3. ใช้ย่อหน้าในการแสดงกลุ่มของค าสั่ง ที่เป็นค าสั่งย่อยในค าสั่งพวกเง่ือนไข เช่น if-else, while, 

for เป็นต้น 
4. ในการเขียนแต่ละค าสั่งให้เรียงการท างานจากบนลงล่าง และมีทางออกหรือจุดสิ้นสุดเพียง 

จุดเดียว 
5. กลุ่มค าสั่งอาจจะเขียนรวมกันเป็นมอดูล และเวลาเรียกใช้ก็เรียกใช้ผ่านชื่อมอดูล  
 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%82%E0%B8%B1%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C


 

พื้นฐานการเขียนซูโดโค้ด 
รหัสเทียมไม่มีกฎในการเขียนตายตัว โดยมากขึ้นอยู่กับความถนัดของผู้ใช้ แต่มีข้อตกลงบางอย่าง

ร่วมกันเป็นสากล ส่วนประกอบที่ส าคัญของรหัสเทียม ได้แก่ ค าสั่งก าหนดค่า ค าสั่งรับค่า ค าสั่งแสดงผล ค าสั่ง
ควบคุม กลุ่มของค าสั่ง และข้อบันทึกหรือค าอธิบาย แม้ว่าการเขียนซูโดโค้ดจะไม่มีรูปแบบที่แน่นอนแต่
โดยทั่วไปแล้วมักท ากันดังลักษณะต่อไปนี้ 

1. การก าหนดค่า (Assignments) 
2. การค านวณ 
3. การรับข้อมูลเข้า 
4. การแสดงผลข้อมูล 
5. การจัดกลุ่มค าสั่ง 
6. การตัดสินใจทางเลือก 
7. การท าซ้ า 
8. การเรียกโปรแกรมย่อยและการกระโดดข้าม 

 
ตัวอย่างการเขียนรหัสเทียม 

ตัวอย่างที่ 1  จงเขียน Pseudo code จากโปรแกรมหาผลรวมของตัวเลข 2 ค่า แล้วแสดงผลรวมออกทาง
หน้าจอ 
 Algorithm Sum of 2 Numbers  

Begin  
1    Read  X, Y 
2    Calculate Sum = X + Y 
3    Display Sum 

 End  
 

ตัวอย่างที่ 2  จงเขียน Pseudo code จากโปรแกรมหาผลรวมของตัวเลขอนุกรม 1+2+…+N  แล้วแสดงผล
รวมออกทางหน้าจอ 

Algorithm Sum of Serial Numbers 1 to N 
 Begin  

1    Input  N 
2    Calculate Sum = (N+1)*N/2 
3    Display Sum 

 End  
 

ตัวอย่างที่ 3 จงเขียน Pseudo code จากโปรแกรมรับตัวเลข 1 ค่าแล้วตรวจสอบว่าเป็นเลขคู่หรือเลขคี่ 
 Algorithm Sum of 2 Numbers 
 Begin  

1    Input X 
2    If (X % 2 = 0) Then ‘ถ้าเศษจากการหาร X ด้วย 2 เท่ากับ 0 แสดงว่าเลขคู่ 



 

1   Display “Even” 
Else 

1   Display “Odd” 
 End  
 

ตัวอย่างที่ 4  จงเขียน Pseudo code จากโปรแกรมหาผลรวมของตัวเลขอนุกรม 1+2+…+N  โดยใช้ค าสั่ง 
Do-While แล้วแสดงผลรวมออกทางหน้าจอ 
 Algorithm Sum of Serial Numbers 1 to N 
 Begin  

1    Initsum = 0 
2    Input N 
3    Set I = 1 
4    Do 
     1   Calculate sum = sum+I 
     2   Increment I 
While (I <= N) 
5    Display sum 

 End  
 

ตัวอย่างที่ 5  จงเขียน Pseudo code จากโปรแกรมหาค่าเฉลี่ยของตัวเลข n ค่า แล้วแสดงค่าเฉลี่ยออกทาง
หน้าจอ 

Algorithm Find Mean of Data 
 Begin  

1     Initsum = 0 
2     Input  n 
3     Fori = 1 to n    

  1   Inputnum 
  2   Calculate sum = sum + num 

4     Calculate mean = sum / n 
5     Display  mean 

 End 
 

ตัวอย่างที่ 6  จงเขียน Pseudo code จากโปรแกรมเปรียบเทียบตัวเลข 2 ค่า แล้วแสดงความสัมพันธ์
ออกมา 
 Algorithm Compare two number 
 Begin  

1     Input x, y 
2     If  (x > y)  Then 



 

1   Display "x > y" 
 Else 

      1  If  (x < y)  Then 
1   Display "x < y" 

 Else 
1   Display "x = y" 

 End  

 

ตัวอย่างที่ 7 จงเขียน Pseudo code ค านวณหาค่าระดับคะแนน โดยมีเกณฑ์ ดังนี้ 
 คะแนน 80 – 100  ได้ระดับคะแนน 4 
 คะแนน 70 – 79  ได้ระดับคะแนน 3 
 คะแนน 60 – 69  ได้ระดับคะแนน 2 
 คะแนน 50 – 59  ได้ระดับคะแนน 1 
 คะแนน  0 – 49   ได้ระดับคะแนน 0 

 Algorithm Grade Calculate 
 Begin  

1     Input Score 
2     If  (Score>=80 And Score<=100)  Then 

1   Set Grade = 4 
 Else 

      1  If  (Score>=70 And Score<=79)  Then 
   1   Set Grade = 3 

Else 
        1  If  (Score>=60 And Score<=69)  Then 

     1   Set Grade = 2 
 Else 

 1  If  (Score>=50 And Score<=59)  Then 
        1   Set Grade = 1 

 Else 
        1   Set Grade = 0 

3    Display Grade 
 End  
 

ตัวอย่างที่ 8  จงเขียน Pseudo code จากโปรแกรมหาค่า  2!, 3!, 4!, … 10!   โดยวิธีเรียกใช้โปรแกรมย่อย 
 Algorithm Call Factorial Subroutine  

Begin  
1 Procedure Fact(N)  



 

 1   Set Fact = 1 
2   Set I = 1 
3   While (I <= N) Do 
    1   Calculate Fact = Fact*I 
    2   Increment I 
4Display N, "! = ", Fact, NEWLINE 
5   Return 

2 End Procedure 
 

3 Begin 
1   For I = 2 to 10 

     1   Call Fact(I) 
4 End 

 End 
 

21. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

1)  ตั้งประเด็นค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น “เครื่องมือที่ช่วยในการพัฒนาโปรแกรมท่ีนิยม
ใช้กันมากนอกจากผังงานแล้ว คืออะไร” 

2)  ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนของหน่วยที่ 4 
3)  ทดสอบก่อนเรียนเรื่อง การเขียนรหัสเทียม 

1.1. ขั้นสอน 
1) ผู้สอนให้ค าอธิบายความหมาย ประโยชน์ของการเขียนรหัสเทียมและหลักในการเขียนรหัสเทียม 
2) ผู้สอนให้ค าอธิบายค าสั่งพ้ืนฐานและตัวอย่างการเขียนรหัสเทียม 
3) ให้นักเรียนศึกษาตัวอย่างการเขียนค าสั่งเทียมในหนังสือเรียน และสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติมใน

อินเทอร์เน็ต 
2)  ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม  แล้วแจกใบมอบงานที่ 4ท ากิจกรรมตามค าแนะน าใน 

ใบมอบหมายงาน โดยผู้สอนคอยอธิบายเสริม 
3)  เมื่อเสร็จกิจกรรมตามใบมอบหมายงานผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามปัญหา  และข้อสงสัยจาก

เนื้อหา โดยครูเป็นผู้ตอบปัญหาที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน 
ขั้นสรุปและประเมินผล 
1)  ผู้สอนให้ผู้เรียนสรุปสาระส าคัญจากตัวอย่างการเขียนรหัสเทียม ทั้ง 8 ตัวอย่าง 
2)  ผู้สอนแจกแบบทดสอบหลังเรียน 
3)  ผู้สอนตรวจพร้อมเฉลยแบบทดสอบและบันทึกผลคะแนน 
4)  ผู้สอนแจกใบมอบหมายงาน 

 

22. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
เอกสารประกอบการสอน  

1)  หนังสือเรียนวิชาพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
2)  ใบมอบหมายงาน เรื่อง “Pseudo Code” 



 

3)  แบบประเมินผล 
สื่ออินเทอร์เน็ตค้นคว้าจากเว็บไซต์  ดังนี้ 

1) http://www.bcoms.net/temp/it.asp 
   2)  http://www.cptd.chandra.ac.th/algor/ 
   3)  http://www.nectec.or.th/courseware/ 
 

23. การบูรณาการเชื่อมโยง 
สาระการเรียนรู้ 
- บูรณาการกับวิชาการใช้โปรแกรมตารางงาน ในการทดสอบนิพจน์ 
- บูรณาการกับวิชาคณิตศาสตร์ การเขียนสูตรค านวณและวิธีการค านวณ 
- บูรณาการกับวิชาภาษาอังกฤษ เกี่ยวกับศัพท์เทคนิค และค าศัพท์ต่าง ๆ ในหน่วยเรียน 

การบูรณาการคุณลักษณะ 3 D 
1)   ด้านประชาธิปไตย 

1.  มีการแบ่งกลุ่มกันท างานอย่างเหมาะสม 
2.  การอภิปรายซักถาม 

2)   ด้านคุณธรรม จริยธรรม ความเป็นไทย 
1.  ปฏิบัติงานทันตามก าหนด 
2.  ส่งงานที่ได้รับมอบหมายตรงตามนัด 
3.  ให้ความร่วมมือช่วยเหลือ 
4.  มีความนอบน้อมถ่อมตนสัมมาคารวะต่อผู้สอน 
5.  มีกิริยาวาจาสุภาพเรียบร้อย 

3)   ด้านภูมิคุ้มกันภัยจากยาเสพติด 
1.  เน้นย้ าการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
2.  เน้นย้ าการเอาใจใส่ต่อการเรียน 
 

การบูรณาการกับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1)  หลักความพอประมาณ 

 1.  รู้จักใช้วัสดุอุปกรณ์อย่างประหยัด 
2.  รู้จักจัดสรรเวลาเรียนของตนได้อย่างเหมาะสม 

2)  หลักความมีเหตุผล 
1.  เห็นคุณค่าของการใช้คอมพิวเตอร์และเลือกใช้เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม 
2.  กล้าแสดงออกอย่างมีเหตุผล 
3.  ใช้หลักเหตุและผลในการตัดสินใจ 

3)  หลักความมีภูมิคุ้มกัน 
1.  มีการเตรียมความพร้อมในการเรียน 
2.  รู้จักควบคุมอารมณ์อย่างมีสติ 

 
กิจกรรม 

http://cptd.chandra.ac.th/algor/
http://www.nectec.or.th/courseware/


 

1)  การแลกเปลี่ยนความคิด 
2)  การท างานเป็นกลุ่ม 
3)  การน าเสนอผลงานหน้าชั้น 

 
24. บันทึกหลังการสอน 

 

บันทึกหลงัการสอน 
หน่วยที่ 4  การเขียนรหัสเทียม 

ผลการใช้แผนการเรียนรู้ 
1.  เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
2.  สามารถน าไปใช้ปฏิบัติการสอนได้ครบตามกระบวนการเรียนการสอน 
3.  เวลาที่ก าหนดไว้ในแผนการสอนมีความเหมาะสม 

 
ผลการเรียนของนักเรียน 

1.  นักศึกษาส่วนใหญ่มีความสนใจใฝ่รู้ เข้าใจในบทเรียน อภิปรายตอบค าถามในกลุ่ม และร่วมกันปฏิบัติ
ใบงานที่ได้รับมอบหมาย 

2.  นักศึกษากระตือรือร้นและรับผิดชอบในการท างานกลุ่มเพ่ือให้งานส าเร็จทันเวลาที่ก าหนด 
3.  นักศึกษาเลือกสามารถน าความรู้ไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน 

 
ผลการสอนของครู 

1.  สอนเนื้อหาได้ครบตามหลักสูตร 
2.  แผนการสอนและวิธีการสอนครอบคลุมเนื้อหาการสอนท าให้ผู้สอนสอนได้อย่างมั่นใจ  
3.  สอนได้ทันตามเวลาที่ก าหนด 

 
 
 
 
 

ลงชื่อ....................................................... 
(นางปิยะมาศ  สุวรรณมณี) 

ครูผู้สอน 
 

 
 
 
 
 

 
 



 

แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 ช่ือผู้ประเมิน/กลุ่มประเมิน......................................................................................................................................... 
 ช่ือกลุ่มรับการประเมิน............................................................................................................................................... 
 ประเมินผลครั้งท่ี........................วนัท่ี.....................เดือน...................................... พ.ศ. ............................................ 

ที ่ คุณลักษณะ / พฤติกรรมบ่งช้ี 

ระดับพฤติกรรม 

คะแนนท่ีได ้ใช้ได้ 
(1 คะแนน) 

ควรปรับปรุง 

(0 คะแนน) 
1. ความมีมนุษยสัมพันธ์ 

- แสดงกิริยาท่าทางสุภาพต่อผู้อื่น 

- ให้ความร่วมมือกับผู้อื่น 

   

2. ความมีวินัย 

- ปฏิบัติตามกฎระเบยีบ ข้อบังคับและข้อตกลง
ต่าง ๆ ของวิทยาลัย ได้แก่การแตง่กายถูกต้อง
ตามระเบียบและข้อบังคับ ตรงต่อเวลา 

   

3. ความรับผิดชอบ 

- มีการเตรียมความพร้อมในการเรียนและ 

การปฏิบัติงาน 

- ปฏิบัติงานด้วยความตั้งใจ 

- มีความเพียรพยายามในการเรียนและ 

การปฏิบัติงาน 

   

4. ความเชื่อมั่นในตนเอง 

- กล้าแสดงความคิดเห็นด้วยความระมัดระวัง 

   

5. ความปลอดภัย 

- ปฏิบัติงาน ท ากิจกรรมด้วยความระมัดระวัง 

   

6. ความสนใจใฝรู่ ้
- ซักถามปัญหาน่าสงสยั 

   

7. ความรักสามัคค ี

- ร่วมมือในการท างาน 

   

8. ความกตัญญูกตเวที 

- มีสัมมาคารวะต่อคร-ูอาจารย์อย่างสม่ าเสมอ 
ทั้งต่อหน้าและลับหลัง 

   

9. พึ่งตนเอง 

- ท างาน ปฏิบัติงานด้วยตนเอง 

   

10. มีความอดทน อดกลั้น 

- ควบคุมอารมณ์/ความรูส้ึกอย่างมสีติและ
เหตุผล 

   

 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินทักษะกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 



 

 
จุดประสงค์ที่......................ชื่อกลุม่................................................................................................... ช้ัน......................... 
รายชื่อสมาชิก 1. ................................................................................................................................ 
  2. ................................................................................................................................. 
  3. ................................................................................................................................. 
 

ข้อที ่ รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อคิดเห็น 
3 2 1 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 

การก าหนดเป้าหมาย 

การแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบ 

การปฏิบัติตามหน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย 

การประเมินและปรับปรุงงาน 
การใช้เหตุผลในการศึกษาวิเคราะห์ 
การสร้างความสัมพันธ์ภายในกลุม่ 

    

รวม     

 
     

  ผู้ประเมิน    

...................................................................... 
       วันท่ี............... เดือน................................ พ.ศ. ............ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

รหัสวิชา 2204-2006 ชื่อวิชา พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  สอนครั้งที่ 7-8 
หน่วยที่ 4    ชื่อหน่วย  การเขียนรหัสเทียม     เวลา  8 ชั่วโมง 
 

กรอบการจัดการเรียนรู้บูรณาการ หน่วยที่4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทางสายกลาง >>พอเพียง 
สมดุล/พร้อมรับต่อการเปลี่ยนแปลง/ยั่งยืน 

เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม 
4 1  2 3 

 

มเีหตุมผีล พอประมาณ มภูีมคุ้ิมกนั 

1. ผูเ้รียนสามารถเห็นถึง
ความส าคญัของการใช้
คอมพิวเตอร์ในงานธุรกิจ 
 

 
 

2. ผูเ้รียนใชเ้วลาปฏิบติักิจกรรม
ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
3. รู้จกัใชว้สัดุอุปกรณ์ในการ
เรียนอยา่งประหยดัและคุม้ค่า 
 
 

4.รู้จกัเลือกใชเ้คร่ืองมือและ
เทคโนโลยไีดอ้ยา่งเหมาะสม 

 
 
 

 

การเขียน 

รหัสเทยีม 

ความรู้ คุณธรรม 

- แนวคิดการเขียนโปรแกรม 

- ความหมายของการเขียนรหสัเทียม 

- ประโยชน์ของการเขียนรหสัเทียม 

- หลกัในการเขียนรหสัเทียม 
- พ้ืนฐานการเขียนรหสัเทียม 

- ตวัอยา่งการเขียนรหสัเทียม 

- มีความตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 

- มีความรับผิดชอบในหนา้ท่ี 
ของตนเอง 
- มีความนอบนอ้มถ่อมตน 
สมัมาคารวะต่อผูส้อน 
- มีกิริยาวาจาสุภาพเรียบร้อย 

 
 
 



 

 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบเน้นสมรรถนะ 

 
 วิชา  พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 4 

รหัส 2204-2006 สอนครั้งที่ 7-8 
ชื่อหน่วย  การเขียนรหัสเทียม จ านวน  8 ชั่วโมง 

25. สาระส าคัญ 
6. ความหมายของการเขียนรหัสเทียม 
7. ประโยชน์ของการเขียนรหัสเทียม 
8. หลักในการเขียนรหัสเทียม 
9. พ้ืนฐานการเขียนรหัสเทียม 
10. ตัวอย่างการเขียนรหัสเทียม 

26. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จุดประสงค์ทั่วไป 
1)  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและพ้ืนฐานการเขียนรหัสเทียม 
2)  มีความรู้และทักษะการใช้เครื่องมือช่วยในการเขียนรหัสเทียม 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
1) พุทธิพิสัย 

11. บอกความหมายของรหัสเทียมได้ 
12. บอกประโยชน์ของการเขียนรหัสเทียมได้ 
13. บอกหลักในการเขียนรหัสเทียมได้ 
14. เขียนรหัสเทียมก าหนดค่าได้ 
15. เขียนรหัสเทียมรับข้อมูลเข้าได้ 
16. เขียนรหัสเทียมแสดงข้อมูลได้ 
17. เขียนรหัสเทียมในการค านวณได้ 
18. เขียนรหัสเทียมตัดสินใจทางเลือกได้ 
19. เขียนรหัสเทียมการท าซ้ าได้ 
20. เขียนรหัสเทียมเรียกใช้โปรแกรมย่อยได้ 

2) ทักษะพิสัย 
1.  แก้ปัญหาโจทย์การวิเคราะห์งานได้ 
2.  ใช้เครื่องมือในการวิเคราะห์งานและการเขียนโปรแกรมได้ 

3)  จิตพิสัย 
1. เตรียมความพร้อมด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ไดต้ามความต้องการ 
2. จัดสรรเวลาในการฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้อย่างเหมาะสม 

27. สมรรถนะประจ าหน่วย 
 แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรมและการวิเคราะห์งาน 

 



 

 
28. สาระการเรียนรู้ 

รหัสเทียม (Pseudo-code) 
รหัสเทียม (Pseudo-code) ใช้เป็นภาษากลางในการอธิบายขั้นตอนการท างานของโปรแกรมและ

ขั้นตอนวิธี การเขียนรหัสเทียมไม่มีหลักเกณฑ์ตายตัว ส าคัญเพียงแต่เขียนให้ผู้อ่านเข้าใจ โดยปกติแล้วจะ
ประยุกต์รูปแบบการเขียนและโครงสร้างมาจากภาษาคอมพิวเตอร์ แต่การเขียนรหัสเทียมจะเป็นลักษณะการ
เขียนค าอธิบายมากกว่าการเขียนเป็นค าสั่งต่าง ๆ และการเขียนรหัสเทียมนั้นมักจะไม่ใส่ใจในรายละเอียดของ
การเขียนมากนัก เช่น อาจไม่มีขั้นตอนการประกาศตัวแปร, ต าแหน่งของการแสดงผล เป็นต้น เป้าหมาย
ส าคัญของการเขียนรหัสเทียมคือการสื่อสารระหว่างคนหนึ่งกับอีกคนหนึ่งให้เข้าใจตรงกัน ซึ่งได้แก่การสื่อสาร
ระหว่างนักออกแบบโปรแกรมกับโปรแกรมเมอร์ เป็นต้น 

ความหมายของรหัสเทียม หรือซูโดโค้ด (Pseudo Code) 
การเขียนอัลกอริทึมเป็นการแสดงขั้นตอนวิธีการที่ใช้ภาษาเขียนที่เข้าใจได้ง่ายอาจใช้ภาษาไทยหรือ

ภาษาอังกฤษก็ได้ขึ้นอยู่กับความสะดวกของผู้เขียนและกิจกรรมที่จะน าเสนอ  
การเขียนขั้นตอนวิธีโดยการใช้ภาษาธรรมชาติอาจมีความก ากวมหรือยืดยาวเกินไป ท าให้เกิดการ

ผิดพลาดได้ง่าย ส่วนการใช้โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์อาจมีความเฉพาะจนเกินไป ผู้ที่ไม่เข้าใจโปรแกรม
ภาษาท่ีใช้เขียนอาจไม่สามารถเข้าใจได้ รหัสเทียมเป็นส่วนผสมผสานของการใช้ภาษาธรรมชาติและโปรแกรม
ภาษา เพ่ือใช้ในการสื่อสารระหว่างผู้ใช้หลายกลุ่มที่มีความต้องการใช้ขั้นตอนวิธีต่างกันออกไป 

ซูโดโค้ด (Pseudo code) ในภาษาไทยเรียกว่ารหัสจ าลองหรือรหัสเทียม คือ การจ าลองการเขียน
โปรแกรม โดยเขียนค าสั่งเป็นภาษาอังกฤษ ที่ไม่ใช่ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหนึ่ง  การเขียนรหัสเทียม
นี้จะไม่ขึ้นกับภาษาคอมพิวเตอร์ใด ๆ โดยเฉพาะ ใช้อธิบายการท างานของโปรแกรม เนื่องจากสื่อด้วยภาษา
ง่ายๆ ท าให้ผู้อ่านเข้าใจได้ง่ายและตรงกัน สามารถน ามาแปลเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ได้ง่าย 

โดยสรุป รหัสเทียมหรือรหัสจ าลอง คือรหัสที่ใช้เป็นตัวแทนของอัลกอริทึมโดยมีถ้อยค าหรือประโยค
ค าสั่งที่ เขียนอยู่ในรูปแบบของภาษาอังกฤษที่ไม่ขึ้นกับภาษาคอมพิวเตอร์ใดภาษาหนึ่งเพ่ือใช้อธิบาย
รายละเอียดของอัลกอริทึม และสื่อให้กับบุคคลอื่นมีความเข้าใจตรงกัน 

ประโยชน์ของการเขียนรหัสเทียม (Pseudo code) 
 น ามาใช้ทบทวนความถูกต้องกับสิ่งที่ได้ออกแบบไป 
 น ามาใช้เพื่อก าหนดงานเขียนโปรแกรม  
 เพ่ือให้โปรแกรมเมอร์น าไปเพิ่มเติมรายละเอียดและใช้เป็นแนวทางในการเขียนโปรแกรมต่อไป 
 น ามาใช้เป็นเอกสารประกอบโปรแกรม เพ่ืองานบ ารุงรักษาโปรแกรมที่อาจเกิดข้ึนในอนาคต 
 น ามาใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือการออกแบบต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคเชิงโครงสร้าง  
หลักในการเขียน Pseudo code 
6. ค าสั่งที่เขียนใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย ไม่ต้องค านึงถึงภาษาคอมพิวเตอร์ 
7. ในหนึ่งบรรทัด ให้มีเพียงหนึ่งค าสั่งเท่านั้น 
8. ใช้ย่อหน้าในการแสดงกลุ่มของค าสั่ง ที่เป็นค าสั่งย่อยในค าสั่งพวกเง่ือนไข เช่น if-else, while, 

for เป็นต้น 
9. ในการเขียนแต่ละค าสั่งให้เรียงการท างานจากบนลงล่าง และมีทางออกหรือจุดสิ้นสุดเพียง 

จุดเดียว 
10. กลุ่มค าสั่งอาจจะเขียนรวมกันเป็นมอดูล และเวลาเรียกใช้ก็เรียกใช้ผ่านชื่อมอดูล  

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%82%E0%B8%B1%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C


 

 
พื้นฐานการเขียนซูโดโค้ด 
รหัสเทียมไม่มีกฎในการเขียนตายตัว โดยมากขึ้นอยู่กับความถนัดของผู้ใช้ แต่มีข้อตกลงบางอย่าง

ร่วมกันเป็นสากล ส่วนประกอบที่ส าคัญของรหัสเทียม ได้แก่ ค าสั่งก าหนดค่า ค าสั่งรับค่า ค าสั่งแสดงผล ค าสั่ง
ควบคุม กลุ่มของค าสั่ง และข้อบันทึกหรือค าอธิบาย แม้ว่าการเขียนซูโดโค้ดจะไม่มีรูปแบบที่แน่นอนแต่
โดยทั่วไปแล้วมักท ากันดังลักษณะต่อไปนี้ 

9. การก าหนดค่า (Assignments) 
10. การค านวณ 
11. การรับข้อมูลเข้า 
12. การแสดงผลข้อมูล 
13. การจัดกลุ่มค าสั่ง 
14. การตัดสินใจทางเลือก 
15. การท าซ้ า 
16. การเรียกโปรแกรมย่อยและการกระโดดข้าม 

 
ตัวอย่างการเขียนรหัสเทียม 

ตัวอย่างที่ 1  จงเขียน Pseudo code จากโปรแกรมหาผลรวมของตัวเลข 2 ค่า แล้วแสดงผลรวมออกทาง
หน้าจอ 
 Algorithm Sum of 2 Numbers  

Begin  
1    Read  X, Y 
2    Calculate Sum = X + Y 
3    Display Sum 

 End  
 

ตัวอย่างที่ 2  จงเขียน Pseudo code จากโปรแกรมหาผลรวมของตัวเลขอนุกรม 1+2+…+N  แล้วแสดงผล
รวมออกทางหน้าจอ 

Algorithm Sum of Serial Numbers 1 to N 
 Begin  

1    Input  N 
2    Calculate Sum = (N+1)*N/2 
3    Display Sum 

 End  
 

ตัวอย่างที่ 3 จงเขียน Pseudo code จากโปรแกรมรับตัวเลข 1 ค่าแล้วตรวจสอบว่าเป็นเลขคู่หรือเลขคี่ 
 Algorithm Sum of 2 Numbers 
 Begin  

1    Input X 



 

2    If (X % 2 = 0) Then ‘ถ้าเศษจากการหาร X ด้วย 2 เท่ากับ 0 แสดงว่าเลขคู่ 
1   Display “Even” 

Else 
1   Display “Odd” 

 End  
 

ตัวอย่างที่ 4  จงเขียน Pseudo code จากโปรแกรมหาผลรวมของตัวเลขอนุกรม 1+2+…+N  โดยใช้ค าสั่ง 
Do-While แล้วแสดงผลรวมออกทางหน้าจอ 
 Algorithm Sum of Serial Numbers 1 to N 
 Begin  

1    Initsum = 0 
2    Input N 
3    Set I = 1 
4    Do 
     1   Calculate sum = sum+I 
     2   Increment I 
While (I <= N) 
5    Display sum 

 End  
 

ตัวอย่างที่ 5  จงเขียน Pseudo code จากโปรแกรมหาค่าเฉลี่ยของตัวเลข n ค่า แล้วแสดงค่าเฉลี่ยออกทาง
หน้าจอ 

Algorithm Find Mean of Data 
 Begin  

1     Initsum = 0 
2     Input  n 
3     Fori = 1 to n    

  1   Inputnum 
  2   Calculate sum = sum + num 

4     Calculate mean = sum / n 
5     Display  mean 

 End 
 

ตัวอย่างที่ 6  จงเขียน Pseudo code จากโปรแกรมเปรียบเทียบตัวเลข 2 ค่า แล้วแสดงความสัมพันธ์
ออกมา 
 Algorithm Compare two number 
 Begin  

1     Input x, y 



 

2     If  (x > y)  Then 
1   Display "x > y" 

 Else 
      1  If  (x < y)  Then 

1   Display "x < y" 
 Else 

1   Display "x = y" 
 End  

 

ตัวอย่างที่ 7 จงเขียน Pseudo code ค านวณหาค่าระดับคะแนน โดยมีเกณฑ์ ดังนี้ 
 คะแนน 80 – 100  ได้ระดับคะแนน 4 
 คะแนน 70 – 79  ได้ระดับคะแนน 3 
 คะแนน 60 – 69  ได้ระดับคะแนน 2 
 คะแนน 50 – 59  ได้ระดับคะแนน 1 
 คะแนน  0 – 49   ได้ระดับคะแนน 0 

 Algorithm Grade Calculate 
 Begin  

1     Input Score 
2     If  (Score>=80 And Score<=100)  Then 

1   Set Grade = 4 
 Else 

      1  If  (Score>=70 And Score<=79)  Then 
   1   Set Grade = 3 

Else 
        1  If  (Score>=60 And Score<=69)  Then 

     1   Set Grade = 2 
 Else 

 1  If  (Score>=50 And Score<=59)  Then 
        1   Set Grade = 1 

 Else 
        1   Set Grade = 0 

3    Display Grade 
 End  
 

ตัวอย่างที่ 8  จงเขียน Pseudo code จากโปรแกรมหาค่า  2!, 3!, 4!, … 10!   โดยวิธีเรียกใช้โปรแกรมย่อย 
 Algorithm Call Factorial Subroutine  

Begin  



 

1 Procedure Fact(N)  
 1   Set Fact = 1 

2   Set I = 1 
3   While (I <= N) Do 
    1   Calculate Fact = Fact*I 
    2   Increment I 
4Display N, "! = ", Fact, NEWLINE 
5   Return 

2 End Procedure 
 

3 Begin 
1   For I = 2 to 10 

     1   Call Fact(I) 
4 End 

 End 
 

29. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

1)  ตั้งประเด็นค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น “เครื่องมือที่ช่วยในการพัฒนาโปรแกรมท่ีนิยม
ใช้กันมากนอกจากผังงานแล้ว คืออะไร” 

2)  ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนของหน่วยที่ 4 
3)  ทดสอบก่อนเรียนเรื่อง การเขียนรหัสเทียม 

1.2. ขั้นสอน 
4) ผู้สอนให้ค าอธิบายความหมาย ประโยชน์ของการเขียนรหัสเทียมและหลักในการเขียนรหัสเทียม 
5) ผู้สอนให้ค าอธิบายค าสั่งพ้ืนฐานและตัวอย่างการเขียนรหัสเทียม 
6) ให้นักเรียนศึกษาตัวอย่างการเขียนค าสั่งเทียมในหนังสือเรียน และสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติมใน

อินเทอร์เน็ต 
2)  ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม  แล้วแจกใบมอบงานที่ 4ท ากิจกรรมตามค าแนะน าใน 

ใบมอบหมายงาน โดยผู้สอนคอยอธิบายเสริม 
3)  เมื่อเสร็จกิจกรรมตามใบมอบหมายงานผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามปัญหา  และข้อสงสัยจาก

เนื้อหา โดยครูเป็นผู้ตอบปัญหาที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน 
ขั้นสรุปและประเมินผล 
1)  ผู้สอนให้ผู้เรียนสรุปสาระส าคัญจากตัวอย่างการเขียนรหัสเทียม ทั้ง 8 ตัวอย่าง 
2)  ผู้สอนแจกแบบทดสอบหลังเรียน 
3)  ผู้สอนตรวจพร้อมเฉลยแบบทดสอบและบันทึกผลคะแนน 
4)  ผู้สอนแจกใบมอบหมายงาน 

 

30. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
เอกสารประกอบการสอน  

1)  หนังสือเรียนวิชาพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  



 

2)  ใบมอบหมายงาน เรื่อง “Pseudo Code” 
3)  แบบประเมินผล 

สื่ออินเทอร์เน็ตค้นคว้าจากเว็บไซต์  ดังนี้ 
1) http://www.bcoms.net/temp/it.asp 
   2)  http://www.cptd.chandra.ac.th/algor/ 
   3)  http://www.nectec.or.th/courseware/ 
 

31. การบูรณาการเชื่อมโยง 
สาระการเรียนรู้ 
- บูรณาการกับวิชาการใช้โปรแกรมตารางงาน ในการทดสอบนิพจน์ 
- บูรณาการกับวิชาคณิตศาสตร์ การเขียนสูตรค านวณและวิธีการค านวณ 
- บูรณาการกับวิชาภาษาอังกฤษ เกี่ยวกับศัพท์เทคนิค และค าศัพท์ต่าง ๆ ในหน่วยเรียน 

การบูรณาการคุณลักษณะ 3 D 
1)   ด้านประชาธิปไตย 

1.  มีการแบ่งกลุ่มกันท างานอย่างเหมาะสม 
2.  การอภิปรายซักถาม 

2)   ด้านคุณธรรม จริยธรรม ความเป็นไทย 
1.  ปฏิบัติงานทันตามก าหนด 
2.  ส่งงานที่ได้รับมอบหมายตรงตามนัด 
3.  ให้ความร่วมมือช่วยเหลือ 
4.  มีความนอบน้อมถ่อมตนสัมมาคารวะต่อผู้สอน 
5.  มีกิริยาวาจาสุภาพเรียบร้อย 

3)   ด้านภูมิคุ้มกันภัยจากยาเสพติด 
1.  เน้นย้ าการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
2.  เน้นย้ าการเอาใจใส่ต่อการเรียน 
 

การบูรณาการกับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1)  หลักความพอประมาณ 

 1.  รู้จักใช้วัสดุอุปกรณ์อย่างประหยัด 
2.  รู้จักจัดสรรเวลาเรียนของตนได้อย่างเหมาะสม 

2)  หลักความมีเหตุผล 
1.  เห็นคุณค่าของการใช้คอมพิวเตอร์และเลือกใช้เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม 
2.  กล้าแสดงออกอย่างมีเหตุผล 
3.  ใช้หลักเหตุและผลในการตัดสินใจ 

3)  หลักความมีภูมิคุ้มกัน 
1.  มีการเตรียมความพร้อมในการเรียน 
2.  รู้จักควบคุมอารมณ์อย่างมีสติ 

 

http://cptd.chandra.ac.th/algor/
http://www.nectec.or.th/courseware/


 

กิจกรรม 
1)  การแลกเปลี่ยนความคิด 
2)  การท างานเป็นกลุ่ม 
3)  การน าเสนอผลงานหน้าชั้น 

 
32. บันทึกหลังการสอน 

 

บันทึกหลงัการสอน 
หน่วยที่ 4  การเขียนรหัสเทียม 

ผลการใช้แผนการเรียนรู้ 
1.  เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
2.  สามารถน าไปใช้ปฏิบัติการสอนได้ครบตามกระบวนการเรียนการสอน 
3.  เวลาที่ก าหนดไว้ในแผนการสอนมีความเหมาะสม 

 
ผลการเรียนของนักเรียน 

1.  นักศึกษาส่วนใหญ่มีความสนใจใฝ่รู้ เข้าใจในบทเรียน อภิปรายตอบค าถามในกลุ่ม และร่วมกันปฏิบัติ
ใบงานที่ได้รับมอบหมาย 

2.  นักศึกษากระตือรือร้นและรับผิดชอบในการท างานกลุ่มเพ่ือให้งานส าเร็จทันเวลาที่ก าหนด 
3.  นักศึกษาเลือกสามารถน าความรู้ไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน 

 
ผลการสอนของครู 

1.  สอนเนื้อหาได้ครบตามหลักสูตร 
2.  แผนการสอนและวิธีการสอนครอบคลุมเนื้อหาการสอนท าให้ผู้สอนสอนได้อย่างมั่นใจ  
3.  สอนได้ทันตามเวลาที่ก าหนด 

 
 
 
 
 

ลงชื่อ....................................................... 
(นางปิยะมาศ  สุวรรณมณี) 

ครูผู้สอน 
 

 
 
 
 
 

 



 

 
แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 ช่ือผู้ประเมิน/กลุ่มประเมิน......................................................................................................................................... 
 ช่ือกลุ่มรับการประเมิน............................................................................................................................................... 
 ประเมินผลครั้งท่ี........................วนัท่ี.....................เดือน...................................... พ.ศ. ............................................ 

ที ่ คุณลักษณะ / พฤติกรรมบ่งช้ี 

ระดับพฤติกรรม 

คะแนนท่ีได ้ใช้ได้ 
(1 คะแนน) 

ควรปรับปรุง 

(0 คะแนน) 
1. ความมีมนุษยสัมพันธ์ 

- แสดงกิริยาท่าทางสุภาพต่อผู้อื่น 

- ให้ความร่วมมือกับผู้อื่น 

   

2. ความมีวินัย 

- ปฏิบัติตามกฎระเบยีบ ข้อบังคับและข้อตกลง
ต่าง ๆ ของวิทยาลัย ได้แก่การแตง่กายถูกต้อง
ตามระเบียบและข้อบังคับ ตรงต่อเวลา 

   

3. ความรับผิดชอบ 

- มีการเตรียมความพร้อมในการเรียนและ 

การปฏิบัติงาน 

- ปฏิบัติงานด้วยความตั้งใจ 

- มีความเพียรพยายามในการเรียนและ 

การปฏิบัติงาน 

   

4. ความเชื่อมั่นในตนเอง 

- กล้าแสดงความคิดเห็นด้วยความระมัดระวัง 

   

5. ความปลอดภัย 

- ปฏิบัติงาน ท ากิจกรรมด้วยความระมัดระวัง 

   

6. ความสนใจใฝรู่ ้
- ซักถามปัญหาน่าสงสยั 

   

7. ความรักสามัคค ี

- ร่วมมือในการท างาน 

   

8. ความกตัญญูกตเวที 

- มีสัมมาคารวะต่อคร-ูอาจารย์อย่างสม่ าเสมอ 
ทั้งต่อหน้าและลับหลัง 

   

9. พึ่งตนเอง 

- ท างาน ปฏิบัติงานด้วยตนเอง 

   

10. มีความอดทน อดกลั้น 

- ควบคุมอารมณ์/ความรูส้ึกอย่างมสีติและ
เหตุผล 

   

 
 
 
 
 
 
 



 

แบบประเมินทักษะกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 
 
จุดประสงค์ที่......................ชื่อกลุม่................................................................................................... ช้ัน......................... 
รายชื่อสมาชิก 1. ................................................................................................................................ 
  2. ................................................................................................................................. 
  3. ................................................................................................................................. 
 

ข้อที ่ รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อคิดเห็น 
3 2 1 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 

การก าหนดเป้าหมาย 

การแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบ 

การปฏิบัติตามหน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย 

การประเมินและปรับปรุงงาน 
การใช้เหตุผลในการศึกษาวิเคราะห์ 
การสร้างความสัมพันธ์ภายในกลุม่ 

    

รวม     

 
     

  ผู้ประเมิน    

...................................................................... 
       วันท่ี............... เดือน................................ พ.ศ. ............ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
รหสัวชิา 2204-2006 ช่ือวชิา พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  สอนคร้ังท่ี 9-10 
หน่วยท่ี 5 ช่ือหน่วย  การจดัเตรียมเคร่ืองมือในการพฒันาโปรแกรม  เวลา  8 ชัว่โมง 
 

กรอบการจัดการเรียนรู้บูรณาการ หน่วยที่5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทางสายกลาง >>พอเพยีง 
สมดุล/พร้อมรับต่อการเปล่ียนแปลง/ย ัง่ยนื 

เศรษฐกิจ สังคม ส่ิงแวดลอ้ม วฒันธรรม 
4 1  2 3 

มีเหตุมีผล พอประมาณ มีภูมิคุ้มกนั 

1. นกัเรียนสามารถเห็นถึง
ความส าคญัของการใช้
คอมพิวเตอร์ในงานธุรกิจ 
 

 
 

2. นกัเรียนใชเ้วลาปฏิบติั
กิจกรรมไดอ้ยา่งเหมาะสม 
3. รู้จกัใชว้สัดุอุปกรณ์ในการ
เรียนอยา่งประหยดัและ
คุม้ค่า 
 

4.รู้จกัเลือกใชเ้คร่ืองมือและ
เทคโนโลยไีดอ้ยา่งเหมาะสม 
 
 
 

 

การจดัเตรียม
เคร่ืองมอืในการ
พฒันาโปรแกรม ความรู้ คุณธรรม 

- การจดัเตรียมเคร่ืองมือในการพฒันา
โปรแกรม 
- การติดตั้งโปรแกรม TurboC 

- การติดตั้งโปรแกรม DOSBox 
- การใชง้านโปรแกรม TurboC 

- การติดตั้งและใชง้านโปรแกรม 
EditPlusในการพฒันาโปรแกรม 

- มีความตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 
- มีความรับผิดชอบในหนา้ท่ี 
ของตนเอง 
- มีความนอบนอ้มถ่อมตน 
สมัมาคารวะต่อผูส้อน 
- มีกิริยาวาจาสุภาพเรียบร้อย 

 
 
 



 

แผนการจัดการเรียนรู้แบบเน้นสมรรถนะ 
 

 วชิา  พืน้ฐานการเขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ หน่วยที ่5 

รหัส 2204-2006 สอนคร้ังที ่9-10 

ช่ือหน่วย  การจัดเตรียมเคร่ืองมือในการพฒันาโปรแกรม จ านวน  8 ช่ัวโมง 

33. สาระส าคัญ 
1. การติดตั้งโปรแกรม Turbo C/C++V3.0 
2. การติดตั้งโปรแกรมDOSBox 0.74 
3. การใชง้านโปรแกรม Turbo C/C++V3.0 ผา่นโปรแกรมDOSBox 0.74 
4. การติดตั้งและใชง้านโปรแกรม EditPlusร่วมกบั Turbo C/C++V3.0 

34. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จุดประสงค์ทัว่ไป 
1) มีความรู้และทกัษะในการจดัเตรียมเคร่ืองมือในการพฒันาโปรแกรม 
2) มีความรู้และทกัษะในการติดตั้งโปรแกรม 
3) มีความรู้และทกัษะในการตั้งค่าและใชเ้คร่ืองมือในการพฒันาโปรแกรม 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม/บูรณาการเศรษฐกจิพอเพยีง 
1) พุทธิพสัิย 

1. บอกหนา้ท่ีของค าสั่งในรายการเมนูในโปรแกรม Turbo C/C++ V3.0  ได ้
2) ทกัษะพสัิย 

1. ติดตั้งและเรียกใชง้านโปรแกรม Turbo C/C++ V3.0 ได ้
2. ติดตั้งโปรแกรม DOSBox0.74 เพื่อใชง้านโปรแกรม Turbo C/C++ ได ้
3. ป้อนโปรแกรมและทดสอบโปรแกรมท่ีท างานในโหมดเท็กซ์ได ้
4. ป้อนโปรแกรมและทดสอบโปรแกรมท่ีท างานในโหมดกราฟิกได ้
5. แกปั้ญหาขอ้ผดิพลาดท่ีเกิดข้ึนในการป้อนโปรแกรมได ้
6. ติดตั้งและเรียกใชง้านโปรแกรม EditPlusได ้
7. สร้างปุ่มค าสั่งคอมไพลแ์ละปุ่มรันใน EditPlusร่วมกบัโปรแกรม Turbo C/C++ V3.0 ได ้ 
8. สร้างไฟลแ์ม่แบบ (Template) ใชใ้นโปรแกรม EditPlusได ้

3)  จิตพสัิย 
1. เตรียมความพร้อมดา้นการใชง้านคอมพิวเตอร์ไดต้ามความตอ้งการ 
2. จดัสรรเวลาในการฝึกปฏิบติัการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 



 

35. สมรรถนะประจ าหน่วย 
 จดัเตรียมเคร่ืองมือส าหรับการพฒันาโปรแกรม 
 

36. สาระการเรียนรู้ 
การติดตั้งโปรแกรม Turbo C/C++ V3.0 

 เคร่ืองมือในการพฒันาโปรแกรม ท่ีนิยมใชก้นัมีอยูห่ลายโปรแกรมดว้ยกนั โดยเคร่ืองมือนั้นตอ้งมี
คุณสมบติัเป็น IDE : Integrated Development Environment ซ่ึงประกอบดว้ย Editor, Debugger, Compiler, 
Run หรือมีองค์ประกอบอ่ืน ๆ ท่ีจะช่วยอ านวยความสะดวกเพื่อใช้ในการพฒันาโปรแกรมได้ง่ายข้ึน
โปรแกรมท่ีใชใ้นการพฒันาภาษาซี ไดแ้ก่ MS Visual Studio, Eclipse, DevC++, CodeBlocks, Turbo 
C/C++ เป็นตน้ในช่วงแรกของการเร่ิมตน้การฝึกเป็นโปรแกรมเมอร์มือใหม่ ขอแนะน าโปรแกรม Turbo 
C/C++ V3.0 ใชง้านก่อน เพราะโปรแกรมแบบเดิม ๆ น้ีจะท าให้ผูพ้ฒันาโปรแกรมไดฝึ้กหดัทกัษะไดอ้ยา่ง
เต็มท่ี อย่างไรก็ดีการท่ีจะน าโปรแกรมรุ่นเก่ามาใช้กบัเทคโนโลยีใหม่ ๆ จ าเป็นตอ้งมีโปรแกรมจดัการ
ระบบหน่วยความจ า โปรแกรม DOSBoxเป็นโปรแกรมหน่ึงท่ีน ามาใชง้าน เพื่อให้โปรแกรมรุ่นเก่าสามารถ
ท างานในระบบปฏิบติัการรุ่นใหม่ เช่น Windows 7, Windows 8 ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ซ่ึงขั้นตอนปฏิบติั
ดงัน้ี 

1) จดัเตรียมโปรแกรมส าหรับติดตั้ง ซ่ึงอาจจะดาวน์โหลดโปรแกรมจากอินเทอร์เน็ตหรือไดจ้าก
แผน่ซีดี ซ่ึงผูส้อนส่วนใหญ่มีใหแ้ลว้ถา้ดาวน์โหลดจะไดไ้ฟล ์tc3.zip เป็นไฟลท่ี์ถูกบีบอดัมา 

2) ใหท้ าการแตกไฟล ์TC3.ZIP ไปไวท่ี้ C:\TC3 (หรือตั้งช่ือโฟลเดอร์อยา่งอ่ืนก็ได)้ 
3) รันโปรแกรม INSTALL.EXE  จะปรากฏหน้าต่างส าหรับติดตั้งโปรแกรม เลือก Start 

Installation แลว้กดปุ่ม Enter ก็จะเร่ิมติดตั้งโปรแกรมจนแลว้เสร็จ 
4) จากนั้นใหต้รวจสอบไฟลท่ี์ติดตั้งในไดร์ฟ C:\TC วา่สมบูรณ์หรือไม่ 
5) ทดสอบเรียกใชง้านโปรแกรม TC.EXE ในโฟลเ์ดอร์C:\TC\BIN  
การเรียกใช้โปรแกรมเทอร์โบซี 
ถา้หากรันโปรแกรมเทอร์โบซีในวนิโดวส์ XP ก็สามารถเรียกใชง้านไดเ้ลย  
การเรียกใช้โปรแกรมเทอร์โบซีผ่านโปรแกรม DOSBox 
แต่ถา้ใชง้านบนระบบปฏิบติัการวนิโดวส์ 7 หรือสูงกวา่น้ี จ  าเป็นจะตอ้งเรียกผา่นโปรแกรม  
DOSBoxดงันั้นจึงตอ้งติดตั้งและก าหนดค่าต่าง ๆ ในโปรแกรม DOSBoxก่อน สามารถท าได ้
ดงัน้ี 
1) ดาวน์โหลดโปรแกรม DOSBoxจากอินเทอร์เน็ต 
2) ติดตั้งโปรแกรม DOSBox 
3) สร้างโฟลเ์ดอร์DOS ในไดรวC์: และส าเนาโปรแกรมเทอร์โบซีทั้งหมดมาไว ้
ในโฟลเ์ดอร์DOS 



 

4) เปิดไฟล ์DOSBox Option มาแกไ้ขเพื่อก าหนดค่าใหเ้รียกใชง้านโปรแกรมเทอร์โบซีผา่น 
โปรแกรม DOSBoxโดยพิมพค์  าสั่ง 4 บรรทดั ดงัต่อไปน้ีต่อทา้ยสุดของไฟล ์Option 
MOUNT C C:\DOS 
C: 
CD\TC\BIN 
TC 
5) บนัทึกและปิดไฟล ์Option  
จากนั้นก็จะสามารถเรียกใชง้านโปรแกรมเทอร์โบซี ผา่น DOSBoxไดแ้ลว้ 
การใช้งานโปรแกรมเทอร์โบซี 

1. ท างานในโหมดเทก็ซ์ 
2. ท างานในโหมดกราฟิก 
การติดตั้งและใช้งานโปรแกรม EditPlusร่วมกบั Tubo C/C++ V3.0 
1) ดาวน์โหลดโปรแกรม EditPlusท่ีเวบ็ไซต ์http://www.editplus.com/download.html 
2) ติดตั้งโปรแกรม Editplusโดยรันโปรแกรม epp370.exe ท่ีดาวน์โหลดมา  
3) รันโปรแกรม Editplusท่ีไดติ้ดตั้งแลว้ 
การสร้างปุ่มค าส่ังคอมไพล์ และปุ่มรัน 
1) เปิดแถบเคร่ืองมือ User Toolbar 
2) เปิดหนา้ต่าง Preferences 
3) ก าหนดช่ือกลุ่มโปรแกรม ในท่ีน้ี คือ C/C++ 
4) สร้างรายการค าสั่ง C Compile 
5) สร้างรายการค าสั่ง C Run 

สรุปการก าหนดค่าส าหรับสร้างปุ่มค าสั่งในโปรแกรม EditPlus 

หวัขอ้ท่ีตอ้งก าหนด ปุ่ม C Compile ปุ่ม C Run 

Menu text: C Compile C Run 

Command: C:\TC\BIN\TCC.EXE $(FileNameNoExt) 

Argument: $(FileName)  

Initial directory: $(FileDir) $(FileDir) 

Action Capture Output None 

 
6) สร้างไฟลโ์ปรแกรมภาษาซี โดยเลือกค าสั่งท่ีเมนู File แลว้เลือกค าสั่ง New และเลือก C/C++ 
7) บนัทึกไฟลล์งในโฟลเ์ดอร์C:\TC\BIN เช่น Test1.Cpp 

http://www.editplus.com/download.html


 

8) คลิกปุ่ม C Compile (หรือกดคีย ์Ctrl+1) 
9) หากมีขอ้ผดิพลาดใหแ้กไ้ข และคอมไพลใ์หม่ จนกวา่จะไม่เกิดขอ้ผิดพลาด 
10) คลิกปุ่ม C Run (หรือกดคีย ์Ctrl+2) เพื่อดูผลการรันโปรแกรม 
การสร้างไฟล์แม่แบบ 
เม่ือไดไ้ฟลท่ี์สามารถรันไดแ้ลว้ ตอ้งการน ามาเป็นไฟลแ์ม่แบบสามารถท าได ้ดงัน้ี 
1) บนัทึกไฟลช่ื์อ template.cpp 
2) เปิดหนา้ต่าง Preferences แลว้ก าหนดขั้นตอน ดงัน้ี 

 ในช่อง Categories คลิกเลือก Templates 
 ในช่อง Template เลือกรายการ C/C++ 
 ท าการก าหนด File name โดยเลือกไฟล ์template.cpp ท่ีไดบ้นัทึกไว ้
 แลว้คลิกปุ่ม OK  

3) ทดลองสร้างไฟลโ์ปรแกรมภาษาซีใหม่ ก็จะไดเ้หมือนไฟลแ์ม่แบบ 
 
37. กจิกรรมการเรียนรู้ 

ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 
1)  ตั้งประเด็นค าถามเพื่อให้ผูเ้รียนแสดงความคิดเห็น “ในการพฒันาโปรแกรมภาษาซี ควรจะ

เลือกใชโ้ปรแกรมอะไร ?” 
2)  ผูส้อนแจง้จุดประสงคก์ารเรียนของหน่วยท่ี 5 
3)  ทดสอบก่อนเรียนเร่ือง การจดัเตรียมเคร่ืองมือในการพฒันาโปรแกรม 
ขั้นสอน 

7) ครูใหค้  าแนะน าการเลือกโปรแกรมส าหรับติดตั้ง สาธิตการดาวน์โหลดโปรแกรม การติดตั้ง
โปรแกรม การตั้งค่าเพื่อเรียกใชง้านโปรแกรม 

8) ครูคอยแนะน าขอ้ควรระวงัในการปฏิบติังาน ขอ้สังเกตและการแกปั้ญหาเม่ือเกิดขอ้ผิดพลาด 
9) ใหผู้เ้รียนฝึกปฏิบติัการจดัเตรียมเคร่ืองมือในการพฒันาโปรแกรม เร่ิมตั้งแต่ การดาวน์โหลด 

การติดตั้ง (Setup) การตั้งค่า (Configuration) การเรียกใชโ้ปรแกรม การเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย
การแกปั้ญหาเม่ือเกิดขอ้ผดิพลาด 

10) ใหน้กัเรียนฝึกปฏิบติัการป้อนและแกไ้ขโปรแกรม โดยสืบคน้ขอ้มูลโปรแกรมตวัอยา่งจาก
อินเทอร์เน็ต จากเวบ็ไซตต่์าง ๆ เช่น  
http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples 

11) ใหผู้เ้รียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม  แลว้แจกใบมอบงานท่ี 5ท ากิจกรรมตามค าแนะน าใน 
12) ใบมอบหมายงาน โดยผูส้อนคอยอธิบายเสริม 

http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples


 

13) เม่ือเสร็จกิจกรรมตามใบมอบหมายงานผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนถามปัญหา  และขอ้สงสัยจาก
เน้ือหา โดยครูเป็นผูต้อบปัญหาท่ีเกิดข้ึนระหวา่งการเรียนการสอน 

ข้ันสรุปและประเมินผล 
1)  ผูส้อนใหผู้เ้รียนสรุปสาระส าคญัจากตวัอยา่งในหน่วยเรียนท่ี 5 
2)  ผูส้อนแจกแบบทดสอบหลงัเรียน 
3)  ผูส้อนตรวจพร้อมเฉลยแบบทดสอบและบนัทึกผลคะแนน 
4)  ผูส้อนแจกใบมอบหมายงาน 

38. ส่ือการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
เอกสารประกอบการสอน  

1)  วชิาพื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
2)  ใบมอบหมายงาน เร่ือง “การติดตั้งและใชง้านโปรแกรม Turbo C/C++ V3.0” 

3)  ใบมอบหมายงาน เร่ือง “การติดตั้งและใชง้านโปรแกรม EditPlus 3.0”  
4)  แบบประเมินผล 
ส่ืออนิเทอร์เน็ตค้นคว้าจากเว็บไซต์  ดังนี้ 

1) http://www.editplus.com 
2) http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples 
3) http://www.bcoms.net/temp/it.asp 

 

39. การบูรณาการเช่ือมโยง 
สาระการเรียนรู้ 
- บูรณาการกบัวชิาการใชโ้ปรแกรมตารางงาน ในการทดสอบนิพจน์ 
- บูรณาการกบัวชิาคณิตศาสตร์ การเขียนสูตรค านวณและวิธีการค านวณ 
- บูรณาการกบัวชิาภาษาองักฤษ เก่ียวกบัศพัทเ์ทคนิค และค าศพัทต่์าง ๆ ในหน่วยเรียน 

การบูรณาการคุณลกัษณะ 3 D 
1)   ดา้นประชาธิปไตย 

1.  มีการแบ่งกลุ่มกนัท างานอยา่งเหมาะสม 
2.  การอภิปรายซกัถาม 

2)   ดา้นคุณธรรม จริยธรรม ความเป็นไทย 
1.  ปฏิบติังานทนัตามก าหนด 
2.  ส่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายตรงตามนดั 
3.  ใหค้วามร่วมมือช่วยเหลือ 
4.  มีความนอบนอ้มถ่อมตนสัมมาคารวะต่อผูส้อน 

http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples


 

5.  มีกิริยาวาจาสุภาพเรียบร้อย 
3)   ดา้นภูมิคุม้กนัภยัจากยาเสพติด 

1.  เนน้ย  ้าการใชเ้วลาวา่งใหเ้ป็นประโยชน์ 
2.  เนน้ย  ้าการเอาใจใส่ต่อการเรียน 

7.3 การบูรณาการกบัปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพยีง 
1)  หลกัความพอประมาณ 

 1.  รู้จกัใชว้สัดุอุปกรณ์อยา่งประหยดั 
2.  รู้จกัจดัสรรเวลาเรียนของตนไดอ้ยา่งเหมาะสม 

2)  หลกัความมีเหตุผล 
1.  เห็นคุณค่าของการใชค้อมพิวเตอร์และเลือกใชเ้ทคโนโลยไีดอ้ยา่งเหมาะสม 
2.  กลา้แสดงออกอยา่งมีเหตุผล 
3.  ใชห้ลกัเหตุและผลในการตดัสินใจ 

3)  หลกัความมีภูมิคุม้กนั 
1.  มีการเตรียมความพร้อมในการเรียน 
2.  รู้จกัควบคุมอารมณ์อยา่งมีสติ 

กจิกรรม 
1)  การแลกเปล่ียนความคิด 
2)  การท างานเป็นกลุ่ม 
3)  การน าเสนอผลงานหนา้ชั้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
40. บันทกึหลงัการสอน 



 

ปัญหาทีพ่บ 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
………………………………………………………………………………………………….. 

แนวทางการแก้ปัญหา 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
………………………………………………………………………………………………….. 

ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
………………………………………………………………………………………………….. 

 

41. ความคิดเห็นของผู้บริหาร 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
………………………………………………………………………………………………….. 
 

 
 
 
 
 
 

 

แบบประเมนิคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 



 

 ช่ือผูป้ระเมิน/กลุ่มประเมิน......................................................................................................................................... 
 ช่ือกลุ่มรับการประเมิน............................................................................................................................................... 
 ประเมินผลคร้ังท่ี........................วนัท่ี.....................เดือน...................................... พ.ศ. ............................................ 

ท่ี คุณลกัษณะ / พฤติกรรมบ่งช้ี 

ระดบัพฤติกรรม 

คะแนนท่ีได ้ใชไ้ด ้

(1 คะแนน) 
ควรปรับปรุง 

(0 คะแนน) 
1. ความมีมนุษยสมัพนัธ์ 

- แสดงกิริยาท่าทางสุภาพต่อผูอ่ื้น 

- ใหค้วามร่วมมือกบัผูอ่ื้น 

   

2. ความมีวนิยั 

- ปฏิบติัตามกฎระเบียบ ขอ้บงัคบัและ
ขอ้ตกลงต่าง ๆ ของวทิยาลยั ไดแ้ก่การแต่งกาย
ถูกตอ้งตามระเบียบและขอ้บงัคบั ตรงต่อเวลา 

   

3. ความรับผิดชอบ 

- มีการเตรียมความพร้อมในการเรียนและ 

การปฏิบติังาน 

- ปฏิบติังานดว้ยความตั้งใจ 

- มีความเพียรพยายามในการเรียนและ 

การปฏิบติังาน 

   

4. ความเช่ือมัน่ในตนเอง 

- กลา้แสดงความคิดเห็นดว้ยความระมดัระวงั 

   

5. ความปลอดภยั 

- ปฏิบติังาน ท ากิจกรรมดว้ยความระมดัระวงั 

   

6. ความสนใจใฝ่รู้ 

- ซกัถามปัญหาน่าสงสยั 

   

7. ความรักสามคัคี 

- ร่วมมือในการท างาน 

   

8. ความกตญัญูกตเวที 

- มีสมัมาคารวะต่อครู-อาจารยอ์ยา่งสม ่าเสมอ 
ทั้งต่อหนา้และลบัหลงั 

   

9. พึ่งตนเอง 

- ท างาน ปฏิบติังานดว้ยตนเอง 

   

10. มีความอดทน อดกลั้น 

- ควบคุมอารมณ์/ความรู้สึกอยา่งมีสติ 

และเหตผุล 

   

 



 

แบบประเมินทกัษะกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 

 

จุดประสงคท่ี์......................ช่ือกลุ่ม................................................................................................... ชั้น......................... 
รายช่ือสมาชิก 1. ................................................................................................................................ 
  2. ................................................................................................................................. 
  3. ................................................................................................................................. 
 

ข้อที ่ รายการประเมนิ 
คะแนน 

ข้อคดิเห็น 
3 2 1 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 

การก าหนดเป้าหมาย 

การแบ่งหน้าทีรั่บผดิชอบ 

การปฏบิัตติามหน้าทีท่ีไ่ด้รับมอบหมาย 

การประเมนิและปรับปรุงงาน 
การใช้เหตุผลในการศึกษาวเิคราะห์ 

การสร้างความสัมพนัธ์ภายในกลุ่ม 

    

รวม     

 
     

  ผูป้ระเมิน    

...................................................................... 
       วนัท่ี............... เดือน................................ พ.ศ. ............ 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
รหัสวิชา 2204-2006 ชื่อวิชา พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  สอนครั้งที่ 11-12 
หน่วยที่ 6 ชื่อหน่วย  โครงสร้างและไวยากรณ์ภาษาซี   เวลา  8 ชั่วโมง 
 

กรอบการจัดการเรียนรู้บูรณาการ หน่วยที่6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทางสายกลาง >>พอเพียง 
สมดุล/พร้อมรับต่อการเปลี่ยนแปลง/ยั่งยืน 

เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม 
4 1  2 3 

 

มเีหตุมผีล พอประมาณ มภูีมคุ้ิมกนั 

1. ผูเ้รียนสามารถเห็นถึง
ความส าคญัของการใช้
คอมพิวเตอร์ในงานธุรกิจ 
 

 

2. ผูเ้รียนใชเ้วลาปฏิบติั
กิจกรรมไดอ้ยา่งเหมาะสม 
3. รู้จกัใชว้สัดุอุปกรณ์ในการ
เรียนอยา่งประหยดัและคุม้ค่า 
 

4.รู้จกัเลือกใชเ้คร่ืองมือ
และเทคโนโลยไีดอ้ยา่ง
เหมาะสม 
 
 

โครงสร้างและ
ไวยากรณ์
ภาษาซี 

ความรู้ คุณธรรม 

- โครงสร้างและไวยากรณ์ภาษาซี 

- ประโยคค าสัง่ในภาษาซี 

- ขอ้มูล 

- ตวัด าเนินการในภาษาซี 
- การเขียนนิพจน์ 
- ฟังกช์นัมาตรฐานในภาษาซี 

- ตวัอยา่งโปรแกรม 
 

- มีความตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 

- มีความรับผิดชอบในหนา้ท่ี ของ
ตนเอง 

- มีความนอบนอ้มถ่อมตน สมัมา
คารวะต่อครูผูส้อน 
- มีกิริยา-วาจา สุภาพเรียบร้อย 

 
 



 

 
 

แผนการจัดการเรียนรู้แบบเน้นสมรรถนะ 
 

 

วิชา  พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 6 
รหัส 2204-2006 สอนครั้งที่ 11-12 
ชื่อหน่วย  โครงสร้างและไวยากรณ์ภาษาซี จ านวน  8 ชั่วโมง 

42. สาระส าคัญ 
1. โครงสร้างโปรแกรมภาษาซี 
2. ประโยคค าสั่งในภาษาซี 
3. ข้อมูลค่าคงที่และตัวแปร 
4. ตัวด าเนินการและนิพจน์ 
5. ฟังก์ชันพ้ืนฐาน 

43. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จุดประสงค์ทั่วไป 
43.1.1. มีความเข้าใจโครงสร้างโปรแกรมภาษาซี 
43.1.2. มีความรู้และทักษะในการใช้งานประโยคค าสั่งในภาษาซี 
43.1.3. มีความรู้และทักษะในการใช้งานฟังก์ชันมาตรฐานของภาษาซี 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
1) พุทธิพิสัย 

1. อธิบายส่วนประกอบของโครงสร้างภาษาซีได้ 
2. จ าแนกค าสั่งในภาษาซีได้ 
3. บอกลักษณะการเข้าถึงข้อมูลได้ 
4. ประกาศค่าคงท่ีในโปรแกรมในภาษาซีได้ 
5. จ าแนกลักษณะข้อมูลพื้นฐานได้ 
6. ประกาศตัวแปรในโปรแกรมภาษาซีได้ 
7. จ าแนกชนิดของตัวแปรได้ 
8. บอกข้อก าหนดในการตั้งชื่อตัวแปรได้ 
9. บอกวิธีการเปลี่ยนประเภทตัวแปรได้ 
10. จ าแนกประเภทของตัวด าเนินการในภาษาซีได้ 
11. อธิบายการใช้ฟังก์ชันพ้ืนฐานในภาษาซีได้ 
12. เขียนโปรแกรมภาษาซีรับข้อมูลและแสดงผลข้อมูลได้ 

 
2) ทักษะพิสัย 

1. เขียนนิพจน์ภาษาซีได้ 
2. เขียนโปรแกรมใช้งานฟังก์ชันพื้นฐานได้ 

3)  จิตพิสัย 



 

1. เตรียมความพร้อมด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ไดต้ามความต้องการ 
2. จัดสรรเวลาในการฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้อย่างเหมาะสม 

 

44. สมรรถนะประจ าหน่วย 
 แสดงความรู้โครงสร้างและไวยากรณ์ภาษา 
 

45. สาระการเรียนรู้ 
โครงสร้างโปรแกรมภาษาซี 

 โปรแกรมท่ีเขียนด้วยภาษาซี มีลักษณะโครงสร้างแบ่งออกเป็นส่วน ๆ ดังนี้ 
1. ส่วนค าสั่งพรี-โพรเซสเซอร์ (Pre-processor Command) 
2. ส่วนประกาศ (Global Declarations) 
3. ส่วนฟังก์ชันหลัก (Main Function) 
4. ส่วนก าหนดฟังก์ชันที่สร้างขึ้น (User Defined Functions) 

ส่วนหัว (Header) 
เป็นส่วนที่อยู่ส่วนแรกของโปรแกรม อยู่ก่อนฟังก์ชันหลัก (Main Function) ในส่วนยังมี

องค์ประกอบที่ส าคัญ ได้แก่ ส่วนค าสั่งพรี-โพรเซสเซอร์ส่วนประกาศตัวแปรแบบโกลบอลและประกาศฟังก์ชัน
ที่สร้างขึ้นใช้เอง 

1) ส่วนค าสั่งพรี-โพรเซสเซอร์ (Pre-processor  Command) 
อยู่ในส่วนหัว (Header) ของโปรแกรม เป็นส่วนเตรียมการส าหรับน าไฟล์ที่เกี่ยวข้องมา

ใช้ในโปรแกรมและก าหนดค่าต่างๆตัวแปลภาษา (Compiler) จะท าตามค าสั่งในส่วนนี้ก่อนจะท าการแปล
โปรแกรมระบุโดยเริ่มด้วยเครื่องหมาย # (Pound Sign) หรือเครื่องหมายชาร์ปแล้วตามด้วยประโยคค าสั่งพรี
โพรเซสเซอร์โดยปกติแล้วทุกโปรแกรมจะต้องมีค าสั่งในส่วนนี้เสมอ 

2) ส่วนประกาศ (Global Declarations) 
อยู่ในส่วนหัว (Header) ของโปรแกรมท่ีอยู่ถัดจากส่วนค าสั่งพรี-โพรเซสเซอร์  เป็นส่วน

ที่ใช้ในการประกาศตัวแปรแบบโกลบอล (Global Variable) หรือ ประกาศฟังก์ชันขึ้นใช้เองในโปรแกรม 
User-Defined Function 

 Global Variable Declaration  
 User-Defined Function Declaration  

การประกาศตัวแปรแบบโกลบอล และฟังก์ชันที่เขียนขึ้นใช้เองนั้น เป็นการนิยามตัวแปรและฟังก์ชัน ให้ตัว
คอมไพเลอร์ได้รู้จัก เมื่อนิยามแล้วจะท าให้ทุกฟังก์ชันสามารถเข้าถึงหรือเรียกใช้ตัวแปรและฟังก์ชันเหล่านั้นได้ 
เพราะทุกฟังก์ชันได้รู้จักจากการนิยามในครั้งนี้แล้วตัวแปรโกลบอลจึงเปรียบเสมือนตัวแปรสาธารณะ คือทุก
คนรู้จักและสามารถเข้าถึงได้ 

ส่วนฟังก์ชันหลัก (Main Function) 
เป็นส่วนที่ก าหนดการท างานหลัก เมื่อสั่งรันโปรแกรมจะท างานในส่วนนี้ทันที  รูปแบบการ

เขียนโปรแกรม สามารถเขียนได้ 2 รูปแบบ คือ 
1. รูปแบบของโปรแกรมหลัก 

รูปแบบแรกนี้จะไม่มีการส่งค่ากลับ จึงไม่ต้องมีค าสั่ง return ในส่วนของโปรแกรม 
2. รูปแบบของฟังก์ชันหลัก 

เป็นรูปแบบที่ใช้ทั่วไปในการเขียนโปรแกรมภาษาซี ที่มีลักษณะเป็นการเขียนแบบฟังก์ชัน 



 

จึงต้องมีค าสั่ง return อยู่ในโปรแกรม เพ่ือส่งค่ากลับเสมอ โดยฟังก์ชันหลักได้ก าหนดการส่งค่ากลับเป็นเลข
จ านวนเต็มชนิดintซึ่งอาจไม่ต้องระบุ intไว้หน้า  main() ก็ได้เพราะถูกก าหนดไว้เป็นชนิดที่ก าหนดโดยปริยาย 
(Default)  ซึ่งนิยมเขียนการส่งค่ากลับในแบบการท างานปกติ โดยการ return ค่า0 กลับ ส่วนการส่งค่ากลับ
เป็นค่าอ่ืนนั้นมักจะใช้ในกรณีที่ไม่ปกติ เช่น การเขียนโปรแกรมในการอ่านแฟ้มข้อมูล ถ้าหากท าการอ่าน
แฟ้มข้อมูลไม่ได้ให้ส่งค่ากลับเป็น 1  เป็นต้น 
 การเขียนประโยคค าสั่ง (Statements) จะเขียนอยู่ภายในขอบเขตคือเขียนอยู่ระหว่างเครื่องหมาย  
{ และ เครื่องหมาย } ของโปรแกรมหรือฟังก์ชันหลัก ในการป้อนโปรแกรมจะต้องเริ่มต้นตามรูปแบบ
โครงสร้างข้างต้นก่อนเสมอ โดยภายในโดยระหว่างเครื่องหมาย { } ยังไม่ต้องพิมพ์ค าสั่งใด ๆ เมื่อบันทึกไฟล์
สามารถคอมไพล์โปรแกรม โดยไม่มีค าเตือนหรือไม่เกิดข้อผิดพลาดใด ๆ แต่ถ้าหากขาดองค์ประกอบใด ๆ เช่น 
ไม่ใส่วงเล็บ หรือพิมพ์ค าสั่งเป็นตัวอักษรใหญ่ การไม่เว้นวรรคระหว่างค าสั่ง หรือผิดพลาดไปจากข้อก าหนด 
ไม่ว่าจะเป็นแค่ส่วนเดียวการคอมไพล์จะแจ้งข้อผิดพลาดขึ้นมาทันที 

ส่วนก าหนดฟังก์ชันที่สร้างข้ึน (User Defined Functions) 
ส่วนนี้จะตรงกับส่วนที่ได้ประกาศไว้ในส่วนหัว ในภาษาซีสามารถเขียนฟังก์ชัน ได้ 4 รูปแบบ ดังนี้ 

1) แบบไม่มีการรับค่าและส่งค่ากลับ 
voidfunction_name( ) {  

local variable declaration;  
   statements;  
}  
2) แบบมีการรับค่าแต่ไม่มีการส่งค่ากลับ 
voidfunction_name( parameter ) {  

local variable declaration;  
statements;  

}  
3) แบบไม่มีการรับค่าแต่มีการส่งค่ากลับ 
return_typefunction_name( ) {  
   local variable declaration;  
   statements;  
   var = ... ;  
   returnvar;  
}  
4) แบบมีการรับค่าและส่งค่ากลับ 
return_typefunction_name( parameter ) {  
   local variable declaration;  
   statements;  
   var = ... ;  
   returnvar;  
}  

 



 

ประโยคค าสั่ง (Statements) ในภาษาซี 
ประโยคค าสั่งในภาษาซี มี 2 ลักษณะ คือเป็นค าสั่งและฟังก์ชันประโยคค าสั่งสามารถใช้ได้ทันที ส่วน

ฟังก์ชันจะต้องมีการน าไลบรารีไฟล์ที่ได้นิยามฟังก์ชันต่าง ๆ ไว้ โดยการ include ไฟล์เหล่านั้นไว้ในส่วนหัว
โปรแกรม ประโยคค าสั่ง (Statements) ทุกค าสั่งจะพิมพ์ด้วยอักษรตัวเล็กทั้งหมดและต้องจบค าสั่งทุกค าสั่ง
ด้วยเครื่องหมาย ; (Semi-colon)  เสมออาจมีข้อยกเว้น ที่ไม่ต้องใส่เครื่องหมาย ; (Semi-colon)  เช่น กรณี
ที่ค าสั่งนั้น มีขอบเขตค าสั่ง { } อาจไม่ต้องจบค าสั่งด้วยเครื่องหมาย ; ก็ได้ (จะใส่ ; หรือไม่ใส่ก็ได้) สังเกตว่าทุก
ฟังก์ชันจะตามด้วยวงเล็บ ( ) เสมอ ซึ่งแตกต่างจากค าสั่งที่ไม่มีวงเล็บค าสั่งในภาษาซี สามารถแบ่งเป็นกลุ่ ม
ค าสั่งต่าง ๆ ได้ดังนี้คือ 

ค าสั่งประกาศตัวแปร (Variables Declaration) 
ค าสั่งก าหนดค่า (Assignments)   
ค าสั่งเงื่อนไขและ ค าสั่งเลือกท า (Condition)  
ค าสั่งวนรอบการท างาน (Looping)  
ฟังก์ชันแสดงผล (Output)  
ฟังก์ชันรับข้อมูล (Input)  
ฟังก์ชันการค านวณ ตรวจสอบและแปลงข้อมูลต่าง ๆ  
ฟังก์ชันเกี่ยวกับสตริง (String functions) 
ฟังก์ชันเกี่ยวกับวันและเวลา และเกี่ยวกับเสียง 
ฟังก์ชันเกี่ยวกับการท างานในโหมดกราฟิก 
ฟังก์ชันด าเนินการเกี่ยวกับไฟล์ 

 

การเขียนหมายเหตุในโปรแกรมภาษาซี 
หมายเหตุในโปรแกรมเป็นส่วนที่ตัวแปลภาษาจะไม่น ามาประมวลผล  จึงมีไว้เพ่ือเขียนอธิบายส่วน

ต่าง ๆ แทรกไว้ภายในโปรแกรม เพ่ือการจัดท าเอกสารประกอบโปรแกรมนอกจากนี้ยังสามารถใช้เทคนิคการ
ท าหมายเหตุส าหรับก าหนดพ้ืนที่ที่ไม่ต้องการให้ประมวลผล ในการตรวจสอบโปรแกรมเป็นส่วน ๆ โดยไม่ต้อง
ลบและพิมพ์โปรแกรมใหม่ การท าหมายเหตุมี 2 รูปแบบ คือ 

1. รูปแบบการเขียนหมายเหตุ บรรทัดเดียว (Single-Line Comment) 
โดยพิมพ์เครื่อง Double slash // หน้าข้อความที่ท าเป็นหมายเหตุ 
รูปแบบ 
//  ค าอธิบาย หรือ หมายเหตุ เขียนไว้ในบรรทัดเดียว 

2. เป็นรูปแบบการเขียนหมายเหตุแบบหลายบรรทัด (Multi-Line Comment) 
โดยขึ้นต้นด้วยเครื่องหมาย /*  และสิ้นสุดด้วยเครื่องหมาย  */ 
รูปแบบ 
/* 
     ค าอธิบาย หรือหมายเหตุต่าง ๆ สามารถเขียนได้หลาย ๆ บรรทัด 
*/ 

 
ข้อมูล (Data)  

หมายถึงสิ่งที่เกี่ยวกับปัญหา หรือสิ่งที่น ามาใช้ในการเขียนโปรแกรมเมื่อน าข้อมูลเข้าสู่คอมพิวเตอร์
ข้อมูลจะถูกเก็บไว้ในส่วนของหน่วยความจ าหลักในพ้ืนที่ที่ได้จองไว้ส าหรับเก็บข้อมูลโดยมีการก าหนดชื่อใน



 

การเข้าถึงข้อมูลนั้นซึ่งชื่อที่ใช้ส าหรับอ้างอิงถึงข้อมูลมี 2 ลักษณะคือเป็นค่าคงที่และตัวแปร 
 

ค่าคงท่ี (Constant)  
ท าหน้าที่ส าหรับเก็บพักข้อมูลตามแต่ละชนิดที่ได้ประกาศไว้แต่เป็นค่าที่ไม่สามารถ

เปลี่ยนแปลงได้อีก จุดประสงค์เพ่ือที่จะน าชื่อค่าคงที่ไปใช้ในโปรแกรมในภาษาซีควรก าหนดชื่อค่าคงที่ด้วย
ตัวพิมพ์ใหญ่ เพ่ือให้แตกต่างจากตัวแปรการก าหนดค่าคงที่ ในภาษาซีสามารถท าได้ 2 รูปแบบ คือ 

 รูปแบบท่ี 1 เป็นการก าหนด Macro 
 รูปแบบท่ี 2 เป็นการประกาศค่าคงท่ี 

ข้อมูลพื้นฐาน (Primitive Data Type)   

Literals คือค าที่ใช้แสดงค่าคงที่ในภาษาซีสามารถแบ่งเป็น 4 ประเภทดังนี้ 

 Integer literal  
 Floating-point literal  
 Character literal  
 String literal  

 
ตัวแปร (Variable)  

 ตัวแปรท าหน้าที่ส าหรับเก็บพักข้อมูลตามแต่ละชนิดที่ได้ประกาศไว้สามารถเปลี่ยนแปลงค่า
ได้ตลอดเวลาดังนั้นตัวแปรจึงหมายถึง ชื่อที่ใช้ในการอ้างอิงพ้ืนที่ในหน่วยความจ าหลักที่จองไว้เพ่ือเก็บข้อมูล 
การจองหน่วยความจ าท าได้โดยการประกาศตัวแปรซึ่งสามารถอ้างอิงถึงข้อมูลได้โดยไม่ต้องรู้ต าแหน่งที่เก็บ
จริงของข้อมูลซึ่งการจองหน่วยความจ าส าหรับตัวแปรแต่ละตัวจ าเป็นจะต้องมีการประกาศตัวแปรก่อน 

ชนิดของตัวแปรก็จะมีตามลักษณะของข้อมูลพ้ืนฐาน คือ 
 ตัวแปรชนิดตัวเลขจ านวนเต็ม 
 ตัวแปรเป็นชนิดตัวเลขทศนิยม 
 ตัวแปรตัวอักขระ 
 ตัวแปรข้อความ 

ประเภทของตัวแปร 
o ตัวแปรประเภทพื้นฐาน (Scalar) เป็นตัวแปรที่ใช้ในการแทนค่าข้อมูลได้เพียงค่าเดียว 
o ตัวแปรประเภทตัวแปรชุดหรืออาร์เรย์ (Array) เป็นตัวแปรที่สามารถเก็บข้อมูลไว้ได้หลายค่าโดย

ใช้ชื่อตัวแปรเดียวกันโดยมีตัวชี้ (Index) เป็นตัวระบุต าแหน่งที่เก็บค่าข้อมูล(ซึ่งจะได้เรียนโดยละเอียดในหน่วย
เรียนที ่8) 

ช่วงของข้อมูล (Range)  
สรุปช่วงของข้อมูลแต่ละชนิดในภาษาซี 

o เลขจ านวนเต็มแบบคิดเครื่องหมาย 
 char   -128 to +127 
 int  -32,768 to +32,767  
 short    -32,768 to +32,767  



 

 long    -2,147,483,648 to +2,147,483,647  
 

o เลขจ านวนเต็มแบบไม่คิดเครื่องหมาย คือมีเครื่องหมายเป็นบวก 
 unsigned char 0 to 255 
 unsigned int 0 to 65,535  
 unsigned short   0 to 65,535  
 unsigned long   0 to 4,294,967,295  

o เลขจ านวนทศนิยม 
 float    -3.4e-38 to +3.4e+38  
 double    -1,7e-308 to +1.7e+308  
 long double -3.4e-4932 to +1.1e+4932 

o เลขจ านวนชนิดอื่น  
 enum  0 to 65,535  
หลักการตั้งชื่อตัวแปร 
การก าหนดตัวแปรเพ่ือใช้งานในโปรแกรมภาษาซี  ชื่อของตัวแปรที่ตั้งขึ้นมานั้น จะต้อง

ถูกต้องตามกฎเกณฑ์ของภาษาซี ดังนี้ 
1. ประกอบด้วยอักษรภาษาอังกฤษ a ถึง z และตัวเลข 0 ถึง 9 แต่ตัวแรกต้องเป็นตัวอักษร A-Z 

หรือ a-z หรือขีดเส้นใต้ _  (Underscore)  เท่านั้น 
2. ห้ามเว้นวรรคสามารถใช้เครื่องหมาย _ และ $ ในการตั้งชื่อได้ 
3. ห้ามใช้ค าสงวน (Reserved Word) ในการตั้งชื่อ 
4. ในขอบเขตเดียวกันห้ามตั้งชื่อซ้ ากัน 
5. การพิมพ์ชื่อโดยใช้อักษรตัวใหญ่กับตัวเล็กถือว่าเป็นคนละตัวแปรกัน 
6. ควรตั้งชื่อให้สื่อความหมายหรือเป็นค านาม 
7. นิยมตั้งชื่อตัวแปรเป็นตัวเล็กถ้าเป็นค่าคงที่จะใช้ตัวพิมพ์ใหญ่ทั้งหมด 

ค าสงวน (Reserved Word)  

 ได้แก่ ค าสั่งต่าง ๆ ในภาษาซี 
auto  break  case char const 
continue  default do double  else 
enum extern float for  goto  
if int long  register return   
short signed sizeof static struct 
switch  typedef union unsigned  void 
volatile  while  
 

การเปลี่ยนประเภทของตัวแปร 
การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีการน าตัวแปรที่มีประเภทต่างกันมาด าเนินการร่วมกันก่อนที่

จะด าเนินการใดๆจะต้องเปลี่ยนประเภทของตัวแปรนั้นให้เป็นประเภทเดียวกันซึ่งวิธีการเปลี่ยนประเภทของ
ตัวแปรในภาษาซีท าได้ 2 วิธีคือ 



 

 
 

1. การเปลี่ยนประเภทของตัวแปรโดยอัตโนมัติ (Implicit type conversion)  
เป็นการแปลงชนิดข้อมูลที่ภาษาซีท าให้โดยอัตโนมัติตามความเหมาะสมการเปลี่ยนประเภทของตัว

แปรตามที่ก าหนด (Explicit type conversion)  
2. โดยวิธีที่เรียกว่าการ  Casting  
การ Casting ตัวแปรเป็นการแปลงชนิดของข้อมูลในตัวแปรต่างชนิดกันเช่นการ casting ระหว่าง

ตัวอักษรกับตัวเลข จะดูที่รหัส ASCII กล่าวคือ ตัวอักษร A แปลงไปเป็นตัวเลขจะได้ 65 หรือ ตัวเลข 65 
แปลงไปเป็นตัวอักษรจะได้ A  

รูปแบบ Type var1 = (Type) var2;  
ตัวด าเนินการ (Operator)  

หมายถึงตัวที่ท าหน้าที่เชื่อมโยงค่าหรือกระท ากับค่าต่าง ๆ กับข้อมูลและตัวแปรตามค าสั่ง เพ่ือให้ได้
ผลลัพธ์ตามต้องการแบ่งเป็น  6 ประเภท 

 ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 
 ตัวด าเนินการทางตรรกะ 
 ตัวด าเนินการเปรียบเทียบ 
 ตัวด าเนินการเพิ่มค่าและลดค่า 
 ตัวด าเนินการระดับบิต 
 ตัวด าเนินการก าหนดค่า 

ล าดับการท างานของตัวด าเนินการ 
1. ( )  
2. !, ++, --  
3. *, /, %  
4. +, -  
5. <, <=, >, >=  
6. ==, !=  
7. && 
8. ||  
9. *=, /=, %=, +=, -=  
ทิศทางการท างานจากซ้ายไปขวา 

ฟังก์ชันพื้นฐาน (Basic Function) 
ฟังก์ชันพื้นฐาน เป็นฟังก์ชันที่ระบบจัดเตรียมไว้ให้ใช้งาน เพ่ือช่วยให้เขียนโปรแกรมภาษาซีได้โดยไม่

ต้องเขียนฟังก์ชันขึ้นใช้เองทุกอย่าง ไฟล์ที่จัดเก็บฟังก์ชันพ้ืนฐาน จะเกี่ยวข้องกับฟังก์ชันส าหรับแสดงผลทาง
หน้าจอ การติดต่อกับหน่วยอินพุตและเอาต์ พุต พ้ืนฐาน ซึ่ งถูกนิยามไว้ ในไฟล์  conio.h(Console 
Input/Output) และ stdio.h (Standard Input/Output) ฟังก์ชันพื้นฐานที่ส าคัญ มีดังต่อไปนี้ 

 
 



 

 
 

Basic Function in C 

Mode Text 
1. clrscr(); - ล้างหน้าจอในโหมดเท็กซ์ 
2. clreol(); - ลบข้อความจากต าแหน่งเคอร์เซอร์ไปจนสุดบรรทัด 
3. delline(); - ลบบรรทัด 
4. gotoxy(); - ย้ายต าแหน่งเคอร์เซอร์ไปยังต าแหน่งที่ระบุ 
5. wherex(); - คืนค่าต าแหน่งคอลัมน์ที่เคอร์เซอร์ปรากฏ (1-80) 
6. wherey(); - คืนค่าต าแหน่งบรรทัดที่เคอร์เซอร์ปรากฏ (1-25) 
7. textcolor(); - ก าหนดสีตัวอักษร (0-15) 
8. textbackground(); - ก าหนดสีพื้น (0-7) 
9. textmode(); - เข้าสู่โหมดเท็กซ์ (C80) 
10. cprintf(); - แสดงผลข้อความหรือค่าตัวแปรตามสีที่ก าหนด 
11. printf(); - แสดงผลข้อความหรือค่าตัวแปร 
12. sprintf(); - แปลงข้อมูลตัวเลขให้เป็นข้อความ 
13. puts(); - แสดงผลข้อความ 
14. putch(); - แสดงผลอักขระ 
15. getch(); - รับค่าอักขระจากแป้นพิมพ์โดยจะไม่แสดงอักขระที่ป้อน 
16. getche(); - รับค่าอักขระจากแป้นพิมพ์โดยจะแสดงอักขระที่ป้อน 
17. gets(); - รับค่าข้อความจากแป้นพิมพ์มาเก็บไว้ในตัวแปรสตริงที่ระบุ 
18. scanf(); - รับค่าข้อมูลจากแป้นพิมพ์มาเก็บไว้ในตัวแปรที่ระบุ 
19. window(); - ก าหนดพ้ืนที่หน้าต่าง 

Mode Graphics 
1. initgraph(); - เข้าสู่โหมดกราฟิก 
2. closegraph(); - ออกจากโหมดกราฟิก 
3. cleardevice(); - ล้างหน้าจอในโหมดกราฟิก 
4. setcolor(); - ก าหนดสี 
5. setfillstyle(); - ก าหนดรูปแบบการระบาย 
6. settextstyle(); - ก าหนดรูปแบบข้อความ 
7. arc(); - วาดเส้นโค้ง 
8. bar(); - วาดแท่งสี่เหลี่ยม 
9. bar3d(); - วาดแท่งสี่เหลี่ยมสามมิติ 
10. circle(); - วาดวงกลม 
11. ellipse(); - วาดวงร ี
12. pieslice(); - วาดส่วนซีกวงกลม 
13. line(); - วาดเส้นตรงจากจุดหนึ่งไปยังจุดหนึ่งตามท่ีระบุพิกัด   



 

14. lineto(); - วาดเส้นตรงจากจุดเดิมไปยังอีกจุดที่ระบุพิกัด 
15. linerel(); - วาดเส้นตรงจากจุดเดิมไปยังจุดที่อยู่ห่างตามระยะห่างที่ก าหนด 
16. moveto(); - ย้ายพิกัดไปที่ใหม่ตามท่ีระบุ 
17. moverel(); - ย้ายพิกัดไปที่ใหม่ห่างจากพิกัดเดิมตามระยะห่างที่ก าหนด 
18. floodfill(); - ระบายสีที่ต าแหน่งพิกัดที่ก าหนดไปจนจุดสิ้นสุดตามสีที่ระบุ 
19. outtext(); - แสดงข้อความที่ก าหนดในพิกัดปัจจุบัน 
20. outtextxy(); - แสดงข้อความที่ก าหนดตามพิกัดที่ก าหนด 

 

 

47. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
เอกสารประกอบการสอน  

1)  หนังสือเรียนวิชาพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
2)  ใบมอบหมายงานที่ 6โครงสร้างลุไวยากรณ์ภาษาซี 

46. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

1)  ทบทวนการเรียกใช้งานเทอร์โบซี ในลักษณะต่าง ๆ  
2)  ผู้สอนแจ้งจุดประสงค์การเรียนของหน่วยที่ 6 
3)  ทดสอบก่อนเรียนเรื่อง โครงสร้างและไวยากรณ์ภาษาซี 

ขั้นสอน 
14) ผู้สอนให้สาธิตประกอบการบรรยาย การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย พร้อมอธิบายโครงสร้างของ

ภาษาซี 
15) ให้ผู้สอนเรียนศึกษาโครงสร้างภาษาซีจากโปรแกรมตัวอย่าง โดยครูตั้งค าถามถึงส่วนประกอบต่าง 

ๆ ภายในโปรแกรมให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและตอบค าถาม 
16) ผู้สอนคอยแนะน าข้อควรระวังในการปฏิบัติงาน ข้อสังเกตและการแก้ปัญหาเมื่อเกิดข้อผิดพลาด 
17) ให้ผู้สอนเรียนฝึกปฏิบัติการเรียกใช้โปรแกรม การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายการแก้ปัญหาเมื่อเกิด

ข้อผิดพลาด 
 

18) ให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติการป้อนและแก้ไขโปรแกรม จากโปรแกรมตัวอย่าง เพื่อฝึกใช้ฟังก์ชันพื้นฐาน 
19) ให้ผู้เรียนสืบค้นข้อมูลโปรแกรมตัวอย่างจากอินเทอร์เน็ต จากเว็บไซต์ต่าง ๆ เช่น  

http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples 
20) ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม  แล้วแจกใบมอบงานที่ 6 ท ากิจกรรมตามค าแนะน าใน 
21) ใบมอบหมายงาน โดยผู้สอนคอยอธิบายเสริม 
22) เมื่อเสร็จกิจกรรมตามใบมอบหมายงานครูเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามปัญหา  และข้อสงสัยจาก

เนื้อหา โดยผู้สอนเป็นผู้ตอบปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการเรียนการสอน 
ขั้นสรุปและประเมินผล 
1)  ผู้สอนให้ผู้เรียนสรุปสาระส าคัญจากตัวอย่างโปรแกรมในหน่วยเรียนที่ 6 
2)  ผู้สอนแจกแบบทดสอบหลังเรียน 
3)  ผู้สอนตรวจพร้อมเฉลยแบบทดสอบและบันทึกผลคะแนน 
4)  ผู้สอนแจกใบมอบหมายงาน 

http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples


 

3)  แบบประเมินผล 
 

สื่ออินเทอร์เน็ตค้นคว้าจากเว็บไซต์  ดังนี้ 
4) http://www.editplus.com 
5) http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples 
6) http://www.bcoms.net/temp/it.asp 

 
48. การบูรณาการเชื่อมโยง 

สาระการเรียนรู้ 
- บูรณาการกับวิชาการใช้โปรแกรมตารางงาน ในการทดสอบนิพจน์ 
- บูรณาการกับวิชาคณิตศาสตร์ การเขียนสูตรค านวณและวิธีการค านวณ 
- บูรณาการกับวิชาภาษาอังกฤษ เกี่ยวกับศัพท์เทคนิค และค าศัพท์ต่าง ๆ ในหน่วยเรียน 

การบูรณาการคุณลักษณะ 3 D 
1)   ด้านประชาธิปไตย 

1.  มีการแบ่งกลุ่มกันท างานอย่างเหมาะสม 
2.  การอภิปรายซักถาม 

2)   ด้านคุณธรรม จริยธรรม ความเป็นไทย 
1.  ปฏิบัติงานทันตามก าหนด 
2.  ส่งงานที่ได้รับมอบหมายตรงตามนัด 
3.  ให้ความร่วมมือช่วยเหลือ 
4.  มีความนอบน้อมถ่อมตนสัมมาคารวะต่อผู้สอน 
5.  มีกิริยาวาจาสุภาพเรียบร้อย 

3)   ด้านภูมิคุ้มกันภัยจากยาเสพติด 
1.  เน้นย้ าการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
2.  เน้นย้ าการเอาใจใส่ต่อการเรียน 

การบูรณาการกับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1)  หลักความพอประมาณ 

 1.  รู้จักใช้วัสดุอุปกรณ์อย่างประหยัด 
2.  รู้จักจัดสรรเวลาเรียนของตนได้อย่างเหมาะสม 

2)  หลักความมีเหตุผล 
1.  เห็นคุณค่าของการใช้คอมพิวเตอร์และเลือกใช้เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม 
2.  กล้าแสดงออกอย่างมีเหตุผล 
3.  ใช้หลักเหตุและผลในการตัดสินใจ 

3)  หลักความมีภูมิคุ้มกัน 
1.  มีการเตรียมความพร้อมในการเรียน 
2.  รู้จักควบคุมอารมณ์อย่างมีสติ 

กิจกรรม 
1)  การแลกเปลี่ยนความคิด 

http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples


 

2)  การท างานเป็นกลุ่ม 
3)  การน าเสนอผลงานหน้าชั้น 

 
 

49. บันทึกหลังการสอน 
 

บันทึกหลงัการสอน 
หน่วยที่ 6   โครงสร้างไวยากรณ์ภาษาซี 

 

ผลการใช้แผนการเรียนรู้ 
1.  เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
2.  สามารถน าไปใช้ปฏิบัติการสอนได้ครบตามกระบวนการเรียนการสอน 
3.  เวลาที่ก าหนดไว้ในแผนการสอนมีความเหมาะสม 

 
ผลการเรียนของนักเรียน 

1.  นักศึกษาส่วนใหญ่มีความสนใจใฝ่รู้ เข้าใจในบทเรียน อภิปรายตอบค าถามในกลุ่ม และร่วมกันปฏิบัติ
ใบงานที่ได้รับมอบหมาย 

2.  นักศึกษากระตือรือร้นและรับผิดชอบในการท างานกลุ่มเพ่ือให้งานส าเร็จทันเวลาที่ก าหนด 
3.  นักศึกษาเลือกสามารถน าความรู้ไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน 

 
ผลการสอนของครู 

1.  สอนเนื้อหาได้ครบตามหลักสูตร 
2.  แผนการสอนและวิธีการสอนครอบคลุมเนื้อหาการสอนท าให้ผู้สอนสอนได้อย่างมั่นใจ  
3.  สอนได้ทันตามเวลาที่ก าหนด 

 
 
 
 
 

ลงชื่อ....................................................... 
(นางปิยะมาศ  สุวรรณมณี) 

ครูผู้สอน 
 

 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 
แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 ช่ือผู้ประเมิน/กลุ่มประเมิน......................................................................................................................................... 
 ช่ือกลุ่มรับการประเมิน............................................................................................................................................... 
 ประเมินผลครั้งท่ี........................วนัท่ี.....................เดือน...................................... พ.ศ. ............................................ 

ที ่ คุณลักษณะ / พฤติกรรมบ่งช้ี 

ระดับพฤติกรรม 

คะแนนท่ีได ้ใช้ได้ 
(1 คะแนน) 

ควรปรับปรุง 

(0 คะแนน) 
1. ความมีมนุษยสัมพันธ์ 

- แสดงกิริยาท่าทางสุภาพต่อผู้อื่น 

- ให้ความร่วมมือกับผู้อื่น 

   

2. ความมีวินัย 

- ปฏิบัติตามกฎระเบยีบ ข้อบังคับและข้อตกลง
ต่าง ๆ ของวิทยาลัย ได้แก่การแตง่กายถูกต้อง
ตามระเบียบและข้อบังคับ ตรงต่อเวลา 

   

3. ความรับผิดชอบ 

- มีการเตรียมความพร้อมในการเรียนและ 

การปฏิบัติงาน 

- ปฏิบัติงานด้วยความตั้งใจ 

- มีความเพียรพยายามในการเรียนและ 

การปฏิบัติงาน 

   

4. ความเชื่อมั่นในตนเอง 

- กล้าแสดงความคิดเห็นด้วยความระมัดระวัง 

   

5. ความปลอดภัย 

- ปฏิบัติงาน ท ากิจกรรมด้วยความระมัดระวัง 

   

6. ความสนใจใฝรู่ ้
- ซักถามปัญหาน่าสงสยั 

   

7. ความรักสามัคค ี

- ร่วมมือในการท างาน 

   

8. ความกตัญญูกตเวที 

- มีสัมมาคารวะต่อคร-ูอาจารย์อย่างสม่ าเสมอ 
ทั้งต่อหน้าและลับหลัง 

   

9. พึ่งตนเอง 

- ท างาน ปฏิบัติงานด้วยตนเอง 

   

10. มีความอดทน อดกลั้น 

- ควบคุมอารมณ์/ความรูส้ึกอย่างมสีต ิ

และเหตุผล 

   

 
 
 
 
 
 



 

 
 
 

แบบประเมินทักษะกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 
 
จุดประสงค์ที่......................ชื่อกลุม่................................................................................................... ช้ัน......................... 
รายชื่อสมาชิก 1. ................................................................................................................................ 
  2. ................................................................................................................................. 
  3. ................................................................................................................................. 
 

ข้อที ่ รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อคิดเห็น 
3 2 1 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 

การก าหนดเป้าหมาย 

การแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบ 

การปฏิบัติตามหน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย 

การประเมินและปรับปรุงงาน 
การใช้เหตุผลในการศึกษาวิเคราะห์ 
การสร้างความสัมพันธ์ภายในกลุม่ 

    

รวม     

 
     

  ผู้ประเมิน    

...................................................................... 
       วันท่ี............... เดือน................................ พ.ศ. ............ 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

รหัสวิชา 2204-2006 ชื่อวิชา พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  สอนครั้งที่ 13-14 
หน่วยที่ 7 ชื่อหน่วย  กระบวนการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง  เวลา  8 ชั่วโมง 
 

กรอบการจัดการเรียนรู้บูรณาการ หน่วยที่7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทางสายกลาง >>พอเพียง 
สมดุล/พร้อมรับต่อการเปลี่ยนแปลง/ยั่งยืน 

เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม 
4 1  2 3 

มเีหตุมผีล พอประมาณ มภูีมคุ้ิมกนั 

1. ผูเ้รียนสามารถเห็นถึง
ความส าคญัของการใช้
คอมพิวเตอร์ในงานธุรกิจ 
 

 

2. ผูเ้รียนใชเ้วลาปฏิบติั
กิจกรรมไดอ้ยา่งเหมาะสม 
3. รู้จกัใชว้สัดุอุปกรณ์ในการ
เรียนอยา่งประหยดัและคุม้ค่า 
 

4.รู้จกัเลือกใชเ้คร่ืองมือ
และเทคโนโลยไีดอ้ยา่ง
เหมาะสม 
 
 
 

กระบวนการเขียน
โปรแกรมเชิง
โครงสร้าง 

ความรู้ คุณธรรม 

- การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 
แบบล าดบั 

- การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง
แบบตดัสินใจทางเลือกตาม
เง่ือนไข 
- การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง
แบบการท างานซ ้ า 

 

- มีความตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 

- มีความรับผิดชอบในหนา้ท่ี 
ของตนเอง 
- มีความนอบนอ้มถ่อมตน 
สมัมาคารวะต่อผูส้อน 
- มีกิริยาวาจาสุภาพเรียบร้อย 

 



 

 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบเน้นสมรรถนะ 

 

 

วิชา  พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 7 
รหัส 2204-2006 สอนครั้งที่ 13-14 
ชื่อหน่วย  กระบวนการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง จ านวน  8 ชั่วโมง 

1. สาระส าคัญ 
1. การเขียนโปรแกรมโครงสร้างการท างานแบบล าดับ 
2. การเขียนโปรแกรมโครงสร้างการท างานแบบตัดสินใจเลือกกระท าตามเงื่อนไข 
3. การเขียนโปรแกรมโครงสร้างการท างานแบบท าซ้ า 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จุดประสงค์ทั่วไป 

1. มีความรู้ความเข้าใจและทักษะการเขียนเชิงโครงสร้างแบบต่าง ๆ 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
1) พุทธิพิสัย 

      1.  อธิบายส่วนประกอบในโปรแกรมได้ 
2) ทักษะพิสัย 

1. เขียนโปรแกรมโครงสร้างการท างานแบบล าดับได้ 
2. แปลงสูตรเป็นนิพจน์ในทางคอมพิวเตอร์ได้ 
3. เขียนโปรแกรมโครงสร้างการท างานแบบตัดสินใจเลือกกระท าตามเงื่อนไขได้ 
4. เขียนโปรแกรมโครงสร้างการท างานแบบท าซ้ าได้ 
5. ป้อนและทดสอบโปรแกรมตามตัวอย่างได้ 
6. เขียนนิพจน์ภาษาซีได้ 
7. เขียนโปรแกรมตามโจทย์ที่ก าหนดให้ได้ 

3)  จิตพิสัย 
1. เตรียมความพร้อมด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ไดต้ามความต้องการ 
2. จัดสรรเวลาในการฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้อย่างเหมาะสม 
 

3. สมรรถนะประจ าหน่วย 
- แสดงความรู้โครงสร้างและไวยากรณ์ภาษา 
- แสดงความรู้และมีทักษะการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 

 
4. สาระการเรียนรู้ 

การเขียนโปรแกรมโครงสร้างการท างานแบบล าดับ 
  โครงสร้างโปรแกรมแบบล าดับ (Sequence Structure) เป็นโครงสร้างพ้ืนฐานมีล าดับการท างาน

จากบนลงล่าง คือเรียงตามล าดับตั้งแต่ต้นจนจบ เป็นโครงสร้างอย่างง่าย บางทีเรียกโครงสร้างแบบนี้ว่าแบบ
ทางเดียว (Single Pass)  ส่วนประกอบหลักของโปรแกรม ไม่ว่าจะเป็นโครงสร้างแบบใด จะต้องมี



 

ส่วนประกอบ 4 ส่วน คือ 
1. ส่วนประกาศตัวแปร (Declaration Variables) 
2. ส่วนอินพุต (Input) 
3. ส่วนประมวลผล (Process) 
4. ส่วนเอาต์พุต (Output) 

 วิธีการประมวลผลตามแบบโครงสร้างนี้ จะใช้การค านวณโดยใช้สูตร (Formula Method) เช่น  
 การแปลงผันหน่วย มาตราส าหรับความยาว พ้ืนที่ หรือ น้ าหนัก การแปลงหน่วยอุณหภูมิ  
 สูตรทางพีชคณิตผลรวมของเลขยกก าลัง ตัวประกอบและการกระจาย  
 สูตรการหาความยาว พ้ืนที่ และปริมาตร เป็นต้น 

  ตัวแปรส าหรับในการใช้เก็บข้อมูลทุกส่วนเป็นเลขทศนิยม ก าหนดให้เป็นแบบ double 
การเขียนโปรแกรมโครงสร้างการท างานแบบตัดสินใจทางเลือกตามเงื่อนไข 

โครงสร้างการท างานแบบตัดสินใจทางเลือกตามเงื่อนไข หรือแบบเงื่อนไขกรณี หรือแบบการเลือก
กระท าตามเงื่อนไข เป็นโครงสร้างที่ให้โปรแกรมสามารถตัดสินใจ (Decision)  เลือกทางเลือกตามเงื่อนไข ซึ่ง
มี 2 ลักษณะใหญ่ ๆ  คือ 

1) การตัดสินใจเลือกท ากับไม่ต้องท า หรือ เลือกท ากับข้าม 

เมื่อเงื่อนไขเป็นจริงจะท างานในส่วนของกลุ่มประโยคค าสั่ง (Statements) หากเป็นเท็จจะข้าม
กลุ่มประโยคค าสั่ง ไปท างานในค าสั่งถัดไป คือข้ามกลุ่มประโยคค าสั่งที่อยู่ในขอบเขต { } 
            
  
      
         
         
 
 

แสดงผังงานและรูปแบบค าสั่งการตัดสินใจเลือกท ากับไม่ท า 

2) การตัดสินใจเลือกท าอย่างใดอย่างหนึ่ง  

เมื่อเงื่อนไขเป็นจริงจะเลือกท างานในส่วนของกลุ่มประโยคค าสั่งที่ 1 (Statements 1) หากเป็น
เท็จจะเลือกท างานในส่วนของกลุ่มประโยคค าสั่งที่ 2 (Statements 2) คือ เลือกท าอย่างใดอย่างหนึ่ง 
        

         
 
 
 
 
            

     

Statements Conditio
Yes 

No 

Statements1 Condition 
Yes 

No 

Statements2 

รูปแบบค ำสั่ง 
if  (condition) { 
 statements 1; 
} 
else { 
 statements 2; 
} 

รูปแบบค าสัง่ 
if  (condition) { 
 statements; 
} 



 

         
แสดงผังงานการตัดสินใจท าอย่างใดอย่างหนึ่ง 

ค าสั่งควบคุมการท างานแบบทางเลือก 
ค าสั่ง   if  
เป็นค าสั่งตัดสินใจเลือกท า หรือ ไม่ท า (ข้าม) 
ค าสั่ง   if - else  
เป็นค าสั่งตัดสินใจเลือกท าอย่างใดอย่างหนึ่ง 
ค าสั่ง   switch - case  

 เป็นค าสั่งตัดสินใจเลือกท าที่มีหลายทางเลือก 

ค าสั่ง break  
เป็นค าสั่งที่ต้องใส่ไว้เป็นค าสั่งท้ายสุดของแต่ละ case เพ่ือเป็นค าสั่งออกจากค าสั่ง switch ในที่นี้จะ

ไปท าค าสั่งที่อยู่นอกขอบเขตของค าสั่ง switch  (ในที่นี้คือ statement-out_switch)  
การเขียนโปรแกรมโครงสร้างการท างานแบบมีการท าซ้ า (Repeation) 
รูปแบบการวนรอบ (Loop)  มี 2 รูปแบบ คือ 

 1)  แบบท าก่อนคิด  Post-test  
      ค าสั่ง do while  

  ท าในลูปก่อนแล้วจึงตรวจสอบ 
 ถ้าเง่ือนไขเป็นจริงจะวนรอบ 
 ถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จจะสิ้นสุดการวนรอบ 

  ตราบใดที่เงื่อนไขเป็นจริงจะวนรอบ 

2)  คิดก่อนท าหรือ แบบตรวจสอบเงื่อนไขก่อน (Pre-test)  
      ค าสั่ง while  
  ตรวจสอบเงื่อนไขก่อน 

 ถ้าเง่ือนไขเป็นจริงจะวนรอบ (Loop) 
 ถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จจะสิ้นสุดการวนรอบ 

  ตราบใดที่เงื่อนไขเป็นจริงจะวนรอบ 
 ค าสั่ง for  

การท างานเหมือนกับค าสั่ง while  นิยมน ามาเขียนโปรแกรมในการท างานแบบวนรอบซ้ า เพราะ ได้
น าองค์ประกอบในส่วนที่ 1, 2 และ 3 มาไว้ในค าสั่ง for จึงท าให้การเขียนโปรแกรมผิดพลาดน้อยกว่า 

 
ค าสั่งควบคุมอ่ืน ๆ 

ค าสั่งbreak  
ใช้เป็นค าสั่งออกจากลูป 

ค าสั่งcontinue  
เป็นค าสั่งที่ใช้ร่วมกับค าสั่งแบบท าซ้ าเพ่ือสั่งให้โปรแกรมหยุดการท างานในรอบปัจจุบัน แล้วกลับไป

เริ่มท างานในรอบต่อไป 
 



 

ฟังก์ชัน  exit ( ) 
ใช้เป็นฟังก์ชันที่ใช้ส าหรับควบคุมให้สิ้นสุดการท างานของโปรแกรม ถูกนิยามไว้ในไฟล์ stdlib.h 
ลูปซ้อน (Next Loop) 

ภายในลูป อาจจะมีลูปอยู่ภายในได้อีก เรียกว่าลูปซ้อน (Next Loop) หรืออาจซ้อนกันหลาย ๆ ลูป 
ตัวอย่างการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้างแบบต่าง ๆ 

1. โปรแกรมการแปลงผันหน่วยความยาว 
2. โปรแกรมการค านวณตามสูตรทางพีชคณิต 
3. โปรแกรมค านวณหาผลบวกของเลขก าลังของจ านวนเต็ม n จ านวน 
4. โปรแกรมพีชคณิตหาค่าตัวประกอบและการกระจาย 
5. โปรแกรมหาความยาว พื้นที่ และปริมาตร 
6. โปรแกรมคิดเกรด 
7. โปรแกรมแสดงจ านวนวันในแต่ละเดือน 
8. โปรแกรมแสดงการท างานของการใช้ค าสั่งวนรอบแบบต่าง ๆ 
9. โปรแกรมสูตรคูณ 
10. โปรแกรมท่ีมีการตรวจสอบการรับค่าข้อมูลอยู่ในช่วงต่าง ๆ 
11. โปรแกรมตารางสูตรคูณท่ีมีการท างานของลูปซ้อน 

5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

1)  ครูใหผู้้เรียนค้นหาเว็บไซต์ โดยใช้คีย์เวิร์ด “การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์” แล้วเลือกเว็บไซต์ 
thaiall.com พร้อมตั้งค าถาม “การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้างแบ่งเป็นก่ีลักษณะ ?” 

2)  ผู้สอนแจ้งจุดประสงค์การเรียนของหน่วยที่ 7 
3)  ทดสอบก่อนเรียนเรื่อง กระบวนการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 

ขั้นสอน 
23) ผู้สอนให้สาธิตประกอบการบรรยาย การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้างแบบต่าง ๆ พร้อมยกตัวอย่าง 
24) ให้ผู้เรียนศึกษาโปรแกรมเชิงโครงสร้างแบบต่าง ๆ ในภาษาซีจากโปรแกรมตัวอย่าง โดยผู้สอนต้ัง

ค าถามเพ่ือให้นักเรียนเลือกโครงสร้างที่เหมาะสม ได้แสดงความคิดเห็นและตอบค าถาม 
25) ผู้สอนคอยแนะน าข้อควรระวังในการปฏิบัติงาน ข้อสังเกตและการแก้ปัญหาเมื่อเกิดข้อผิดพลาด 
26) ให้นักเรียนฝึกปฏิบัติการเรียกใช้โปรแกรม การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายการแก้ปัญหาเมื่อเกิด

ข้อผิดพลาด 
27) ให้ผู้สอนเรียนฝึกปฏิบัติการป้อนและแก้ไขโปรแกรม จากโปรแกรมตัวอย่าง เพื่อฝึกใช้ฟังก์ชัน

พ้ืนฐาน 
28) ให้ผู้สอนเรียนสืบค้นข้อมูลโปรแกรมตัวอย่างจากอินเทอร์เน็ต จากเว็บไซต์ต่าง ๆ เช่น  

http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples 
29) ให้z6hเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม  แล้วแจกใบมอบงานที่ 7ท ากิจกรรมตามค าแนะน าใน 
30) ใบมอบหมายงาน โดยผู้สอนคอยอธิบายเสริม 
31) เมื่อเสร็จกิจกรรมตามใบมอบหมายงานครูเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามปัญหา  และข้อสงสัยจาก

เนื้อหา โดยผู้สอนเป็นผู้ตอบปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการเรียนการสอน 

http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples


 

ขั้นสรุปและประเมินผล 
1)  ผู้สอนให้ผู้เรียนสรุปสาระส าคัญจากตัวอย่างโปรแกรมในหน่วยเรียนที่ 7 
2)  ผู้สอนแจกแบบทดสอบหลังเรียน 
3)  ผู้สอนตรวจพร้อมเฉลยแบบทดสอบและบันทึกผลคะแนน 
4)  ผู้สอนแจกใบมอบหมายงาน 
 
 

6. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
เอกสารประกอบการสอน  

1)  หนังสือเรียนวิชาพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
2)  ใบมอบหมายงานที่ 7 การเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง 1-2 

3)  แบบประเมินผล 
สื่ออินเทอร์เน็ตค้นคว้าจากเว็บไซต์  ดังนี้ 

1) http://nanotech.sc.mahidol.ac.th/c/basic/ 
2) http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples 
3) http://www.thaiall.com/ 

 
7. การบูรณาการเชื่อมโยง 

สาระการเรียนรู้ 
- บูรณาการกับวิชาการใช้โปรแกรมตารางงาน ในการทดสอบนิพจน์ 
- บูรณาการกับวิชาคณิตศาสตร์ การเขียนสูตรค านวณและวิธีการค านวณ 
- บูรณาการกับวิชาภาษาอังกฤษ เกี่ยวกับศัพท์เทคนิค และค าศัพท์ต่าง ๆ ในหน่วยเรียน 

การบูรณาการคุณลักษณะ 3 D 
1)   ด้านประชาธิปไตย 

1.  มีการแบ่งกลุ่มกันท างานอย่างเหมาะสม 
2.  การอภิปรายซักถาม 

2)   ด้านคุณธรรม จริยธรรม ความเป็นไทย 
1.  ปฏิบัติงานทันตามก าหนด 
2.  ส่งงานที่ได้รับมอบหมายตรงตามนัด 
3.  ให้ความร่วมมือช่วยเหลือ 
4.  มีความนอบน้อมถ่อมตนสัมมาคารวะต่อผู้สอน 
5.  มีกิริยาวาจาสุภาพเรียบร้อย 

3)   ด้านภูมิคุ้มกันภัยจากยาเสพติด 
1.  เน้นย้ าการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
2.  เน้นย้ าการเอาใจใส่ต่อการเรียน 

การบูรณาการกับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1)  หลักความพอประมาณ 

 1.  รู้จักใช้วัสดุอุปกรณ์อย่างประหยัด 

http://nanotech.sc.mahidol.ac.th/c/basic/
http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples
http://www.thaiall.com/


 

2.  รู้จักจัดสรรเวลาเรียนของตนได้อย่างเหมาะสม 
2)  หลักความมีเหตุผล 

1.  เห็นคุณค่าของการใช้คอมพิวเตอร์และเลือกใช้เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม 
2.  กล้าแสดงออกอย่างมีเหตุผล 
3.  ใช้หลักเหตุและผลในการตัดสินใจ 

3)  หลักความมีภูมิคุ้มกัน 
1.  มีการเตรียมความพร้อมในการเรียน 
2.  รู้จักควบคุมอารมณ์อย่างมีสติ 

กิจกรรม 
1)  การแลกเปลี่ยนความคิด 
2)  การท างานเป็นกลุ่ม 
3)  การน าเสนอผลงานหน้าชั้น 

 
 
8. บันทึกหลังการสอน 

บันทึกหลงัการสอน 
หน่วยที่ 7   กระบวนการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้าง  

ผลการใช้แผนการเรียนรู้ 
1.  เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
2.  สามารถน าไปใช้ปฏิบัติการสอนได้ครบตามกระบวนการเรียนการสอน 
3.  เวลาที่ก าหนดไว้ในแผนการสอนมีความเหมาะสม 

 
ผลการเรียนของนักเรียน 

1.  นักศึกษาส่วนใหญ่มีความสนใจใฝ่รู้ เข้าใจในบทเรียน อภิปรายตอบค าถามในกลุ่ม และร่วมกัน
ปฏิบัติใบงานที่ได้รับมอบหมาย 

2.  นักศึกษากระตือรือร้นและรับผิดชอบในการท างานกลุ่มเพ่ือให้งานส าเร็จทันเวลาที่ก าหนด 
3.  นักศึกษาเลือกสามารถน าความรู้ไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน 

 
ผลการสอนของครู 

1.  สอนเนื้อหาได้ครบตามหลักสูตร 
2.  แผนการสอนและวิธีการสอนครอบคลุมเนื้อหาการสอนท าให้ผู้สอนสอนได้อย่างมั่นใจ  
3.  สอนได้ทันตามเวลาที่ก าหนด 

 
ลงชื่อ....................................................... 

(นางปิยะมาศ  สุวรรณมณี) 
ครูผู้สอน 

 
แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 



 

 ช่ือผู้ประเมิน/กลุ่มประเมิน......................................................................................................................................... 
 ช่ือกลุ่มรับการประเมิน............................................................................................................................................... 
 ประเมินผลครั้งท่ี........................วนัท่ี.....................เดือน...................................... พ.ศ. ............................................ 

ที ่ คุณลักษณะ / พฤติกรรมบ่งช้ี 

ระดับพฤติกรรม 

คะแนนท่ีได ้ใช้ได้ 
(1 คะแนน) 

ควรปรับปรุง 

(0 คะแนน) 
1. ความมีมนุษยสัมพันธ์ 

- แสดงกิริยาท่าทางสุภาพต่อผู้อื่น 

- ให้ความร่วมมือกับผู้อื่น 

   

2. ความมีวินัย 

- ปฏิบัติตามกฎระเบยีบ ข้อบังคับและข้อตกลง
ต่าง ๆ ของวิทยาลัย ได้แก่การแตง่กายถูกต้อง
ตามระเบียบและข้อบังคับ ตรงต่อเวลา 

   

3. ความรับผิดชอบ 

- มีการเตรียมความพร้อมในการเรียนและ 

การปฏิบัติงาน 

- ปฏิบัติงานด้วยความตั้งใจ 

- มีความเพียรพยายามในการเรียนและ 

การปฏิบัติงาน 

   

4. ความเชื่อมั่นในตนเอง 

- กล้าแสดงความคิดเห็นด้วยความระมัดระวัง 

   

5. ความปลอดภัย 

- ปฏิบัติงาน ท ากิจกรรมด้วยความระมัดระวัง 

   

6. ความสนใจใฝรู่ ้
- ซักถามปัญหาน่าสงสยั 

   

7. ความรักสามัคค ี

- ร่วมมือในการท างาน 

   

8. ความกตัญญูกตเวที 

- มีสัมมาคารวะต่อคร-ูอาจารย์อย่างสม่ าเสมอ 
ทั้งต่อหน้าและลับหลัง 

   

9. พึ่งตนเอง 

- ท างาน ปฏิบัติงานด้วยตนเอง 

   

10. มีความอดทน อดกลั้น 

- ควบคุมอารมณ์/ความรูส้ึกอย่างมสีต ิ

และเหตุผล 

   

 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินทักษะกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 



 

 
จุดประสงค์ที่......................ชื่อกลุม่................................................................................................... ช้ัน......................... 
รายชื่อสมาชิก 1. ................................................................................................................................ 
  2. ................................................................................................................................. 
  3. ................................................................................................................................. 
 

ข้อที ่ รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อคิดเห็น 
3 2 1 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 

การก าหนดเป้าหมาย 

การแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบ 

การปฏิบัติตามหน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย 

การประเมินและปรับปรุงงาน 
การใช้เหตุผลในการศึกษาวิเคราะห์ 
การสร้างความสัมพันธ์ภายในกลุม่ 

    

รวม     

 
     

  ผู้ประเมิน    

...................................................................... 
       วันท่ี............... เดือน................................ พ.ศ. ............ 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
รหัสวิชา 2204-2006 ชื่อวิชา พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  สอนครั้งที่ 15-16 
หน่วยที่ 8 ชื่อหน่วย  อาร์เรย์และโครงสร้าง     เวลา  8 ชั่วโมง 
 

กรอบการจัดการเรียนรู้บูรณาการ หน่วยที่8 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ทางสายกลาง >>พอเพียง 

สมดลุ/พร้อมรับต่อการเปลี่ยนแปลง/ยั่งยืน 

เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม 
4 1  2 3 

 
 
 
 

มเีหตุมผีล พอประมาณ มภูีมคุ้ิมกนั 

1. ผูเ้รียนสามารถเห็นถึง
ความส าคญัของการใช้
คอมพิวเตอร์ในงานธุรกิจ 
 

 

2. ผูเ้รียนใชเ้วลาปฏิบติั
กิจกรรมไดอ้ยา่งเหมาะสม 
3. รู้จกัใชว้สัดุอุปกรณ์ใน
การเรียนอยา่งประหยดัและ
คุม้ค่า 

4.รู้จกัเลือกใชเ้คร่ืองมือ
และเทคโนโลยไีดอ้ยา่ง
เหมาะสม 
 
 

อาร์เรย์และ
โครงสร้าง ความรู้ คุณธรรม 

- ตวัแปรอาร์เรย ์
- ตวัแปรโครงสร้างแบบต่าง ๆ 

 
 

- มีความตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 
- มีความรับผิดชอบในหนา้ท่ี 
ของตนเอง 
- มีความนอบนอ้มถ่อมตน 
สมัมาคารวะต่อผูส้อน 
- มีกิริยาวาจาสุภาพเรียบร้อย 

 



 

 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบเน้นสมรรถนะ 

 

 
วิชา  พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 8 
รหัส 2204-2006 สอนครั้งที่ 15-16 
ชื่อหน่วย  อาร์เรย์และโครงสร้าง จ านวน  8 ชั่วโมง 

5. สาระส าคัญ 
1. ตัวแปรอาร์เรย์ 
2. ตัวแปรโครงสร้าง 

 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จุดประสงค์ทั่วไป 

1. มีความรู้ความเข้าใจการใช้งานตัวแปรอาร์เรย์ 
2. มีความรู้ความเข้าใจการใช้งานตัวแปรโครงสร้างแบบต่าง ๆ 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
1) พุทธิพิสัย 

1. บอกความหมายของตัวแปรอาร์เรย์ได้ 
2. ประกาศตัวแปรอาร์เรย์ 1 มิติได้ 
3. ประกาศตัวแปรอาร์เรย์ 2 มิติได้ 
4. บอกความหมายของตัวแปรโครงสร้างได้ 
5. ประกาศตัวแปรโครงสร้างได้ 
6. ก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวแปรโครงสร้างได้ 

2) ทักษะพิสัย 
1. เขียนโปรแกรมเข้าถึงตัวแปรอาร์เรย์ได้ 
2. เขียนโปรแกรมเข้าถึงตัวแปรโครงสร้างได้ 
3. ป้อนและทดสอบโปรแกรมตามตัวอย่างได้ 

3)  จิตพิสัย 
1. เตรียมความพร้อมด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ไดต้ามความต้องการ 
2. จัดสรรเวลาในการฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้อย่างเหมาะสม 
 

2. สมรรถนะประจ าหน่วย 
 แสดงความรู้และมีทักษะการเขียนโปรแกรมใช้งานตัวแปรอาร์เรย์ 
 แสดงความรู้และมีทักษะการเขียนโปรแกรมใช้งานตัวแปรโครงสร้าง 

 

4. สาระการเรียนรู้ 
อาร์เรย์ (Array) 

 ตัวแปรชุด หรือ อาร์เรย์ (Array) เป็นโครงสร้างข้อมูลพื้นฐานและใช้งานมากท่ีสุด ท าหน้าที่ในการ
จองเนื้อที่ในหน่วยความจ า โดยใช้ชื่อตัวแปรเดียว อ้างถึงข้อมูลโดยใช้ตัวชี้หรือดัชนี (Index)  



 

 ในภาษาซี ค่าของตัวชี้ของตัวแปรชุดตัวแรกจะมีค่าเป็น 0 ตัวต่อไปจะมีค่าเป็น 1,2,… จนถึง n-1 
1. อาร์เรย์ 1 มิติ (One Dimension Array) 

  ใช้ในการจัดเก็บข้อมูลโดยตัวชี้ต าแหน่งอ้างอิงแถว (Row) 
 รูปแบบการประกาศตัวแปรอาร์เรย์ 1 มิต ิ
  type var_name [row]; 

2. อาร์เรย์ 2 มิติ (Two Dimension Array) 
  ใช้ในการจัดเก็บข้อมูลในลักษณะตาราง โดยตัวชี้ต าแหน่งอ้างอิงแถว (Row) และคอลัมน์ 
(Column) 

 รูปแบบการประกาศตัวแปรอาร์เรย์ 1 มิต ิ
  type var_name [row][column]; 

3. อาร์เรย3์ มิต ิ(Three Dimension Array) 
  มีลักษณะการประกาศในท านองเดียวกัน แต่เพ่ิมความลึก หรือเรียกว่าจ านวนแผ่น แต่ใน

เบื้องต้นนี้จะกล่าวเพียงอาร์เรย์ 2 มิติ ส่วนอาร์เรย์หลายมิติ โปรแกรมโดยทั่วไปมักไม่ค่อยมีใช้กัน จะมีก็จะ
เกี่ยวข้องกับการประมวลผลภาพหรือด้านกราฟิก 3 มิติ หรือ 4 มิต ิ

 รูปแบบการประกาศตัวแปรอาร์เรย์ หลายมิติ 
  typevar_name [row][column][dept]…[…]; 

 
ตัวอย่างการใช้งานตัวแปรอาร์เรย์ 
 การหาค่าสูงสุด ค่าต่ าสุด ค่าผลรวมและค่าเฉลี่ยของชุดข้อมูล 
 ในการเขียนโปรแกรมรับค่าข้อมูลจากแป้นพิมพ์หรืออ่านมาจากแฟ้มข้อมูล เพ่ือน ามาเก็บไว้ในตัวแปร

อาร์เรย์ มี 2 กรณีคือ กรณีที่ทราบจ านวนข้อมูล ในการเขียนโปรแกรมจะใช้ โครงสร้างของค าสั่งวนรอบหรือ
ลูป (Loop) ไมว่่าจะเป็นค าสั่ง do-while, while หรือค าสั่ง for ส่วนอีกกรณีคือไม่ทราบจ านวนที่แน่นอนของ
จ านวนข้อมูล จะใช้เทคนิคการอ่านข้อมูลเข้ามาที่ละตัวเพ่ือมาเปรียบเทียบกับข้อมูลที่ก าหนดขึ้น ซึ่งข้อมูลที่
ก าหนดขึ้นนี้ จะเป็นข้อมูลที่ไม่มีอยู่ในข้อมูลชุดนั้น เช่น ถ้าอ่านคะแนนที่มีค่าระหว่าง 0-100 เข้ามา เราอาจ
ก าหนดข้อมูลที่ใช้เปรียบเทียบเป็น 999 หรือ -999 ซึ่งจะเป็นการตรวจเพื่อให้สิ้นสุดการรับข้อมูล 

  
 การจัดเรียงข้อมูล (Sorting) 

 การประมวลผลข้อมูลที่เป็นกระบวนการหลักอย่างหนึ่งในโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการ
ข้อมูล ก็คือการจัดเรียงข้อมูล (Sorting) ข้อมูลที่จะน ามาจัดเรียงจะถูกจัดเก็บในแบบของตัวแปรอาร์เรย์ หรือ
ตัวแปรโครงสร้างแบบอาร์เรย์ ส่วนวิธีการจัดเรียงข้อมูลนั้น มีมากมายหลายวิธี ได้แก่แบบ bubble, cocktail, 
exchange, selection, insertion, shell, merge, heap, quick เป็นต้น ถึงแม้ว่าวิธีการจัดเรียงข้อมูลที่เร็ว
ที่สุด ซึ่งมีความซับซ้อน ท าความเข้าใจได้ยาก ก็อาจไม่เหมาะกับงานที่มีข้อมูลจ านวนน้อย ๆ เพราะการ
บ ารุงรักษาโปรแกรม ต้องสามารถกระท าได้ อาจไม่ใช่บุคคลคนเดียวกับผู้เขียนโปรแกรมคนแรกของงานชิ้น
นั้น ดังนั้นอาจเลือกใช้วิธีที่คนส่วนใหญ่ควรจะรู้จักและสามารถพัฒนาหรือปรับปรุงโปรแกรมในภายหลังได้แต่
เป็นวิธีการที่มีเสถียรภาพและความถูกต้องแม่นย าในการประมวลผล 

 ตัวอย่างต่อไปนี้ มีการจัดเก็บชุดข้อมูลไว้ในตัวแปรอาร์เรย์ x[ ] จ านวน n ตัว ซึ่งจะขอยกตัวอย่าง
วิธีการจัดเรียงข้อมูล 3 วิธี โดยเขียนในลักษณะของฟังก์ชันย่อย ดังนี้ 

 



 

 การจัดเรียงข้อมูลแบบ Exchange Sort 
 การจัดเรียงข้อมูลแบบ Bubble Sort 
 การจัดเรียงข้อมูลแบบ Insertion Sort 

ตัวแปรโครงสร้าง 
 โครงสร้างหรือสตรักเจอร์ เป็นข้อมูลโครงสร้างที่ประกอบด้วยสมาชิก (Member) หลายตัว โดย
แต่ละตัวอาจมีชนิดของข้อมูลแตกต่างกัน 
 การประกาศโครงสร้าง 
 ในการเขียนโปรแกรมใช้งานตัวแปรโครงสร้าง จะต้องมีการนิยามโครงสร้างและประกาศตัวแปร
โครงสร้างก่อน จึงจะสามารถใช้ตัวแปรโครงสร้างนั้นได้ 
 รูปแบบการประกาศโครงสร้าง 
 struct<structure_name> { 
  type var1; 
  type var2; 
  type varN; 
 } [<var1_structure>][,<var2_structure>,...]; 

 การประกาศตัวแปรโครงสร้าง 
 หลังจากได้มีการนิยามโครงสร้างไว้แล้ว เราสามารถประกาศตัวแปรโครงสร้างได้ดังนี้ 
 รูปแบบการประกาศตัวแปรโครงสร้าง 
 struc<structure_name>var_struct [,var_struct,...]; 

 เช่น 
 strucperson cust3, cust4; 

 หรือประกาศเป็นตัวแปรชุด  
 struc person boss[5];  

 ตัวแปรโครงสร้างเป็นสมาชิกหนึ่งในตัวแปรโครงสร้าง 
 strucdate { 
  intdd; 
  intmm; 
  intyy; 
 } 
 structemployee { 
  char id_code[13]; 
  char emp_name[30]; 
  struct date birthday; 
 } emp[20]; 

 การเข้าถึงสมาชิกของตัวแปรแบบโครงสร้าง 
 การเข้าถึงท าได้โดยการอ้างถึงชื่อตัวแปรโครงสร้างคั่นด้วยจุด(.) แล้วตามด้วยชื่อสมาชิกท่ีต้องการ 
 รูปแบบ 
  var_struct.member 

บิตฟิลด์ (Bit Field) 
 บิตฟิลด์เป็นตัวแปรโครงสร้างประเภทหนึ่ง ซึ่งสามารถก าหนดขนาดหน่วยความจ าเป็นจ านวนบิต
ให้กับสมาชิกแต่ละตัว ท าให้ประหยัดหน่วยความจ าที่สุด 
 รูปแบบ 
  Type var_name : size  



 

   Size มีหน่วยเป็นบติ 

ยูเนียน (Unions) 
 เป็นข้อมูลโครงสร้างอีกแบบหนึ่ง แต่มีข้อแตกต่างกันกับตัวแปรโครงสร้าง คือสมาชิกแต่ละตัวของ
ตัวแปรโครงสร้างจะใช้หน่วยความจ าคนละตัวกัน ส่วนยูเนียนสมาชิกแต่ละตัวจะใช้หน่วยความจ าร่วมกัน การ
นิยามและการใช้งานคล้ายกับตัวแปรโครงสร้าง เพียงเปลี่ยนคีย์เวิร์ดจาก structมาเป็น union เท่านั้น 

ข้อมูลชนิด Enumerations 
 ในภาษาซี เราสามารถสร้างตัวแปรประเภทใหม่ขึ้นมาเก็บข้อมูลแบบเรียงล าดับได้ ข้อมูลประเภท
นี้เรียกว่า enumeration 
 รูปแบบ 
  enumnew_type {data set} var [,var,...]; 
 
 
9. กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
1)  ผู้สอนทบทวนเรื่องตัวแปรในภาษาซีแล้วตั้งค าถามถึงการประกาศตัวแปรที่ใช้งานกับข้อมูลจ านวน

มากจะต้องท าอย่างไร  
2)  ผู้สอนแจ้งจุดประสงค์การเรียนของหน่วยที่ 8 
3)  ทดสอบก่อนเรียนเรื่อง ตัวแปรอาร์เรย์และโครงสร้าง 

ขั้นสอน 
32) ผู้สอนสาธิตประกอบการบรรยาย การเขียนโปรแกรมหาค่าสถิติพ้ืนฐานของข้อมูลชุดหนึ่งซึ่งมี 2 

กรณีคือ ในกรณีท่ีทราบจ านวนของข้อมูล และกรณีท่ีไม่ทราบจ านวนของข้อมูล 
33) ให้ผู้เรียนศึกษาโปรแกรมตัวอย่างการใช้งานตัวแปรอาร์เรย์และโครงสร้างจากโปรแกรมตัวอย่าง 

พร้อมทั้งสังเกตจดจ าเทคนิคการเขียนโปรแกรม ให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและตอบค าถาม 
34) ครูคอยแนะน าข้อควรระวังในการปฏิบัติงาน ข้อสังเกตและการแก้ปัญหาเมื่อเกิดข้อผิดพลาด 
35) ให้ผู้เรียนสืบค้นข้อมูลโปรแกรมตัวอย่างจากอินเทอร์เน็ต จากเว็บไซต์ต่าง ๆ เช่น  

http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples 
36) ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม  แล้วแจกใบมอบงานที่ 8ท ากิจกรรมตามค าแนะน าใน 
37) ใบมอบหมายงาน โดยครูคอยอธิบายเสริม 
38) เมื่อเสร็จกิจกรรมตามใบมอบหมายงานครูเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามปัญหา  และข้อสงสัยจาก

เนื้อหา โดยครูเป็นผู้ตอบปัญหาที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน 
ขั้นสรุปและประเมินผล 
1)  ผู้สอนให้ผู้เรียนสรุปสาระส าคัญจากตัวอย่างโปรแกรมในหน่วยเรียนที่ 8 
2) ผู้สอนแจกแบบทดสอบหลังเรียน 

3)  ผู้สอนตรวจพร้อมเฉลยแบบทดสอบและบันทึกผลคะแนน 
4)  ผู้สอนแจกใบมอบหมายงาน 
 
 
 
 
 
 

http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples


 

10. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
เอกสารประกอบการสอน  

1)  หนังสือเรียนวิชาพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 8 
   2)  ใบมอบหมายงานที่ 8 เรื่อง อาร์เรย์และโครงสร้าง 

3)  แบบประเมินผล 
สื่ออินเทอร์เน็ตค้นคว้าจากเว็บไซต์  ดังนี้ 

4) http://nanotech.sc.mahidol.ac.th/c/basic/ 
5) http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples 
6) http://www.thaiall.com/ 

 

11. การบูรณาการเชื่อมโยง 
สาระการเรียนรู้ 
- บูรณาการกับวิชาการใช้โปรแกรมตารางงาน ในการทดสอบนิพจน์ 
- บูรณาการกับวิชาคณิตศาสตร์ การเขียนสูตรค านวณและวิธีการค านวณ 
- บูรณาการกับวิชาภาษาอังกฤษ เกี่ยวกับศัพท์เทคนิค และค าศัพท์ต่าง ๆ ในหน่วยเรียน 

การบูรณาการคุณลักษณะ 3 D 
1)   ด้านประชาธิปไตย 

1.  มีการแบ่งกลุ่มกันท างานอย่างเหมาะสม 
2.  การอภิปรายซักถาม 

2)   ด้านคุณธรรม จริยธรรม ความเป็นไทย 
1.  ปฏิบัติงานทันตามก าหนด 
2.  ส่งงานที่ได้รับมอบหมายตรงตามนัด 
3.  ให้ความร่วมมือช่วยเหลือ 
4.  มีความนอบน้อมถ่อมตนสัมมาคารวะต่อผู้สอน 
5.  มีกิริยาวาจาสุภาพเรียบร้อย 

3)   ด้านภูมิคุ้มกันภัยจากยาเสพติด 
1.  เน้นย้ าการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
2.  เน้นย้ าการเอาใจใส่ต่อการเรียน 

7.3  การบูรณาการกับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1)  หลักความพอประมาณ 

 1.  รู้จักใช้วัสดุอุปกรณ์อย่างประหยัด 
2.  รู้จักจัดสรรเวลาเรียนของตนได้อย่างเหมาะสม 

2)  หลักความมีเหตุผล 
1.  เห็นคุณค่าของการใช้คอมพิวเตอร์และเลือกใช้เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม 
2.  กล้าแสดงออกอย่างมีเหตุผล 
3.  ใช้หลักเหตุและผลในการตัดสินใจ 
 

3)  หลักความมีภูมิคุ้มกัน 

http://nanotech.sc.mahidol.ac.th/c/basic/
http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples
http://www.thaiall.com/


 

1.  มีการเตรียมความพร้อมในการเรียน 
2.  รู้จักควบคุมอารมณ์อย่างมีสติ 

กิจกรรม 
1)  การแลกเปลี่ยนความคิด 
2)  การท างานเป็นกลุ่ม 
3)  การน าเสนอผลงานหน้าชั้น 

 
12. บันทึกหลังการสอน 

 

บันทึกหลงัการสอน 
 หน่วยที่ 8  อาร์เรย์และโครงสร้าง  

ผลการใช้แผนการเรียนรู้ 
1.  เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
2.  สามารถน าไปใช้ปฏิบัติการสอนได้ครบตามกระบวนการเรียนการสอน 
3.  เวลาที่ก าหนดไว้ในแผนการสอนมีความเหมาะสม 

 
ผลการเรียนของนักเรียน 

1.  นักศึกษาส่วนใหญ่มีความสนใจใฝ่รู้ เข้าใจในบทเรียน อภิปรายตอบค าถามในกลุ่ม และร่วมกัน
ปฏิบัติใบงานที่ได้รับมอบหมาย 

2.  นักศึกษากระตือรือร้นและรับผิดชอบในการท างานกลุ่มเพ่ือให้งานส าเร็จทันเวลาที่ก าหนด 
3.  นักศึกษาเลือกสามารถน าความรู้ไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน 

 
ผลการสอนของครู 

1.  สอนเนื้อหาได้ครบตามหลักสูตร 
2.  แผนการสอนและวิธีการสอนครอบคลุมเนื้อหาการสอนท าให้ผู้สอนสอนได้อย่างมั่นใจ  
3.  สอนได้ทันตามเวลาที่ก าหนด 

 
 
 
 
 

ลงชื่อ....................................................... 
(นางปิยะมาศ  สุวรรณมณี) 

ครูผู้สอน 
 
 
 
 

 
แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 



 

 ช่ือผู้ประเมิน/กลุ่มประเมิน......................................................................................................................................... 
 ช่ือกลุ่มรับการประเมิน............................................................................................................................................... 
 ประเมินผลครั้งท่ี........................วนัท่ี.....................เดือน...................................... พ.ศ. ............................................ 

ที ่ คุณลักษณะ / พฤติกรรมบ่งช้ี 

ระดับพฤติกรรม 

คะแนนท่ีได ้ใช้ได้ 
(1 คะแนน) 

ควรปรับปรุง 

(0 คะแนน) 
1. ความมีมนุษยสัมพันธ์ 

- แสดงกิริยาท่าทางสุภาพต่อผู้อื่น 

- ให้ความร่วมมือกับผู้อื่น 

   

2. ความมีวินัย 

- ปฏิบัติตามกฎระเบยีบ ข้อบังคับและข้อตกลง
ต่าง ๆ ของวิทยาลัย ได้แก่การแตง่กายถูกต้อง
ตามระเบียบและข้อบังคับ ตรงต่อเวลา 

   

3. ความรับผิดชอบ 

- มีการเตรียมความพร้อมในการเรียนและ 

การปฏิบัติงาน 

- ปฏิบัติงานด้วยความตั้งใจ 

- มีความเพียรพยายามในการเรียนและ 

การปฏิบัติงาน 

   

4. ความเชื่อมั่นในตนเอง 

- กล้าแสดงความคิดเห็นด้วยความระมัดระวัง 

   

5. ความปลอดภัย 

- ปฏิบัติงาน ท ากิจกรรมด้วยความระมัดระวัง 

   

6. ความสนใจใฝรู่ ้
- ซักถามปัญหาน่าสงสยั 

   

7. ความรักสามัคค ี

- ร่วมมือในการท างาน 

   

8. ความกตัญญูกตเวที 

- มีสัมมาคารวะต่อคร-ูอาจารย์อย่างสม่ าเสมอ 
ทั้งต่อหน้าและลับหลัง 

   

9. พึ่งตนเอง 

- ท างาน ปฏิบัติงานด้วยตนเอง 

   

10. มีความอดทน อดกลั้น 

- ควบคุมอารมณ์/ความรูส้ึกอย่างมสีต ิ

และเหตุผล 

   

 

แบบประเมินทักษะกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 
 
จุดประสงค์ที่......................ชื่อกลุม่................................................................................................... ช้ัน......................... 
รายชื่อสมาชิก 1. ................................................................................................................................ 
  2. ................................................................................................................................. 
  3. ................................................................................................................................. 
 

ข้อที ่ รายการประเมิน คะแนน ข้อคิดเห็น 



 

3 2 1 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 

การก าหนดเป้าหมาย 

การแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบ 

การปฏิบัติตามหน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย 

การประเมินและปรับปรุงงาน 
การใช้เหตุผลในการศึกษาวิเคราะห์ 
การสร้างความสัมพันธ์ภายในกลุม่ 

    

รวม     

 
     

  ผู้ประเมิน    

...................................................................... 
       วันท่ี............... เดือน................................ พ.ศ. ............ 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
รหัสวิชา 2204-2006 ชื่อวิชา พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  สอนครั้งที่ 17-18 
หน่วยที่ 9 ชื่อหน่วย  การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายฯ  เวลา  8 ชั่วโมง 
 

กรอบการจัดการเรียนรู้บูรณาการ หน่วยที่9 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทางสายกลาง >>พอเพียง 
สมดุล/พร้อมรับต่อการเปลี่ยนแปลง/ยั่งยืน 

เศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม 
4 1  2 3 

มเีหตุมผีล พอประมาณ มภูีมคุ้ิมกนั 

1. ผูเ้รียนสามารถเห็นถึง
ความส าคญัของการใช้
คอมพิวเตอร์ในงานธุรกิจ 
 

 

2. ผูเ้รียนใชเ้วลาปฏิบติักิจกรรม
ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
3. รู้จกัใชว้สัดุอุปกรณ์ในการ
เรียนอยา่งประหยดัและคุม้ค่า 
 
 

4.รู้จกัเลือกใชเ้คร่ืองมือ
และเทคโนโลยไีดอ้ยา่ง
เหมาะสม 
 
 

การออกแบบและ
เขียนโปรแกรมฯเพือ่
ประยุกต์ในงานธุรกจิ 

ความรู้ คุณธรรม 

- การเขียนโปรแกรมติดต่อ
แฟ้มขอ้มูลในภาษาซี 

- การออกแบบโปรแกรมใน
ลกัษณะเป็นมอดูลหรือฟังกช์นั
ยอ่ย 
- การออกแบบโปรแกรมเมนู 

 

- มีความตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 

- มีความรับผิดชอบในหนา้ท่ี 
ของตนเอง 
- มีความนอบนอ้มถ่อมตน 
สมัมาคารวะต่อผูส้อน 
- มีกิริยา-วาจาสุภาพเรียบร้อย 

 



 

 
 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้แบบเน้นสมรรถนะ 
 

 
วิชา  พื้นฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 9 
รหัส 2204-2006 สอนครั้งที่ 17-18 

ชื่อหน่วย  การออกแบบและเขียนโปรแกรมฯเพื่อประยุกต์ใน
งานธุรกิจ 

จ านวน  8 ชั่วโมง 

6. สาระส าคัญ 
1. แฟ้มข้อมูลในภาษาซี 
2. การออกแบบโปรแกรมในลักษณะมอดูลหรือฟังก์ชันย่อย 
3. โปรแกรมเมนหลัก 

 

7. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จุดประสงค์ทั่วไป 
1. มีความรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมติดต่อแฟ้มข้อมูล 
2. มีความรู้ความเข้าใจการออกแบบโปรแกรมในลักษณะมอดูลหรือฟังก์ชันย่อย 
3. มีความรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมเมนูหลัก 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
1) พุทธิพิสัย 

4. อธิบายวิธีการออกแบบโปรแกรมในส่วนอินพุตได้ 
5. อธิบายวิธีการออกแบบโปรแกรมในส่วนประมวลผลได้ 

2) ทักษะพิสัย 
1. เขียนโปรแกรมสร้างแฟ้มข้อมูลได้ 
2. เขียนโปรแกรมเพ่ิมข้อมูลแฟ้มใหม่ได้ 
3. เขียนโปรแกรมอ่านแฟ้มข้อมูลได้ 
4. เขียนโปรแกรมปรับปรุงแฟ้มข้อมูลได้ 
5. เขียนโปรแกรมเมนูหลักได้ 
6. ป้อนและทดสอบโปรแกรมตามตัวอย่างได้ 
7. เขียนโปรแกรมตามโจทย์ที่ก าหนดให้ได้ 

3)  จิตพิสัย 
1. เตรียมความพร้อมด้านการใช้งานคอมพิวเตอร์ไดต้ามความต้องการ 
2. จัดสรรเวลาในการฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้อย่างเหมาะสม 

 
8. สมรรถนะประจ าหน่วย 



 

 แสดงความรู้และมีทักษะการเขียนโปรแกรมติดต่อแฟ้มข้อมูล 
 แสดงความรู้ความเข้าใจการออกแบบโปรแกรมลักษณะมอดูลหรือฟังก์ชันย่อย 
 แสดงความรู้และมีทักษะการเขียนโปรแกรมเมนูหลัก 

 

9. สาระการเรียนรู้ 
แฟ้มข้อมูล 

 ในการออกแบบโปรแกรมเพ่ือประยุกต์ใช้งานธุรกิจนั้น ส่วนที่จ าเป็นอย่างหนึ่งก็คือการเขียน
โปรแกรมติดต่อกับแฟ้มข้อมูล ดังนั้นในหัวข้อแรกของหน่วยเรียนนี้จึงขอกล่าวในเรื่องของแฟ้มข้อมูล 
แฟ้มข้อมูลเป็นส่วนที่ถูกจัดเก็บในหน่วยความจ าส ารอง การเขียนโปรแกรมให้คอมพิวเตอร์ติดต่อกับหน่วย
จัดเก็บข้อมูลส ารองนั้น จะไม่ได้อ่านหรือเขียนข้อมูลไปยังหน่วยความจ าส ารองโดยตรง แต่จะใช้พ้ืนที่ของ
หน่วยความจ าหลักในเครื่องคอมพิวเตอร์จ าลองไว้เก็บข้อมูลส าหรับอ่านหรือเขียนแฟ้มข้อมูล โดยมอง
หน่วยความจ าส่วนนี้เสมือนเป็นการอ่านหรือเขียนหน่วยความจ าส ารอง เพราะการอ่านหรือเขียนข้อมูลโดยตรง
จะใช้เวลามาก ส่งผลให้การท างานของโปรแกรมช้าไปด้วย ข้อมูลจะถูกบันทึกลงในหน่วยความจ าจริงเมื่อมีการ
สั่งปิดแฟ้มข้อมูลหรือข้อมูลในบัฟเฟอร์นี้เต็มจึงจะมีการบันทึกข้อมูลลงในสื่อหน่วยความจ าส ารองจริง 
 สตรีม (Stream)  
 เป็นหน่วยของข้อมูลที่เรียงติดกัน โดยอาจเป็นชนิดเดียวกันหรือเป็นโครงสร้างก็ได้สตรีมแบ่ง
ออกเป็น 2 ชนิด คือ 

1) เท็กซ์สตรีม (Text Stream) 
 รูปแบบการเก็บข้อมูลเรียงติดกันในลักษณะของรหัสแอสกี้ (ASCII) และปิดท้ายบรรทัดด้วยรหัส LF 
: Line Feed และตามด้วยรหัส CR : Carriage-Return ซึ่งเป็นการเลื่อนไปจุดเริ่มต้นของบรรทัดใหม่ 

2)  ไบนารีสตรีม (Binary Stream) 
 เป็นรูปแบบของการจัดเก็บข้อมูล ซึ่งคงสภาพข้อมูลเดิมไว้ ไม่มีการเปลี่ยนแปลงข้อมูลใด ๆ เมื่อจบ
บรรทัดจะมีเพียงรหัสขึ้นบรรทัดใหม่ LF : Line Feed เท่านั้น 
 สตรีมบัฟเฟอร์ (Stream Buffer) 
 เป็นหน่วยความจ าที่ใช้จัดเก็บข้อมูลชั่วคราวส าหรับการอ่านข้อมูลจากแฟ้มข้อมูล หรือส่วนที่เก็บ
ข้อมูลส าหรับน าไปบันทึกลงในแฟ้มข้อมูล 

การจัดการแฟ้มข้อมูล 
 ในการเขียนโปรแกรมใช้งานแฟ้มข้อมูลในภาษาซี จะมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 5 ส่วน ดังนี้ 

- ส่วนน าไฟล์ไลบรารีที่เกี่ยวข้องกับการจัดการไฟล์เข้ามาในโปรแกรม ซึ่งก็คือไฟล์ stdio.h ซึ่ง
เป็นไฟล์ไลบรารีมาตรฐานเกี่ยวกับอินพุตและเอาต์พุต 

- การประกาศตัวแปรชี้ต าแหน่งไฟล์ หรือไฟล์พอยน์เตอร์ (File Pointer) เป็นการจอง
หน่วยความจ าที่ใช้เป็น Stream Buffer 

- ค าสั่งเปิดไฟล์ ซึ่งเป็นการก าหนดค่าของตัวแปร file pointer ว่ามีชื่อไฟล์และที่อยู่ไฟล์ และมี
โหมดการท างานของไฟล์เป็นแบบใด เพื่อก าหนดให้เป็น Text Stream หรือ Binary Stream และสามารถอ่าน
หรือเขียนไฟล์ ก าหนดเป็นไฟล์ที่สร้างขึ้นมาใหม่ หรือจะเป็นการน าไฟล์เก่ามาปรับปรุงแก้ไขเพ่ิมเติม 

- ค าสั่งจัดการไฟล์ ซึ่งได้แก่ ค าสั่งอ่านไฟล์ หรือเขียนไฟล์ 
- ค าสั่งปิดไฟล์ เป็นค าสั่งที่ท าการบันทึกข้อมูลจริงลงไปในหน่วยความจ าส ารองและปิดแฟ้ม 

การเปิดแฟ้มข้อมูล 



 

 การใช้งานแฟ้มข้อมูลนั้น สิ่งแรกที่ต้องด าเนินการคือการสร้างสตรีมบัฟเฟอร์ เพ่ือใช้เป็นที่เก็บ
ข้อมูลชั่วคราว ด้วยคีย์เวิร์ด FILE *file_pointerจากนั้นก็จะท าการเปิดแฟ้มข้อมูลด้วยการใช้ฟังก์ชัน fopen() 
 FILE *fpt; 
 รูปแบบ 
   <file_pointer> = fopen(<file_name>,<mode>); 
 เช่น 
  fpt = fopen(“textfile.txt”, “wt”);   
 โดยมีโหมดของการท างาน ดังตารางต่อไปนี้ 
ตารางแสดงโหมดและการท างานที่ใช้ในฟังก์ชัน fopen ในภาษาซ ี

โหมด การท างาน 
r หรือ rt เปิดแฟ้มข้อมูลแบบเท็กซ์ไฟล์ เพ่ืออ่านอย่างเดียว 

w หรือ wt สร้างแฟ้มข้อมูลแบบเท็กซ์ไฟล์ใหม่ เพ่ือเขียนอย่างเดียว หากมีไฟล์เก่าอยู่ก็จะเขียนทับ
ด้วยไฟล์ใหม่ 

a หรือ at เปิดแฟ้มข้อมูลแบบเท็กซ์ไฟล์ เพ่ือเพ่ิมข้อมูลต่อท้ายข้อมูลในไฟล์ที่มีอยู่เดิม แต่หากไม่
มีไฟล์เก่าก็จะเป็นการสร้างไฟล์ขึ้นมาใหม่ 

rb เปิดแฟ้มข้อมูลแบบไบนารีไฟล์ เพ่ืออ่านอย่างเดียว 
wb สร้างแฟ้มข้อมูลแบบไบนารีไฟล์ใหม่ เพ่ือเขียนอย่างเดียว หากมีไฟล์เก่าอยู่ก็จะ

เขียนทับด้วยไฟล์ใหม่ 
ab เปิดแฟ้มข้อมูลแบบไบนารี เพ่ือเพ่ิมข้อมูลต่อท้ายข้อมูลในไฟล์ที่มีอยู่เดิม แต่หากไม่มี

ไฟล์เก่าก็จะเป็นการสร้างไฟล์ขึ้นมาใหม่ 
r+ หรือ r+t เปิดแฟ้มข้อมูลแบบเท็กซ์ไฟล์ที่มีอยู่แล้วเพ่ือ อ่านหรือเขียนข้อมูล 

w+ หรือ w+t สร้างแฟ้มข้อมูลแบบเท็กซ์ไฟล์ใหม่ เพ่ืออ่านหรือเขียนข้อมูล หากมีไฟล์เก่าอยู่จะถูก
แทนที่ด้วยไฟล์ใหม่ 

a+ หรือ a+t เปิดแฟ้มข้อมูลแบบเท็กซไฟล์ เพ่ือเพ่ิมข้อมูลต่อท้ายข้อมูลในไฟล์ที่มีอยู่เดิม แต่หากไม่
มีไฟล์เก่าก็จะเป็นการสร้างไฟล์ขึ้นมาใหม่ 

r+b เปิดแฟ้มข้อมูลแบบไบนารีไฟล์ที่มีอยู่แล้วเพ่ือ อ่านหรือเขียนข้อมูล 
w+b สร้างแฟ้มข้อมูลแบบไบนารีไฟล์ใหม่ เพ่ืออ่านหรือเขียน หากมีไฟล์เก่าอยู่ก็จะเขียนทับ

ด้วยไฟล์ใหม่ 
a+b เปิดแฟ้มข้อมูลแบบไบนารี เพ่ืออ่านหรือเพ่ิมข้อมูลต่อท้ายข้อมูลในไฟล์ที่มีอยู่เดิม แต่

หากไม่มีไฟล์เก่าก็จะเป็นการสร้างไฟล์ขึ้นมาใหม่ 

 ฟังก์ชัน fopen() เมื่อเปิดไฟล์ได้จะส่งค่ากลับมาเป็นพอยน์เตอร์ชี้ไปยังจุดเริ่มต้นของบัฟเฟอร์ แต่
ถ้าเปิดไฟล์ไม่ได้ จะส่งค่ากลับเป็น NULL ดังนั้นหากจะท าการเปิดไฟล์ที่ไม่ใช่การสร้างแฟ้มใหม่ ควรมีการ
ตรวจสอบก่อนที่จะด าเนินการต่อไป ถ้าเปิดแฟ้มไม่ได้ควรแจ้งข้อผิดพลาดและให้หยุดการท างาน  
 เช่น 
  FILE *fpt; 
  if ((fpt = fopen(“test.txt”, “rt”)) == NULL) { 
   printf(“Error! Can’t Open File\n”); 



 

   getch(); exit(1); 
  } 
 หมายเหตุ การใช้ค าสั่ง exit(); จะต้อง #include <stdlib.h>เข้ามาด้วย 

 
การออกแบบโปรแกรม 

การออกแบบโปรแกรมเชิงโครงสร้าง จะแบ่งโปรแกรมออกเป็นส่วนย่อย อาจแบ่งออกเป็น 3 ส่วน 
ได้แก่ ส่วนอินพุต ส่วนประมวลผล และส่วนเอาต์พุต 

1. การออกแบบส่วนอินพุต 
การรับข้อมูลจากแป้นพิมพ์ จะเหมาะกับการรับค่าจ านวนน้อย ๆ ส่วนการอ่านข้อมูลจาก

แฟ้มข้อมูล จะเหมาะกับการรับค่าจ านวนมาก ซึ่งได้จัดเตรียมไว้ล่วงหน้าผู้ใช้ไม่ต้องเสียเวลาที่จะต้องป้อนค่า
ใหม่ทุกครั้ง และยังสามารถปรับปรุงข้อมูลในแฟ้มข้อมูล และน าข้อมูลกลับมาใช้ใหม่ได้ การอ่านข้อมูลจะใช้ตัว
แปรชุดหรือตัวแปรโครงสร้างส าหรับจัดเก็บข้อมูล โครงสร้างโปรแกรมในการรับค่าข้อมูลจากแป้นพิมพ์หรืออ่าน
จากแฟ้มข้อมูล 

การเขียนโปรแกรมในส่วนอินพุต จะมุ่งเน้นตรวจสอบข้อมูลที่ถูกต้อง เช่น ข้อมูลมีช่วงระหว่าง 
0-100 หากมีการป้อนข้อมูลไม่ได้อยู่ในช่วงที่ก าหนด ควรมีการรายงานผลข้อผิดพลาด (หรืออาจมีเสียงเตือน) 
และให้ป้อนข้อมูลใหม่การเขียนโปรแกรมในลักษณะนี้เป็นการแก้ปัญหา Runtime Error ได้ในระดับหนึ่ง
เท่านั้น 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

แสดงผังงานและค าสั่งภาษาซีในส่วนอินพุต 
การเขียนเงื่อนไข (Condition)  เพ่ือตรวจสอบเงื่อนไขตามตัวอย่างนี้ อยู่ระหว่าง 0-100 

สามารถเขียนเงื่อนไขได้  2 แบบ คือ 
 (n < 0 || n > 100) 
 (!(n >= 0 && n <= 100)) 
การป้อนค่าข้อมูลในค าสั่ง scanf() นั้น ถ้าหากป้อนค่าผิดชนิด ในตัวอย่างจะต้องป้อนค่าที่เป็น

ตัวเลข แต่ถ้าผู้ใช้ป้อนค่าเป็นข้อความหรือตัวอักขระ ก็จะเกิดข้อผิดพลาดขึ้น การแก้ปัญหานี้ จึงต้องเขียน

 

do 

{ 

 

printf("Enter N : "); 

scanf("%d",&n); 

  

if(condition) 

{ 

 printf("Range Error! \n"); 

 printf("Please Enter 0-100\n"); 

 fflush(stdin); 

} 

 

 

} while (condition); 

yes 
condition 

condition 

n 

Range 
Error! 

no 

yes 

no 



 

โปรแกรมตรวจสอบข้อผิดพลาด และแจ้งข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้น และสิ่งที่ขาดไม่ได้ของการแก้ปัญหานี้คือการ
เคลียร์บัฟเฟอร์ของหน่วยความจ าในการรับข้อมูลทางแป้นพิมพ์  คือใช้ฟังก์ชัน fflush(stdin);  ก็จะสามารถ
แก้ปัญหา Runtime Error ที่จะเกิดข้ึนระหว่างการรันโปรแกรมภาษาซี 

 
2. การออกแบบส่วนประมวลผล 

   ส่วนของการประมวลผลนั้น มี 4 ลักษณะคือ 
1) การประมวลผลโดยใช้สูตร (Formula) 

ซึ่งเป็นวิธีแบบพ้ืนฐานของการเขียนโปรแกรมโครงสร้างแบบล าดับ ดังได้กล่าวมาแล้วใน
บทต้น ๆ วิธีการนี้มีข้อจ ากัดที่สูตร จึงไม่ยืดหยุ่น เป็นทางเลือกแรกที่น ามาเขียนโปรแกรม ถ้าไม่มีสูตรหรือคิด
สูตรไม่ได้ จึงค่อยพิจารณาข้อต่อไป  

2) การประมวลผลโดยการท าซ้ า (Repeation) 
วิธีการนี้สามารถเขียนโปรแกรมได้ยืดหยุ่น มีข้อเสียที่จ านวนการท าซ้ าเมื่อมีไม่เท่ากัน จะ

ท าให้การค านวณใช้เวลาต่างกันไปด้วย คือถ้าจ านวนลูปมีมากก็จะใช้เวลามาก ถ้าจ านวนลูปมีน้อยก็จะใช้เวลา
น้อยกว่าซึ่งการประมวลผลโดยการท าซ้ านี้เป็นวิธีที่ส่วนใหญ่ใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพราะ
โปรแกรมจะสั้นและมีความยืดหยุ่นสูง สิ่งที่ต้องค านึงถึงการใช้วิธีการประมวลผลแบบนี้ก็คือเทคนิคหรือวิธีการที่
จะท าให้การวนรอบหรือลูปน้อยที่สุดหรือลดลง เพ่ือที่จะให้การค านวณหาค าตอบได้เร็วที่สุด  

3) การเปิดตาราง (Lookup table) 
วิธีการนี้จะท าการจัดเก็บค าตอบไว้ในรูปตาราง คือจัดเก็บไว้ในตัวแปรแบบอาร์เรย์ เมื่อ

รับค่าอินพุตเข้ามาก็จะน าค่านั้นเป็นเปิดตาราง แล้วน าค าตอบจากตารางมาใช้งาน จึงท าให้ใช้เวลาที่จะได้
ค าตอบเท่ากัน ข้อเสียคือมีข้อจ ากัดที่การจัดเก็บค าตอบที่อาจมีจ ากัดและเสียเวลาในการจัดเก็บค าตอบมาก 
หากจ านวนความถี่ที่ใช้งานไม่มากพอ อาจใช้เป็นทางเลือกสุดท้ายในการตัดสินใจในการเลือกวิธีนี้ ตัวอย่างของ
วิธีนี้ ได้แก่ การจัดเก็บตารางทางสถิติต่าง ๆ ในโปรแกรม โดยข้อมูลตาราง อาจจะอยู่ภายในโปรแกรม หรืออาจ
จัดเก็บไว้ในรูปของแฟ้มข้อมูลก็ได้ ซึ่งวิธีหลังจะค่อนข้างสะดวกกว่า เป็นวิธีที่นิยมใช้กับโปรแกรมตารางค านวณ
เป็นส่วนใหญ่ 

4) ฟังก์ชันเรียกตัวเอง (Recursive Function) 
วิธีการที่ใช้ฟังก์ชันเรียกตัวเองนั้น จะค่อนข้างอธิบายการท างานได้ยาก แต่วิธีนี้จะเขียน

โปรแกรมได้สั้น ตัวอย่างที่ต้องใช้วิธีการเขียนแบบฟังก์ชันเรียกใช้ตัวเอง (Recursive Function) เช่น โปรแกรม
การจัดเรียงข้อมูลแบบ Quick Sort ซึ่งถือว่าเป็นวิธีการจัดเรียงข้อมูลที่ประมวลผลได้เร็วที่สุด 

3. การออกแบบส่วนเอาต์พุต 
  การออกแบบส่วนเอาต์พุตมุ่งเน้นการน าผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผลแสดงผลออกทาง
จอภาพส่วนหนึ่ง หรือจัดเก็บในรูปแบบของแฟ้มข้อมูล การรายงานผลทางจอภาพจะมีลักษณะที่เป็นตัวอักขระ
ในรูปแบบตาราง หรือแสดงในรูปแบบของกราฟต่าง ๆ เพ่ือให้ดูเป็นระเบียบ สวยงาม ง่ายต่อความเข้าใจ  โดย
อาจมีส่วนหัวตารางหรือหัวเรื่อง และตามด้วยรายละเอียดของข้อมูลในแต่ละคอลัมน์ ส าหรับการแสดงผลทาง
จอภาพจะมีข้อจ ากัดที่จ านวนบรรทัด 

การออกแบบโปรแกรมเมนูหลัก (Main Menu)  
การออกแบบโปรแกรมท่ีมีการรวมงานหรือรวมหลายโปรแกรมมาไว้เป็นโปรแกรมเดียวกัน สามารถท า

ได้โดยการออกแบบลักษณะเป็นโปรแกรมย่อยรวมไว้ในโปรแกรมเดียวกัน (ในภาษาซีจะเขียนในลักษณะเป็น



 

ฟังก์ชันย่อย) หรืออาจแยกโปรแกรมแล้วใช้วิธีเรียกใช้งานจากโปรแกรมเมนูหลัก  
 
 
 
โปรแกรมเมนูหลัก 
// Program : menu.cpp 
// By      : Nuntchayathorn No.99 
// Date    :  
#include <conio.h> 
#include <stdio.h> 
 
void p1(); 
void p2(); 
void p3(); 
 
void main() 
{ 
 char ch; 
 do 
 { 
  do 
  { 
   clrscr(); 
   printf("---------------------\n"); 
   printf("     Main Menu \n"); 
   printf("---------------------\n"); 
   printf("  1) Program 1 \n"); 
   printf("  2) Program 2 \n"); 
   printf("  3) Program 3 \n"); 
   printf("  0) Exit      \n"); 
   printf("---------------------\n"); 
   printf("Please Select 0-3 : ");  
   ch = getche(); 
  } while ((ch<'0' || ch>'3') &&ch!=27);  
  printf("\n\n"); 
  switch (ch) 
  { 
   case '1' : p1(); break; 



 

   case '2' : p2(); break; 
   case '3' : p3(); break; 
   case '0' : ch = 27; 
  } 
 } while (ch != 27); 
 printf("Bye... bye...\n"); getch(); 
} 
void p1() 
{ 
 clrscr(); 
 printf("Program 1\n"); 
 
 getch(); 
} 
void p2() 
{ 
 clrscr(); 
 printf("Program 2\n"); 
 
 getch(); 
} 
void p3() 
{ 
 clrscr(); 
 printf("Program 3\n"); 
 
 getch(); 
} 
 
  



 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

1)  ผู้สอนตั้งค าถาม เพ่ือให้นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น “ข้อมูลจ านวนมากเม่ือจะมีการน า
กลับมาใช้จะต้องท าอย่างไร ?” 

2)  ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนของหน่วยที่ 9 
3)  ทดสอบก่อนเรียนเรื่อง ตัวแปรอาร์เรย์และโครงสร้าง 

ขั้นสอน 
39) ครสูาธิตประกอบการบรรยาย การเขียนโปรแกรมเพ่ือติดต่อแฟ้มข้อมูล การออกแบบโปรแกรมใน

ลักษณะมอดูล การออกแบบโปรแกรมเมนูหลัก และตัวอย่างการเขียนโปรแกรม 
40) ให้ผู้เรียนศึกษาโปรแกรมตัวอย่างการสร้างแฟ้มข้อมูล การอ่านแฟ้ม การเพ่ิมข้อมูลในแฟ้มจาก

โปรแกรมตัวอย่าง พร้อมทั้งสังเกตจดจ าเทคนิคการเขียนโปรแกรม ให้นักเรียนได้แสดงความ
คิดเห็นและตอบค าถาม 

41) ผู้คอยแนะน าข้อควรระวังในการปฏิบัติงาน ข้อสังเกตและการแก้ปัญหาเมื่อเกิดข้อผิดพลาด 
42) ให้ผู้เรียนสืบค้นข้อมูลโปรแกรมตัวอย่างจากอินเทอร์เน็ต จากเว็บไซต์ต่าง ๆ เช่น  

http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples 
43) ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม  แล้วแจกใบมอบงานที่ 9ท ากิจกรรมตามค าแนะน าใน 
44) ใบมอบหมายงาน โดยผู้สอนคอยอธิบายเสริม 
45) เมื่อเสร็จกิจกรรมตามใบมอบหมายงานผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนถามปัญหา  และข้อสงสัยจาก

เนื้อหา โดยครูเป็นผู้ตอบปัญหาที่เกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอน 
5.1 ขั้นสรุปและประเมินผล 

1)  ผู้สอนให้ผู้เรียนสรุปสาระส าคัญจากตัวอย่างโปรแกรมในหน่วยเรียนที่ 9 
2)  ผู้สอนแจกแบบทดสอบหลังเรียน 
3)  ผู้สอนตรวจพร้อมเฉลยแบบทดสอบและบันทึกผลคะแนน 
4)  ผู้สอนแจกใบมอบหมายงาน 
 

11. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
เอกสารประกอบการสอน  

1)  หนังสือเรียนวิชาพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
2)  ใบมอบหมายงานที่ 9เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรมเพ่ือประยุกต์ในงานธุรกิจ 

3)  แบบประเมินผล 
สื่ออินเทอร์เน็ตค้นคว้าจากเว็บไซต์  ดังนี้ 

7) http://nanotech.sc.mahidol.ac.th/c/basic/ 
8) http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples 
9) http://www.thaiall.com/ 

 

12. การบูรณาการเชื่อมโยง 
สาระการเรียนรู้ 
- บูรณาการกับวิชาการใช้โปรแกรมตารางงาน ในการทดสอบนิพจน์ 
- บูรณาการกับวิชาคณิตศาสตร์ การเขียนสูตรค านวณและวิธีการค านวณ 

http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples
http://nanotech.sc.mahidol.ac.th/c/basic/
http://www.programmingsimplified.com/c-program-examples
http://www.thaiall.com/


 

- บูรณาการกับวิชาภาษาอังกฤษ เกี่ยวกับศัพท์เทคนิค และค าศัพท์ต่าง ๆ ในหน่วยเรียน 
การบูรณาการคุณลักษณะ 3 D 

1)   ด้านประชาธิปไตย 
1.  มีการแบ่งกลุ่มกันท างานอย่างเหมาะสม 
2.  การอภิปรายซักถาม 

2)   ด้านคุณธรรม จริยธรรม ความเป็นไทย 
1.  ปฏิบัติงานทันตามก าหนด 
2.  ส่งงานที่ได้รับมอบหมายตรงตามนัด 
3.  ให้ความร่วมมือช่วยเหลือ 
4.  มีความนอบน้อมถ่อมตนสัมมาคารวะต่อผู้สอน 
5.  มีกิริยาวาจาสุภาพเรียบร้อย 

3)   ด้านภูมิคุ้มกันภัยจากยาเสพติด 
1.  เน้นย้ าการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
2.  เน้นย้ าการเอาใจใส่ต่อการเรียน 

การบูรณาการกับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
1)  หลักความพอประมาณ 

 1.  รู้จักใช้วัสดุอุปกรณ์อย่างประหยัด 
2.  รู้จักจัดสรรเวลาเรียนของตนได้อย่างเหมาะสม 

2)  หลักความมีเหตุผล 
1.  เห็นคุณค่าของการใช้คอมพิวเตอร์และเลือกใช้เทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม 
2.  กล้าแสดงออกอย่างมีเหตุผล 
3.  ใช้หลักเหตุและผลในการตัดสินใจ 

3)  หลักความมีภูมิคุ้มกัน 
1.  มีการเตรียมความพร้อมในการเรียน 
2.  รู้จักควบคุมอารมณ์อย่างมีสติ 

กิจกรรม 
1)  การแลกเปลี่ยนความคิด 
2)  การท างานเป็นกลุ่ม 
3)  การน าเสนอผลงานหน้าชั้น 

 
 
 
 
 
 
 

13. บันทึกหลังการสอน 
 
 



 

บันทึกหลงัการสอน 
หน่วยที่ 9  การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายฯ 

 
ผลการใช้แผนการเรียนรู้ 

1.  เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
2.  สามารถน าไปใช้ปฏิบัติการสอนได้ครบตามกระบวนการเรียนการสอน 
3.  เวลาที่ก าหนดไว้ในแผนการสอนมีความเหมาะสม 

 
ผลการเรียนของนักเรียน 

1. นักศึกษาส่วนใหญ่มีความสนใจใฝ่รู้ เข้าใจในบทเรียน อภิปรายตอบค าถามในกลุ่ม และร่วมกัน 
ปฏิบัติใบงานที่ได้รับมอบหมาย  และนักเรียนสามารถสรุปสาระส าคัญจากตัวอย่างโปรแกรมในหน่วย 
เรียนที่ 9 ได้อย่างถูกต้อง 

2.  นักศึกษากระตือรือร้นและรับผิดชอบในการท างานกลุ่มเพ่ือให้งานส าเร็จทันเวลาที่ก าหนด 
3.  นักศึกษาเลือกสามารถน าความรู้ไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน 

 
ผลการสอนของครู 

1.  สอนเนื้อหาได้ครบตามหลักสูตร 
2.  แผนการสอนและวิธีการสอนครอบคลุมเนื้อหาการสอนท าให้ผู้สอนสอนได้อย่างมั่นใจ  
3.  สอนได้ทันตามเวลาที่ก าหนด 

 
 
 
 
 

ลงชื่อ....................................................... 
(นางปิยะมาศ  สุวรรณมณี) 

ครูผู้สอน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แบบประเมินคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 ช่ือผู้ประเมิน/กลุ่มประเมิน......................................................................................................................................... 
 ช่ือกลุ่มรับการประเมิน............................................................................................................................................... 



 

 ประเมินผลครั้งท่ี........................วนัท่ี.....................เดือน...................................... พ.ศ. ............................................ 

ที ่ คุณลักษณะ / พฤติกรรมบ่งช้ี 

ระดับพฤติกรรม 

คะแนนท่ีได ้ใช้ได้ 
(1 คะแนน) 

ควรปรับปรุง 

(0 คะแนน) 
1. ความมีมนุษยสัมพันธ์ 

- แสดงกิริยาท่าทางสุภาพต่อผู้อื่น 

- ให้ความร่วมมือกับผู้อื่น 

   

2. ความมีวินัย 

- ปฏิบัติตามกฎระเบยีบ ข้อบังคับและข้อตกลง
ต่าง ๆ ของวิทยาลัย ได้แก่การแตง่กายถูกต้อง
ตามระเบียบและข้อบังคับ ตรงต่อเวลา 

   

3. ความรับผิดชอบ 

- มีการเตรียมความพร้อมในการเรียนและ 

การปฏิบัติงาน 

- ปฏิบัติงานด้วยความตั้งใจ 

- มีความเพียรพยายามในการเรียนและ 

การปฏิบัติงาน 

   

4. ความเชื่อมั่นในตนเอง 

- กล้าแสดงความคิดเห็นด้วยความระมัดระวัง 

   

5. ความปลอดภัย 

- ปฏิบัติงาน ท ากิจกรรมด้วยความระมัดระวัง 

   

6. ความสนใจใฝรู่ ้
- ซักถามปัญหาน่าสงสยั 

   

7. ความรักสามัคค ี

- ร่วมมือในการท างาน 

   

8. ความกตัญญูกตเวที 

- มีสัมมาคารวะต่อคร-ูอาจารย์อย่างสม่ าเสมอ 
ทั้งต่อหน้าและลับหลัง 

   

9. พึ่งตนเอง 

- ท างาน ปฏิบัติงานด้วยตนเอง 

   

10. มีความอดทน อดกลั้น 

- ควบคุมอารมณ์/ความรูส้ึกอย่างมสีต ิ

และเหตุผล 

   

 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินทักษะกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 
 
จุดประสงค์ที่......................ชื่อกลุม่................................................................................................... ช้ัน......................... 



 

รายชื่อสมาชิก 1. ................................................................................................................................ 
  2. ................................................................................................................................. 
  3. ................................................................................................................................. 
 

ข้อที ่ รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อคิดเห็น 
3 2 1 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 

การก าหนดเป้าหมาย 

การแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบ 

การปฏิบัติตามหน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย 

การประเมินและปรับปรุงงาน 
การใช้เหตุผลในการศึกษาวิเคราะห์ 
การสร้างความสัมพันธ์ภายในกลุม่ 

    

รวม     

 
     

  ผู้ประเมิน    

...................................................................... 
       วันท่ี............... เดือน................................ พ.ศ. ............ 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 


