
การเขียนโปรแกรมภาษา 



1. การเขียนผงังาน (Flowchart) จัดอยู่ในกระบวนการใดของขั้นตอนการ
แก้ปัญหา 

ก) การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
ข) การเลอืกเครือ่งมือและออกแบบขั้นตอนวธิใีนการแกป้ญัหา 
ค) การด าเนินการแก้ปัญหา 
ง) การตรวจสอบและปรับปรุงวิธีการ 



ขั้นตอนการแกป้ญัหา 

1. การวิเคราะห์และก าหนด
รายละเอียดของปัญหา 

2. การเลือกเครื่องมือ
และออกแบบขั้นตอนวิธ ี

ในการแก้ปัญหา 

3. การด าเนินการแก้ปัญหา 

4. การตรวจสอบ 

และปรับปรุงวิธีการ 



1. การวิเคราะหแ์ละก าหนดรายละเอียดของปัญหา 
 1.1 การระบุข้อมูลออก >> สิ่งที่โจทย์ต้องการในการแก้ปัญหาด้วย
คอมพิวเตอร์ 
 1.2 การระบุข้อมูลเข้า >> ข้อมูลเริ่มต้นหรือเงื่อนไขที่โจทย์ก าหนดให ้
 1.3 รายละเอียดของปัญหา >> การพิจารณาความต้องการของปัญหา
และวิธีการประมวลผล 
 
2. การเลือกเครื่องมอืและออกแบบขั้นตอนวธิใีนการแก้ปัญหา 
 2.1 รหัสจ าลอง (Pseudo code) 
 2.2 ผังงาน (Flowchart) 
  
 
  



3. การด าเนินการแก้ปัญหา 
 เป็นขั้นตอนของการใช้โปรแกรมประยุกต์หรือเขียนโปรแกรมขึ้นเอง
โดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์เพื่อแก้ปัญหา ซึ่งต้องอาศัยความเชี่ยวชาญในการใช้
โปรแกรมหรือภาษาคอมพิวเตอร์นั้นๆ 
 
4. การตรวจสอบและปรบัปรุงวธิกีาร 
 เป็นการตรวจสอบให้แน่ใจว่าปัญหารวมทั้งโปรแกรมที่พัฒนาข้ึนให้ผล
ลัพธ์ถูกต้อง 
 
  



2. ข้อใดเปน็สญัลกัษณ์ที่ใชใ้นการตรวจสอบเงื่อนไขหรือตดัสินใจ 

ก)   
 

ข)   
 

ค)   
 

ง)   



ผังงาน (Flowchart) 
 การอธิบายขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้รูปสัญลักษณ์มาเรียงต่อ
กัน สัญลักษณ์แต่ละแบบจะมีความหมายถึงกระบวนการที่แตกต่างกัน โดยมี
การเขียนค าอธิบายสั้นๆ เพิ่มเติมในสัญลักษณ์ สัญลักษณ์ของผังงานถูก
ก าหนดโดยสถาบันมาตรฐานแห่งชาติอเมริกา (The American Nation 
Standard Institute: ANSI) เพื่อให้สามารถสื่อความหมายได้ตรงกัน 



ชื่อ สัญลักษณ์ ความหมาย 
Terminal จุดเริ่มต้น/สิ้นสุดของผังงาน 

Input/Output รับข้อมูล/แสดงผลข้อมูลแบบไม่ระบุสื่อ 

Manual Input รับข้อมูลเข้าทางแป้นพิมพ์ 

Process กระบวนการท างาน/การประมวลผล 

Decision ตัดสินใจ/เปรียบเทียบ 

Display แสดงผลข้อมูลทางจอภาพ 

Document แสดงผลข้อมูลทางเครื่องพิมพ์/กระดาษ 

สัญลักษณ์ผงังาน (Flowchart) 



สัญลักษณ์ผงังาน (Flowchart) 

ชื่อ สัญลักษณ ์ ความหมาย 
Connector เชื่อมต่อผังงานภายในหน้ากระดาษเดียวกัน 

Page connector เชื่อต่อผังงานคนละหน้ากระดาษ 

Preparation ก าหนดจ านวนรอบในการท างานซ้ า 

Flow line ทิศทางการไหลของข้อมูล 

Comment อธิบายรายละเอียดเพิ่มเติม 



3. หากต้องการเขียนโปรแกรมเพือ่ค านวณหาโบนัสของพนักงานในบริษทั 
ทั้งหมด โดยพนักงานจะไดร้บัโบนัสไมเ่ทา่กันซึง่ขึ้นอยู่กับเงนิเดอืนทีไ่ดร้ับ 
นักเรียนควรเลือกโครงสรา้งการเขยีนโปรแกรมแบบใดจงึจะเหมาะสมทีส่ดุ 

ก) โครงสร้างแบบล าดับ 
ข) โครงสร้างแบบเลือกท า 
ค) โครงสร้างแบบท าซ้ า 
ง) ข้อ ข และ ค ถูกต้อง 



โครงสร้างผงังาน 

1. โครงสร้างแบบล าดับ (Sequential structure) 
2. โครงสร้างแบบเลือกท าหรือมีเงื่อนไข (Selection structure) 
3. โครงสร้างแบบวนซ้ า (Repetition structure) 



1. โครงสร้างแบบล าดบั (Sequential structure) 



ตัวอย่าง ผังงานการค านวณหาพืน้ที่สี่เหลีย่ม 



2. โครงสรา้งแบบเลือกท าหรือมเีงือ่นไข (Selection structure) 

2.1 โครงสร้างแบบ 1 ทางเลือก 2.2 โครงสร้างแบบ 2 ทางเลือก 



2.3 โครงสร้างแบบหลายทางเลือก 

2. โครงสรา้งแบบเลือกท าหรือมเีงือ่นไข (Selection structure) 



ตัวอย่างผงังานแบบ 1 ทางเลือก 



ตัวอย่างผงังานแบบ 2 ทางเลือก 



ตัวอย่างผงังานแบบหลายทางเลือก 



2.3 โครงสร้างแบบวนซ้ า (Repetition structure) 
 

3.1 วนซ้ าแบบลูป while 3.2 วนซ้ าแบบลูป do…while 



ตัวอย่างผงังานวนซ้ าแบบลูป while 



ตัวอย่างผงังานวนซ้ าแบบลูป do…while 
 



การประยุกต์ใชโ้ครงสรา้งแบบเลอืกท ารว่มกบัโครงสร้างแบบวนซ้ าในการหาโบนสัพนกังาน
ทั้งหมด 



4. จากภาพหากก าหนดใหค้่า Height = 158 จะมรีูปแบบการแสดง
ผลลัพธอ์ยา่งไร 

ก) แสดงข้อความ “คุณตัวสูง” ทางจอภาพ 
ข) แสดงข้อความ “คุณค่อนข้างสูง” ทางเครื่องพิมพ ์
ค) แสดงขอ้ความ “คุณคอ่นขา้งเตี้ย” ทางจอภาพ 
ง) แสดงข้อความ “คุณตัวเตี้ย” ทางเครื่องพิมพ์ 



    ผังงานที่ก าหนดให้มีโครงสร้างการท างานแบบหลายทางเลือก จะเริ่มต้นจากรับค่าส่วนสูงแล้วเก็บไว้
ในตัวแปร Height จากนั้นน าตัวแปร Height ไปตรวจสอบเงื่อนไข โดยเริ่มจากเงื่อนไขที่ 1 คือ 
ตรวจสอบว่า Height>175 หรือไม่ หากมากกว่าจะแสดงข้อความ “คุณตัวสูง” ออกทางจอภาพ แต่หาก
ไม่ใช้ก็จะไปตรวจสอบเงื่อนไขที่ 2 ต่อ คือ Height>165 หรือไม่ หากมากว่า จะแสดงข้อความ “คุณ
ค่อนข้างสูง” ออกทางจอภาพ หากไม่ใช่ให้ตรวจสอบเงื่อนไขที่ 3 ต่อ คือ Height>155 หรือไม่ หาก
มากกว่าให้แสดงข้อความ “คุณค่อนข้างเตี้ย” แต่หากไม่ใช้ให้แสดงข้อความ “คุณตัวเตี้ย” ออกทางภาพ
ภาพ  ***ผังงานท่ีก าหนดมีทั้งหมด 4 ทางเลือก*** 



5. โครงสรา้งการวนซ้ าในผงังานหยุดการวนซ้ า
เมื่อใด 

ก) ผู้ใช้ป้อนข้อมูลครบ 5 รอบ 
ข) ผู้ใช้ป้อนข้อมูลที่เป็น 0 
ค) ผู้ใช้ปอ้นข้อมูลทีเ่ปน็ -1 
ง) ผู้ใช้ไม่ป้อนข้อมูลเป็นเวลา 5 วินาท ี



2. รับค่า x จากผู้ใช้งาน 

3. ก าหนดค่าเริ่มต้นให้ตัวแปร sum=0 และตัวแปร num=0 

4. ตรวจสอบเงื่อนไขว่าค่า x ที่รับเข้ามามากกว่าหรือเท่ากับ 0 
หรือไม่      
5. กรณีค่า x มากกว่าหรือเท่ากับ 0 ให้ค านวณหาค่า sum และ 
num จากนั้นท าการรับค่า x ใหม่อีกครั้ง แล้ววนไปท าขั้นตอนที่ 4 
ใหม ่
  
 
6. กรณีค่า x น้อยกว่า 0 แสดงผลลัพธ์ที่ได้จาก sum/num 
  

1. เริ่มต้นการท างาน 

7. จบการท างาน 

กระบวนการท างานของผงังาน 



ค าอธิบายข้อ 5.  
   จากผังงานแสดงให้เห็นว่าการท างานซ้ าของ
ผังงานจะท าเมื่อเงื่อนไขที่ตรวจสอบเป็นจริง
เท่านั้น นั่นคือ ค่า x>=0 ดังนั้น หากผู้ใช้
ป้อนค่า x ที่น้อยกว่า 0 ผังงานจะหยุด
กระบวนการท างานซ้ าทันที ซึ่งในที่น้ีไม่
สามารถระบุได้ว่าการท างานซ้ านั้นจะท าจ านวน
กี่รอบ เพราะหากค่า x ที่ป้อนยังมากกว่าหรือ
เท่ากับ 0 อยู่ ผังงานก็ยังคงท างานต่อไป
เรื่อยๆ 

เงื่อนไขทีใ่ชใ้นการท างานซ้ า คือค่า x >=0 

วงรอบการท างานซ้ า 



6. โครงสร้างดังกลา่วจัดอยู่ในกลุม่ใด 

ก) โครงสร้างการวนซ้ าแบบ while 
ข) โครงสร้างการวนซ้ าแบบ do…while 
ค) โครงสร้างทางเลือกแบบ if-then 
ง) โครงสร้างทางเลือกแบบ if-then-else 



โครงสร้างการท างานซ้ าแบบ while 

 การท างานซ้ าแบบ while เมื่อเข้าไปท างานในวงจรท าซ้ าจะเริ่มด้วยการ
ตรวจสอบเงื่อนไขก่อน ถ้าเงื่อนไขเป็น “จริง” จะมีการท าซ้ า แต่ถ้าเงื่อนไขเป็น “เท็จ”  
ก็จะเลิกท าค าสั่ง 

โครงสร้างการท างานซ้ าแบบ do…while 

 การท างานซ้ าแบบ do…while เมื่อเข้าไปท างานในวงจรท าซ้ าจะเริ่มด้วยการ
ท างานก่อนอย่างน้อย 1 รอบ จากนั้นค่อยท าการตรวจสอบเงื่อน  
ถ้าเงื่อนไขเป็น “จริง” จะมีการท าซ้ ารอบถัดไป  
แต่ถ้าเงื่อนไขเป็น “เท็จ” ก็จะเลิกท าค าส่ัง 



7. ขั้นตอนใดในวงจร SDLC ที่ถือว่ามคีวามส าคัญมากทีสุ่ดในการพฒันา
โปรแกรม 

ก) การวเิคราะหป์ญัหา 
ข) การเขียนโปรแกรม 
ค) การทดสอบโปรแกรม 
ง) การจัดท าเอกสารประกอบโปรแกรม 

 



วงจรการพัฒนาโปรแกรม (Development Life Cycle: SDLC) 

1.  
การวิเคราะห์
ปัญหา 

2.  
การออกแบบ
โปรแกรม 

3. 
การเขียน
โปรแกรม 

4. 
การทดสอบ
โปรแกรม 

5. 
การจัดท า

เอกสารประกอบ 

• ความเป็นไปได้ด้านเทคนิค 
• ความเป็นไปได้ด้านบุคลากร 
• ความเป็นไปได้ด้านเศรษฐศาสตร์ 

• รหัสเทียม 
• ผังงาน 

• C 
• JAVA 
• VB.net 

• Syntax error 
• Runtime error 
• Logic error 

• User manual 
• Programmer 

manual 



8. จากรหัสเทยีมทีก่ าหนดให้จะเกดิขอ้ผดิพลาดแบบใด 
 
 
 

ก) Syntax error 
ข) Runtime error 
ค) Logic error 
ง) Pseudo code error 

begin 
 number1 = 50 
 number2 = 0 
 number3 = number1/number2 
 print number3 
end.  



ข้อผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม 
1. ข้อผิดพลาดทางไวยากรณ์ (Syntax error) เป็นข้อผิดพลาดที่เกิดจากเขียน

ภาษาคอมพิวเตอร์ไม่ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ เช่น เขียนชื่อค าสั่งผิดหรือสะกดผิด และลืม
ใส่ ( ) ,{ } เป็นต้น ข้อผิดพลาดรูปแบบน้ีตัวแปลภาษาจะแจ้งให้เราทราบ 

2. ข้อผิดพลาดีเ่กดิขณะรนัโปรแกรม (Runtime error) เป็นข้อผิดพลาดที่เกิดขณะ
การรันโปรแกรม ส่วนใหญ่เกิดจากการค านวณตัวเลข เช่น การหารตัวเลขด้วยศูนย์ เช่น 
10/0 เป็นต้น ข้อผิดพลาดรูปแบบนี้ตัวแปลภาษาจะแจ้งให้เราทราบ 

3. ข้อผิดพลาดทางตรรกะ (Logic error) เป็นข้อผิดพลาดที่เกิดจากการเขียนสูตร
ค านวณผิดและโปรแกรมให้ผลลัพธ์ที่ผิด เช่น ต้องการหาค่าเฉลี่ยของเลข 3 จ านวน แต่
เขียนเป็น x=a+b+c/3 ซึ่งที่ถูกต้องคือ x=(a+b+c)/3 เป็นต้น ข้อผิดพลาดรูปแบบน้ี
ตัวแปลภาษาจะไม่แจ้งให้เราทราบต้องท าการตรวจสอบเอง เช่น นั่งดูโค้ดทั้งหมดอีกรอบเพื่อ
หาจุดที่ผิด 
 



9. ในการเขยีนโปรแกรมภาษา หากค าสั่งที่เขียนประกอบดว้ยเลขฐานสอง (0 
กับ 1) จัดเปน็ภาษาคอมพวิเตอรป์ระเภทใด 

ก) ภาษาเครือ่ง 
ข) ภาษาระดับต่ า 
ค) ภาษาระดับกลาง 
ง) ภาษาระดับสูง 



ภาษาคอมพวิเตอร ์(Computer Language) 
 
 คือ ภาษาที่ใช้กับคอมพิวเตอร์หรือใช้เพื่อสื่อสารให้คอมพิวเตอร์เข้าใจ 
และสามารถปฏิบัติตามค าสั่งได้ ในการเลือกภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับเขียน
โปรแกรมนั้นผู้เขียนจะต้องค านึงถึงปัจจัยที่ส าคัญ คือ ลักษณะของปัญหา 
ความถนัดของผู้เขียนเอง สภาพแวดล้อมในการท างานของระบบ นโยบายของ
หน่วยงาน เป็นต้น 



ภาษา 

คอมพวิเตอร์ 

ภาษาเครือ่ง 

ภาษา 

ระดับต่ า 
ภาษา
ระดับสงู 

ประกอบด้วยเลขฐานสอง คือ 0 กับ 1 
เป็นภาษาที่เครื่องคอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจ 
ได้ทันท ี

ใช้สัญลักษณ์ ข้อความแทนเลขฐานสอง 
เช่น แอสแซมบลี  

ลักษณะเหมือนภาษาอังกฤษท่ัวไป 
เช่น C, Pascal, BASIC, C++ 



10. ค าสั่งใดในภาษาซใีชส้ าหรบัการรบัข้อมูลเขา้ 

ก) printf 
ข) scanf 
ค) main 
ง) stdio.h 



โครงสร้างของภาษาซี 
 โครงสร้างพื้นฐานของภาษาซีจะต้องประกอบด้วยฟังก์ชันอย่างน้อย 1 ฟังก์ชัน 
  

int main() { 
  ประกาศตัวแปร; 
  ค าสั่งต่างๆ; 
 } 

ฟังก์ชัน main() ประกอบดว้ย 3 ส่วนหลกั 
 1. ส่วนหัวของฟังก์ชัน บรรทัดท่ี 1 
 2. ส่วนการประกาศตัวแปร บรรทัดที่ 2 
 3. ส่วนค าสั่ง บรรทัดท่ี 3  
 ** ขอบเขตการท างานของฟงักช์ันจะอยูร่ะหวา่ง { และ } 

1 
2 
3 
4 



องค์ประกอบของภาษาซี 

„ #include<stdio.h> 
„ #include<conio.h> 

การประกาศรวมแฟม้สว่นหัว 

„ int score; 
„ char name[30]; 

การประกาศตวัแปร 

„ scanf(“%d”,&score); 
„ scanf(“%s”,name); 

การรับขอ้มูลเขา้ 

„ printf(“Score = %d ”,score); 
„ printf(“Welcome to my program”); 

การพมิพผ์ลลัพธ์ 



องค์ประกอบของภาษาซี 

„ score = 85; 
„ name = “Yothinburana” 

ค าสัง่การก าหนดคา่ใหต้วัแปร 

„ while 
„ do…while 

ค าสัง่ควบคมุการท างานแบบวนซ้ า 

„ if 
„ if- else 
„ if- else if - else 

ค าสัง่ควบคมุการท างานแบบมทีางเลือก 

„ return 0; ค าสัง่ Return 



11. ค าใดในภาษาซใีชใ้นการระบกุารประกาศตัวแปรชนดิจ านวนเต็ม 

ก) integer 
ข) int 
ค) float 
ง) char 



ชนิดของตัวแปร 

ชนิด ค าสั่ง (เขียนโค้ด) รูปแบบการแสดงผล (%) 
จ านวนเต็ม int  %d 
ทศนิยม float %f 
อักขระ char %c 

สายอักขระ char ตัวแปร[ขนาด] %s 



การตั้งชือ่ตัวแปร 

1. ประกอบด้วย a-z, A-Z, 0-9, _ เท่านั้น 
2. อักขระตัวแรกต้องเป็น a-z, A-Z และ _ 
3. ห้ามใช้ชื่อเฉพาะ 
4. ตัวอักษรพิมพ์เล็กและพิมพ์ใหญ่มีความหมายท่ีแตกต่างกัน 
5. ยาวสูงสุด 31 ตัวอักษร 

 



12. เครื่องหมายในข้อใดไมใ่ชเ่ครือ่งหมายที่ใชใ้นการเปรียบเทียบ 

ก) >= 
ข) <= 
ค) = 
ง) != 



เครื่องหมายในการเปรียบเทยีบทางคณติศาสตร์ 

ตัวด าเนนิการ ความหมาย ตัวอย่าง 
= =   เท่ากับ x == y 
> มากกว่า x > y 
< น้อยกว่า x < y 
>= มากกว่าหรือเท่ากับ x >= y 
<= น้อยกว่าหรือเท่ากับ x <= y 
!= ไม่เท่ากับ x != y 



13. ค าสั่งในขอ้ใดจะไมถู่กเรยีกใชง้านพร้อมกนัในการรันโปรแกรมครั้งหนึ่งๆ 

ก) บรรทัดท่ี 4 และ 5 
ข) บรรทัดที่ 6 และ 7 
ค) บรรทัดท่ี 6 และ 8 
ง) บรรทัดที่ 7 และ 9 



จากโปรแกรมทีก่ าหนดให้มโีครงสรา้งการท างานแบบ 2 ทางเลือก 
 บรรทัดที่ 3 ประกาศตัวแปรชนิดจ านวนเต็ม 2 ตัว คือ a และ b 
 บรรทัดท่ี 4,5 รับค่าตัวเลขตัวท่ี 1 เก็บใน a ตัวที่ 2 เก็บใน b 
 บรรทัดที่ 6 เปรียบเทียบค่า a และ b เท่ากันหรือไม่ โดยแบ่งเป็น 2 กรณี  
   ดังนี้ กรณี a = b ให้ท าค าสั่งบรรทัดที่ 7 และกรณี a != b ให้ท า
   ค าสั่งบรรทัดที่ 9  
 บรรทัดท่ี 7 แสดงข้อความ The two number are equal. บนหน้าจอ 
 บรรทัดที่ 9  แสดงข้อความ The two number are different. บนหน้าจอ 
  

โครงสรา้งแบบ 2 ทางเลอืก 
if - else 



14. ท าการแปลภาษาและตรวจสอบค าสัง่ทีละบรรทดั คือการท างานของตัว
แปรภาษาแบบใด 

ก) Compiler 
ข) Interpreter 
ค) Assembly 
ง) ถูกทุกข้อ 



ประเภทของตวัแปลภาษา 

1. Assembly >> เป็นตัวแปลภาษาแอสแซมบลีซึ่งเป็นภาษาระดับต่ าให้เป็นภาษาเครื่อง  
2. Interpreter >> เป็นตัวแปลภาษาระดับสูงไปเป็นภาษาเครื่อง โดยใช้หลักการแปล

พร้อมกับงานตามค าสั่งทีละบรรทัดตลอดทั้งโปรแกรมท าให้การแก้ไขโปรแกรมท าได้ง่ายและ
รวดเร็ว 

3. Compiler >> เป็นตัวแปลภาษาระดับสูงเช่นเดียวกับอินเตอร์พรีเตอร์แต่จะใช้วิธีแปล
โปรแกรมท้ังโปรแกรมให้เป็นออบเจคโคด 
 
 



15. ภาษาใดไมไ่ดเ้ปน็ภาษาที่ใชเ้ขียนโปรแกรมสัง่งานคอมพวิเตอร์ทีแ่ท้จริง 

ก) Java 
ข) C 
ค) HTML 
ง) SQL 



 Java >>> ภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็น
ลักษณะภาษาแบบ Object Oriented Language คือการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ช่วย
อ านวยความสะดวกให้ผู้เขียนโปรแกรสามารถเขียนโปรแกรมง่ายขึ้น เหมาะกับการพัฒนา
โปรแกรมขนาดใหญ่ 
 C >>> ภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นลักษณะ
ภาษาเชิงกระบวนความ (Procedural Language) มีลักษณะการท างานตามล าดับของ
ค าสั่ง จากค าสั่งแรกจนถึงค าสั่งสุดท้าย เหมาะส าหรับผู้ที่เริ่มต้นในการเขียนโปรแกรม  
 HTML >>> ภาษาท่ีใช้ในการจัดรูปแบบแสดงผลของข้อความและรูปภาพ 
รวมถึงสื่อประสมบนหน้าเว็บ ไม่จัดเป็นภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 
 SQL >>> ภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร์ โดยใช้ในการ
เข้าถึงข้อมูลในฐานข้อมูล และการสืบค้นข้อมูลจากฐานข้อมูล  
 


