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คำนำ 
 

แผนการสอนรายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม รหัส 20204-2004 เล่มนี้ จัดทำขึ้นเพื่อให้ครู - อาจารย์
ผู้สอน ได้มีเอกสาร แนะแนวทาง ในการเรียนการสอน ที่เป็นระบบสอดคล้อง สัมพันธ์กับทุกเรื่อง รวมทั้งแสดง
ขั้นตอน กระบวนการเรียน การสอนที่ก่อให้เกิดผลสัมฤทธิ์ ที่มีแก่นักเรียนและผู้สอน โดยมีจุดมุ่งหวังให้ผู้เรียนมี
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับพ้ืนฐานหลักการเขียนโปรแกรม 

แผนการสอนเล่มมีเนื้อหาภายในเอกสารครอบคลุมมาตรฐานรายวิชาและคำอธิบายรายวิชา โดยแบ่ง
ออกเป็น 8 หน่วยการเรียน ประกอบด้วย หน่วยที่ 1 หลักการเขียนโปรแกรม หน่วยที่ 2 ขั้นตอนการเขียน
โปรแกรม  หน่วยที ่  3 โครงสร ้างภาษาคอมพิวเตอร์  หน่วยที ่  4 การใช ้กระบวนการเข ียนโปรแกรม                              
หน่วยที่ 5 พอยน์เตอร์ (Pointer) หน่วยที่ 6 ฟังก์ชัน (Function) หน่วยที่ 7 การออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือ
ประยุกต์ในงานธุรกิจ และ หน่วยที่ 8 การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ มุ่งให้ผู้เรียนเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทั้ง 3 ด้านคือ ด้านพุทธพิสัย ด้านทักษะพิสัย และด้านจิตพิสัย เพื่อบูรณาการให้เกิดการ
เรียนรู้ที่สามารถพัฒนาตนเองได้ 

จึงหวังเป็นอย่างยิ่งว่าเอกสารประกอบการเรียนเล่มนี้จะเป็นประโยชน์แก่ผู ้เรียนและผู้สอนในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้วิชาหลักการเขียนโปรแกรม สามารถนำไปใช้ประโยชน์ทั้งในด้านการศึกษาและในวิชาชีพ 
ผู้เขียนขอขอบพระคุณทุกท่านที่มีส่วนช่วยเหลือให้คำแนะนำให้ข้อเสนอแนะ จนเอกสารประกอบการเรียนเล่มนี้
สำเร็จลุล่วงไปด้วยดี จึงขอขอบพระคุณไว้ ณ โอกาสนี้ 
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ลักษณะรายวิชา 
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

  ประเภทวิชาอุตสาหกรรมดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
กลุ่มอาชีพธุรกิจดิจิทัลและพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์   สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล 

รหสั 20204-2004 ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม 
 ทฤษฎี       2         ชั่วโมง/สัปดาห์  ปฏิบัติ      2        ชั่วโมง/สัปดาห์  จำนวน       3      หน่วยกิต 

อ้างอิงมาตรฐาน  
            มาตรฐาน คุณวุฒิวิชาชีพ หน่วยงาน สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน) อาชีพนักพัฒนาระบบ 
ระดับ 3  
ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา 
 เขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ได้อย่างเป็นระบบ ด้วยความละเอียด รอบคอบ 
จุดประสงค์รายวิชา   เพ่ือให้ 

1. เข้าใจหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. มีทักษะในการวิเคราะห์ ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และการพัฒนาโปรแกรม 
3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานด้วยความละเอียด รอบคอบ 
4. มีความสามารถประยุกต์ใช้คำสั่งการทำงานคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

สมรรถนะรายวิชา 
1. แสดงความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามหลักการ 

 2. ออกแบบผังงาน เขียนรหัสเทียมตามหลักการ 
3. เขียนคำสั่งการทำงานโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ตามหลักการและกระบวนการ 
4. ประยุกต์ใช้คำสั่งการทำงานคอมพิวเตอร์เบื้องต้นในงานธุรกิจ 

คำอธิบายรายวิชา 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหาการทำงาน การวิเคราะห์

ปัญหา การกำหนดขั้นตอนการทำงาน (Algorithm) ด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ การเขียนผังงาน (Flowchart)  
การเข ียนรห ัส เท ียม (Pseudocode) หล ักการออกแบบโปรแกรม และปฏ ิบ ัต ิการเข ียนโปรแกรม 
ด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ 

 
 

 
 
 
 



 

 
 

ตารางวิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้ 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม 

 
งานหลัก งานย่อย สมรรถนะ

ย่อย 
(มาตรฐาน

อาชีพ) 

ความรู้ 
ในการปฏิบัติงาน 

ทักษะ 
ในการปฏิบัติงาน 

งานหลัก 1 
หลักการเขียน
โปรแกรม 

1. ความหมายการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. ร ะ ด ั บ ข อ ง ภ า ษ า 
คอมพิวเตอร์ 
3. โครงสร้างของข้อมูล 
4. หล ักการพ ัฒนาการ
เขียนโปรแกรม 

 1. อธ ิบายความหมาย
ของการเขียนโปรแกรม
ได ้
2. อธ ิ บายระด ับของ
ภาษาคอมพิวเตอร์ได้ 
3. บอกโครงสร ้างของ
ข้อมูลได ้
4. บอกหลักการพัฒนา 
การเขียนโปรแกรมได ้

1. เข้าใจหลักการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. ม ี ท ั ก ษ ะ ใ น ก า ร
วิเคราะห์ ออกแบบผัง
งาน รหัสเทียม และการ
พัฒนาโปรแกรม 
3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่
ดีในการปฏิบัติงานด้วย
ความละเอียด รอบคอบ 

งานหลัก 2 
ขั้นตอนการเขียน
โปรแกรม 

1. ข ั ้ น ต อน ก า ร เ ข ี ย น
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
อัลกอริทึม 
3. การเขียนผังงาน 
4. รหัสเทียม 

 1. บอกขั้นตอนการเขียน
โปรแกรมได้ 
2. แสดงความรู้เกี่ยวกับ
ก า ร ท ำ ง า น ด ้ ว ย
อัลกอริทึมได้ 
3. เขียนผังงานได ้
4. แสดงความรู้เกี่ยวกับ
การใช้รหัสเทียมในการ
ทำงานได้ 

1. เข้าใจหลักการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. ม ี ท ั ก ษ ะ ใ น ก า ร
วิเคราะห์ ออกแบบผัง
งาน รหัสเทียม และการ
พัฒนาโปรแกรม 
3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่
ดีในการปฏิบัติงานด้วย
ความละเอียด รอบคอบ 

งานหลัก 3 
โครงสร้าง
ภาษาคอมพิวเตอร์ 

1. การออกแบบโครงสร้าง
ของโปรแกรม 
2. ส ่ ว น ป ร ะ ก อ บ ข อ ง
โปรแกรมภาษาซี 

 1.ออกแบบโครงสร ้าง
ของภาษาคอมพิวเตอร์
ได ้
2. บอกส ่วนประกอบ
ของโปรแกรมภาษาซีได้ 

1. รู้และเข้าใจหลักการ
พ้ืนฐานของโปรแกรม 
2. มีทักษะในการใช้งาน
การเขียนโปรแกรม 
3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่
ดีในการปฏิบัติงานด้วย
ความละเอียด รอบคอบ  



 

 
 

งานหลัก 4 
การใช้
กระบวนการเขียน
โปรแกรม 

1. คำส ั ่ งพ ื ้นฐานในการ
เขียนโปรแกรมภาษาซี 
2. คำสั่งและเครื่องหมาย
ใ น ก า ร ค ำ น ว ณ ใ น
โปรแกรมภาษาซี 
3. คำสั ่งที ่เป็นเงื ่อนไขใน
การเขียนโปรแกรมภาษาซี 
4. คำสั่งในการทำซ้ำชนิด
ต ่างๆ ที ่ ใช ้ในการเข ียน
โปรแกรมภาษาซี 

 1. อธิบายคำสั่งพื้นฐาน
ในการเข ียนโปรแกรม
ภาษาซีได้ 
2. สามารถใช้คำสั่งและ
เ ค ร ื ่ อ งหมาย ในก า ร
คำนวณใน โปรแกรม
ภาษาซีได้ 
3. สามารถใช้คำสั่งที่เป็น
เ ง ื ่ อนไขในการ เข ี ยน
โปรแกรมภาษาซีได้ 
4. สามารถใช ้คำส ั ่ งใน
การทำซ้ำชนิดต่างๆ ที่ใช้
ในการเข ียนโปรแกรม
ภาษาซีได้ 

1. เข้าใจหลักการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. ม ี ท ั ก ษ ะ ใ น ก า ร
วิเคราะห์ ออกแบบผัง
งาน รหัสเทียม และการ
พัฒนาโปรแกรม 
3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่
ดีในการปฏิบัติงานด้วย
ความละเอียด รอบคอบ 
4. ม ี ค ว า ม ส า ม า ร ถ
ประย ุกต ์ใช ้คำส ั ่งการ
ทำงานคอมพ ิ ว เตอร์
เบื้องต้น 

งานหลัก 5 
พอยน์เตอร์ 
(Pointer) 

1. การประกาศต ัวแปร
พอยน์เตอร์ 
2. การทำงานกับตัวแปร
พอยน์เตอร์ 
3. ตัวแปรพอยน์เตอร์กับ
ตัวแปรชุด 

 1.ประกาศตัวแปรพอยน์
เตอร์ 
2.เขียนคำสั่งการทำงาน
กับตัวแปร 
พอยน์เตอร ์
3. ใช้ตัวแปรพอยน์เตอร์
กับตัวแปรชุด 

1. เข้าใจหลักการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. ม ี ท ั ก ษ ะ ใ น ก า ร
วิเคราะห์ ออกแบบผัง
งาน รหัสเทียม และการ
พัฒนาโปรแกรม 
3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่
ดีในการปฏิบัติงานด้วย
ความละเอียด รอบคอบ 

งานหลกั 6 
ฟังก์ชัน 
(Function) 

1. ไลบรารีฟังก์ชัน 
2. ฟังก์ชันที่ผู ้ใช้เขียนขึ้น
เอง 
3. ตัวแปรที่ใช้ในฟังก์ชัน 
 

 1.เข ียนคำส ั ่ ง ไลบรารี
ฟังก์ชันได ้
2. สร้างฟังก์ช ันที ่ผ ู ้ใช้
เขียนขึ้นเองได้ 
3. เลือกใช้ตัวแปรที่ใชใ้น
ฟังก์ชันได ้

1. เข้าใจหลักการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. ม ี ท ั ก ษ ะ ใ น ก า ร
วิเคราะห์ ออกแบบผัง
งาน รหัสเทียม และการ
พัฒนาโปรแกรม 
3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่
ดีในการปฏิบัติงานด้วย
ความละเอียด รอบคอบ 
 



 

 
 

งานหลกั 7 
การออกแบบ
โปรแกรมอย่าง
ง่ายเพ่ือประยุกต์ 
ในงานธุรกิจ 

1. หลักการออกแบบและ
พัฒนาโปรแกรม  
2.  ข ั ้ นตอนการพ ัฒนา
โปรแกรม 
3.  ค ุณล ักษณะที ่ด ีของ
โปรแกรม 
4. การประยุกต์การเขียน
โปรแกรม 
ด้วยภาษาซี 

 1. แสดงความรู้เกี่ยวกับ
หลักการออกแบบและ
พัฒนาโปรแกรมได้ 
2 .  บอกข ั ้ น ตอนการ
พัฒนาโปรแกรมได้ 
3 .  แ ส ด ง ค ว า ม รู้
ค ุณล ั กษณะท ี ่ ด ี ข อ ง
โปรแกรมได้ 
4. ประยุกต ์การเข ียน
โปรแกรม 
ด้วยภาษาซีได้ 

1. เข้าใจหลักการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. ม ี ท ั ก ษ ะ ใ น ก า ร
วิเคราะห์ ออกแบบผัง
งาน รหัสเทียม และการ
พัฒนาโปรแกรม 
3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่
ดีในการปฏิบัติงานด้วย
ความละเอียด รอบคอบ 
4. ม ี ค ว า ม ส า ม า ร ถ
ประย ุกต ์ใช ้คำส ั ่งการ
ทำงานคอมพ ิ ว เตอร์
เบื้องต้น 

งานหลกั 8 
การเขียน
โปรแกรมอย่าง
ง่ายเพ่ือประยุกต์
ใน 
งานธุรกิจ 

1 .  ก า ร ป ร ะ ย ุ ก ต ์ ใ ช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ในงานธุรกิจ 
2. การประยุกต์การเขียน
โปรแกรมใช้ 
ในงานธุรกิจ 

 1 .  ก า รป ร ะย ุ ก ต ์ ใ ช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ในงานธุรกิจ 
2. การประยุกต์การเขียน
โปรแกรมใช้ 
ในงานธุรกิจ 

1. เข้าใจหลักการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. ม ี ท ั ก ษ ะ ใ น ก า ร
วิเคราะห์ ออกแบบผัง
งาน รหัสเทียม และการ
พัฒนาโปรแกรม 
3. มีเจตคติและกิจนิสัยที่
ดีในการปฏิบัติงานด้วย
ความละเอียด รอบคอบ 
4. ม ี ค ว า ม ส า ม า ร ถ
ประย ุกต ์ใช ้คำส ั ่งการ
ทำงานคอมพ ิ ว เตอร์
เบื้องต้น 
 

 
 
 
 
 



 

 
 

ตารางวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู ้ 

หน่วยการเรียนรู้ 

ความสามารถที่คาดหวัง 

รวม 
จำนวน
ชั่วโมง 
ท/ป 

พุทธิพิสัย 
ทักษะ 
พิสัย 

จิต 
พิสัย 

ประยุกต์ 
ใช้ 

  ค
วา

มรู้
 

  ค
วา

มข
้าใ

จ 

  ก
าร

นำ
ไป

ใช
้ 

  ก
าร

วิเ
คร

าะ
ห์ 

  ก
าร

ปร
ะเม

ินค
่า 

  ก
าร

สร
้าง

สร
รค

์ 

1. หลักการเขียนโปรแกรม 1 1 1 - - - 2 2 - 7 2/2 

2. ขั้นตอนการเขียน
โปรแกรม 

1 1 1 - - - 4 4 - 11 4/4 

3. โครงสร้าง
ภาษาคอมพิวเตอร์ 

1 1 1 - - - 2 2 - 7 2/2 

4. การใช้กระบวนการเขียน
โปรแกรม 

1 1 2 1 - - 4 4 - 13 4/4 

5. พอยน์เตอร์ (Pointer) 1 1 1 1 - - 4 4 - 12 4/4 

6. ฟังก์ชัน (Function) 1 1 2 2 - - 4 4 - 14 4/4 

7. การออกแบบโปรแกรม
อย่างง่ายเพ่ือประยุกต์ใน
งานธุรกิจ 

2 2 2 2 - - 4 4 2 18 6/6 

8. การเขียนโปรแกรมอย่าง
ง่ายเพ่ือประยุกต์ในงาน
ธุรกิจ 

2 2 2 2 - - 4 4 2 18 6/6 

สอบประมวลผลความรู้          30  

รวม 10 10 12 8 - - 28 28 4 100 72 

ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา (เมื่อเรียนรายวิชานี้สำเร็จแล้วทำอะไรได้)   

รวมทั้งรายวิชา 100 72 

 
 
 



 

 
 

หน่วยการเรียนรู้ 
 

หน่วย 
ที ่

หน่วยการเรียนรู้ 
เวลาเรียน (ชม.) 

ทฤษฎี ปฏิบัติ รวม 
1 
 

1. หลักการเขียนโปรแกรม 2 2 4 

2 
 

2. ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 
 

4 4 8 

3 
 

3. โครงสร้างภาษาคอมพิวเตอร์ 
 

2 2 4 

4 
 

4. การใช้กระบวนการเขียนโปรแกรม 4 4 8 

5 
 

5. พอยน์เตอร์ (Pointer) 
 

4 4 8 

6 
 

6. ฟังก์ชัน (Function) 
 

4 4 8 

7 
 

7. การออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายเพ่ือประยุกต์ 
ในงานธุรกิจ 
 

6 6 12 

8 
 

8. การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ใน 
งานธุรกิจ 

6 6 12 

 
 

    

 
 

    

 
 

ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา 36 36 72 

รวม 36 36 72 

 
 
 



 

 
 

 
การประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา : หลักสูตร ปวช. สัปดาห์ที่ 18, หลักสูตร ปวส. สัปดาห์ที่ 15 

 
 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่    1 

รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  1 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ หลักการเขียนโปรแกรม 
ทฤษฎี       2        ชม. 
ปฏิบัติ      2       ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน หลักการเขียนโปรแกรม  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 การศึกษาวิชานี้เป็นวิชาที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เพ่ือปลูกฝังให้พัฒนาตนเองเข้าสู่อาชีพอย่างสม่ำเสมอ และ
นำไปประยุกต์เพื่อวางแผนใช้ในชีวิตประจำวันต่อไป และยังเป็นการให้นักเรียนได้มีโอกาสฝึกทักษะความชำนาญ
การเรียนรู้ด้านความรู้ ความสามารถพื่อมีส่วนร่วมในการเรียนอย่างเต็มที่ในการฝึกทักษะการปฏิบัติจริง เพ่ือ
พัฒนาทักษะ ความรู้ และความสามารถรวมทั้งสติปัญญาเพื่อแก้ปัญหาได้ ผู้เรียนวิชานี้นอกจากจะได้ความรู้ที่
ถูกต้องแล้ว สามารถนำไปประยุกต์ใช้เพ่ือเป็นเครื่องมือที่สำคัญในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันอีกด้วย 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1. อธิบายความหมายของการเขียนโปรแกรมได้ 
2. อธิบายระดับของภาษาคอมพิวเตอร์ได้ 
3. บอกโครงสร้างของข้อมูลได ้
4. บอกหลักการพัฒนาการเขียนโปรแกรมได้ 

5. สาระการเรียนรู้ 
1.ความหมายการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 



 

 
 

2.ระดับของภาษาคอมพิวเตอร์ 
3 โครงสร้างของข้อมูล 
4.หลักการพัฒนาการเขียนโปรแกรม 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นนำเข้าสู่การเรียน 

1.ครูและผู ้เร ียนสนทนาถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ คือ คําสั ่งคอมพิวเตอร์ชุดหนึ ่งๆ ที ่เขียนขึ ้นเป็น
ภาษาคอมพิวเตอร์ ภาษาใดภาษาหนงึ่ เช่น ภาษาซี (C) ภาษาปาสกาล (PASCAL) ภาษาโคบอล (COBOL) 
ภาษาเบสิก (BASIC) หรือภาษาแอสเซมบลี (Assembly) หรือภาษาอื่นๆ "โปรแกรม" นี้ อาจจะเรียกเป็นชื่อ
อ่ืนได้ เช่น ซอฟต์แวร์ (Software) หรือแอปพลิเคชัน (Application) โปรแกรมนั้น 
2.ครูเน้นให้ผู้เรียนเห็นว่าในปัจจุบันโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีความสำคัญต่อการทำงาน และการศึกษา 
3.ผู้เรียนยกตัวอย่างโปรแกรมสำเร็จรูปที่เคยพบเห็นมา เพ่ือแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ในชั้นเรียน 
ขั้นสอน 
4.ครูและผู้เรียนใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบใช้คำถาม (Questioning Method) เป็นกระบวนการเรียนรู้
ที่มุ่งพัฒนากระบวนการทางความคิดของผู้เรียน โดยผู้สอนจะป้อนคำถามในลักษณะต่าง ๆ ที่เป็นคำถามที่ดี 
สามารถพัฒนาความคิดผู้เรียน ถามเพื่อให้ผู้เรียนใช้ความคิดเชิงเหตุผล วิเคราะห์ วิจารณ์ สังเคราะห์ หรือ
การประเมินค่าเพ่ือจะตอบคำถามเหล่านั้น เพ่ือศึกษาเรื่องความหมายการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ขัน้สรุป  
5.ครูสุ่มตัวอย่างให้ผู้เรียนให้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
6.ครูและผู ้เรียนร่วมกันสรุปความหมายการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระดับของภาษาคอมพิวเตอร์
โครงสร้างของข้อมูล และหลักการพัฒนาการเขียนโปรแกรม 

7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 1.  หนังสือเรียนหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004     
 2.  สื่อ PowerPoint  
 3.  แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
 4.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5.  แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
8. หลักฐานการเรียนรู้ 

8.1 หลักฐานความรู้ 
  1.บันทึกการสอนของครู 
  2.ใบเช็ครายชื่อ 

8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน 
  1.แผนการจัดการเรียนรู้ 
  2.เนื้องานในหนังสือเรียน 



 

 
 

9. การวัดและประเมินผล 
9.1 เกณฑ์การปฏิบัติงาน 

  1.ประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง 
  2.ประเมินความเรียบร้อยของ กิจกรรมและแบบฝึกหัด 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน 

9.2 วิธีการประเมิน 
  1.สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
  2.ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  3.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์

9.3 เครื่องมือประเมิน 
 1.แบบประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง 

  2.กิจกรรมและแบบฝึกหัดในหนังสือเรียน 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน 

4.สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
  5.ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  6.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์
 
เกณฑ์การประเมินผล 
  1.แบบประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  2.กิจกรรมและแบบฝึกหัดในหนังสือเรียน เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  4.เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ต้องไม่มีช่องปรับปรุง 
  5.เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50% ขึ้นไป) 
  6.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ คะแนนขึ้นอยู่กับการประเมินตามสภาพจริง 
กิจกรรมเสนอแนะ 
 ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาหลักการเขียนโปรแกรมเพ่ิมเติม 
10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 

10.1 ข้อสรุปหลังการจัดการเรียนรู้ 
                
                



 

 
 

10.2 ปัญหาที่พบ 
                
                
10.3 แนวทางแก้ปัญหา 
                
                
                
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 ใบความรู้ ที ่ 1 หน่วยที่    1 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  1 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ หลักการเขียนโปรแกรม 
ทฤษฎี       2        ชม. 
ปฏิบัติ      2       ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน หลักการเขียนโปรแกรม  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 การศึกษาวิชานี้เป็นวิชาที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เพ่ือปลูกฝังให้พัฒนาตนเองเข้าสู่อาชีพอย่างสม่ำเสมอ และ
นำไปประยุกต์เพื่อวางแผนใช้ในชีวิตประจำวันต่อไป และยังเป็นการให้นักเรียนได้มีโอกาสฝึกทักษะความชำนาญ
การเรียนรู้ด้านความรู้ ความสามารถพื่อมีส่วนร่วมในการเรียนอย่างเต็มที่ในการฝึกทักษะการปฏิบัติจริง เพ่ือ
พัฒนาทักษะ ความรู้ และความสามารถรวมทั้งสติปัญญาเพื่อแก้ปัญหาได้ ผู้เรียนวิชานี้นอกจากจะได้ความรู้ที่
ถูกต้องแล้ว สามารถนำไปประยุกต์ใช้เพ่ือเป็นเครื่องมือที่สำคัญในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันอีกด้วย 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1. อธิบายความหมายของการเขียนโปรแกรมได้ 
2. อธิบายระดับของภาษาคอมพิวเตอร์ได้ 
3. บอกโครงสร้างของข้อมูลได ้
4. บอกหลักการพัฒนาการเขียนโปรแกรมได้ 

5. เนื้อหาสาระ 
1.1 ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) 

 



 

 
 

1.2 ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) เช่น ภาษาซี โคบอล ปาสกาล วิชวลเบสิก 
เป็นต้น ตัวอย่างของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นใช้ในทางธุรกิจ เช่น โปรแกรมการทําบัญชีของบริษัท โปรแกรมการทํา
สินค้าคงคลังเฉพาะ โปรแกรม รับออร์เดอร์ในร้านอาหารและอ่ืนๆ 

1.3 ซอฟต์แวร์สําเร็จรูป (Package Software) 

 
1.4 แสดงรูปภาพการทำงานของคอมพิวเตอร์ 

 
 

2.ครและผู้เรียนสาธิตและอธิบายโดยใช้สื่อ Power Point ประกอบพร้อมรูปภาพสินค้าแที่เก่ียวข้องเพ่ือสื่อ
ถึงการเรียนการสอนระดับของภาษาคอมพิวเตอร์ 

ภาษาคอมพิวเตอร์สามารถแบ่งออกได้เป็น 5 ยุคดังนี้ 
2.1 ภาษาเครื่อง (Machine Language) 
2.2 ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language) 
2.3 ภาษาระดับสูง (High-level Language) 
2.4 ภาษาระดบัสงูมาก (Very high-level Language) 
2.5 ภาษาธรรมชาติ (National Language) 

   
 
 
 



 

 
 

โครงสร้างของข้อมูล ซึ่งมีข้อมูลหลายประเภทดังนี้ 

 
หลักการพัฒนาการเขียนโปรแกม 

 
 
 
 
 
6. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 

 แบบทดสอบหน่วยท่ี 1  หลักการเขียนโปรแกรม 
ตอนที่ ่1 จงตอบคำถามต่อไปนี้ (พอสังเขป) 
1. โปรแกรมแต่ละประเภทมีสาระสําคัญอย่างไรบ้าง 

       
    
    
     



 

 
 

2. เหตุใดผู้เขียนโปรแกรมจึงไม่จําเป็นต้องมีความรู้เกี่ยวกับระบบฮาร์ดแวร์ ในภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูง 

       
    
    
    
    
     
3. จงแสดงความรู้เกี่ยวกับภาษาระดับสูง พร้อมทั้งบอกข้อดีและข้อเสีย 

       
    
    
    
    
     
4. จงสรุปสาระสําคัญของโครงสร้างขอ้มูล 

       
    
    
    
    
     
5.หลักการพัฒนาการเขียนโปรแกรมมีขั้นตอนปฏิบัติอย่างไรบ้าง 

       
    
    
    
    
     
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

7. เอกสารอ้างอิง (ขึ้นหน้าใหม่) 
 ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
8. ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ) 

ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  
 

เฉลยแบบทดสอบหน่วยที่ 1  หลักการเขียนโปรแกรม 
ตอนที่่ 1 จงตอบคำถามต่อไปนี้ (พอสังเขป) 
1.โปรแกรมแต่ละประเภทมีสาระสําคัญอย่างไรบ้าง 
ตอบ ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) หมายถึงชุดของคําสั่งที่เขียนไว้เป็นคําสั่งสําเร็จรูปซึ่งจะทํางานใกล้ชิด
กับคอมพิวเตอร์มากที่สุด เพ่ือควบคุมการทํางาน และทําหน้าที่ในการติดต่อกับอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ทุกอย่าง ที่อยู่บน
คอมพิวเตอร์ และอํานวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ในการทํางาน ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) คือ
ซอฟตแ์วร์หรือโปรแกรมท่ีถูกเขียนขึ้นเพ่ือการทํางานเฉพาะสําหรับงานเฉพาะอย่างที่ต้องการ เช่น งานส่วนตัว งาน
ด้านธุรกิจ หรืองานด้านวิทยาศาสตร์ หรือ User's Program โดยมักใช้ภาษาระดับสูงในการพัฒนา เช่น ภาษาซี โค
บอล ปาสคาลเบสิก วิชวล เบสิก เป็นต้น ได้แก่ ซอฟต์แวร์สําเร็จรูป (Package Software) ซอฟต์แวร์สําเร็จรูป 
เป็นซอฟต์แวร์ที่ผู้ผลิตได้สร้างขึ้นและวางขายทั่วไป ผู้ใช้หาซื้อมาป์ระยุกตใช้งานทั่วไปได้ ซอฟต์แวร์นี้ไม่ได้มุ่งเน้น
เฉพาะสําหรับงานใดงานหนึ่ง ผู้ใช้งานจะตอ้งเป็นผู้นําไปประยุกตก์ับงานของตนด้วยตนเอง 
2. เหตุใดผู้เขียนโปรแกรมจึงไม่จําเป็นต้องมีความรู้เกี่ยวกับระบบฮาร์ดแวร์ ในภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูง 
 ตอบ โปรแกรมท่ีถูกเขียนด้วยภาษาประเภทนี้จะทํางานได้ เมื่อมีการแปลงให้เป็นภาษาเครื่องก่อน ซึ่งวิธีการแปลง
จากภาษาระดับสูงให้เป็นภาษาเครื่องทําได้โดยใช้โปรแกรมที่เรียกว่า คอมไพเลอร์ (Compiler) หรือ อินเตอร์พรี
เตอร์ (Interpreter) อย่างใดอย่างหนึ่งในการแปลภาษา โดยภาษาระดับสูงแต่ละภาษาจะมีตัวแปลภาษาเฉพาะ
ของตัวเอง 
3.จงแสดงความร ้เกี่ยวกับภาษาระดับสูง พร้อมทั้งบอกขอ้ดีและข้อเสีย 
ตอบ ภาษาระดับสูง (High-level Language) เป็นภาษารุ่นที่ 3 (3rd Generation Language หรือ 3GLs) เป็น
ภาษาท่ีสร้างข้ึนมาเพ่ือให้สามารถเขียนและอ่านโปรแกรมได้ง่ายขึ้น เนื่องจากมีลักษณะเหมือนภาษาอังกฤษและที่
สําคัญ คือ ผู้เขียนโปรแกรม ไม่จําเป็นต้องมีความรู้เกี่ยวกับระบบฮาร์ดแวร์แต่อย่างใด ตัวอย่างของภาษาประเภทนี้
ไดแ้ก่ ภาษาฟอร์แทรน (Fortran) ,โคบอล (Cobol) , เบสิก (Basic) , ปาสคาล (Pascal) , ซี (C) เป็นต้น 
ข้อดี การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาขั้นสูงนั้นนอกจากจะให้ความสะดวกแก่ผู้เขียนแล้ว ผู้เขียนยังไม้จําเป็นต้องมี
ความรู้เกี่ยวกับการทํางานของระบบฮาร์ดแวร์มากนัก ก็สามารถเขียนโปรแกรมสั่งให้เครื่องคอมพิวเตอร์ทํางานได ้
นอกจากนี้ยังมีข้อดีอีกอย่างคือ สามารถนําโปรแกรมที่เขียนนี้ไปใช้งานบนเครื่องคอมพิวเตอร์แบบใดๆ ได้ไม่จํากัด
เครื ่องคอมพิวเตอร์  (Hardware Independent) แต่ต้องทําการแปลโปรแกรมใหม่ เท่านั ้น อย่างไรก็ตาม
ภาษาเครื่องที่ได้จากการแปลภาษาระดับสูงนี้ ประสิทธิภาพของการทํางานยังไม่ เท่ากับการเขียนด้วยภาษาเครื่อง
หรือแอสเซมบลีโดยตรง 
 



 

 
 

4 จงสรุปสาระสําคัญของโครงสรางข้อมูล 
ตอบ ข้อมูลเป็นองค์ประกอบที่สําคัญอย่างหนึ่งในระบบคอมพิวเตอร์ เป็นสิ่งที่ต้องป้อนเข้าไปในคอมพิวเตอร์ โดย
ผู้พัฒนาโปรแกรมจําเป็นที่จะต้องรู้จักข้อมูลและความสําคัญของข้อมูลแต่ละประเภทที่นํามาใช้ในการเขียน
โปรแกรม ข้อมูลที่สามารถนํามาใช้กับคอมพิวเตอร์ได้ มี 5 ประเภท คือ ข้อมูลตัวเลข (Numeric Data) ข้อมูล
ตัวอักษร (Text Data) ข้อมูลเสียง (Audio Data) ข้อมูลภาพ (Images Data) และข้อมูลภาพเคลื่อนไหว (Video 
Data) ในการนําขอ้มูลไปใช้นั้น 
5. หลักการพัฒนาการเขียนโปรแกรมมีขั้นตอนปฏิบัติอย่างไรบ้าง 
ตอบ ขั้นตอนหรือวิธีการพัฒนาโปรแกรมประกอบด้วย 6 ขั้นตอนดังนี้ 
 1. การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) 
 2. การออกแบบโปรแกรม (Design) 
 3. การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาคอมพิวเตอร์ (Programming) 
 4. การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Testing) 
 5. การทําเอกสารประกอบโปรแกรม (Documentation) 
 6. การบํารุงรักษาโปรแกรม (Maintenance) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 ใบงาน ที ่ 1 หน่วยที่     1 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  1 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ หลักการเขียนโปรแกรม 
ทฤษฎี       2        ชม. 
ปฏิบัติ      2       ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน หลักการเขียนโปรแกรม  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 การศึกษาวิชานี้เป็นวิชาที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เพ่ือปลูกฝังให้พัฒนาตนเองเข้าสู่อาชีพอย่างสม่ำเสมอ และ
นำไปประยุกต์เพื่อวางแผนใช้ในชีวิตประจำวันต่อไป และยังเป็นการให้นักเรียนได้มีโอกาสฝึกทักษะความชำนาญ
การเรียนรู้ด้านความรู้ ความสามารถพื่อมีส่วนร่วมในการเรียนอย่างเต็มที่ในการฝึกทักษะการปฏิบัติจริง เพ่ือ
พัฒนาทักษะ ความรู้ และความสามารถรวมทั้งสติปัญญาเพื่อแก้ปัญหาได้ ผู้เรียนวิชานี้นอกจากจะได้ความรู้ที่
ถูกต้องแล้ว สามารถนำไปประยุกต์ใช้เพ่ือเป็นเครื่องมือที่สำคัญในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันอีกด้วย 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1. อธิบายความหมายของการเขียนโปรแกรมได้ 
2. อธิบายระดับของภาษาคอมพิวเตอร์ได้ 
3. บอกโครงสร้างของข้อมูลได ้
4. บอกหลักการพัฒนาการเขียนโปรแกรมได้ 

5. เครื่องมือ วัสดุ และอุปกรณ์  
 1.  หนังสือเรียนหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004     
 2.  สื่อ PowerPoint  
 3.  แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
 4.  กิจกรรมการเรียนการสอน 



 

 
 

 5.  แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
 
6. คำแนะนำ/ข้อควรระวัง 
 - 
7. ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
 1. ครูให้ผู้เรียนทำคำถามท้ายหน่วยที่ 1 
 2. ครูเฉลยพร้อมผู้เรียนทั้งชั้น 
8. สรุปและวิจารณ์ผล 
 1.ผู้เรียนฝึกทักษะตามขั้นตอนการปฏิบัติกิจกรรม โดยให้ผู้ เรียนศึกษาหลักการพัฒนาโปรแกรมแล้ว 
วิเคราะห์ว่าขั้นตอนใดเป็นขั้นตอนที่สำคัญที่สุดพร้อมบอกเหตุผล 
 2.ผู้เรียนทำใบงานและแบบประเมินผล 
 3.ครูสุ่มตัวอย่างให้ผู้เรียนให้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 4.ครูและผู้เรียนร่วมกันสรุปความหมายการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ระดับของภาษาคอมพิวเตอร์ 
โครงสร้างของข้อมูล และหลักการพัฒนาการเขียนโปรแกรม 
 5.สรุปโดยการถาม-ตอบ เพ่ือประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันและประเมินผู้เรียน 
9. การประเมินผล 

1. พิจารณาหลักฐานความรู้    
2. พิจารณาหลักฐานการปฏิบัติงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

แบบประเมินผลการปฏิบตัิงาน  ใบงานที่ 1 
รายวิชา โปรแกรมหลักการเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา 20204-2004    เร่ือง หลักการเขียนโปรแกรม 
 

ชื่อ.........................................สกุล..........................ระดับชั้น .......... สาขาวิชา………..……….กลุ่ม…………..….. 
 

                    

 

 
สรุปผลการประเมิน                 ผ่าน                    ไม่ผ่าน            คะแนนที่ได้.......................          
 

ข้อเสนอแนะ    ............................................................................................................................. ........................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
 
                                                        ลงชื่อ......................................ผู้ประเมิน 
                                                                             (……………………………….) 
                                         ……………/……………/……………      

ลำดับที่ หัวข้อการประเมิน 
ระดับคะแนน 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

 
1 

ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
เข้าเรียนตรงต่อเวลา 

      

2 มีวินัย และแต่งกายถูกระเบียบ       
3 มีความมุ่งมั่น และตั้งใจปฏิบัติงาน       
4 มีการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน หรือเป็นทีม       
5 ส่งงานในเวลาที่กำหนด       
 
6 

ด้านทักษะการปฏิบัติงาน 
การปฏิบัติงานเป็นไปตามขั้นตอน 

      

7 แบบงานมีความประณีต และสวยงาม       
8 แบบงานถูกต้องตามหลักวิชาการ       
9 ปฏิบัติงานเสร็จสิ้นตามเวลาที่กำหนด       
10 มีสัญชาตญาณของความปลอดภัย       
 รวมคะแนน   



 

 
 

 
 

คำชี้แจง  ให้ทำเครื่องหมาย    และหากผู้เรียนมีพฤติกรรมนัน้ ลงในช่องรายการ      
       

 
เกณฑ์การวัดผล  ให้คะแนนระดบัคุณภาพของแตล่ะพฤติกรรมดังนี้ 
 1.  ดีมาก =  4  สนใจฟัง ไม่หลับ ไม่พูดคุยในช้ัน มีคำถาม ตอบคำถามถูก ทำงานส่งตามเวลาอยู่ในเกณฑ์ประมาณ 

90 - 100%    
 2.  ดี  =  3  พฤติกรรมการแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ  70 - 89% 
 3.  ปานกลาง =  2  พฤติกรรมการแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ  50 - 69 %  
 4.  ปรับปรุง =  1  เข้าช้ันเรียน  แต่การแสดงออกน้อยมาก ส่งงานไม่ครบ ส่งงานไม่ตรงเวลา 
 
เกณฑ์การประเมิน   
 คะแนนรวมตามแบบแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูร้ายบุคคล ไม่ตำ่กว่าร้อยละ 80 

 
      ลงช่ือ .....................................ครูผูส้อนสังเกต 
              (..........................................) 

 
 
 

ที ่
ชื่อ-

นามสกลุ 

การแสดงพฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่างเรียน 

รวม

คะแนน 
การสนใจเรียน 

การแสดง

ความคิดเห็น 

การตอบ

คำถาม 

การยอมรับฟัง

คนอื่น 

ทำงานตามที่

ครูมอบหมาย 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

1                       

2                       

3                       

4                       

5                       

6                       

7                       

8                       

9                       

10                       

แบบสังเกตพฤตกิรรมการเรียนรู้รายบุคคล 
หน่วยที่ 1 เรื่อง หลักการเขียนโปรแกรม 



 

 
 

สัปดาห์ที่ ........  

วิทยาลัยการอาซีพบางสะพาน 

แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

สาขาวิชา...................................... สาขางาน ..................................... ระดับชั้น ...................................... กลุ่ม .............................  

ลำดับ 
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10. เอกสารอ้างอิง/เอกสารค้นคว้าเพิ่มเติม 
ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 

 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่    2 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  2-3 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 
ทฤษฎี       4        ชม. 
ปฏิบัติ      4       ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีรายละเอียดและมีความสลับซับซ้อนมาก พ้ืนฐานการออกแบบ และเขียน
โปรแกรมต้องเริ่มต้นด้วยการวิเคราะห์ระบบ โดยการเข้าไปสำรวจการทำงานตั้งแต่เริ่มต้นงานจนจบกระบวนการ
ทำงาน แล้วจึงนำมาเข้ากระบวนการออกแบบอัลกอริทึม การเขียนผังงาน (Flow Chart) และการลงรหัสเทียม 
เพ่ือให้เข้าใจถึงขั้นตอนการทำงานให้มีความถูกต้องและทําให้การเขียนโปรแกรมเป็นไปตามแบบแผนที่วางไว้ เพ่ือ
ลดปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นจากการเขียนโปรแกรมได้อีกด้วย 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1. บอกขั้นตอนการเขียนโปรแกรมได้ 
2. แสดงความรู้เกี่ยวกับการทำงานด้วยอัลกอริทึมได้ 

5. สาระการเรียนรู้ 
 1. ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 2. ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับอัลกอริทึม 
 
 
 
 



 

 
 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นนำเข้าสู่การเรียน 
 1.ครูและผู้เรียนสนทนาถึงการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นการพัฒนาโปรแกรมหรือแอปพลิเคชัน 
ต่างๆ ด้วยภาษาคอมพวิเตอร์ ที่โครงสร้างของภาษาที่มีความสลับซับซ้อน ผู้เขียนโปรแกรมจึงต้องมีความเข้าใจข้ัน
ตอนการทํางาน และปัญหาของระบบการทํางานเพ่ือนํามาออกแบบการรับข้อมูลเข้า การประมวลผล และผลลัพธ์
ที่ต้องการ ในการเขียนโปรแกรมให้ตรงและตอบสนองการทำงานของผู้ใช้โปรแกรม ผู้เขียนโปรแกรมจึงต้องมีความ
เข้าใจ ขั้นตอนการออกแบบโปรแกรม เพ่ือลดปัญหาในการเขียนโค๊ดของโปรแกรมที่มีความยุ่งยากให้การออกแบบ 
โปรแกรมได้อย่างมีระบบ 
 2.ครูเน้นว่าปัจจุบันการนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาใช้นั้นมีความสำคัญต่อธุรกิจ และบุคคลเป็นอย่างมาก 
 3.ผู้เรียนยกตัวอย่างโปรแกรมสำเร็จรูปต่างๆ ที่นำมาใช้ในการดำเนินธุรกิจ หรือส่วนบุคคล 
 ขั้นสอน 
 4.ครูและผู้เรียนใช้เทคนิคการสอนแบบสาธิต (Demonstration Method) และการจัดการเรียนรู้แบบแสดง
บทบาทสมมุติ (Role Playing) เรื่องหลักการเขียนอัลกอริทึม การเขียนอัลกอริทึมมีหลายรูปแบบ โดยผู้เขียน
สามารถใช้อัลกอริทึมหลายรูปแบบประกอบกันในการออกแบบอัลกอริทึมเพ่ือใช้แก้ปัญหาการเขียนโปรแกรม 

ขั้นสรุป 
5.ครูและผู้เรียนช่วยกันสรุปขั้นตอนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอัลกอริทึม 

โดยการฝึกทักษะปฏิบัติ 
 6.ครูสุ่มตัวอย่างให้ผู้เรียนตอบคำถามเป็นรายบุคคล 
7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 1.  หนังสือเรียนหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004     
 2.  สื่อ PowerPoint  
 3.  แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
 4.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5.  แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
8. หลักฐานการเรียนรู้ 

8.1 หลักฐานความรู้ 
  1.บันทึกการสอนของครู 
  2.ใบเช็ครายชื่อ 

8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน 
  1.แผนการจัดการเรียนรู้ 
  2.เนื้องานในหนังสือเรียน 
9. การวัดและประเมินผล 

9.1 เกณฑ์การปฏิบัติงาน 



 

 
 

  1.ประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง 
  2.ประเมินความเรียบร้อยของ กิจกรรมและแบบฝึกหัด 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน 

9.2 วิธีการประเมิน 
  1.สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
  2.ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  3.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์

9.3 เครื่องมือประเมิน 
 1.แบบประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง 

  2.กิจกรรมและแบบฝึกหัดในหนังสือเรียน 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน 

4.สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
  5.ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  6.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์
 
เกณฑ์การประเมินผล 
  1.แบบประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  2.กิจกรรมและแบบฝึกหัดในหนังสือเรียน เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  4.เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ต้องไม่มีช่องปรับปรุง 
  5.เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50% ขึ้นไป) 
  6.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ คะแนนขึ้นอยู่กับการประเมินตามสภาพจริง 
กิจกรรมเสนอแนะ 
 1.ฝึกทักษะการเขียนผังงาน 
 2.อ่านและฝึกทักษะวิเคราะห์กรณีศึกษา 
10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 

10.1 ข้อสรุปหลังการจัดการเรียนรู้ 
                
                
 



 

 
 

10.2 ปัญหาที่พบ 
                
                
10.3 แนวทางแก้ปัญหา 
                
                
                
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 

 ใบความรู้ ที ่ 2 หน่วยที่    2 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  2-3 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 
ทฤษฎี       4        ชม. 
ปฏิบัติ      4       ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีรายละเอียดและมีความสลับซับซ้อนมาก พ้ืนฐานการออกแบบ และเขียน
โปรแกรมต้องเริ่มต้นด้วยการวิเคราะห์ระบบ โดยการเข้าไปสำรวจการทำงานตั้งแต่เริ่มต้นงานจนจบกระบวนการ
ทำงาน แล้วจึงนำมาเข้ากระบวนการออกแบบอัลกอริทึม การเขียนผังงาน (Flow Chart) และการลงรหัสเทียม 
เพ่ือให้เข้าใจถึงขั้นตอนการทำงานให้มีความถูกต้องและทําให้การเขียนโปรแกรมเป็นไปตามแบบแผนที่วางไว้ เพ่ือ
ลดปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นจากการเขียนโปรแกรมได้อีกด้วย 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1. บอกขั้นตอนการเขียนโปรแกรมได้ 
2. แสดงความรู้เกี่ยวกับการทำงานด้วยอัลกอริทึมได้ 

5. เนื้อหาสาระ 
ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยการเขียนโปรแกรมประกอบด้วย 
1.1 การวิเคราะห์ปัญหา (Problem analysis) 



 

 
 

 
1.2 การออกแบบโปรแกรม (Design) สามารถเลือกใช้เครื่องมือมาช่วยในการออกแบบได้ดังนี้ 

   (1) อัลกอริทึม (Algorithm) 
(2) ผังงาน (Flowchart) 
(3) รหัสเทียม (Pseudo code) 
(4) แผนภูมิโครงสร้าง (Structure chart) 

  1.3 การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพวิเตอร์ (Programing) 
  1.4 การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Testing) 
  1.5 การทําเอกสารประกอบโปรแกรม (Documentation) 
  1.6 การบํารุงรักษาโปรแกรม (Maintenance) 

การเขียนอัลกอริทึมมีหลายรูปแบบ สามารถใช้อัลกอริทึมหลายรูปแบบประกอบกันในการออกแบบ
อัลกอริทึมเพ่ือใช้แก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมได้ 

2.1 แบบลําดับ (Sequential) 

 
2.2 แบบทางเลือก (Decision) 



 

 
 

 
 
2.3. แบบทําซํ้า (Repetition) 

 
 

การวิเคราะห์งาน เขียนโปรแกรมหาพ้ืนที่สามเหลี่ยม รับค่าทางแป้นพิมพ์ และแสดงผลทางจอภาพ 

 



 

 
 

การเขียนผังงาน 3 เขียนโปรแกรมแปลงปี พ.ศ. เป็นปี ค.ศ. โดยรับค่าปี พ.ศ. ทางแป้นพิมพ์ แล้วแสดงเป็น
ค่าปี ค.ศ.ทางจอภาพ 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

6. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 
 แบบทดสอบหน่วยท่ี 2  ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 

ตอนที่ ่1 จงเติมคำสั่งลงในช่องว่างให้สมบูรณ์ 
1. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีขั้นตอนอย่างไรบ้าง 

       
    
    
    

2. จงสรุปสาระสําคัญของคําว่า “อัลกอริทึม” 

       
    
    
    

3. จงนิยามคําศัพท์ดังต่อไปนี้ 
➢ ผังงาน (Flowchart)  
➢ รหัสจําลอง (Pseudo code) 
➢ แผนภูมิโครงสร้าง (Structure chart)  

       
    
    
    

4.การเขียนอัลกอริทึมมีหลักการปฏิบัติอย่างไรบ้าง 

       
    
    
    

5. จงเขียน Flow Chart โดยเลือกรูปแบบจากอัลกอริทึม แบบลําดับ แบบทางเลือก หรือ แบบทําซํ้า มา 1 
รูปแบบ 

       
    
    
    
 
 



 

 
 

7. เอกสารอ้างอิง (ขึ้นหน้าใหม่) 
 ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
8. ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ) 

ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  
 

เฉลยแบบทดสอบหน่วยที่ 2  ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 
ตอนที่ ่1 จงเติมคำสั่งลงในช่องว่างให้สมบูรณ์ 
1. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีขั้นตอนอย่างไรบ้าง 

ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
1.การวิเคราะห์ปัญหา (Problem analysis) เป็นกระบวนการแก้ปัญหาโดยวิเคราะห์จากผลลัพธ์(Output) และข้อมูล 
(Data) ที่นำเข้ามา (Input) และนำสิ่งเหล่านี้มาวิเคราะห์และกำหนดขั้นตอนการทำงานและกระบวนการแก้ไข
ปัญหาของโปรแกรมทำการเขียนขึ้น โดยผู้เขียนโปรแกรมจะเข้าไปดูกระบวนการทำงานจริง สำรวจเอกสารที่
เกี่ยวข้อง และข้อมูลทั้งหมดจากการทำงานจริง ดูเส้นทางการเดินเอกสาร และผลลัพธ์ที่ต้องการเพื่อมาออกแบบ
โปรแกรมจากการใช้มือ สู่โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ 
2. การออกแบบโปรแกรม (Design) หลังจากขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหาแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการออกแบบ
โปรแกรม โดยใช้เครื่องมือมาช่วยในการออกแบบ ขั้นตอนนี้ยังไม่เป็นการเขียนโปรแกรม แต่จะช่วยให้สามารถให้
การเขียนโปรแกรมทำได้ง่ายขึ้นโดยเขียนตามขั้นตอนที่ได้ตอนนี้ และยังช่วยให้การเขียนโปรแกรมมีข้อผิดพล าด
น้อยลง นอกจากนี้ยังช่วยในการทำงานของโปรแกรมทำให้ทราบขั้นตอนการทำงานจริง ซึ่งถ้าเปรียบเทียบการ
เขียนโปรแกรมเหมือนกับการสร้างบ้าน ในขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมนี้ จะเปรียบเหมือนกับการสร้างแปลน
บ้านลงกระดาษ ซึ่งผู ้สร้างบ้านจะอาศัยแปลนบ้านนี้ป็นต้นแบบในการสร้างนั่นเอง ในขั้นตอนการออกแบบ
โปรแกรมนี้เป็นการออกแบบการทำงานของโปรแกรมซึ่งผู ้ออกแบบสามารถเลือกใช้เครื่องมือมาช่วยในการ
ออกแบบได ้

3. การเขียนโปรแกรมด้วยภายาคอมพิวเตอร์ (Programing) เป็นการเอาสิ่งที่ออกแบบในขั้นตอนที่ 2 มาเขียนเป็น
คำสั่งด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ โดยผู้เขียนโปรแกรมต้องเลือกที่จะเขียนภาษาใดภาษาหนึ่งนั้น โดยแต่ละภาษาจะมี 
โครงสร้างของภาษา มีรูปแบบของภาษา และไวยากรณ์ของภต่างกัน ผู้เขียนโปรแกรมจึงต้องมีความรู้ความเข้าใจ
ในโครงสร้างของภาษาเพื่อให้การเขียนโปรแกรมนั้นประสบความสำเร็จ 
4. การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Testing) การตรวจสอบการทำงานของโปรแกรม เพื่อตรวจสอบการทำงาน 
ความถูกต้อง และข้อผิดพลาดของโปรแกรมที่เกิดขึ้นจากการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ไขให้ถูกต้อง โดยการทดสอบ
สามารถใช้ข้อมูลจริง เพ่ือทดสอบการประมวลผล และผลลัพธ์ ในการทำงานของโปรแกรมว่าถูกต้องตรงตามความ
ต้องการหรือไม่ เพ่ือจะได้ปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องต่อไป 
5. การทำเอกสารประกอบโปรแกรม (Documentation) การทำเอกสารประกอบโปรแกรม หรือคู่มือการใช้งาน
ของโปรแกรม เป็นการคู่มือประกอบการใช้งานโปรแกรม สำหรับผู้ใช้งาน หรือสำหรับใช้ในการอบรมให้กับผู้ใช้งาน



 

 
 

โปรแกรม โดยผู้พัฒนาโปรแกรมจะต้องจัดทำเอกสารประกอบโปรแกรมอย่างละเอียด อธิบายการทำงานของ
โปรแกรมทุกหน้าจอ เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถศึกษาได้เอง เมื่อเกิดปัญหาขึ้นในการใช้โปรแกรม 
6. การบำร ุงร ักษาโปรแกรม (Maintenance) เม ื ่อนำโปรแกรมไปใช ้งานจร ิง อาจจะเกิดป ัญหาข ึ ้นได้
ผู้พัฒนาโปรแกรมต้องทำการติดตามตรวจสอบ และแก้ปัญหาให้กับผู้ใช้งาน ขณะใช้งานจริง เมื่อเกิดปัญหา โดย
ปัญหาที่เกิดขึ้นอาจจะเกิดจากตัวโปรแกรมเอง จากอุปกรณ์ต่างๆ หรือจากผู้ใช้งานจึงจำเป็นต้องมีการบำรุงรักษา
โปรแกรมให้สามารถใช้งานได้ตลอดเวลา รวมทั้งอาจมีการแก้ไขหรือเพ่ิมเติมโปรแกรมในส่วนที่ผู้ใช้งานต้องการได้ 
2. จงสรุปสาระสําคัญของคําว่า “อัลกอริทึม” 

 อัลกอริทึม (Algorithm) หมายถึง ขั้นตอนหรือลําดับการประมวลผลในการแก้ปัญหาใด ปัญหา
หนึ่ง ซึ่งจะช่วยให้ผู้พัฒนาโปรแกรมเห็นขั้นตอนการเขียนโปรแกรมอย่างง่ายขึ้น 

 อัลกอริทึม (Algorithm) หมายถึง แนวคิดอย่างมีเหตุผลที่ผู้พัฒนาโปรแกรม โปรแกรมเมอร์หรือ
นักวิเคราะห์ระบบ ใช้ในการอธิบายวิธีการทํางานอย่างเป็นขั้นตอนตามลําดับในการที่จะพัฒนาโปรแกรมนั้นๆ 
ให้กับผู้ที ่สนใจหรือผู้ที ่เป็นเจ้าของงาน หรือผู้ที ่ร ับผิดชอบได้ทราบถึงขั้นตอนต่างๆ ในการเขียนหรือพัฒนา
โปรแกรม ขณะเดียวกันสามารถช่วยให้ผู้ที่เป็นเจ้าของงาน หรือผู้ที่รับผิดชอบได้ตรวจสอบขั้นตอนต่างๆ ในการ
ทํางาน และความถูกตอ้งในแตล่ะข้ันตอนการทํางาน โดยผู้ที่เปน็เจ้าของงาน หรือผู้ที่รับผิดชอบนั้นๆ ไม่จําเป็นต้อง
เขียนโปรแกรมเปน็ 

3. จงนิยามคําศัพท์ดังต่อไปนี้ 
➢ ผังงาน (Flowchart) เป็นเครื่องมือที่ใช้รูปภาพ หรือสัญลักษณ์ ที่แสดงถึงข้ันตอนการเขียน 

โปรแกรมหรือข้ันตอนในการเก้ปัญหาทีละขั้น และมีเส้นที่แสดงทิศทางการไหลของข้อมูลตั้งแต่จุดเริ่มต้น 
จนกระท่ังได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ ซึ่งจะทำให้ผู้อ่านสามารถอ่าน และทำความเข้าใจได้โดยง่าย 
➢ รหัสจำลอง (Pseudo code) เป็นเครื่องมือการออกแบบโปรแกรม ที่มีการใช้ข้อความที่เป็นภาษา 

อังกฤษหรือภาษาไทยก็ได้ ในการแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา แต่จะมีการใช้คำเฉพาะ (reserve words) 
ที่มีอยู่ในภาษาโปรแกรมมาช่วยในการเขียนโครงของรหัสจำลองจึงมีส่วนที่คล้ายกับการเขียนโปรแกรม 
มากที่สุด ดังนั้นรหัสจำลองจึงเป็นเครื่องมืออีกแบบที่นิยมใช้กันมากในการออกแบบโปรแกรม 
➢ เเผนภูมิโครงสร้าง (Structure chart) จะเป็นการแบ่งานใหญ่ออกเป็นโมคูลย่อยๆ ซึ่งเรียกว่า การ 

ออกแบบจากบนลงล่าง (Top-Down Design) และแต่ละโมดูลย่อยก็ยังสามารถแตกออกได้อีกจนถึง 
ระดับท่ีล่างสุด ทำให้สามารถออกแบบโปรแกรมและเขียนโปรแกรมได้อย่างง่าย 
4.การเขียนอัลกอริทึมมีหลักการปฏิบัติอย่างไรบ้าง 

1.กระบวนการสำคัญเริ่มต้นที่จุดจุดเดียว ในการมีจุดเริ่มต้นหลายที่จะทำให้กระบวนการวิธีสับสนจนในที่สุดอาจ
ทำให้ผลลัพธ์ที่ได้ไม่ตรงกับความต้องการ หรืออาจทำให้อัลกอริทีมนั้นไม่สามารถทำงานได้ 
2.กำหนดการทำงานเป็นขั้นตอนอย่างชัดเจน การกำหนดอัลกอริทีมที่ดีควรมีขั้นตอนที่ชัดเจนไม่คลุมเครือ เสร็จ
จากข้ันตอนหนึ่ง ไปยังขั้นตอนที่สองมีเงื่อนไขการทำงานอย่างไร ควรกำหนดให้ชัดเจน 



 

 
 

3.การทำงานแต่ละขั้นตอนควรสั้นกระชับ เพราะการกำหนดขั้นตอนการทำงานให้สั้นกระชับนอกจากจะทำให้
โปรแกรมทำงานได้รวดเร็วแล้ว ยังเป็นประโยชน์ต่อผู ้อื ่นที่มาพัฒนาโปรแกรมต่อด้วยเพราะสามารถศึกษา
อัลกอริทึมจากโปรแกรมที่เขียนไว้ได้ง่ายขึ้น 

4.ผลลัพธ์ในแต่ละขั้นตอนควรต่อเนื่องกัน การออกแบบขั้นตอนที่ดีนั้นผลลัพธ์จากขั้นตอนแรกควรเป็นข้อมูล
สำหรับนำเข้า ให้กับข้อมูลในขั้นต่อไป ต่อเนื่องกันไปจนกระทั่งได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ 

5.การออกแบบอัลกอริทีมที่ดี ควรออกแบบให้ครอบคลุมการทำงานในหลายรูปแบบ เช่นการออกแบบโดยคิดไว้
ล่วงหน้าว่าหากผู้ใช้โปรแกรมป้อนข้อมูลเข้าผิดประเภท โปรแกรมจะมีการเตือนว่าผู้ใช้งานมีการใส่ข้อมูลที่ผิด
ประภทโดยโปรแกรมจะไม่รับข้อมูลนั้น เพ่ือให้ใส่ข้อมูลใหม่อีกครั้ง เพ่ือป้องกันการเกิดจุดบกพร่องของโปรแกรม 

5. จงเขียน Flow Chart โดยเลือกรูปแบบจากอัลกอริทึม แบบลําดับ แบบทางเลือก หรือ แบบทําซํ้า มา  
1 รูปแบบ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 ใบงาน ที ่ 2 หน่วยที่     2 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  2-3 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 
ทฤษฎี       4        ชม. 
ปฏิบัติ      4      ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีรายละเอียดและมีความสลับซับซ้อนมาก พ้ืนฐานการออกแบบ และเขียน
โปรแกรมต้องเริ่มต้นด้วยการวิเคราะห์ระบบ โดยการเข้าไปสำรวจการทำงานตั้งแต่เริ่มต้นงานจนจบกระบวนการ
ทำงาน แล้วจึงนำมาเข้ากระบวนการออกแบบอัลกอริทึม การเขียนผังงาน (Flow Chart) และการลงรหัสเทียม 
เพ่ือให้เข้าใจถึงขั้นตอนการทำงานให้มีความถูกต้องและทําให้การเขียนโปรแกรมเป็นไปตามแบบแผนที่วางไว้ เพ่ือ
ลดปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นจากการเขียนโปรแกรมได้อีกด้วย 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1. บอกขั้นตอนการเขียนโปรแกรมได้ 
2. แสดงความรู้เกี่ยวกับการทำงานด้วยอัลกอริทึมได้ 

5. เครื่องมือ วัสดุ และอุปกรณ์  
 1.  หนังสือเรียนหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004     
 2.  สื่อ PowerPoint  
 3.  แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
 4.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5.  แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
 



 

 
 

6. คำแนะนำ/ข้อควรระวัง 
 - 
7. ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
 1. ครูให้ผู้เรียนทำคำถามท้ายหน่วยที่ 2 
 2. ครูเฉลยพร้อมผู้เรียนทั้งชั้น 
8. สรุปและวิจารณ์ผล 
  1.ครูและผู้เรียนช่วยกันสรุปขั้นตอนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
อัลกอริทึม โดยการฝึกทักษะปฏิบัติ 
  2.ครูสุ่มตัวอย่างให้ผู้เรียนตอบคำถามเป็นรายบุคคล 
  3.ผู้เรียนวิเคราะห์เนื้อหาการเรียนการสอนและหาข้อสรุปเป็นความคิดรวบยอดเพ่ือนำไปประยุกต์ใช้
ต่อไป พร้อมข้อเสนอแนะตนเอง 
  4.ประเมินธรรมชาติของผู้เรียน และวิเคราะห์ผู้เรียนเป็นรายกลุ่ม 
9. การประเมินผล 

1. พิจารณาหลักฐานความรู้    
2. พิจารณาหลักฐานการปฏิบัติงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

แบบประเมินผลการปฏิบตัิงาน  ใบงานที่ 2 
รายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา 20204-2004    เร่ือง ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 

ชื่อ.........................................สกุล..........................ระดับชั้น .......... สาขาวิชา………..……….กลุ่ม…………..….. 
 

                    

 

 
สรุปผลการประเมิน                 ผ่าน                    ไม่ผ่าน            คะแนนที่ได้.......................          
 

ข้อเสนอแนะ    ............................................................................................................................. ........................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
 
                                                        ลงชื่อ......................................ผู้ประเมิน 
                                                                             (……………………………….) 
                                         ……………/……………/……………      

ลำดับที่ หัวข้อการประเมิน 
ระดับคะแนน 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

 
1 

ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
เข้าเรียนตรงต่อเวลา 

      

2 มีวินัย และแต่งกายถูกระเบียบ       
3 มีความมุ่งมั่น และตั้งใจปฏิบัติงาน       
4 มีการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน หรือเป็นทีม       
5 ส่งงานในเวลาที่กำหนด       
 
6 

ด้านทักษะการปฏิบัติงาน 
การปฏิบัติงานเป็นไปตามขั้นตอน 

      

7 แบบงานมีความประณีต และสวยงาม       
8 แบบงานถูกต้องตามหลักวิชาการ       
9 ปฏิบัติงานเสร็จสิ้นตามเวลาที่กำหนด       
10 มีสัญชาตญาณของความปลอดภัย       
 รวมคะแนน   



 

 
 

 
 

คำชี้แจง  ให้ทำเครื่องหมาย    และหากผู้เรียนมีพฤติกรรมนัน้ ลงในช่องรายการ      
       

 
เกณฑ์การวัดผล  ให้คะแนนระดบัคุณภาพของแตล่ะพฤติกรรมดังนี้ 
 1.  ดีมาก =  4  สนใจฟัง ไม่หลับ ไม่พูดคุยในช้ัน มีคำถาม ตอบคำถามถูก ทำงานส่งตามเวลาอยู่ในเกณฑ์ประมาณ 

90 - 100%    
 2.  ดี  =  3  พฤติกรรมการแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ  70 - 89% 
 3.  ปานกลาง =  2  พฤติกรรมการแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ  50 - 69 %  
 4.  ปรับปรุง =  1  เข้าช้ันเรียน  แต่การแสดงออกน้อยมาก ส่งงานไม่ครบ ส่งงานไม่ตรงเวลา 
 
เกณฑ์การประเมิน   
 คะแนนรวมตามแบบแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูร้ายบุคคล ไม่ตำ่กว่าร้อยละ 80 

 
      ลงช่ือ .....................................ครูผูส้อนสังเกต 
              (..........................................) 

 
 
 

ที ่
ชื่อ-

นามสกลุ 

การแสดงพฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่างเรียน 

รวม

คะแนน 
การสนใจเรียน 

การแสดง

ความคิดเห็น 

การตอบ

คำถาม 

การยอมรับฟัง

คนอื่น 

ทำงานตามที่

ครูมอบหมาย 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

1                       

2                       

3                       

4                       

5                       

6                       

7                       

8                       

9                       

10                       

แบบสังเกตพฤตกิรรมการเรียนรู้รายบุคคล 
หน่วยที่ 2 เรื่อง ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 



 

 
 

สัปดาห์ที่ ........  

วิทยาลัยการอาซีพบางสะพาน 

แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

สาขาวิชา...................................... สาขางาน ..................................... ระดับชั้น ...................................... กลุ่ม .............................  

ลำดับ 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน 

คะ
แน

นร
วม

 

คะ
แน

นเ
ฉล

ี่ย 

ยึด
มั่น

ใน
สถ

าบ
ันฯ

 

ละ
เว้น

อบ
าย

มุข
 

คว
าม

มีว
ินัย

 
คว

าม
สา

มัค
คี 

จิต
อา

สา
 

ขย
ันแ

ละ
รับ

ผิด
ชอ

บ 

ปร
ะห

ยัด
 

ซื่อ
สัต

ย์ 

สุภ
าพ

 

ตร
งต

่อเ
วล

า 

1              
2              
3              
4              
5              
6              
7              
8              
9              
10              
11              
12              
13              
14              
15              
16              
17              
18              
19              
20              

 
 



 

 
 

 
10. เอกสารอ้างอิง/เอกสารค้นคว้าเพิ่มเติม 

ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่    3 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  4 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ โครงสร้างภาษาคอมพิวเตอร์ 
ทฤษฎี       2        ชม. 
ปฏิบัติ      2       ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน โครงสร้างภาษาคอมพิวเตอร์  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ผ ู ้ เร ิ ่มต้นเขียนโปรแกรมจำเป็นต้องเร ียนรู ้โครงสร้างของ
ภาษาคอมพิวเตอร์และไวยากรณ์ของภาษา โครงสร้างของภาษาคอมพิวเตอร์ต้องมีโครงสร้างที่ถูกต้อง หากไม่
ถูกต้องอาจจะทำให้การสร้างโปรแกรมนั้นไม่ประสบความสำเร็จ และยากต่อการจะแก้ไขในภายหลัง การที่จะ
เขียนโปรแกรมต้องเรียนรู้โครงสร้างของแต่ละภาษาเพื่อให้สามารถเขียนโปรแกรม ภาษานั้นๆ ได้ถูกต้องโดยใน
หน่วยนี้จะกล่าวถึงโครงสร้างของการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา C เพ่ือให้ผู้ใช้ได้สามารถใช้เป็นพ้ืนฐานในการศึกษา
ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาอ่ืนๆ ต่อไปได้ 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1.ออกแบบโครงสร้างของภาษาคอมพิวเตอร์ได้ 
2 บอกส่วนประกอบของโปรแกรมภาษาซีได้ 

5. สาระการเรียนรู้ 
1 การออกแบบโครงสร้างของโปรแกรม 
2.ส่วนประกอบของโปรแกรมภาษาซี 
• ส่วนหัว (Heading) 
• ส่วนประกาศตัวแปรแบบ Global  
• ส่วนประโยคชุดคำสั่ง (Main Program) 



 

 
 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นนำเข้าสู่การเรียน 
 1.ครูและผู้เรียนสนทนากันการเขียนโปรแกรมที่มีการนำโครงสร้างของคำสั่งหลายๆ รูปแบบมาใช้ใน
โปรแกรม เพื่อให้โปรแกรมที่เขียนขึ้นมีขั้นตอนที่แน่นอน และสะดวกต่อการแก้ไขโปรแกรม มีวิธีการแบ่งเป็น
โปรแกรมหลัก (Main Program) โปรแกรมย่อยๆ (Subprogram) หรือเป็นโมดูล (Module) หลายๆ โมดูล ทำให้
การเขียนโปรแกรมเข้าใจได้ง่าย โดย หลีกเลี่ยงการใช้คำสั่ง GOTO หรือใช้ให้น้อยที่สุด เพราะคำสั่ง GOTO จะทำ
ให้โปรแกรมมีการย้ายการทำงาน จากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งที่กำหนดไว้ ซึ ่งจะทำให้เกิดความสับสนในการ
ตรวจสอบการทำงานของโปรแกรม 

2.ครูนำรูปภาพมาให้ผู้เรียนดู เพ่ือแสดงความคิดเห็นร่วมกัน โดยควรวางแผนจากขั้นตอนง่ายๆ 
 ขั้นสอน 

3.ครูและผู้เรียนใช้รูปแบบการเรียนแบบ TAI (Team Assisted Individualization) เพ่ือเน้นการเรียน 
แต่ละบุคคลให้มีความรู้ ความเข้าใจและนำทักษะการเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ต่อการออกแบบโครงสร้างโปรแกรม 
 4.ครูและผู้เรียนใช้เทคนิควิธีสอนแบบใช้โสตทัศนวัสดุ (Audio-Visual Meterial of Instruction Method) 
เป็นวิธีสอนที่นำอุปกรณ์โสตทัศน์วัสดุมาช่วยพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน โสตทัศน์วัสดุดังกล่าว ได้แก่ Power 
Point เพ่ืออธิบายการออกแบบโปรแกรมแบบโครงสร้าง 

ขั้นสรุป 
1. .สรุปโครงสร้างภาษาคอมพิวเตอร์ โดยครูให้เปิดโปรแกรมโครงสร้างจริงให้ดูจากจอคอมพิวเตอร์ 

7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 1.  หนังสือเรียนหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004     
 2.  สื่อ PowerPoint  
 3.  แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
 4.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5.  แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
8. หลักฐานการเรียนรู้ 

8.1 หลักฐานความรู้ 
  1.บันทึกการสอนของครู 
  2.ใบเช็ครายชื่อ 

8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน 
  1.แผนการจัดการเรียนรู้ 
  2.เนื้องานในหนังสือเรียน 
9. การวัดและประเมินผล 

9.1 เกณฑ์การปฏิบัติงาน 
  1.ประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง 



 

 
 

  2.ประเมินความเรียบร้อยของ กิจกรรมและแบบฝึกหัด 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน 

9.2 วิธีการประเมิน 
  1.สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
  2.ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  3.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์

9.3 เครื่องมือประเมิน 
 1.แบบประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง 

  2.กิจกรรมและแบบฝึกหัดในหนังสือเรียน 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน 

4.สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
  5.ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  6.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์
เกณฑ์การประเมินผล 
  1.แบบประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  2.กิจกรรมและแบบฝึกหัดในหนังสือเรียน เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  4.เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ต้องไม่มีช่องปรับปรุง 
  5.เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50% ขึ้นไป) 
  6.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ คะแนนขึ้นอยู่กับการประเมินตามสภาพจริง 
กิจกรรมเสนอแนะ 
 1.ครูแนะนำให้ผู้เรียนศึกษาการโครงสร้างของภาษาคอมพิวเตอร์ 
 2.ครูแนะนำให้ผู้เรียนศึกษาโครงสร้างภาษาคอมพิวเตอร์เพ่ิมเติม 
10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 

10.1 ข้อสรุปหลังการจัดการเรียนรู้ 
                
                
10.2 ปัญหาที่พบ 
                
                



 

 
 

10.3 แนวทางแก้ปัญหา 
                
                
                
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 

 ใบความรู้ ที ่ 3 หน่วยที่    3 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  4 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ โครงสร้างภาษาคอมพิวเตอร์ 
ทฤษฎี       2        ชม. 
ปฏิบัติ      2       ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน โครงสร้างภาษาคอมพิวเตอร์  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ผ ู ้ เร ิ ่มต้นเขียนโปรแกรมจำเป็นต้องเร ียนรู ้โครงสร้างของ
ภาษาคอมพิวเตอร์และไวยากรณ์ของภาษา โครงสร้างของภาษาคอมพิวเตอร์ต้องมีโครงสร้างที่ถูกต้อง หากไม่
ถูกต้องอาจจะทำให้การสร้างโปรแกรมนั้นไม่ประสบความสำเร็จ และยากต่อการจะแก้ไขในภายหลัง การที่จะ
เขียนโปรแกรมต้องเรียนรู้โครงสร้างของแต่ละภาษาเพื่อให้สามารถเขียนโปรแกรม ภาษานั้นๆ ได้ถูกต้องโดยใน
หน่วยนี้จะกล่าวถึงโครงสร้างของการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา C เพ่ือให้ผู้ใช้ได้สามารถใช้เป็นพ้ืนฐานในการศึกษา
ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาอ่ืนๆ ต่อไปได้ 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1.ออกแบบโครงสร้างของภาษาคอมพิวเตอร์ได้ 
2 บอกส่วนประกอบของโปรแกรมภาษาซีได้ 

 
 
 
 
 
 



 

 
 

 
5. เนื้อหาสาระ 
การออกแบบโปรแกรมแบบโครงสร้าง นั้นหลักการโดยทั่วไป คือการแบ่งโปรแกรมใหญ่ออกเป็นโปรแกรมยอ่ยๆ 
จำนวนหนึ่ง ด้วยหลักการนี้โปรแกรมใหญ่จะประกอบด้วยโปรแกรมย่อยหลายโปรแกรม การออกแบบโปรแกรม 
ลักษณะนี ้จะทำให้การพัฒนาโปรแกรมใหญ่เปล ี ่ยนร ูปแบบไปเป็นการพัฒนาโปรแกรมย่อยซึ ่งทำให้
ผู้พัฒนาโปรแกรมสามารถที่จะมีการแยกการเขียนโปรแกรม สามารถแยกทดสอบโปรแกรมและทำให้การพัฒนา
โปรแกรมในภาพรวมเป็นไปได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
การออกแบบโปรแกรมแบบโครงสร้าง 

  

 
ส่วนประกอบของโปรแกรมภาษาซี 

• ส่วนหัว (Heading) 

 
• ส่วนประกาศตัวแปรแบบ Global  
• ส่วนประโยคชุดคำสั่ง (Main Program) 



 

 
 

 
 

 

 
 

 

 
 
 



 

 
 

6. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 
 แบบทดสอบหน่วยท่ี 3  โครงสร้างภาษาคอมพิวเตอร์ 

ตอนที่ ่1 จงเติมคำสั่งลงในช่องว่างให้สมบูรณ์ 
1. จงอธิบายโครงสร้างของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
       
    
    
    
     
2. จงสรุปสาระสําคัญของการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
       
    
    
    
    
     
3. จงสรุปสาระสําคัญของโปรแกรมย่อยภายใน และโปรแกรมย่อยภายนอก 

       
    
    
    
    
     
4. โครงสร้างหลักของการเขียนโปรแกรม ประกอบไปด้วยอะไรบ้าง จงอธิบาย 

       
    
    
    
    
     
5. จงอธิบายรายละเอียดของคอมเมนต์ ในการเขียนโปรแกรม 

       
    
    



 

 
 

7. เอกสารอ้างอิง (ขึ้นหน้าใหม่) 
 ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
8. ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ) 

ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  
 

เฉลยแบบทดสอบหน่วยที่ 3  โครงสร้างภาษาคอมพิวเตอร์ 
ตอนที่ ่1 จงเติมคำสั่งลงในช่องว่างให้สมบูรณ์ 
1. จงอธิบายโครงสร้างของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ตอบ โครงสร้างของภาษาคอมพิวเตอร์ (structured programming) หมายถึงการเขียนโปรแกรมที่มีการนำ
โครงสร้างของคำสั่งหลายๆ รูปแบบมาใช้ในโปรแกรม เพื่อให้โปรแกรมที่เขียนขึ้นมีขั้นตอนที่แน่นอน และสะดวก
ต่อการแก้ไขโปรแกรม มีวิธีการแบ่งเป็นโปรแกรมหลัก (Main program) โปรแกรมย่อยๆ (Subprogram) หรือ 
เป็นโมดูล (Module) หลายๆ โมดูล ทำให้การเขียนโปรแกรมเข้าใจได้ง่าย 
2. จงสรุปสาระสําคัญของการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ตอบ โปรแกรมหลัก (Main program) หลักการออกแบบโปรแกรมแบบโครงสร้างคือจะแบ่งโปรแกรมออกเป็น
ส่วนๆ แต่ละส่วนก็เสมือนเป็นโปรแกรมย่อย โดยจะต้องมีโปรแกรมส่วนหนึ่งที่ทำหน้าที่ในการเป็นศูนย์กลางการ
ทำงาน ที่ทำการเรียกใช้ส่วนอื่นๆ เพ่ือทำงานให้สอดคล้องและเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของโปรแกรมใหญ่ ส่วนที่ทำ
หน้าที่เป็นศูนย์กลางนี้เรียกว่าเป็นโปรแกรมหลักโปรแกรมย่อย (Subprogram) เป็นโปรแกรมที่แบ่งออกมาจาก
โปรแกรมใหญ่ โปรแกรมย่อยนี้ควรต้องเป็นโปรแกรมที่มีความชัดเจนในตัวเอง คือเป็นโปรแกรมที่ออกแบบมา
เพื่อให้ทำงานอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ ในภาษาซีได้แบ่งโปรแกรมย่อยออกเป็น 2 แบบ คือโปรแกรมย่อย
ภายใน และโปรแกรมย่อยภายนอก  
3. จงสรุปสาระสําคัญของโปรแกรมย่อยภายใน และโปรแกรมย่อยภายนอก 
ตอบ โปรแกรมย่อยภายใน (Internal Subprogram) เป็นโปรแกรมย่อยที่อยู่ภายในโปรแกรมประยุกต์ เป็นส่วน
หนึ่งของโปรแกรมประยุกต์ โดยที่โปรแกรมที่เรียกใช้อาจเป็นโปรแกรมหลัก หรือโปรแกรมย่อยด้วยกันได้ คือ
ภายในโปรแกรมย่อยสามารถมีคำสั่งบางคำสั่งที่เรียกใช้ โปรแกรมย่อยอื่นๆได้ การเรียกใช้ คือการส่งการควบคุม
การทำงานไปให้โปรแกรมย่อยที่ถูกเรียกใช้ เมื่อโปรแกรมย่อยที่ถูกเรียกใช้ทำงานตามคำสั่งภายในโปรแกรมย่อย
เสร็จ ก็จะส่งค่การควบคุมกลับไปยังจุดที่เรียกใช้โปรแกรมย่อยดังกล่าว 
โปรแกรมย่อยภายนอก (External  Subprogram) เป็นโปรแกรมย่อยที่แยกออกจากโปรแกรมประยุกต์ สามารถ
ถูกเรียกใช้โดยโปรแกรมต่างๆ ได้ โปรแกรมย่อยภายนอกเหล่านี้มีไว้เพื ่ออำนวยความสะดวกให้กับนักเขียน
โปรแกรม มักถูกเก็บไว้ในไลบรารี (Library) ของระบบ โปรแกรมย่อยภายนอกมักจะใช้งานร่วมกับหลายโปรแกรม
ได้ การเรียกใช้โปรแกรมย่อยเหล่านี้ นักเขียนโปรแกรมไม่ต้องใช้เทคนิเพิ่มเติม เพียงแต่จะต้องรู้ว่าโปรแกรมย่อย
เหล่านี้อยู่ที่ไหนและมีชื่อโปรแกรมว่าอะไร ต้องส่งข้อมูลอะไรไปให้โปรแกรมย่อยบ้าง จึงจะได้รับสิ่งที่ ต้องการ
กลับมา โปรแกรมหลักจะประกอบด้วยคำสั่งในการเรียกใช้โปรแกรมย่อยต่างๆ เรียงตามลำดับขั้นตอนที่ได้
วิเคราะห์ไว้ล่วงหน้าแล้ว ดังนั้นโปรแกรมย่อยแต่ละโปรแกรมย่อยอาจถูกวางอยู่ที่ตำแหน่งใดก็ได้ในโปรแกรมไม่



 

 
 

ต้องเรียงลำดับไว้ เนื่องจากลำดับการใช้งานจะขึ้นอยู่กับลำดับของการเรียกใช้ในโปรแกรมย่อยหลัก การเรียกใช้
งานโปรแกรมย่อยของโปรแกรมหลักสามารถเรียกใช้โปรแกรมย่อยจากส่วนใดของโปรแกรมก็ได้ และสามารถ
เรียกใช้ได้หลายๆ ครั้งภายในโปรแกรมเดียวกัน หรือ โปรแกรมย่อยสามารถเรียกใช้ โปรแกรมย่อยต่อไปได้อีก 
4. โครงสร้างหลักของการเขียนโปรแกรม ประกอบไปด้วยอะไรบ้าง จงอธิบาย 
ตอบประกอบด้วย 3 ส่วน 
1.ส่วนหัว (Heading) เป็นส่วนที่อยู่บนสุดในการเขียนโปรแกรม ใช้สำหรับกำหนดชื่อโปรแกรม ,การติดต่อกับ
อุปกรณ์ (Input,Output) ที่จะทำการติดต่อในการเขียนโปรแกรม ส่วนหัวข่องโปรแกรมจะประกอบไปด้วย คำสั่ง
ที่เป็นการกำหนดค่า หรือกำหนดตัวแปรต่างๆ 
2.ส่วนตัวแปรแบบ Globa( ตัวแปร คือ การจองพื้นที่ในหน่วยความจำของคอมพิวเตอร์สำหรับเก็บข้อมูลที่ต้องใช้
ในการทำงานของโปรแกรมโดยมีการตั้งชื่อเรียกหน่วยความจำในตำแหน่งนั้นด้วยเพื่อความสะดวกในการเรียกใช้
ข้อมูลถ้าจะใช้ช้อมูลใดก็ให้เรียกผ่านชื่อของตัวแปรที่เก็บเอาไว้ 
3.ส่วนประโยคและชุดคำสั่ง (Main Program) ชุดคำสั่งหลักของภาษาซีคือฟังก์ชัน main 0) ซึ่งโปรแกรมภาษาซี
ทุกโปรแกรมจะต้องมีฟังก์ชันนี้อยู่ในโปรแกรมเสมอจะเห็นได้จากชื่อฟังก์ชันคือ mainแปลว่า "หลัก" ดังนั้นการ
เขียนโปรแกรมภาษาซีจึงขาดฟังก์ชันนี้ไปไม่ได้ 
5. จงอธิบายรายละเอียดของคอมเมนต์ ในการเขียนโปรแกรม 
ตอบ คอมเมนต์ (comment) คือส่วนที่เป็นหมายเหตุของโปรแกรมมีไว้เพื่อให้ผู้เขียนโปรแกรมใส่ข้อความอธิบาย
กำกับลงไปใน source code ซึ่งคอมไพเลอร์จะไม่ทำการแปลผลในส่วนที่เป็นคอมเมนต์นี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 ใบงานที ่ 3 หน่วยที่     3 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  4 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ โครงสร้างภาษาคอมพิวเตอร์ 
ทฤษฎี       2        ชม. 
ปฏิบัติ      2      ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน โครงสร้างภาษาคอมพิวเตอร์  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 การเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ผ ู ้ เร ิ ่มต้นเขียนโปรแกรมจำเป็นต้องเร ียนรู ้โครงสร้างของ
ภาษาคอมพิวเตอร์และไวยากรณ์ของภาษา โครงสร้างของภาษาคอมพิวเตอร์ต้องมีโครงสร้างที่ถูกต้อง หากไม่
ถูกต้องอาจจะทำให้การสร้างโปรแกรมนั้นไม่ประสบความสำเร็จ และยากต่อการจะแก้ไขในภายหลัง การที่จะ
เขียนโปรแกรมต้องเรียนรู้โครงสร้างของแต่ละภาษาเพื่อให้สามารถเขียนโปรแกรม ภาษานั้นๆ ได้ถูกต้องโดยใน
หน่วยนี้จะกล่าวถึงโครงสร้างของการเขียนโปรแกรมด้วยภาษา C เพ่ือให้ผู้ใช้ได้สามารถใช้เป็นพ้ืนฐานในการศึกษา
ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาอ่ืนๆ ต่อไปได้ 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1.ออกแบบโครงสร้างของภาษาคอมพิวเตอร์ได้ 
2 บอกส่วนประกอบของโปรแกรมภาษาซีได้ 

5. เครื่องมือ วัสดุ และอุปกรณ์  
 1.  หนังสือเรียนหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004     
 2.  สื่อ PowerPoint  
 3.  แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
 4.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5.  แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 



 

 
 

6. คำแนะนำ/ข้อควรระวัง 
 - 
7. ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
 1. ครูให้ผู้เรียนทำคำถามท้ายหน่วยที่ 3 
 2. ครูเฉลยพร้อมผู้เรียนทั้งชั้น 
8. สรุปและวิจารณ์ผล 

1.ครูและผู้เรียนสรุปโครงสร้างภาษาคอมพิวเตอร์ โดยครูให้เปิดโปรแกรมโครงสร้างจริงจากจอคอมพิวเตอร์  
โครงสร้างของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Structured Programming) หมายถึง การเขียนโปรแกรมท่ีมีการนำ

โครงสร้างของคำสั่งหลายๆ รูปแบบมาใช้ในโปรแกรม เพ่ือให้โปรแกรมท่ีเขียนขึ้นมีขั้นตอนที่แน่นอน และสะดวก
ต่อการแก้ไขโปรแกรม มีวิธีการแบ่งเป็นโปรแกรมหลัก (Main Program) โปรแกรมย่อยๆ (Subprogram) หรือ
เป็นโมดูล (Module) หลายๆ โมดูล ทำให้การเขียนโปรแกรมเข้าใจได้ง่าย โดยหลีกเลี่ยงการใช้คำสั่ง GOTO หรือ
ใช้ให้น้อยที่สุด เพราะคำสั่ง GOTO จะทำให้โปรแกรมมีการย้ายการทำงานจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งที่กำหนดไว้ 
ซึ่งจะทำให้เกิดความสับสนในการตรวจสอบการทำงานของโปรแกรม 

2.สรุปโดยการถาม-ตอบและนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ และประเมินผู้เรียน 
9. การประเมินผล 

1. พิจารณาหลักฐานความรู้    
2. พิจารณาหลักฐานการปฏิบัติงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

แบบประเมินผลการปฏิบตัิงาน  ใบงานที่ 3 
รายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา 20204-2004    เร่ือง โครงสร้างภาษาคอมพิวเตอร์ 
ชื่อ.........................................สกุล..........................ระดับชั้น .......... สาขาวิชา………..……….กลุ่ม…………..….. 

 
                    

 

 
สรุปผลการประเมิน                 ผ่าน                    ไม่ผ่าน            คะแนนที่ได้.......................          
 

ข้อเสนอแนะ    ............................................................................................................................. ........................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
 
                                                        ลงชื่อ......................................ผู้ประเมิน 
                                                                             (……………………………….) 
                                         ……………/……………/……………      

ลำดับที่ หัวข้อการประเมิน 
ระดับคะแนน 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

 
1 

ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
เข้าเรียนตรงต่อเวลา 

      

2 มีวินัย และแต่งกายถูกระเบียบ       
3 มีความมุ่งมั่น และตั้งใจปฏิบัติงาน       
4 มีการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน หรือเป็นทีม       
5 ส่งงานในเวลาที่กำหนด       
 
6 

ด้านทักษะการปฏิบัติงาน 
การปฏิบัติงานเป็นไปตามขั้นตอน 

      

7 แบบงานมีความประณีต และสวยงาม       
8 แบบงานถูกต้องตามหลักวิชาการ       
9 ปฏิบัติงานเสร็จสิ้นตามเวลาที่กำหนด       
10 มีสัญชาตญาณของความปลอดภัย       
 รวมคะแนน   



 

 
 

 
 

คำชี้แจง  ให้ทำเครื่องหมาย    และหากผู้เรียนมีพฤติกรรมนัน้ ลงในช่องรายการ      
       

 
เกณฑ์การวัดผล  ให้คะแนนระดบัคุณภาพของแตล่ะพฤติกรรมดังนี้ 
 1.  ดีมาก =  4  สนใจฟัง ไม่หลับ ไม่พูดคุยในช้ัน มีคำถาม ตอบคำถามถูก ทำงานส่งตามเวลาอยู่ในเกณฑ์ประมาณ 

90 - 100%    
 2.  ดี  =  3  พฤติกรรมการแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ  70 - 89% 
 3.  ปานกลาง =  2  พฤติกรรมการแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ  50 - 69 %  
 4.  ปรับปรุง =  1  เข้าช้ันเรียน  แต่การแสดงออกน้อยมาก ส่งงานไม่ครบ ส่งงานไม่ตรงเวลา 
 
เกณฑ์การประเมิน   
 คะแนนรวมตามแบบแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูร้ายบุคคล ไม่ตำ่กว่าร้อยละ 80 

 
      ลงช่ือ .....................................ครูผูส้อนสังเกต 
              (..........................................) 

 
 
 

ที ่
ชื่อ-

นามสกลุ 

การแสดงพฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่างเรียน 

รวม

คะแนน 
การสนใจเรียน 

การแสดง

ความคิดเห็น 

การตอบ

คำถาม 

การยอมรับฟัง

คนอื่น 

ทำงานตามที่

ครูมอบหมาย 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

1                       

2                       

3                       

4                       

5                       

6                       

7                       

8                       

9                       

10                       

แบบสังเกตพฤตกิรรมการเรียนรู้รายบุคคล 
หน่วยที่ 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาคอมพิวเตอร์ 



 

 
 

สัปดาห์ที่ ........  

วิทยาลัยการอาซีพบางสะพาน 

แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

สาขาวิชา...................................... สาขางาน ..................................... ระดับชั้น ...................................... กลุ่ม .............................  

ลำดับ 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน 
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10. เอกสารอ้างอิง/เอกสารค้นคว้าเพิ่มเติม 

ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่    4 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  5-6 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การใช้กระบวนการเขียนโปรแกรม 
ทฤษฎี       4        ชม. 
ปฏิบัติ      4       ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน การใช้กระบวนการเขียนโปรแกรม  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 Program Statement เป็นประโยคคำสั่ง ที่โปรแกรมเมอร์จะต้องเขียนขึ้น เพื่อสั่งให้คอมพิวเตอร์ ทำงาน
ตามความต้องการ โดย Program Statement ของแต่ละภาษาโปรแกรมจะมีความแตกต่างกัน โดยผู ้เขียน
โปรแกรมจะต้องรู้จักคำสั่งต่างๆ ที่ใช้ในการคำนวณ การเขียนโปรแกรมคำสั่งที่เป็นเงื่อนไขต่างๆ คำสั่งที่ใช้ในการ
ทำซ้ำ (Loop) ซึ่งเป็นคำสั่งที่สำคัญและจำเป็นในกระบวนการเขียนโปรแกรม 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1. แสดงความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2. วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3. ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4. เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1. อธิบายคำสั่งพื้นฐานในการเขียนโปรแกรมภาษาซีได้ 
2. สามารถใช้คำสั่งและเครื่องหมายในการคำนวณในโปรแกรมภาษาซีได้ 
3. สามารถใช้คำสั่งที่เป็นเงื่อนไขในการเขียนโปรแกรมภาษาซีได้ 
4. สามารถใช้คำสั่งในการทำซ้ำชนิดต่างๆ ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมภาษาซีได้ 

5. สาระการเรียนรู้ 
1. คำสั่งพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรมภาษาซี 
2. คำสั่งและเครื่องหมายในการคำนวณ   ในโปรแกรมภาษาซี 
3. คำสั่งที่เป็นเงื่อนไขในการเขียนโปรแกรมภาษาซี 
4. คำสั่งในการทำซ้ำชนิดต่างๆ ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมภาษาซี 

 



 

 
 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นนำเข้าสู่การเรียน 

1.ครูผู้สอนชี้แจงให้ผู้เรียนทุกคนเห็นว่าการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในภาษาคอมพิวเตอร์เรียกว่า
ฟังก์ชันการทำงาน คือ การเขียนคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงานตามที่ผู้เขียนโปรแกรมต้องการให้เป็น 

2.ครูแสดงตัวอย่างให้ผู้เรียนดูการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 
ขั้นสอน 
3.ครูและผู้เรียนใช้เทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้แบบอภิปราย (Discussion Method) คือกระบวนการที่

ผู้สอนมุ่งให้ผู้เรียนมีโอกาสสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือระดมความคิด โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียน
เข้าใจเนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยอภิปรายเรื่องคำสั่งพื้นฐานในการเขียนโปรแกรมภาษาซี 

4.ครูใช้เทคนิควิธีสอนแบบใช้โสตทัศนวัสดุ (Audio-Visual Material of Instruction Method) เป็นวิธี
สอนที่นำอุปกรณ์โสตทัศน์วัสดุมาช่วยพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน ได้แก่ Power Point เพื่ออธิบายคําสั่งที่
จําเป็นในการเขียนโปรแกรมภาษาซี เช่น คำสั่งที่ใช้ในการแสดงผล ได้แก่ คําสั่ง printf() 

ขั้นสรุป 
5.สรุปโดยให้ผู ้เรียนฝึกทักษะการใช้คำสั ่งพื ้นฐานในการเขียนโปรแกรมภาษาซี และการใช้คำสั่งและ

เครื่องหมายในการคำนวณ ในโปรแกรมภาษาซี 
6.สรุปโดยการถามตอบเป็นกลุ่ม หรือรายบุคคล 

7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 1.  หนังสือเรียนหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004     
 2.  สื่อ PowerPoint  
 3.  แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
 4.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5.  แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
8. หลักฐานการเรียนรู้ 

8.1 หลักฐานความรู้ 
  1.บันทึกการสอนของครู 
  2.ใบเช็ครายชื่อ 



 

 
 

8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน 
  1.แผนการจัดการเรียนรู้ 
  2.เนื้องานในหนังสือเรียน 
9. การวัดและประเมินผล 

9.1 เกณฑ์การปฏิบัติงาน 
  1.ประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง 
  2.ประเมินความเรียบร้อยของ กิจกรรมและแบบฝึกหัด 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน 

9.2 วิธีการประเมิน 
  1.สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
  2.ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  3.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์

9.3 เครื่องมือประเมิน 
 1.แบบประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง 

  2.กิจกรรมและแบบฝึกหัดในหนังสือเรียน 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน 

4.สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
  5.ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  6.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์
เกณฑ์การประเมินผล 
  1.แบบประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  2.กิจกรรมและแบบฝึกหัดในหนังสือเรียน เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  4.เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ต้องไม่มีช่องปรับปรุง 
  5.เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50% ขึ้นไป) 
  6.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ คะแนนขึ้นอยู่กับการประเมินตามสภาพจริง 
กิจกรรมเสนอแนะ 
 1.ครูแนะนำให้ฝึกปฏิบัติทักษะการใช้คำสั่งต่างๆ 
 2.ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติม 
 



 

 
 

10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
10.1 ข้อสรุปหลังการจัดการเรียนรู้ 
                
                
10.2 ปัญหาที่พบ 
                
                
10.3 แนวทางแก้ปัญหา 
                
                
                
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 ใบความรู้ ที ่ 4 หน่วยที่     4 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  5-6 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การใช้กระบวนการเขียนโปรแกรม 
ทฤษฎี       4        ชม. 
ปฏิบัติ      4       ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน การใช้กระบวนการเขียนโปรแกรม  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 Program Statement เป็นประโยคคำสั่ง ที่โปรแกรมเมอร์จะต้องเขียนขึ้น เพื่อสั่งให้คอมพิวเตอร์ ทำงาน
ตามความต้องการ โดย Program Statement ของแต่ละภาษาโปรแกรมจะมีความแตกต่างกัน โดยผู ้เขียน
โปรแกรมจะต้องรู้จักคำสั่งต่างๆ ที่ใช้ในการคำนวณ การเขียนโปรแกรมคำสั่งที่เป็นเงื่อนไขต่างๆ คำสั่งที่ใช้ในการ
ทำซ้ำ (Loop) ซึ่งเป็นคำสั่งที่สำคัญและจำเป็นในกระบวนการเขียนโปรแกรม 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1. แสดงความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2. วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3. ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4. เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1. อธิบายคำสั่งพื้นฐานในการเขียนโปรแกรมภาษาซีได้ 
2. สามารถใช้คำสั่งและเครื่องหมายในการคำนวณในโปรแกรมภาษาซีได้ 
3. สามารถใช้คำสั่งที่เป็นเงื่อนไขในการเขียนโปรแกรมภาษาซีได้ 
4. สามารถใช้คำสั่งในการทำซ้ำชนิดต่างๆ ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมภาษาซีได้ 

 
 
 
 
 
 



 

 
 

5. เนื้อหาสาระ 
การเขียนโปรแกรมภาษาซี เช่น คำสั่งที่ใช้ในการแสดงผล ได้แก่ คําสั่ง printf() 

 

 

 
  

เครื่องหมายท่ีใช้ในการคำนวณทางคณติศาสตรในภาษาซีมีดังนี้ 
เช่น ตัวดำเนินการทางคณิตศาสตร์ เครื่องหมายที่ใช้คำนวณทางคณิตศาสตร์สามารถสรุปได้ดังนี้ 

 
 
 
 
 



 

 
 

คําสั่งที่เป็นเงื่อนไขในการเขียนโปรแกรมในภาษาซีจะมี 3 ลักษณะดังนี้ 
3.1 คําสั่ง if 

 คําสั่ง if แบบทางเดียว (if) 

 

 
คําสั่ง if แบบสองทาง (if…else) 

 
รูปแบบคําสั่ง 



 

 
 

 
คําสั่ง if แบบหลายทาง (if…else if) 

 

 
 

 
 
 
 



 

 
 

3.2 คําสั่ง switch...case 

 

 
3.3 คําสั่ง Goto 

 



 

 
 

 
 4.ครูและผู้เรียนใช้เทคนิควิธีสอนแบบสาธิต (Demonstration Method) เป็นวิธีสอนที่ครูแสดงให้ผู้เรียนดู
และให้ความรู้แก่ผู้เรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรม และผู้เรียนได้ประสบการณ์ตรง ซึ่งครูเป็นผู้สาธิต และ
ให้ผู้เรียนฝึกทักษะปฏิบัติตามเพ่ือเรียนรู้คำสั่งในการทำซ้ำชนิดต่างๆ ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมภาษาซี 

การทําซํ้า ลูป (loop) 

 
การกําหนดและปรับปรุง 

 
  คําสั่งวนลูปในภาษาซี 

คําสั่งวนลูปในภาษาซีนั้นจะมี 3 คําสั่งคือ 
1 คําสั่ง While  2 คําสั่ง for 3 คําสั่ง do…while 



 

 
 

6. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 
 แบบทดสอบหน่วยท่ี 4  การใช้กระบวนการเขียนโปรแกรม 

ตอนที่ ่1 จงเติมคำสั่งลงในช่องว่างให้สมบูรณ์ 
1. จงอธิบายรูปแบบและการใช้คําสั่ง printf() พร้อมยกตัวอยา่งประกอบ 

       
    
     
2. คําสั่งในการรับข้อมูลทางคีย์บอร์ดมีคําสั่งอะไรบ้าง และแต่ละคําสั่งแตกต่างกันอย่างไร 

       
    
    
     
3. จงอธิบายข้อกําหนดเบื้องต้นของการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี 
       
    
    
     
4. จงอธิบายเครื่องหมายทาง ตรรกศาสตร์ 
       
    
    
     
5. จงอธิบายการใช้คําสั่งในการทําซํ้า คําสั่ง if 
       
    
    

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

7. เอกสารอ้างอิง (ขึ้นหน้าใหม่) 
 ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
8. ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ) 

ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  
 

เฉลยแบบทดสอบหน่วยที่ 4  การใช้กระบวนการเขียนโปรแกรม 
ตอนที่ ่1 จงเติมคำสั่งลงในช่องว่างให้สมบูรณ์ 
1. จงอธิบายรูปแบบและการใช้คําสั่ง printf() พร้อมยกตัวอยา่งประกอบ 

คําสั่ง printf() ถือว่าเป็นคําสั่งพื้นฐานที่สุดในการแสดงผลข้อมูลทุกชนิดออกทางจอภาพ ไม่ว่าจะเป็นจํานวนเต็ม 
(int) , ทศนิยม (float) , ข้อความ (string) หรืออักขระ(char) นอกจากนี้คําสั่งยังมีความยืดหยุ่นสูง โดยเราสามารถ
กําหนดหรือจัดรูปแบบการแสดงผลให้มีระเบียบ หรือเหมาะสมตามความต้องการได้กด้วย รูปแบบการเรียกใช้
คําสั่ง printf() แสดงไดด้ังนuh  
2. อคําสั่งในการรับข้อมูลทางคีย์บอร์ดมีคําสั่งอะไรบ้าง และแต่ละคําสั่งแตกต่างกันอย่างไร 
คําสั่ง scanf() ในภาษาซี การรับขhอมูลจากคีย์บอร์ดสามารถทําได้โดยการเรียกใช้ฟังกช์ัน scanf() ซึ่งเป็นฟังก์ชัน
มาตรฐานสําหรับรับข้อมูลจากคีย์บอรด์ โดยสามารถรับขอ้มูลไดทุ้กประเภท ไมว่่าจะเปน็จํานวนเต็ม (int) ,ทศนิยม 
(float) ,อักขระ (char) หรือข็อความ (String) ก็ตามคําสั ่ง getchar() และ getch() ทั้ง 2 คําสั ่งนี้ใช้รับข้อมูล
ประเภทอักขระ (char) คําสั่ง gets() นอกจากคําสั่งในการรับข้อมูลชนิดอักขระหรือตัวอักษรแล้ว การรับข้อความ
จากคีย์บอรด์ก็มีคําสั่งใหเ้รียกใช้เช่นกัน 
3. จงอธิบายข้อกําหนดเบื้องต้นของการเขียนโปรแกรมภาษาซ ี 
การเขียนคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงานตามที่ผู้เขียนโปรแกรมต้องการให้เป็น โดยมีข้อกำหนดดังนี้ 
1.คำสั่งที่ใช้ในการควบคุมการประมวลผลตามลำดับที่ได้วิเคราะห์ระบบไว้แล้ว ต้องเขียนภายในเครื่องหมาย { } 
(ปีกกาใหญ่) ที่อยู่ภายใต้การควบคุมของฟังก์ชันหลัก Main () 
2.คำสั่งที่ใช้ในการควบคุมการทำงานจะเป็นตัวอักษรตัวเล็ก ยกเว้นบางคำสั่งต้องกำหนดให้เป็นอักษรตัวใหญ่ การ
ใช้คำสั่งที่เป็นตัวอักษรตัวพิมพ์ใหญ่ ต้องใช้ตามนั้นไม่สามารถเปลี่ยนเป็นตัวอักษรตัวเล็กได้ เพราะภาษาซีมีความ
แตกต่างกันในเรื่องของตัวอักษร 
3.เมื่อสิ้นสุดคำสั่งงาน ต้องพิมพ์เครื่องหมายเซมิโคลอน (;) (semi colon) ปิดท้ายเสมอ 
4. จงอธิบายเครื่องหมายทาง ตรรกศาสตร์ 

 



 

 
 

 

5. จงอธิบายการใช้คําสั่งในการทําซํ้า คําสั่ง if 
คําสั่ง IF ในภาษาซีคําสั่งสําหรับโครงสร้างการควบคุมเพ่ือกําหนดทางเลือกคือประโยค if ซึ่งประกอบด้วย 
ส่วนที่ทําหน้าที่ตรวจสอบเงื่อนไขที่เรียกว่านิพจน์ทางตรรกศาสตร์โดยสามารถใช้โครงสร้างการควบคุมแบบ if ได้
ใน 3 รูปแบบดังนี้ 
1. คำสั่ง if แบบทางเดียว (if) 
2. คำสั่ง if แบบสองทาง (if…else) 
3. คำสั่ง if แบบหลายทาง (if…else if) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 ใบงานที ่ 4 หน่วยที่     4 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  5-6 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การใช้กระบวนการเขียนโปรแกรม 
ทฤษฎี       4        ชม. 
ปฏิบัติ      4      ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน การใช้กระบวนการเขียนโปรแกรม  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 Program Statement เป็นประโยคคำสั่ง ที่โปรแกรมเมอร์จะต้องเขียนขึ้น เพื่อสั่งให้คอมพิวเตอร์ ทำงาน
ตามความต้องการ โดย Program Statement ของแต่ละภาษาโปรแกรมจะมีความแตกต่างกัน โดยผู ้เขียน
โปรแกรมจะต้องรู้จักคำสั่งต่างๆ ที่ใช้ในการคำนวณ การเขียนโปรแกรมคำสั่งที่เป็นเงื่อนไขต่างๆ คำสั่งที่ใช้ในการ
ทำซ้ำ (Loop) ซึ่งเป็นคำสั่งที่สำคัญและจำเป็นในกระบวนการเขียนโปรแกรม 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1. แสดงความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2. วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3. ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4. เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1. อธิบายคำสั่งพื้นฐานในการเขียนโปรแกรมภาษาซีได้ 
2. สามารถใช้คำสั่งและเครื่องหมายในการคำนวณในโปรแกรมภาษาซีได้ 
3. สามารถใช้คำสั่งที่เป็นเงื่อนไขในการเขียนโปรแกรมภาษาซีได้ 
4. สามารถใช้คำสั่งในการทำซ้ำชนิดต่างๆ ที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมภาษาซีได้ 

5. เครื่องมือ วัสดุ และอุปกรณ์  
 1.  หนังสือเรียนหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004     
 2.  สื่อ PowerPoint  
 3.  แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
 4.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5.  แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 



 

 
 

6. คำแนะนำ/ข้อควรระวัง 
 - 
7. ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
 1. ครูให้ผู้เรียนทำคำถามท้ายหน่วยที่ 4 
 2. ครูเฉลยพร้อมผู้เรียนทั้งชั้น 
8. สรุปและวิจารณ์ผล 

1.ผู้เรียนสรุปโดยฝึกทักษะทำกิจกรรมใบงาน 
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในภาษาคอมพิวเตอร์เรียกว่าฟังก์ชันการทำงาน คือ การเขียนคำสั่งให้
คอมพิวเตอร์ทำงานตามท่ีผู้เขียนโปรแกรมต้องการให้เป็น โดยมีข้อกำหนดดังนี้ 
1.คำสั่งที่ใช้ในการควบคุมการประมวลผลตามลำดับที่ได้วิเคราะห์ระบบไว้แล้ว ต้องเขียนภายในเครื่องหมาย 
{ } (ปีกกาใหญ่) ที่อยู่ภายใต้การควบคุมของฟังก์ชันหลัก Main () 
2.ผู้เรียนแสดงตัวอย่างประกอบ และการถามตอบเป็นรายบุคคล หรือเป็นกลุ่ม 
2.โดยปกติคำสั่งที่ใช้ในการควบคุมการทำงานจะเป็นตัวอักษรตัวเล็ก ยกเว้นบางคำสั่งต้องกำหนดให้เป็น
อักษรตัวใหญ่ การใช้คำสั่งที่เป็นตัวอักษรตัวพิมพ์ใหญ่ ต้องใช้ตามนั้นไม่สามารถเปลี่ยนเป็นตัวอักษร 
ตัวเล็กได้ เพราะภาษาซีมีความแตกต่างกันในเรื่องของตัวอักษร 
3.เมื่อสิ้นสุดคำสั่งงาน ต้องพิมพ์เครื่องหมายเซมิโคลอน (;) (semi colon) ปิดท้ายเสมอ 
4.ใน 1 บรรทัด สามารถพิมพ์ได้มากกว่า 1 คำสั่ง แต่โดยปกตินิยมพิมพ์เพียง 1 คำสั่ง เพราะจะช่วยให้อ่าน
การทำงานของโปรแกรมได้ง่าย สามารถแก้ไขได้ง่ายเมื่อเกิดข้อผิดพลาด และสามารถตรวจสอบ 
แก้ไขข้อผิดพลาดนั้นได้ง่ายและรวดเร็ว 
5.การพิมพ์คำสั่ง หากมีส่วนย่อยจะนิยมเคาะเยื้องบรรทัดเข้าไป เพื่อให้อ่านโปรแกรมได้ง่ายขึ้น และ
สามารถแก้ไขข้อผิดพลาดได้ง่ายเช่นกัน 

9. การประเมินผล 
1. พิจารณาหลักฐานความรู้    
2. พิจารณาหลักฐานการปฏิบัติงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 

แบบประเมินผลการปฏิบตัิงาน  ใบงานที่ 4 
รายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา 20204-2004    เร่ือง การใช้กระบวนการเขียนโปรแกรม 

ชื่อ.........................................สกุล..........................ระดับชั้น .......... สาขาวิชา………..……….กลุ่ม…………..….. 
 

                    

 

 
สรุปผลการประเมิน                 ผ่าน                    ไม่ผ่าน            คะแนนที่ได้.......................          
 

ข้อเสนอแนะ    ............................................................................................................................. ........................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
 
                                                        ลงชื่อ......................................ผู้ประเมิน 
                                                                             (……………………………….) 
                                         ……………/……………/……………      

ลำดับที่ หัวข้อการประเมิน 
ระดับคะแนน 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

 
1 

ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
เข้าเรียนตรงต่อเวลา 

      

2 มีวินัย และแต่งกายถูกระเบียบ       
3 มีความมุ่งมั่น และตั้งใจปฏิบัติงาน       
4 มีการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน หรือเป็นทีม       
5 ส่งงานในเวลาที่กำหนด       
 
6 

ด้านทักษะการปฏิบัติงาน 
การปฏิบัติงานเป็นไปตามขั้นตอน 

      

7 แบบงานมีความประณีต และสวยงาม       
8 แบบงานถูกต้องตามหลักวิชาการ       
9 ปฏิบัติงานเสร็จสิ้นตามเวลาที่กำหนด       
10 มีสัญชาตญาณของความปลอดภัย       
 รวมคะแนน   



 

 
 

 
 

คำชี้แจง  ให้ทำเครื่องหมาย    และหากผู้เรียนมีพฤติกรรมนัน้ ลงในช่องรายการ      
       

 
เกณฑ์การวัดผล  ให้คะแนนระดบัคุณภาพของแตล่ะพฤติกรรมดังนี้ 
 1.  ดีมาก =  4  สนใจฟัง ไม่หลับ ไม่พูดคุยในช้ัน มีคำถาม ตอบคำถามถูก ทำงานส่งตามเวลาอยู่ในเกณฑ์ประมาณ 

90 - 100%    
 2.  ดี  =  3  พฤติกรรมการแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ  70 - 89% 
 3.  ปานกลาง =  2  พฤติกรรมการแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ  50 - 69 %  
 4.  ปรับปรุง =  1  เข้าช้ันเรียน  แต่การแสดงออกน้อยมาก ส่งงานไม่ครบ ส่งงานไม่ตรงเวลา 
 
เกณฑ์การประเมิน   
 คะแนนรวมตามแบบแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูร้ายบุคคล ไม่ตำ่กว่าร้อยละ 80 

 
      ลงช่ือ .....................................ครูผูส้อนสังเกต 
              (..........................................) 

 
 
 

ที ่
ชื่อ-

นามสกลุ 

การแสดงพฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่างเรียน 

รวม

คะแนน 
การสนใจเรียน 

การแสดง

ความคิดเห็น 

การตอบ

คำถาม 

การยอมรับฟัง

คนอื่น 

ทำงานตามที่

ครูมอบหมาย 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

1                       

2                       

3                       

4                       

5                       

6                       

7                       

8                       

9                       

10                       

แบบสังเกตพฤตกิรรมการเรียนรู้รายบุคคล 
หน่วยที่ 4 เรื่อง การใช้กระบวนการเขียนโปรแกรม 



 

 
 

สัปดาห์ที่ ........  

วิทยาลัยการอาซีพบางสะพาน 

แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

สาขาวิชา...................................... สาขางาน ..................................... ระดับชั้น ...................................... กลุ่ม .............................  

ลำดับ 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน 
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10. เอกสารอ้างอิง/เอกสารค้นคว้าเพิ่มเติม 
ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 



 

 
 

 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่    5 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  7-8 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ พอยน์เตอร์ (Pointer)    
ทฤษฎี       4        ชม. 
ปฏิบัติ      4       ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน พอยน์เตอร์ (Pointer)     
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 ข้อมูลที่เก็บอยู่ในหน่วยความจำของเครื่องคอมพิวเตอร์จะมีการใช้เนื้อที่หน่วยความจำติดต่อกันไป ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับชนิดของข้อมูลว่าจะใช้เนื้อท่ีเท่าไหร่จึงจะสามารถเรียกใช้ข้อมูลที่เก็บอยู่ได้โดยอ้างตามชื่อตัวแปรที่เก็บค่า 
หรือการเรียกใช้ข้อมูลจากตำแหน่งที่เก็บข้อมูลนั้นๆ โดยใช้พอยน์เตอร์ซึ่งเป็นตัวแปรที่ใช้เก็บตำแหน่งที่อยู่ของ
ข้อมูล หรือตัวแปรที่เก็บค่าในหน่วยความจำ 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1.ประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ 
2.เขียนคำสั่งการทำงานกับตัวแปรพอยน์เตอร์ 
3 ใช้ตัวแปรพอยน์เตอร์กับตัวแปรชุด 

5. สาระการเรียนรู้ 
1.การประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ 
2.การทำงานกับตัวแปรพอยน์เตอร์ 
3 ตัวแปรพอยน์เตอร์กับตัวแปรชุด 

 
 
 



 

 
 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นนำเข้าสู่การเรียน 

1.ครูและผู้เรียนกล่าวว่าเนื่องจากข้อมูลที่เก็บอยู่ในหน่วยความจำจะมีการใช้เนื้อที่หน่วยความจำต่อเนื่องกัน
ไป ขนาดเนื้อที่ของหน่วยความจำที่ใช้เก็บข้อมูลก็จะขึ้นอยู่กับประเภทของข้อมูลที่เก็บอยู่ เช่น  ถ้าเป็นข้อมูลชนิด
อักขระ 1 ตัว จะใช้เนื้อที่หน่วยความจำ 1 ไบต์ แต่ถ้าเป็นข้อมูลชนิดค่าจํานวนเต็มจะใช้เนื้อท่ีหน่วยความจำ 2 ไบต์
ติดต่อกัน ส่วนข้อมูลชนิดค่าทศนิยมก็จะใช้เนื้อที่หน่วยความจำ 4 ไบต์ติดต่อกัน เป็นต้น ดังนั้น ถ้า X เป็นตัวแปร 
เก็บข้อมูล จะมีการกำหนดเนื้อที่หน่วยความจำสำหรับเก็บข้อมูลตัวนี้ให้โดยอัตโนมัติ จะสามารถเรียกใช้ข้อมูลตัวนี้
ได้ถ้าทราบตำแหน่งที่อยู่ตำแหน่งแรกที่เก็บข้อมูล 

ขั้นสอน 
2.ครูและผู้เรียนใช้เทคนิคการสอนแบบสาธิต (Demonstration Method) และใช้สื่อ Power Point และ

คอมพิวเตอร์ประกอบเรื่องการประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์  
3.ครูและผู้เรียนใช้เทคนิควิธีสอนแบบใช้โสตทัศนวัสดุ (Audio-Visual Meterial of Instruction Method) 

เป็นวิธีสอนที่นำอุปกรณ์โสตทัศน์วัสดุมาช่วยพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน โสตทัศน์วัสดุดังกล่าว ได้แก่ Power 
Point เพื ่อการทำงานกับตัวแปรพอยน์เตอร์ การทํางานกับตัวแปรพอยน์เตอร์ จะใช้ตัวดําเนินการ เช่น  
เครื่องหมาย & 

ขั้นสรุป 
4.ครูและผู้เรียนสรุปให้ผู้เรียนฝึกทักษะกิจกรรมเกี่ยวกับการประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ การทำงานกับตัว

แปรพอยน์เตอร์ และตัวแปรพอยน์เตอร์กับตัวแปรชุด 
5.ครูใช้คำถาม (Questioning Method) เพื่อให้ผู้เรียนตอบเกี่ยวกับการประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ การ

ทำงานกับตัวแปรพอยน์เตอร์ และตัวแปรพอยน์เตอร์กับตัวแปรชุด 
6.สรุปสาระสำคัญเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้และนำไปปฏิบัติได้  

7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 1.  หนังสือเรียนหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004     
 2.  สื่อ PowerPoint  
 3.  แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
 4.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5.  แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
8. หลักฐานการเรียนรู้ 

8.1 หลักฐานความรู้ 
  1.บันทึกการสอนของครู 
  2.ใบเช็ครายชื่อ 

8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน 
  1.แผนการจัดการเรียนรู้ 



 

 
 

  2.เนื้องานในหนังสือเรียน 
9. การวัดและประเมินผล 

9.1 เกณฑ์การปฏิบัติงาน 
  1.ประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง 
  2.ประเมินความเรียบร้อยของ กิจกรรมและแบบฝึกหัด 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน 

9.2 วิธีการประเมิน 
  1.สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
  2.ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  3.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์

9.3 เครื่องมือประเมิน 
 1.แบบประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง 

  2.กิจกรรมและแบบฝึกหัดในหนังสือเรียน 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน 

4.สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
  5.ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  6.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์
เกณฑ์การประเมินผล 
  1.แบบประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  2.กิจกรรมและแบบฝึกหัดในหนังสือเรียน เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  4.เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ต้องไม่มีช่องปรับปรุง 
  5.เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50% ขึ้นไป) 
  6.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ คะแนนขึ้นอยู่กับการประเมินตามสภาพจริง 
กิจกรรมเสนอแนะ 
 1.แนะนำให้ผู้เรียนทำกิจกรรมใบงาน 
 2.อ่านและศึกษาการประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ การทำงานกับตัวแปรพอยน์เตอร์ และตัวแปรพอยน์เตอร์
กับตัวแปรชุด 
10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 

10.1 ข้อสรุปหลังการจัดการเรียนรู้ 



 

 
 

                
                
10.2 ปัญหาที่พบ 
                
                
10.3 แนวทางแก้ปัญหา 
                
                
                
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 ใบความรู้ ที ่ 5 หน่วยที่     5 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  7-8 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ พอยน์เตอร์ (Pointer)    
ทฤษฎี       4        ชม. 
ปฏิบัติ      4       ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน พอยน์เตอร์ (Pointer)     
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 ข้อมูลที่เก็บอยู่ในหน่วยความจำของเครื่องคอมพิวเตอร์จะมีการใช้เนื้อที่หน่วยความจำติดต่อกันไป ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับชนิดของข้อมูลว่าจะใช้เนื้อท่ีเท่าไหร่จึงจะสามารถเรียกใช้ข้อมูลที่เก็บอยู่ได้โดยอ้างตามชื่อตัวแปรที่เก็บค่า 
หรือการเรียกใช้ข้อมูลจากตำแหน่งที่เก็บข้อมูลนั้นๆ โดยใช้พอยน์เตอร์ซึ่งเป็นตัวแปรที่ใช้เก็บตำแหน่งที่อยู่ของ
ข้อมูล หรือตัวแปรที่เก็บค่าในหน่วยความจำ 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1.ประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ 
2.เขียนคำสั่งการทำงานกับตัวแปรพอยน์เตอร์ 
3 ใช้ตัวแปรพอยน์เตอร์กับตัวแปรชุด 

5. เนื้อหาสาระ 
การประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ เช่น 

 
  
 



 

 
 

การทํางานกับตัวแปรพอยน์เตอร์ จะใช้ตัวดําเนินการ เช่น เครื่องหมาย & 

 
 
เครื่องหมาย * เช่น 

 
การใช้ตัวแปรพอยน์เตอร์กับตัวแปรชุด ตัวอย่างเช่น 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 
6. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 

 แบบทดสอบหน่วยท่ี 5  พอยน์เตอร์ (Pointer)    
ตอนที่ ่1 จงเติมคำสั่งลงในช่องว่างให้สมบูรณ์ 
1. จงอธิบายความหมายของการประกาศตัวแปรต่อไปนี้ 
       
    
     
2. จงประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ px และ py ชี้ไปยังตัวแปรจํานวนเต็ม x และ y 

       
    
     
3. จงประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ pf ชี้ไปยังค่าที่เป็นทศนิยม 

       
    
     
4. จงแสดงผลลัพธ์จากการทํางานในโปรแกรมต่อไปนี 
       
    
    
     
5. ถ้าประกาศตัวแปรและกําหนดคำเปน็ 

       
    
    

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

7. เอกสารอ้างอิง (ขึ้นหน้าใหม่) 
 ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
8. ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ) 

ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  
 

เฉลยแบบทดสอบหน่วยที่ 5  พอยน์เตอร์ (Pointer)    
ตอนที่ ่1 จงเติมคำสั่งลงในช่องว่างให้สมบูรณ์ 
1. จงอธิบายความหมายของการประกาศตัวแปรต่อไปนี้ 
แนวตอบขึ้นอยู่กับครูผู้สอนพิจารณา 

2. จงประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ px และ py ชี้ไปยังตัวแปรจํานวนเต็ม x และ y 

แนวตอบขึ้นอยู่กับครูผู้สอนพิจารณา 

3. จงประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ pf ชี้ไปยังค่าที่เป็นทศนิยม 

แนวตอบขึ้นอยู่กับครูผู้สอนพิจารณา 

4. จงแสดงผลลัพธ์จากการทํางานในโปรแกรมต่อไปนี 
#include<stdio.h> 
 main( ) 
 { 
  int x, y; 

  int z = 5; 
  int *pz; 

  x = 5*(10+z); 
  pz = &z; 

  y = 4*(*pz+10); 
  printf (“x=%d y = %d\n”, x, y); 
 } 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 ใบงานที ่ 5 หน่วยที่     5 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  7-8 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ พอยน์เตอร์ (Pointer)    
ทฤษฎี       4        ชม. 
ปฏิบัติ      4       ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน พอยน์เตอร์ (Pointer)     
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 ข้อมูลที่เก็บอยู่ในหน่วยความจำของเครื่องคอมพิวเตอร์จะมีการใช้เนื้อที่หน่วยความจำติดต่อกันไป ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับชนิดของข้อมูลว่าจะใช้เนื้อท่ีเท่าไหร่จึงจะสามารถเรียกใช้ข้อมูลที่เก็บอยู่ได้โดยอ้างตามชื่อตัวแปรที่เก็บค่า 
หรือการเรียกใช้ข้อมูลจากตำแหน่งที่เก็บข้อมูลนั้นๆ โดยใช้พอยน์เตอร์ซึ่งเป็นตัวแปรที่ใช้เก็บตำแหน่งที่อยู่ของ
ข้อมูล หรือตัวแปรที่เก็บค่าในหน่วยความจำ 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1.ประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ 
2.เขียนคำสั่งการทำงานกับตัวแปรพอยน์เตอร์ 
3 ใช้ตัวแปรพอยน์เตอร์กับตัวแปรชุด 

5. เครื่องมือ วัสดุ และอุปกรณ์  
 1.  หนังสือเรียนหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004     
 2.  สื่อ PowerPoint  
 3.  แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
 4.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5.  แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
 



 

 
 

6. คำแนะนำ/ข้อควรระวัง 
 - 
7. ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
 1. ครูให้ผู้เรียนทำคำถามท้ายหน่วยที่ 5 
 2. ครูเฉลยพร้อมผู้เรียนทั้งชั้น 
8. สรุปและวิจารณ์ผล 
 1..ครูและผู้เรียนสรุปความหมายของพอยน์เตอร์ (Pointer) คือ ตัวแปรที่ทำหน้าที่เก็บตำแหน่งที่อยู่ 
(Address) ของข้อมูลหรือตัวแปรที่เก็บค่าในหน่วยความจำแทนที่จะเก็บค่าพอยน์เตอร์มีประโยชน์ เช่น ใช้ในการ
รับส่งข้อมูลระหว่างฟังก์ชันกับส่วนของโปรแกรมที่มีการเรียกใช้ฟังก์ชัน ทำให้ฟังก์ชันสามารถส่งค่ากลับคืนได้
หลายค่าผ่านตัวอาร์กิวเมนต์ (Argument) ของฟังก์ชัน และยังสามารถใช้พอยน์เตอร์ในการส่งฟังก์ชันหนึ่งเป็น
อาร์กิวเมนต์ไปยังอีกฟังก์ชันหนึ่งได้ นอกจากจะใช้พอยน์เตอร์เพื่อจัดเตรียมตัวแปรชุด (Array) หลายมิติโดย 
การแทนตัวแปรชุดหลายมิตินั้นด้วยตัวแปรชุดของพอยน์เตอร์ที่มีมิติน้อยลง 
โดย type เป็นชนิดของตัวแปร 
 * เป็นตัวแปรดำเนินการที่แสดงว่าตัวแปรที่ 
  ตามหลังเป็นตัวแปรชนิดพอยน์เตอร์ 
 Variable-name เป็นชื่อตัวแปรที่ต้องการประกาศเป็นตัวแปร 
  พอยน์เตอร์ ซึ่งกฎในการตั้งชื่อตัวแปรพอยน์เตอร์ 
  จะเป็นเช่นเดียวกับการตั้งชื่อตัวแปรธรรมดา 
 2.ครูและผู้เรียนสรุปให้ผู้เรียนฝึกทักษะกิจกรรมเกี่ยวกับการประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ การทำงานกับตัว
แปรพอยน์เตอร์ และตัวแปรพอยน์เตอร์กับตัวแปรชุด 

3.ครูใช้คำถาม (Questioning Method) เพ่ือให้ผู้เรียนตอบเกี่ยวกับการประกาศตัวแปรพอยน์เตอร์ การ
ทำงานกับตัวแปรพอยน์เตอร์ และตัวแปรพอยน์เตอร์กับตัวแปรชุด 

4.สรุปสาระสำคัญเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้และนำไปปฏิบัติได้ 
9. การประเมินผล 

1. พิจารณาหลักฐานความรู้    
2. พิจารณาหลักฐานการปฏิบัติงาน 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 

แบบประเมินผลการปฏิบตัิงาน  ใบงานที่ 5 
รายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา 20204-2004    เร่ือง พอยน์เตอร์ (Pointer)    

ชื่อ.........................................สกุล..........................ระดับชั้น .......... สาขาวิชา………..……….กลุ่ม…………..….. 
 

                    

 

 
สรุปผลการประเมิน                 ผ่าน                    ไม่ผ่าน            คะแนนที่ได้.......................          
 

ข้อเสนอแนะ    ............................................................................................................... ......................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
 
                                                        ลงชื่อ......................................ผู้ประเมิน 
                                                                             (……………………………….) 
                                         ……………/……………/……………      

ลำดับที่ หัวข้อการประเมิน 
ระดับคะแนน 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

 
1 

ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
เข้าเรียนตรงต่อเวลา 

      

2 มีวินัย และแต่งกายถูกระเบียบ       
3 มีความมุ่งมั่น และตั้งใจปฏิบัติงาน       
4 มีการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน หรือเป็นทีม       
5 ส่งงานในเวลาที่กำหนด       
 
6 

ด้านทักษะการปฏิบัติงาน 
การปฏิบัติงานเป็นไปตามขั้นตอน 

      

7 แบบงานมีความประณีต และสวยงาม       
8 แบบงานถูกต้องตามหลักวิชาการ       
9 ปฏิบัติงานเสร็จสิ้นตามเวลาที่กำหนด       
10 มีสัญชาตญาณของความปลอดภัย       
 รวมคะแนน   



 

 
 

 
 

คำชี้แจง  ให้ทำเครื่องหมาย    และหากผู้เรียนมีพฤติกรรมนัน้ ลงในช่องรายการ      
       

 
เกณฑ์การวัดผล  ให้คะแนนระดบัคุณภาพของแตล่ะพฤติกรรมดังนี้ 
 1.  ดีมาก =  4  สนใจฟัง ไม่หลับ ไม่พูดคุยในช้ัน มีคำถาม ตอบคำถามถูก ทำงานส่งตามเวลาอยู่ในเกณฑ์ประมาณ 

90 - 100%    
 2.  ดี  =  3  พฤติกรรมการแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ  70 - 89% 
 3.  ปานกลาง =  2  พฤติกรรมการแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ  50 - 69 %  
 4.  ปรับปรุง =  1  เข้าช้ันเรียน  แต่การแสดงออกน้อยมาก ส่งงานไม่ครบ ส่งงานไม่ตรงเวลา 
 
เกณฑ์การประเมิน   
 คะแนนรวมตามแบบแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูร้ายบุคคล ไม่ตำ่กว่าร้อยละ 80 

 
      ลงช่ือ .....................................ครูผูส้อนสังเกต 
              (..........................................) 

 
 
 

ที ่
ชื่อ-

นามสกลุ 

การแสดงพฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่างเรียน 

รวม

คะแนน 
การสนใจเรียน 

การแสดง

ความคิดเห็น 

การตอบ

คำถาม 

การยอมรับฟัง

คนอื่น 

ทำงานตามที่

ครูมอบหมาย 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

1                       

2                       

3                       

4                       

5                       

6                       

7                       

8                       

9                       

10                       

แบบสังเกตพฤตกิรรมการเรียนรู้รายบุคคล 
หน่วยที่ 5 เรื่อง พอยน์เตอร์ (Pointer)    



 

 
 

สัปดาห์ที่ ........  

วิทยาลัยการอาซีพบางสะพาน 

แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

สาขาวิชา...................................... สาขางาน ..................................... ระดับชั้น ...................................... กลุ่ม .............................  

 
10. เอกสารอ้างอิง/เอกสารค้นคว้าเพิ่มเติม 

ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 

ลำดับ 
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 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่    6 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  9-10 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ฟังก์ชัน (Function) 
ทฤษฎี       4        ชม. 
ปฏิบัติ      4       ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน ฟังก์ชัน (Function)  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 การใช้ฟังก์ชันในภาษาซีถือเป็นเรื ่องสำคัญมาก โดยในหนึ่งโปรแกรมอาจจะประกอบด้วยฟังก์ชันหนึ่ง
ฟังก์ชันหรือหลายฟังก์ชันก็ได้ ทั้งนี้ในแต่ละโปรแกรมก็จะต้องมีอย่างน้อย 1 ฟังก์ชัน คือฟังก์ชัน main( ) ซึ่งทุก
โปรแกรมจะเริ่มทำงานจากฟังก์ชัน main( ) ฟังก์ชันในภาษาซี ได้แก่ ไลบรารีฟังก์ชัน และฟังก์ชันที่ผู้ใช้เขียนขึ้นมา
เอง 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1.เขียนคำสั่งไลบรารีฟังก์ชันได้ 
2. สร้างฟังก์ชันที่ผู้ใช้เขียนขึ้นเองได้ 
3. เลือกใช้ตัวแปรที่ใช้ในฟังก์ชันได้ 

5. สาระการเรียนรู้ 
 1. ไลบรารีฟังก์ชัน 
 2. ฟังก์ชันที่ผู้ใช้เขียนขึ้นเอง 
 3. ตัวแปรที่ใช้ในฟังก์ชัน 
6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นนำเข้าสู่การเรียน 

1.ครูและผู้เรียนสนทนาเกี่ยวกับไลบรารีฟังก์ชัน (ibrary Function) เป็นฟังก์ชันที่ผู้ผลิตตัวแปรภาษาซี 



 

 
 

สร้างข้ึน แล้วเก็บไว้ในแฟ้มไลบรารีของภาษาซี 
2.ครูยกตัวอย่างการใช้ฟังก์ชันในลักษณะต่างๆ ที่เคยศึกษามา และแสดงความคิดเห็นร่วมกันในชั้นเรียน 
 
ขั้นสอน 

 3.ครูและผู ้ เร ียนใช ้เทคนิคว ิธ ีสอนแบบใช ้โสตทัศนว ัสดุ  (Audio-Visual Meterial of Instruction 
Method) เป็นวิธีสอนที่นำอุปกรณ์โสตทัศน์วัสดุมาช่วยพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน โสตทัศน์วัสดุดังกล่าว 
ได้แก่ Power Point เพ่ืออธิบายไลบรารีฟังก์ชัน 

 
 4.ครูและผู้เรียนใช้เทคนิควิธีสอนแบบสาธิต (Demonstration Method) เป็นวิธีสอนที่ครูแสดงให้ผู้เรียนดู
และให้ความรู้แก่ผู้เรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรม และผู้เรียนได้ประสบการณ์ตรง ซึ่งครูเป็นผู้สาธิต และ
ให้ผู้เรียนฝึกทักษะปฏิบัติตามเพ่ือเรียนรู้การเรียกใช้ไลบรารีฟังก์ชัน 

ขั้นสรุป 
5.ครูและผู้เรียนสรุปการเรียกใช้ไลบรารีฟังก์ชัน โดยการฝึกทักษะกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 6.สรุปโดยคำถามหรือกำหนดปัญหาโดยให้ผู้เรียนระดมสมองช่วยกันคิดหาคำตอบแล้วอธิบายคำตอบ 
7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 1.  หนังสือเรียนหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004     
 2.  สื่อ PowerPoint  
 3.  แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
 4.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5.  แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
8. หลักฐานการเรียนรู้ 

8.1 หลักฐานความรู้ 
  1.บันทึกการสอนของครู 
  2.ใบเช็ครายชื่อ 

8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน 
  1.แผนการจัดการเรียนรู้ 
  2.เนื้องานในหนังสือเรียน 
9. การวัดและประเมินผล 

9.1 เกณฑ์การปฏิบัติงาน 
  1.ประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง 
  2.ประเมินความเรียบร้อยของ กิจกรรมและแบบฝึกหัด 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน 



 

 
 

9.2 วิธีการประเมิน 
  1.สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
  2.ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  3.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์

9.3 เครื่องมือประเมิน 
 1.แบบประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง 

  2.กิจกรรมและแบบฝึกหัดในหนังสือเรียน 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน 

4.สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
  5.ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  6.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์
เกณฑ์การประเมินผล 
  1.แบบประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  2.กิจกรรมและแบบฝึกหัดในหนังสือเรียน เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  4.เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ต้องไม่มีช่องปรับปรุง 
  5.เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50% ขึ้นไป) 
  6.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ คะแนนขึ้นอยู่กับการประเมินตามสภาพจริง 
กิจกรรมเสนอแนะ 
 ให้ฝึกปฏิบัติทำกิจกรรมใบงาน และทำแบบฝึกปฏิบัติด้วยตนเองให้เข้าใจ เพ่ือให้สามารถนำไปใช้งานได้ 
10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 

10.1 ข้อสรุปหลังการจัดการเรียนรู้ 
                
                
10.2 ปัญหาที่พบ 
                
                
10.3 แนวทางแก้ปัญหา 
                
                



 

 
 

 ใบความรู้ ที ่ 6 หน่วยที่     6 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  9-10 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ฟังก์ชัน (Function) 
ทฤษฎี       4        ชม. 
ปฏิบัติ      4       ชม. 

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 การใช้ฟังก์ชันในภาษาซีถือเป็นเรื ่องสำคัญมาก โดยในหนึ่งโปรแกรมอาจจะประกอบด้วยฟังก์ชันหนึ่ง
ฟังก์ชันหรือหลายฟังก์ชันก็ได้ ทั้งนี้ในแต่ละโปรแกรมก็จะต้องมีอย่างน้อย 1 ฟังก์ชัน คือฟังก์ชัน main( ) ซึ่งทุก
โปรแกรมจะเริ่มทำงานจากฟังก์ชัน main( ) ฟังก์ชันในภาษาซี ได้แก่ ไลบรารีฟังก์ชัน และฟังก์ชันที่ผู้ใช้เขียนขึ้นมา
เอง 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1.เขียนคำสั่งไลบรารีฟังก์ชันได้ 
2. สร้างฟังก์ชันที่ผู้ใช้เขียนขึ้นเองได้ 
3. เลือกใช้ตัวแปรที่ใช้ในฟังก์ชันได้ 

5. เนื้อหาสาระ 
 1.ไลบรารีฟังก์ชัน 

 
  

 
 
 



 

 
 

1.2การเรียกใช้ไลบรารีฟังก์ชัน 

 
 
          1.3รูปแบบการเรียกใช้ฟังก์ชัน ดังนี้ 

 
1.4การสร้างฟังก์ชันให้มีการรับอาร์กิวเมนต์ แล้วนํามาหาค่าท่ีใหญ่กว่า แสดงผลค่าท่ีหาได้ทางจอภาพ 

 
  
 



 

 
 

2.ตัวแปรที่ใช้ในฟังก์ชัน 
 ตัวแปรที่ใช้ในฟังก์ชันของภาษาซีมี 4 ชนิด ได้แก่ 
   2.1 ตัวแปรชนิด Automatic 
   2.2 ตัวแปรชนิด External 
   2.3 ตัวแปรชนิด Static 
   2.4 ตัวแปรชนิดเรจิสเตอร์ (Register) 
 โปรแกรมเรียกใช้ Library Function แล้วอธิบายผล 

 
 การใช้โปรแกรมเรียกใช้ Library Function แล้วอธิบายผล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

6. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 
 แบบทดสอบหน่วยท่ี 6  ฟังก์ชัน (Function) 

ตอนที่ ่1 จงเติมคำสั่งลงในช่องว่างให้สมบูรณ์ 
1. จงเขียนส่วนประกอบโปรแกรมท่ีจําเป็นเพื่อทําการลบจอภาพแล้วพิมพข้์อความว่า “Happy Valentine’s 

Day” ลงในบรรทัดที่ 10 คอลัมน์ที่ 15 บนจอภาพ 

       
    
     
2. จงแสดงการเรียกใช้ฟังก์ชันเพื่อทําการลบสิ่งที่ปรากฏบนจอภาพ 

       
    
     
3. จงเขียนโปรแกรมที่สมบูรณ์เพื่อหาคำกําลังสองของจํานวนเต็มตั้งแต่ 1 ถึง 5 โดยให้สร้างฟังก์ชันในการหา
คำกําลังสองของจํานวนเต็ม 

       
    
     
4. จงเขียนโปรแกรมที่สมบูรณ์เพื่อใชค้ํานวณพื้นที่สี่เหลี่ยมจัตุรัส และปริมาตรของรูปลูกบาศก์จํานวน 10 รูป 
โดยการรับค่าด้านของสี่เหลี่ยมจัตุรัสทางแป็นพิมพ์และให้สร้างฟังก์ชัน 2 ฟังกช์ัน เพื่อใช้ในการหาค่าพื้นที่
และใชใ้นการหาค่าปริมาตรดังกล่าว 

       
    
    
     
5. จงเขียนโปรแกรมปรับปรุงค่า x จากเดิมให้เป็นคา่ 100 โดยสร้างฟังกช์ันที่ใชใ้นการปรับปรุงค่า x นั้น 

       
    
    

 
 
 
 
 

 



 

 
 

7. เอกสารอ้างอิง (ขึ้นหน้าใหม่) 
 ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
8. ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ) 

ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  
 
 
 
 
 

เฉลยแบบทดสอบหน่วยที่ 6  ฟังก์ชัน (Function) 
ตอนที่ ่1 จงเติมคำสั่งลงในช่องว่างให้สมบูรณ์ 
1. จงเขียนส่วนประกอบโปรแกรมท่ีจําเป็นเพื่อทําการลบจอภาพแล้วพิมพข้์อความว่า “Happy Valentine’s 

Day” ลงในบรรทัดที่ 10 คอลัมน์ที่ 15 บนจอภาพ 

แนวตอบขึ้นอยู่กับครูผู้สอนพิจารณา 

2. จงแสดงการเรียกใช้ฟังก์ชันเพื่อทําการลบสิ่งที่ปรากฏบนจอภาพ 

แนวตอบขึ้นอยู่กับครูผู้สอนพิจารณา 

3. จงเขียนโปรแกรมที่สมบูรณ์เพื่อหาคำกําลังสองของจํานวนเต็มตั้งแต่ 1 ถึง 5 โดยให้สร้างฟังก์ชันในการหา
คำกําลังสองของจํานวนเต็ม 

แนวตอบขึ้นอยู่กับครูผู้สอนพิจารณา 

4. จงเขียนโปรแกรมที่สมบูรณ์เพื่อใชค้ํานวณพื้นที่สี่เหลี่ยมจัตุรัส และปริมาตรของรูปลูกบาศก์จํานวน 10 รูป 
โดยการรับค่าด้านของสี่เหลี่ยมจัตุรัสทางแป็นพิมพ์และให้สร้างฟังก์ชัน 2 ฟังกช์ัน เพื่อใช้ในการหาค่าพื้นที่
และใชใ้นการหาค่าปริมาตรดังกล่าว 

แนวตอบขึ้นอยู่กับครูผู้สอนพิจารณา 

5. จงเขียนโปรแกรมปรับปรุงค่า x จากเดิมให้เป็นคา่ 100 โดยสร้างฟังกช์ันที่ใชใ้นการปรับปรุงค่า x นั้น 

แนวตอบขึ้นอยู่กับครูผู้สอนพิจารณา 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 ใบงานที ่ 6 หน่วยที่     6 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  9-10 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ฟังก์ชัน (Function)  
ทฤษฎี       4        ชม. 
ปฏิบัติ      4      ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน ฟังก์ชัน (Function)   
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 การใช้ฟังก์ชันในภาษาซีถือเป็นเรื ่องสำคัญมาก โดยในหนึ่งโปรแกรมอาจจะประกอบด้วยฟังก์ชันหนึ่ง
ฟังก์ชันหรือหลายฟังก์ชันก็ได้ ทั้งนี้ในแต่ละโปรแกรมก็จะต้องมีอย่างน้อย 1 ฟังก์ชัน คือฟังก์ชัน main( ) ซึ่งทุก
โปรแกรมจะเริ่มทำงานจากฟังก์ชัน main( ) ฟังก์ชันในภาษาซี ได้แก่ ไลบรารีฟังก์ชัน และฟังก์ชันที่ผู้ใช้เขียนขึ้นมา
เอง 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1.เขียนคำสั่งไลบรารีฟังก์ชันได้ 
2. สร้างฟังก์ชันที่ผู้ใช้เขียนขึ้นเองได้ 
3. เลือกใช้ตัวแปรที่ใช้ในฟังก์ชันได้ 

5. เครื่องมือ วัสดุ และอุปกรณ์  
 1.  หนังสือเรียนหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004     
 2.  สื่อ PowerPoint  
 3.  แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
 4.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5.  แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
 



 

 
 

6. คำแนะนำ/ข้อควรระวัง 
 - 
7. ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
 1. ครูให้ผู้เรียนทำคำถามท้ายหน่วยที่ 6 
 2. ครูเฉลยพร้อมผู้เรียนทั้งชั้น 
8. สรุปและวิจารณ์ผล 

1.ครูและผู้เรียนสรุปการเรียกใช้ไลบรารีฟังก์ชัน โดยการฝึกทักษะกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง 
2.ครูและผู้เรียนสรุปความหมายของไลบรารีฟังก์ชัน (Library Function) เป็นฟังก์ชันที่ผู้ผลิตตัวแปรภาษาซี 

สร้างข้ึน แล้วเก็บไว้ในแฟ้มไลบรารีของภาษาซี ผู้ใช้จะสามารถเรียกใช้ฟังก์ชันประเภทนี้ได้โดยใช้คำสั่ง #include 
ภาษาซียังอนุญาตให้ผู้เขียนโปรแกรมสามารถสร้างฟังก์ชันขึ้นใช้งานได้เอง (User Defined Function) โดยฟังก์ชัน
ที่สร้างขึ้นเองนี้อาจจะรวมอยู่ในโปรแกรมหลัก หรืออาจแยกไปอยู่คนละแฟ้มก็ได้ ทำให้สามารถแบ่งโปรแกรมที่มี
ขนาดใหญ่ออกเป็นส่วนๆ คล้ายกับการสร้างโปรแกรมย่อยในภาษาอ่ืนๆ ซึ่งจะมีความสมบูรณ์ในตัวเอง จึงสามารถ
เขียนโปรแกรมภาษาซีเป็นโมดูล (Module) ได้ ทำให้สามารถนำกลุ่มคำสั่งใดๆ ที่ต้องการให้ทำงานซํ้ากันหลายที่
ในโปรแกรมมาเขียนเป็นฟังก์ชัน เพื่อเรียกใช้งานได้เมื่อต้องการ นอกจากนี้ยังสามารถรับ หรือส่งค่า หรือเรียกใช้
กันเองระหว่างฟังก์ชันก็ได้ การเขียนฟังก์ชันขึ้น ใช้งานเองจึงทำให้เราไม่ต้องเขียนโปรแกรมที่มีคำสั่งซํ้ากันหลาย
ครั้ง รูปแบบการเรียกใช้ฟังก์ชันดังนี้ 
 3.สรุปโดยคำถามหรือกำหนดปัญหาโดยให้ผู้เรียนระดมสมองช่วยกันคิดหาคำตอบแล้วอธิบายคำตอบ 

4.ครูใช้วิธีสุ่มผู้เรียนทุกกลุ่มตอบคำถามและอธิบายให้เพ่ือนฟังทั้งชั้นเรียน 
9. การประเมินผล 

1. พิจารณาหลักฐานความรู้    
2. พิจารณาหลักฐานการปฏิบัติงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 

แบบประเมินผลการปฏิบตัิงาน  ใบงานที่ 6 
รายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา 20204-2004    เร่ือง ฟังก์ชัน (Function) 
ชื่อ.........................................สกุล..........................ระดับชั้น .......... สาขาวิชา………..……….กลุ่ม…………..….. 

 
                    

 

 
สรุปผลการประเมิน                 ผ่าน                    ไม่ผ่าน            คะแนนที่ได้.......................          
 

ข้อเสนอแนะ    ............................................................................................................................. ........................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
 
                                                        ลงชื่อ......................................ผู้ประเมิน 
                                                                             (……………………………….) 
                                         ……………/……………/……………      

ลำดับที่ หัวข้อการประเมิน 
ระดับคะแนน 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

 
1 

ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
เข้าเรียนตรงต่อเวลา 

      

2 มีวินัย และแต่งกายถูกระเบียบ       
3 มีความมุ่งมั่น และตั้งใจปฏิบัติงาน       
4 มีการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน หรือเป็นทีม       
5 ส่งงานในเวลาที่กำหนด       
 
6 

ด้านทักษะการปฏิบัติงาน 
การปฏิบัติงานเป็นไปตามขั้นตอน 

      

7 แบบงานมีความประณีต และสวยงาม       
8 แบบงานถูกต้องตามหลักวิชาการ       
9 ปฏิบัติงานเสร็จสิ้นตามเวลาที่กำหนด       
10 มีสัญชาตญาณของความปลอดภัย       
 รวมคะแนน   



 

 
 

 
 

คำชี้แจง  ให้ทำเครื่องหมาย    และหากผู้เรียนมีพฤติกรรมนัน้ ลงในช่องรายการ      
       

 
เกณฑ์การวัดผล  ให้คะแนนระดบัคุณภาพของแตล่ะพฤติกรรมดังนี้ 
 1.  ดีมาก =  4  สนใจฟัง ไม่หลับ ไม่พูดคุยในช้ัน มีคำถาม ตอบคำถามถูก ทำงานส่งตามเวลาอยู่ในเกณฑ์ประมาณ 

90 - 100%    
 2.  ดี  =  3  พฤติกรรมการแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ  70 - 89% 
 3.  ปานกลาง =  2  พฤติกรรมการแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ  50 - 69 %  
 4.  ปรับปรุง =  1  เข้าช้ันเรียน  แต่การแสดงออกน้อยมาก ส่งงานไม่ครบ ส่งงานไม่ตรงเวลา 
 
เกณฑ์การประเมิน   
 คะแนนรวมตามแบบแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูร้ายบุคคล ไม่ตำ่กว่าร้อยละ 80 

 
      ลงช่ือ .....................................ครูผูส้อนสังเกต 
              (..........................................) 

 
 
 

ที ่
ชื่อ-

นามสกลุ 

การแสดงพฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่างเรียน 

รวม

คะแนน 
การสนใจเรียน 

การแสดง

ความคิดเห็น 

การตอบ

คำถาม 

การยอมรับฟัง

คนอื่น 

ทำงานตามที่

ครูมอบหมาย 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

1                       

2                       

3                       

4                       

5                       

6                       

7                       

8                       

9                       

10                       

แบบสังเกตพฤตกิรรมการเรียนรู้รายบุคคล 
หน่วยที่ 6 เรื่อง ฟังก์ชัน (Function) 



 

 
 

สัปดาห์ที่ ........  

วิทยาลัยการอาซีพบางสะพาน 

แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

สาขาวิชา...................................... สาขางาน ..................................... ระดับชั้น ...................................... กลุ่ม .............................  

 
 
 

ลำดับ 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน 
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ันแ
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ชอ
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1              
2              
3              
4              
5              
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7              
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9              
10              
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14              
15              
16              
17              
18              
19              
20              



 

 
 

10. เอกสารอ้างอิง/เอกสารค้นคว้าเพิ่มเติม 
ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่    7 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  11-13 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ใน
งานธุรกิจ 

ทฤษฎี       6        ชม. 
ปฏิบัติ      6       ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน การออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 ธุรกิจในยุคปัจจุบันจำเป็นต้องทำงานกับข้อมูลจำนวนมาก และต้องการความรวดเร็วในการนำ ข้อมูลนั้นมา
ใช้ประโยชน์ เพราะการแข่งขันทางธุรกิจในปัจจุบันมีสูงมาก โปรแกรมคอมพิวเตอร์จึงเข้ามามีบทบาทท่ีสำคัญกับ
การทำงานธุรกิจ ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประมวลผลข้อมูล และสามารถนำข้อมูลที่ถูกต้องมาใช้ในการตัดสินใจ
ในทางธุรกิจ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่นำมาใช้งานนั้น บางครั้งก็ไม่สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้ตามต้องการ จึง
จำเป็นต้องพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ขึ้นมา เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เฉพาะและตรงกับความต้องการของธุรกิจนั้น ในหน่วย
การเรียนนี้จะได้กล่าวถึงการพัฒนาโปรแกรม เพ่ือประยุกต์ในการใช้งานทางธุรกิจ และเป็นพื้นฐานในการพัฒนา
โปรแกรมในภาษาอ่ืนๆ ได้ต่อไป 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1.แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมได้ 
2. บอกขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมได้ 
3. แสดงความรู้คุณลักษณะที่ดีของโปรแกรมได้ 
4. ประยุกต์การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีได้ 

5. สาระการเรียนรู้ 
1. หลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 
2. ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 



 

 
 

3. คุณลักษณะที่ดีของโปรแกรม 
4. การประยุกต์การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซี 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นนำเข้าสู่การเรียน 

1.ครูและผู้เรียนสนทนากันว่าวิธีการที่จะนําเครื่องคอมพิวเตอร์มาใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ ในการทํางานนั้น 
จะต้องทราบถึงวิธีการ ในการแก้ปัญหานั้นๆ ก่อนว่ามีวิธีการแก้ปัญหานั้นๆ ได้จากนั้นจึงเรียบเรียงขั้นตอนในการ
ทํางาน เพ่ือใช้ในการนำข้อมูลให้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ทำงานตามลำดับขั้นตอนที่ได้เรียงลําดับไว้ 

2.ผู้เรียนยกตัวอย่างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่อยู่ใกล้ตัว และท่ีเคยพบเห็น หรือเรียนรู้มา 
ขั้นสอน 
3.ครูและผู้เรียนใช้เทคนิควิธีสอนแบบใช้โสตทัศนวัสดุ (Audio-Visual Meterial of Instruction Method) 

เป็นวิธีสอนที่นำอุปกรณ์โสตทัศน์วัสดุมาช่วยพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน โสตทัศน์วัสดุดังกล่าว ได้แก่ Power 
Point เพ่ืออธิบายหลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 

4.ครูใช้เทคนิคการสอนแบบ Demonstration Method การจัดการเรียนรู้แบบสาธิต คือ กระบวนการที่
ผู้สอน หรือบุคคลใดบุคคลหนึ่งใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ โดยการแสดงหรือกระทำ
ให้ดูเป็นตัวอย่างพร้อม ๆ กับการบอก อธิบาย ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้จากการสังเกต 
กระบวนการขั้นตอนการสาธิตนั้น แล้วให้ผู้เรียนซักถาม อภิปรา และสรุปการเรียนรู้ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 

 
5.ผู้เรียนวิเคราะห์ปัญหาพร้อมทั้งระบุผลลัพธ์ที่ต้องการ ข้อมูลเข้า ข้อมูลออกและวิธีการประมวลผล 
ขั้นสรุป 
6.ครูและผู ้เรียนสรุปเนื ้อหาที ่เรียนโดยฝึกปฏิบัติกิจกรรมเพื ่อฝึกทักษะหลักการออกแบบและพัฒนา

โปรแกรม และข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรม 
7.ครูได้มีการถามตอบ และฉาย Projector เกี่ยวกับหลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม และขั้นตอน

การพัฒนาโปรแกรม 
7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 1.  หนังสือเรียนหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004     
 2.  สื่อ PowerPoint  
 3.  แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
 4.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5.  แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 



 

 
 

8. หลักฐานการเรียนรู้ 
8.1 หลักฐานความรู้ 

  1.บันทึกการสอนของครู 
  2.ใบเช็ครายชื่อ 

8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน 
  1.แผนการจัดการเรียนรู้ 
  2.เนื้องานในหนังสือเรียน 
9. การวัดและประเมินผล 

9.1 เกณฑ์การปฏิบัติงาน 
  1.ประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง 
  2.ประเมินความเรียบร้อยของ กิจกรรมและแบบฝึกหัด 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน 

9.2 วิธีการประเมิน 
  1.สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
  2.ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  3.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์

9.3 เครื่องมือประเมิน 
 1.แบบประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง 

  2.กิจกรรมและแบบฝึกหัดในหนังสือเรียน 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน 

4.สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
  5.ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  6.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์
เกณฑ์การประเมินผล 
  1.แบบประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  2.กิจกรรมและแบบฝึกหัดในหนังสือเรียน เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  4.เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ต้องไม่มีช่องปรับปรุง 
  5.เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50% ขึ้นไป) 
  6.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ คะแนนขึ้นอยู่กับการประเมินตามสภาพจริง 



 

 
 

กิจกรรมเสนอแนะ 
 ให้ฝึกปฏิบัติทำกิจกรรมใบงาน และทำแบบฝึกปฏิบัติด้วยตนเองให้เข้าใจ เพ่ือให้สามารถนำไปใช้งานได้ 
10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 

10.1 ข้อสรุปหลังการจัดการเรียนรู้ 
                
                
10.2 ปัญหาที่พบ 
                
                
10.3 แนวทางแก้ปัญหา 
                
                
                
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 ใบความรู้ ที ่ 7 หน่วยที่     7 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  11-13 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ใน
งานธุรกิจ 

ทฤษฎี       6        ชม. 
ปฏิบัติ      6       ชม. 

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 ธุรกิจในยุคปัจจุบันจำเป็นต้องทำงานกับข้อมูลจำนวนมาก และต้องการความรวดเร็วในการนำ ข้อมูลนั้นมา
ใช้ประโยชน์ เพราะการแข่งขันทางธุรกิจในปัจจุบันมีสูงมาก โปรแกรมคอมพิวเตอร์จึงเข้ามามีบทบาทท่ีสำคัญกับ
การทำงานธุรกิจ ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประมวลผลข้อมูล และสามารถนำข้อมูลที่ถูกต้องมาใช้ในการตัดสินใจ
ในทางธุรกิจ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่นำมาใช้งานนั้น บางครั้งก็ไม่สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้ตามต้องการ จึง
จำเป็นต้องพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ขึ้นมา เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เฉพาะและตรงกับความต้องการของธุรกิจนั้น ในหน่วย
การเรียนนี้จะได้กล่าวถึงการพัฒนาโปรแกรม เพ่ือประยุกต์ในการใช้งานทางธุรกิจ และเป็นพื้นฐานในการพัฒนา
โปรแกรมในภาษาอ่ืนๆ ได้ต่อไป 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1.แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมได้ 
2. บอกขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมได้ 
3. แสดงความรู้คุณลักษณะที่ดีของโปรแกรมได้ 
4. ประยุกต์การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีได้ 

 
 
 
 



 

 
 

5. เนื้อหาสาระ 
ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 

 
การประยุกต์การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซี 
การใช้งานภาษาซีเพ่ือพัฒนาโปรแกรมประยุกต์นั้น สามารถทำได้โดยการดำเนินตามขั้นตอนการพัฒนา

โปรแกรม แล้วนำมาออกแบบการประมวลผลและลักษณะข้อมูลที่ใช้งาน เพ่ือใช้ในการเขียนโปรแกรมต่อไป 
ลักษณะโปรแกรมในภาษาซี ประกอบด้วยส่วนของโปรแกรมที่เป็นคำสั่งในภาษาซี และต้องมีฟังก์ชันอย่าง

น้อยหนึ่งฟังก์ชันคือฟังก์ชันหลัก (main function) นอกจากการเขียนโปรแกรมเองแล้วยังสามารถเรียกใช้งานส่วน
ของโปรแกรมท่ีเขียนไว้แล้วในแฟ้มข้อมูลไลบรารี (library file) ก็ได้ โดยการระบุแฟ้มข้อมูล หัวเรื่อง (header 
file) ในคำสั่ง #include ดังนี้ 

 
 

 



 

 
 

6. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 
 แบบทดสอบหน่วยท่ี 7  การออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ 

ตอนที่ ่1 จงเติมคำสั่งลงในช่องว่างให้สมบูรณ์ 
1. หลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคืออะไร ให้อธิบายมาพอสังเขป 

....................................................................................................................................................................................  

............................................................................. .......................................................................................................  

............................................................................. .......................................................................................................  
2. จงอธิบายข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมมาพอเข้าใจ 

....................................................................................................................................................................................  

............................................................................. .......................................................................................................  

............................................................................. .......................................................................................................  
3. จงอธิบายคุณลักษณะที่ดีของโปรแกรมคอมพิวเตอร์เปน็อยา่งไร 

ตอบ ลักษณะของโปรแกรมที่ดีจะต้องมีคุณสมบัติดังต่อไปนี้ 
....................................................................................................................................................................................  
............................................................................. .......................................................................................................  
............................................................................. .......................................................................................................  
4. การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้สามารถนํากลับมาใช้งานใหม่ (Reusability) ควรปฏิบัติ
อย่างไรบ้าง 

....................................................................................................................................................................................  

............................................................................. .......................................................................................................  

............................................................................. .......................................................................................................  
5. การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใหมี้ความปลอดภัย (Security) ควรทําอย่างไร 

....................................................................................................................................................................................  

............................................................................. .......................................................................................................  

............................................................................. .......................................................................................................  
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

7. เอกสารอ้างอิง (ขึ้นหน้าใหม่) 
 ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
8. ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ) 

ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยแบบทดสอบหน่วยที่ 7  การออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ 
ตอนที่ ่1 จงเติมคำสั่งลงในช่องว่างให้สมบูรณ์ 
1. หลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคืออะไร ให้อธิบายมาพอสังเขป 

ตอบ ในการวางแผนเพื่อเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั้น ส่ิงท่ีสําคญัท่ีสุด คือการทาํให้เคร่ือง คอมพิวเตอร์
ทาํงานไดอ้ยา่งถูกตอ้ง ครบถว้น ตรงตามความตอ้งการของผูใ้ชม้ากท่ีสุด โดยตอ้งไม่ซบัซ้อน มากนกั ใชง้านได้
ง่าย หากเป็นโปรแกรมท่ีมีขนาดใหญ่ มีการทาํงานท่ีซบัซ้อนมาก อาจจะเกิดปัหา หรือขอ้ผิดพลาดไดง้่าย ดงันั้น
เวลาเขียนโปรแกรมจึงต้องมีการเตรียมการเขียนโปรแกรมท่ีดี เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาในการเขียนโปรแกรม และ
สามารถเขียนโปรแกรมได้อยา่งถูกตอ้งและสะดวกมากขึ้น บ่อยคร้ัง ท่ีการนาํคอมพิวเตอร์มาใชง้านสาํหรับการ
แกปั้ญหา นาํมาใชอ้ยา่งไม่เหมาะสมกบังานท่ีตอ้งการให ้คอมพิวเตอร์ชวย ไม่วา่จะเป็นระดบัความสามารถของ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์เอง หรือราคาของโปรแกรม ท่ีใช้สําหรับแก้ปัญหา การบาํรุงรักษาเคร่ือง รวมถึงค่าใช้จ่าย
สาํหรับจา้งวิเคราะห ์ออกแบบระบบ และ การเขียนโปรแกรม 

2. จงอธิบายข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมมาพอเข้าใจ 

ตอบ ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรมประกอบดว้ย  
1.การวิเคราะห์ปัญหา (Program Analysis)  
2.การออกแบบโปรแกรม (Program Design)  
3.การเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาคอมพิวเตอร์ (Program Coding)  
4.การทดสอบและแกไ้ขโปรแกรม (Program Testing)  
5.การทาํเอกสารประกอบโปรแกรม (Program Document)  
6.การบาํรุงรักษาโปรแกรม (Program Maintenance) 
3. จงอธิบายคุณลักษณะที่ดีของโปรแกรมคอมพิวเตอร์เปน็อยา่งไร 

ตอบ ลักษณะของโปรแกรมที่ดีจะต้องมีคุณสมบัติดังต่อไปนี้ 
 1.มีความถูกต้อง (Correctness) 



 

 
 

 2.มีความแมน่ยําและเชื่อถือได้ (Reliability) 

 3.มีความเขา้กันได้ (Portability) 

 4.การบํารุงรักษาโปรแกรมทําได้ง่าย (Maintainability) 

 5.ต้องอ่านได้ง่าย (Readability) 

 6.มีความเป็นมิตรต่อผู้ใช้งาน (User-friendliness) 

 7.สามารถนํากลับมาใช้งานใหม่ (Reusability) 

 8.มีความปลอดภัย (Security) 

 9.ค่าใช้จา่ยตํ่า (Low Cost) 

 10.ใช้เวลาในการพัฒนาน้อย 

4. การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใหส้ามารถนํากลับมาใช้งานใหม่ (Reusability) ควรปฏิบัติ
อย่างไรบ้าง 

ตอบ โปรแกรมท่ีมีความสามารถมาก มักมีโครงสร้างขนาดใหญ่และซับซอ้น จึงควรมีการออกแบบ 

โมดูลย่อยๆ ที่มีอิสระต่อกัน และมีความเรียบง่าย เพ่ือให้ผู้พัฒนาโปรแกรมคนอ่ืนๆ สามารถเข้าใจและนําไปพัฒนา
ต่อยุคสมัยได ้หรือเพ่ือใช้งานร่วมกับสภาวะแวดล้อมใหม่ๆ  ได้อีก โดยการพัฒนาโปรแกรมด้วยภาษาเชิงวัตถุ 
5. การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใหมี้ความปลอดภัย (Security) ควรทําอย่างไร 

ตอบ มีความสามารถในการป้องกันการเขา้ถึงขอ้มูล หรือแฟ้มข้อมูลเพื่อป้องกันการทําลายข้อมูลจาก 

ผู้ที่ไมม่ีสิทธิในการใช้งานโปรแกรม หรือมีการสํารองข้อมูลอยูต่ลอดเวลา เมื่อเกิดการผิดพลาดสามารถ 

นํากลับมาใช้งานต่อได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 ใบงานที ่ 7 หน่วยที่     7 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  11-13 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ใน
งานธุรกิจ 

ทฤษฎี       6        ชม. 
ปฏิบัติ      6       ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน การออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 ธุรกิจในยุคปัจจุบันจำเป็นต้องทำงานกับข้อมูลจำนวนมาก และต้องการความรวดเร็วในการนำ ข้อมูลนั้นมา
ใช้ประโยชน์ เพราะการแข่งขันทางธุรกิจในปัจจุบันมีสูงมาก โปรแกรมคอมพิวเตอร์จึงเข้ามามีบทบาทท่ีสำคัญกับ
การทำงานธุรกิจ ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประมวลผลข้อมูล และสามารถนำข้อมูลที่ถูกต้องมาใช้ในการตัดสินใจ
ในทางธุรกิจ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่นำมาใช้งานนั้น บางครั้งก็ไม่สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้ตามต้องการ จึง
จำเป็นต้องพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ขึ้นมา เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เฉพาะและตรงกับความต้องการของธุรกิจนั้น ในหน่วย
การเรียนนี้จะได้กล่าวถึงการพัฒนาโปรแกรม เพ่ือประยุกต์ในการใช้งานทางธุรกิจ และเป็นพื้นฐานในการพัฒนา
โปรแกรมในภาษาอ่ืนๆ ได้ต่อไป 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1.แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมได้ 
2. บอกขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมได้ 
3. แสดงความรู้คุณลักษณะที่ดีของโปรแกรมได้ 
4. ประยุกต์การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีได้ 

5. เครื่องมือ วัสดุ และอุปกรณ์  
 1.  หนังสือเรียนหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004     
 2.  สื่อ PowerPoint  



 

 
 

 3.  แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
 4.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5.  แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
 
6. คำแนะนำ/ข้อควรระวัง 
 - 
7. ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
 1. ครูให้ผู้เรียนทำคำถามท้ายหน่วยที่ 7 
 2. ครูเฉลยพร้อมผู้เรียนทั้งชั้น 
8. สรุปและวิจารณ์ผล 

1.ครูและผู ้เรียนสรุปเนื ้อหาที ่เรียนโดยฝึกปฏิบัติกิจกรรมเพื ่อฝึกทักษะหลักการออกแบบและพัฒนา
โปรแกรม และข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรม 

2.ครูได้มีการถามตอบ และฉาย Projector เกี่ยวกับหลักการออกแบบและพัฒนาโปรแกรม และขั้นตอน
การพัฒนาโปรแกรม 

3.ทำแบบประเมินผลการเรียนรู้ ใบงาน และประเมินตนเองจากแบบประเมินตนเอง พร้อมทำกิจกรรมการ
จัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
9. การประเมินผล 

1. พิจารณาหลักฐานความรู้    
2. พิจารณาหลักฐานการปฏิบัติงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 

แบบประเมินผลการปฏิบตัิงาน  ใบงานที่ 7 
รายวิชา หลักการเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา 20204-2004    เร่ือง การออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ 

ชื่อ.........................................สกุล..........................ระดับชั้น .......... สาขาวิชา………..……….กลุ่ม…………..….. 
 

                    

 

 
สรุปผลการประเมิน                 ผ่าน                    ไม่ผ่าน            คะแนนที่ได้.......................          
 

ข้อเสนอแนะ    ............................................................................................................... ......................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
 
                                                        ลงชื่อ......................................ผู้ประเมิน 
                                                                             (……………………………….) 
                                         ……………/……………/……………      

ลำดับที่ หัวข้อการประเมิน 
ระดับคะแนน 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

 
1 

ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
เข้าเรียนตรงต่อเวลา 

      

2 มีวินัย และแต่งกายถูกระเบียบ       
3 มีความมุ่งมั่น และตั้งใจปฏิบัติงาน       
4 มีการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน หรือเป็นทีม       
5 ส่งงานในเวลาที่กำหนด       
 
6 

ด้านทักษะการปฏิบัติงาน 
การปฏิบัติงานเป็นไปตามขั้นตอน 

      

7 แบบงานมีความประณีต และสวยงาม       
8 แบบงานถูกต้องตามหลักวิชาการ       
9 ปฏิบัติงานเสร็จสิ้นตามเวลาที่กำหนด       
10 มีสัญชาตญาณของความปลอดภัย       
 รวมคะแนน   



 

 
 

 
 

คำชี้แจง  ให้ทำเครื่องหมาย    และหากผู้เรียนมีพฤติกรรมนัน้ ลงในช่องรายการ      
       

 
เกณฑ์การวัดผล  ให้คะแนนระดบัคุณภาพของแตล่ะพฤติกรรมดังนี้ 
 1.  ดีมาก =  4  สนใจฟัง ไม่หลับ ไม่พูดคุยในช้ัน มีคำถาม ตอบคำถามถูก ทำงานส่งตามเวลาอยู่ในเกณฑ์ประมาณ 

90 - 100%    
 2.  ดี  =  3  พฤติกรรมการแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ  70 - 89% 
 3.  ปานกลาง =  2  พฤติกรรมการแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ  50 - 69 %  
 4.  ปรับปรุง =  1  เข้าช้ันเรียน  แต่การแสดงออกน้อยมาก ส่งงานไม่ครบ ส่งงานไม่ตรงเวลา 
 
เกณฑ์การประเมิน   
 คะแนนรวมตามแบบแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูร้ายบุคคล ไม่ตำ่กว่าร้อยละ 80 

 
      ลงช่ือ .....................................ครูผูส้อนสังเกต 
              (..........................................) 

 
 
 

ที ่
ชื่อ-

นามสกลุ 

การแสดงพฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่างเรียน 

รวม

คะแนน 
การสนใจเรียน 

การแสดง

ความคิดเห็น 

การตอบ

คำถาม 

การยอมรับฟัง

คนอื่น 

ทำงานตามที่

ครูมอบหมาย 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

1                       

2                       

3                       

4                       

5                       

6                       

7                       

8                       

9                       

10                       

แบบสังเกตพฤตกิรรมการเรียนรู้รายบุคคล 
หน่วยที่ 7 เรื่อง การออกแบบโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ 



 

 
 

สัปดาห์ที่ ........  

วิทยาลัยการอาซีพบางสะพาน 

แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

สาขาวิชา...................................... สาขางาน ..................................... ระดับชั้น ...................................... กลุ่ม .............................  

 
 
 

ลำดับ 
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รายการประเมิน 
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10. เอกสารอ้างอิง/เอกสารค้นคว้าเพิ่มเติม 
ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยที่    8 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  14-16 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ในงาน
ธุรกิจ 

ทฤษฎี       6        ชม. 
ปฏิบัติ      6       ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 การเขียนโปรแกรม สิ่งที่สําคัญที่สุดคือการนำความรู้ที ่ได้มาจากการเรียนเขียนโปรแกรมทั้งหมด มา
ประยุกต์ในการสร้างโปรแกรมขึ้นมาเพื่อให้สามารถใช้งานจริงได้ และเป็นพื้นฐานที่จะสามารถสร้าง โปรแกรม
ประยุกต์อ่ืนๆ ได้ต่อไป โดยเฉพาะโปรแกรมภาษาซี ถือว่าเป็นภาษาพ้ืนฐานที่สามารถต่อยอดเขียนโปรแกรมภาษา
อื่นๆ ได้ต่อไป เนื่องจากมีโครงสร้างของภาษาที่ทำให้เข้าใจได้ง่าย และเป็นภาษาที่ทำให้ผู้เขียนเข้าใจการเขียน
โปรแกรมได้อย่างไม่ยาก 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1.การประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในงานธุรกิจ 
2.การประยุกต์การเขียนโปรแกรมใช้ในงานธุรกิจ 

5. สาระการเรียนรู้ 
1.การประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในงานธุรกิจ 
2.การประยุกต์การเขียนโปรแกรมใช้ในงานธุรกิจ 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นนำเข้าสู่การเรียน 

1.ครูและผู้เรียนกล่าวถึงธนาคารและบริษัทประกันภัยเป็นกิจการงานสาขาแรกที่ใช้คอมพิวเตอร์ จากการ 
พัฒนา เครื่องอ่านตัวพิมพ์หมึกแม่เหล็กที่เรียกว่า Magnetic Ink Character Recognition (MICR) ทำให้ธนาคาร  



 

 
 

สามารถตรวจสอบเช็ก (Check) ได้ด้วยความเร็วสูง และสามารถทําบัญชีของลูกค้าโดยคอมพิวเตอร์ได้ ปัจจุบันนี้ 
ธุรกิจมักนิยมใช้คอมพิวเตอร์ในการดำเนินงานจํานวนมาก 

2.ครูและผู้เรียนช่วยกันยกตัวอย่างหน่วยงานที่นำโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไปประยุกต์ใช้งานด้านต่างๆ 
ขั้นสอน 

3.ครูและผู ้ เร ียนใช ้เทคนิคว ิธ ีสอนแบบใช ้โสตทัศนว ัสดุ  (Audio-Visual Meterial of Instruction 
Method) เป็นวิธีสอนที่นำอุปกรณ์โสตทัศน์วัสดุมาช่วยพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน โสตทัศน์วัสดุดังกล่าว 
ได้แก่ Power Point เพื ่ออธิบายการเขียนแผนธุรกิจ และฝึกทักษะปฏิบัติตามการประยุกต์ใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในงานธุรกิจ 

 

 
 

ขั้นสรุป 
4.ครูสรุปบทเรียน โดยใช้ PowerPoint และอภิปรายซักถามข้อสงสัย 
5.ครูและผู้เรียนสรุปฝึกทักษะปฏิบัติด้านความรู้ และทักษะด้านฝึกปฏิบัติ 
6.ทำกิจกรรมต่อเนื่อง ตอบคำถามจากกรณีศึกษาในกิจกรรมใบงาน และทำประสบการณ์การเรียนรู้ ซึ่ง

ครูผู้สอนพิจารณาตามความเหมาะสม 
7. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
 1.  หนังสือเรียนหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004     
 2.  สื่อ PowerPoint  
 3.  แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
 4.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5.  แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
 



 

 
 

8. หลักฐานการเรียนรู้ 
8.1 หลักฐานความรู้ 

  1.บันทึกการสอนของครู 
  2.ใบเช็ครายชื่อ 

8.2 หลักฐานการปฏิบัติงาน 
  1.แผนการจัดการเรียนรู้ 
  2.เนื้องานในหนังสือเรียน 
9. การวัดและประเมินผล 

9.1 เกณฑ์การปฏิบัติงาน 
  1.ประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง 
  2.ประเมินความเรียบร้อยของ กิจกรรมและแบบฝึกหัด 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน 

9.2 วิธีการประเมิน 
  1.สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
  2.ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  3.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์

9.3 เครื่องมือประเมิน 
 1.แบบประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง 

  2.กิจกรรมและแบบฝึกหัดในหนังสือเรียน 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน 

4.สังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 
  5.ประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
  6.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์
เกณฑ์การประเมินผล 
  1.แบบประเมินผลความก้าวหน้าของตนเอง เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  2.กิจกรรมและแบบฝึกหัดในหนังสือเรียน เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  3.แบบทดสอบเก็บคะแนน เกณฑ์ผ่าน 50% ขึ้นไป 
  4.เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ต้องไม่มีช่องปรับปรุง 
  5.เกณฑ์ผ่านการสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม คือ ปานกลาง (50% ขึ้นไป) 
  6.การสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ คะแนนขึ้นอยู่กับการประเมินตามสภาพจริง 



 

 
 

กิจกรรมเสนอแนะ 
 1.ฝึกทักษะการเขียนแผนผัง โครงสร้างในการแก้ปัญหา 
 2.อ่านทบทนเนื้อหาเพิ่มเติม 
10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 

10.1 ข้อสรุปหลังการจัดการเรียนรู้ 
                
                
10.2 ปัญหาที่พบ 
                
                
10.3 แนวทางแก้ปัญหา 
                
                
                
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 ใบความรู้ ที ่ 8 หน่วยที่     8 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  14-16 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ในงาน
ธุรกิจ 

ทฤษฎี       6        ชม. 
ปฏิบัติ      6       ชม. 

1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 การเขียนโปรแกรม สิ่งที่สําคัญที่สุดคือการนำความรู้ที ่ได้มาจากการเรียนเขียนโปรแกรมทั้งหมด มา
ประยุกต์ในการสร้างโปรแกรมขึ้นมาเพื่อให้สามารถใช้งานจริงได้ และเป็นพื้นฐานที่จะสามารถสร้าง โปรแกรม
ประยุกต์อ่ืนๆ ได้ต่อไป โดยเฉพาะโปรแกรมภาษาซี ถือว่าเป็นภาษาพ้ืนฐานที่สามารถต่อยอดเขียนโปรแกรมภาษา
อื่นๆ ได้ต่อไป เนื่องจากมีโครงสร้างของภาษาที่ทำให้เข้าใจได้ง่าย และเป็นภาษาที่ทำให้ผู้เขียนเข้าใจการเขียน
โปรแกรมได้อย่างไม่ยาก 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1.การประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในงานธุรกิจ 
2.การประยุกต์การเขียนโปรแกรมใช้ในงานธุรกิจ 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

5. เนื้อหาสาระ 
แผนผัง โครงสร้างเป็นเครื่องมือ ในการแก้ปัญหา โดยแผนผัง โครงสร้างมีลักษณะดังนี้ 

 
 

การเขียนโปรแกรมในการคํานวณรายจ่ายเงินกู้รายเดือนจะเป็นดังตัวอย่าง (บางส่วน) 

 
 

 
 
 
 
 
 



 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

6. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ 
 แบบทดสอบหน่วยท่ี 8  การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ 

ตอนที่ ่1 จงเติมคำสั่งลงในช่องว่างให้สมบูรณ์ 
1. ใหเ้ลือกธุรกิจมา 1 แห่ง และเขียนแผนผังโครงสร้างการเขียนโปรแกรมภาษาซี เพื่อใช้ในงานธุรกิจนั้นๆ 
ประกอบมาด้วย 

............................................................................. .......................................................................................................  

............................................................................. .......................................................................................................  

............................................................................. .......................................................................................................  
2. จากขอ้ 1 ใหเ้ขียนขั้นตอนการเขียนโปรแกรมของธุรกิจที่เลือกไว้ 
............................................................................. .......................................................................................................  
............................................................................. .......................................................................................................  
............................................................................. .......................................................................................................  
3. จากขอ้ 1 และ 2 สามารถนําไปใช้ประโยชน์ในธุรกิจนั้นได้อย่างไรบ้าง 

............................................................................. .......................................................................................................  

............................................................................. .......................................................................................................  

............................................................................. .......................................................................................................  
4. จงบอกประโยชน์ของการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาใช ในสถาบันการเงินต างๆ 

............................................................................. .......................................................................................................  

............................................................................. .......................................................................................................  

............................................................................. .......................................................................................................  
5. จงยกตัวอยา่งรูปแบบการให้บริการที่ใชค้อมพิวเตอร์ 
............................................................................. .......................................................................................................  
............................................................................. .......................................................................................................  
............................................................................. .......................................................................................................  
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

7. เอกสารอ้างอิง (ขึ้นหน้าใหม่) 
 ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
8. ภาคผนวก (เฉลยแบบฝึกหัด เฉลยแบบทดสอบ ฯ) 

ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา  
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยแบบทดสอบหน่วยที่ 8  การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ 
ตอนที่ ่1 จงเติมคำสั่งลงในช่องว่างให้สมบูรณ์ 
1. ใหเ้ลือกธุรกิจมา 1 แห่ง และเขียนแผนผังโครงสร้างการเขียนโปรแกรมภาษาซี เพื่อใช้ในงานธุรกิจนั้นๆ 
ประกอบมาด้วย 

แนวตอบขึ้นอยู่กับครูผู้สอนพิจารณา 

2. จากขอ้ 1 ใหเ้ขียนขั้นตอนการเขียนโปรแกรมของธุรกิจที่เลือกไว้ 
แนวตอบขึ้นอยู่กับครูผู้สอนพิจารณา 

3. จากขอ้ 1 และ 2 สามารถนําไปใช้ประโยชน์ในธุรกิจนั้นได้อย่างไรบ้าง 

แนวตอบขึ้นอยู่กับครูผู้สอนพิจารณา 

4. จงบอกประโยชน์ของการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาใช ในสถาบันการเงินต างๆ 

ตอบ ส่วนมากสถาบันการเงินต่างๆ ไดแ้ขง่ขันการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาใช้เพ่ือประโยชน์ดังนี้ 
 1.เพื่อช่วยให้บริการลูกคา้ประจําสะดวกรวดเร็ว 

 2.เพื่อให้เสนอบริการใหม่ๆ ในรูปแบบและเวลาที่ลูกค้าต้องการ และให้ลูกค้าเขา้ใจได้ง่าย 

 3.เพื่อช่วยให้บรรลุวัตถุประสงค์โดยไม่เสียค้าใช้จา่ยมากเกินไป 

5. จงยกตัวอยา่งรูปแบบการให้บริการที่ใชค้อมพิวเตอร์ 
ตอบ เช่น การโอนเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์ การใหบ้ริการขา่วสาร การให้บริการเงินด่วน (ATM)  การทําธุรกรรมผ่าน
การอินเทอร์เน็ต (E-banking) การทําธุรกรรมผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ (M-Banking) 

 
 
 
 
 



 

 
 

 ใบงานที ่ 8 หน่วยที่     8 
รหัสวิชา  20204-2004    ชื่อวิชา หลักการเขียนโปรแกรม สอนครั้งที่  14-16 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ในงาน
ธุรกิจ 

ทฤษฎี       6        ชม. 
ปฏิบัติ      6       ชม. 

ชื่อเรื่อง/งาน การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ  
1. ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหน่วยการเรียน 
 การเขียนโปรแกรม สิ่งที่สําคัญที่สุดคือการนำความรู้ที ่ได้มาจากการเรียนเขียนโปรแกรมทั้งหมด มา
ประยุกต์ในการสร้างโปรแกรมขึ้นมาเพื่อให้สามารถใช้งานจริงได้ และเป็นพื้นฐานที่จะสามารถสร้าง โปรแกรม
ประยุกต์อ่ืนๆ ได้ต่อไป โดยเฉพาะโปรแกรมภาษาซี ถือว่าเป็นภาษาพ้ืนฐานที่สามารถต่อยอดเขียนโปรแกรมภาษา
อื่นๆ ได้ต่อไป เนื่องจากมีโครงสร้างของภาษาที่ทำให้เข้าใจได้ง่าย และเป็นภาษาที่ทำให้ผู้เขียนเข้าใจการเขียน
โปรแกรมได้อย่างไม่ยาก 
2. อ้างอิงมาตรฐาน/เชื่อมโยงกลุ่มอาชีพ 

2.1 มาตรฐานอาชีพ...............-..................สมรรถนะยอ่ย......-...... 
1) เกณฑ์การปฏิบัติงาน..-.. 
2) วิธีประเมิน.........-.......... 
3) หลักฐานการปฏิบัติงาน (Performance Evidence) 
4) หลักฐานความรู้ (Knowledge Evidence) 

2.2 บูรณาการกลุ่มอาชีพ....................-.................... 
3. สมรรถนะประจำหน่วย 

1.แสดงความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
2.วิเคราะห์ออกแบบผังงาน รหัสเทียม และข้ันตอนการแก้ไขปัญหา (Algorithm) 
3.ออกแบบและเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
4.เขียนคำสั่งควบคุมการทำงานเบื้องต้น 

4. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1.การประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในงานธุรกิจ 
2.การประยุกต์การเขียนโปรแกรมใช้ในงานธุรกิจ 

5. เครื่องมือ วัสดุ และอุปกรณ์  
 1.  หนังสือเรียนหลักการเขียนโปรแกรม รหัสวิชา 20204-2004     
 2.  สื่อ PowerPoint  
 3.  แบบประเมินผลการเรียนรู้ 
 4.  กิจกรรมการเรียนการสอน 
 5.  แบบประเมินกิจกรรมใบงาน 
 



 

 
 

6. คำแนะนำ/ข้อควรระวัง 
 - 
7. ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
 1. ครูให้ผู้เรียนทำคำถามท้ายหน่วยที่ 8 
 2. ครูเฉลยพร้อมผู้เรียนทั้งชั้น 
8. สรุปและวิจารณ์ผล 

1.ครูและผู้เรียนการเขียนโปรแกรมธุรกิจอย่างง่าย โดยการถามตอบ และฝึกทักษะ 
 2.ผู้เรียนสรุปเนื้อหาในหน่วยการเรียนอีกครั้ง โดยวิธีถาม–ตอบและซักถามข้อสงสัย  
9. การประเมินผล 

1. พิจารณาหลักฐานความรู้    
2. พิจารณาหลักฐานการปฏิบัติงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

แบบประเมินผลการปฏิบตัิงาน  ใบงานที่ 8 
รายวิชา หลัการเขียนโปรแกรม 

รหัสวิชา 20204-2004    เร่ือง การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ 

ชื่อ.........................................สกุล..........................ระดับชั้น .......... สาขาวิชา………..……….กลุ่ม…………..….. 
 

                    

 

 
สรุปผลการประเมิน                 ผ่าน                    ไม่ผ่าน            คะแนนที่ได้.......................          
 

ข้อเสนอแนะ    ............................................................................................................................. ........................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
............................................................................................................................. ................................................... 
 
                                                        ลงชื่อ......................................ผู้ประเมิน 
                                                                             (……………………………….) 
                                         ……………/……………/……………      

ลำดับที่ หัวข้อการประเมิน 
ระดับคะแนน 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

 
1 

ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
เข้าเรียนตรงต่อเวลา 

      

2 มีวินัย และแต่งกายถูกระเบียบ       
3 มีความมุ่งมั่น และตั้งใจปฏิบัติงาน       
4 มีการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน หรือเป็นทีม       
5 ส่งงานในเวลาที่กำหนด       
 
6 

ด้านทักษะการปฏิบัติงาน 
การปฏิบัติงานเป็นไปตามขั้นตอน 

      

7 แบบงานมีความประณีต และสวยงาม       
8 แบบงานถูกต้องตามหลักวิชาการ       
9 ปฏิบัติงานเสร็จสิ้นตามเวลาที่กำหนด       
10 มีสัญชาตญาณของความปลอดภัย       
 รวมคะแนน   



 

 
 

 
 

คำชี้แจง  ให้ทำเครื่องหมาย    และหากผู้เรียนมีพฤติกรรมนัน้ ลงในช่องรายการ      
       

 
เกณฑ์การวัดผล  ให้คะแนนระดบัคุณภาพของแตล่ะพฤติกรรมดังนี้ 
 1.  ดีมาก =  4  สนใจฟัง ไม่หลับ ไม่พูดคุยในช้ัน มีคำถาม ตอบคำถามถูก ทำงานส่งตามเวลาอยู่ในเกณฑ์ประมาณ 

90 - 100%    
 2.  ดี  =  3  พฤติกรรมการแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ  70 - 89% 
 3.  ปานกลาง =  2  พฤติกรรมการแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ  50 - 69 %  
 4.  ปรับปรุง =  1  เข้าช้ันเรียน  แต่การแสดงออกน้อยมาก ส่งงานไม่ครบ ส่งงานไม่ตรงเวลา 
 
เกณฑ์การประเมิน   
 คะแนนรวมตามแบบแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูร้ายบุคคล ไม่ตำ่กว่าร้อยละ 80 

 
      ลงช่ือ .....................................ครูผูส้อนสังเกต 
              (..........................................) 

 
 
 

ที ่
ชื่อ-

นามสกลุ 

การแสดงพฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่างเรียน 

รวม

คะแนน 
การสนใจเรียน 

การแสดง

ความคิดเห็น 

การตอบ

คำถาม 

การยอมรับฟัง

คนอื่น 

ทำงานตามที่

ครูมอบหมาย 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

1                       

2                       

3                       

4                       

5                       

6                       

7                       

8                       

9                       

10                       

แบบสังเกตพฤตกิรรมการเรียนรู้รายบุคคล 
หน่วยที่ 8 เรื่อง การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายเพื่อประยุกต์ในงานธุรกิจ 



 

 
 

สัปดาห์ที่ ........  

วิทยาลัยการอาซีพบางสะพาน 

แบบประเมินด้านคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

สาขาวิชา...................................... สาขางาน ..................................... ระดับชั้น ...................................... กลุ่ม .............................  

 
 
 

ลำดับ 

ที ่ ชื่อ-สกุล 

รายการประเมิน 
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10. เอกสารอ้างอิง/เอกสารค้นคว้าเพิ่มเติม 
ฝ่ายวิชาการสำนักพิมพ์เอมพันธ์ จำกัด  ของสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 


