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หน่วยที่  2 ประวัติและโครงสร้างภาษาซ ี
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ใบความรู้หน่วยที่ 2  ประวตัิและโครงสรา้งภาษาซ ี

ประวัติความเป็นมาภาษาซี 

  ภาษาซีเกิดขึ้นในปี ค.ศ. 1972 ผู้คิดค้นคือ Dennis Rittchie โดยพัฒนามาจากภาษาB และ ภาษา 

BCPL แต่ยังไม่มีการใช้งานอย่างกว้างขวางนัก ในปี ค.ศ. 1978 Brain Kernighan ได้ร่วมกับ Dennis 

Ritchie มาพัฒนามาตรฐานของภาษาซี เรียกว่า K&R ท าให้มีผู้สนใจเกี่ยวกับภาษาซีมากข้ึน จึงเกิดภาษาซี

อีกหลายรูปแบบเพราะยังไม่มีการก าหนดรูปแบบภาษาซีที่เป็นมาตรฐาน และในปี 1988 Ritchie  จึงได้

ก าหนดมาตรฐานของภาษาซีเรียกว่า ANSI C เพ่ือใช้เป็นตัวก าหนดมาตรฐานในการสร้างภาษาซีรุ่นต่อไป

ภาษาซี เป็นภาษาระดับกลางเหมาะสมส าหรับการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้าง เป็นภาษาท่ีมีความยืดหยุ่น

มากคือใช้งานได้กับเครื่องต่างๆ ได้และปัจจุบันภาษาซีเป็นภาษาพ้ืนฐานของภาษาโปรแกรม 

รุ่นใหม่ๆ เช่น C++ 

ขั้นตอนการท าโปรแกรมด้วยภาษาซี  

 ขั้นตอนที่ 1 เขียนโปรแกรม (source code)  

            ใช้ editor เขียนโปรแกรมภาษาซีและท าการบันทึกไฟล์ให้มีนามสกุลเป็น .c  เช่น work.c เป็นต้น 

  editor  คือ  โปรแกรมท่ีใช้ส าหรับการเขียนโปรแกรม  โดยตัวอย่างของ editor  ที่นิยมน ามาใช้ใน

การเขียนโปรแกรมได้แก่  Notepad,Edit  ของ Dos ,TextPad  และ  EditPlus เป็นต้น ผู้เขียนโปรแกรม

สามารถเลือกใช้โปรแกรมใดในการเรียนโปรแกรมก็ได้  แล้วแต่ความถนัดของแต่ละบุคคล 

ขั้นตอนที่  2 คอมไพล์โปรแกรม (compile)  

            น า source code จากข้ันตอนที่ 1 มาท าการคอมไพล์  เพ่ือแปลจากภาษาซีที่มนุษย์เข้าใจไปเป็น

ภาษาเครื่องที่คอมพิวเตอร์เข้าใจได้  ในขั้นตอนนี้คอมไพเลอร์จะท าการตรวจสอบ  source code  ว่าเกิด

ข้อผิดพลาดหรือไม่ 

  หากเกิดข้อผิดพลาด จะแจ้งให้ผู้เขียนโปรแกรมทราบ  ผู้เขียนโปรแกรมจะต้องกลับไปแก้ไข

โปรแกรม  และท าการคอมไพล์โปรแกรมใหม่อีกครั้ง 
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  หากไม่พบข้อผิดพลาด  คอมไพเลอร์จะแปลไฟล์  source code จากภาษาซีไปเป็นภาษาเครื่อง 

(ไฟล์นามสกุล .obj) เช่นถ้าไฟล์ source code ชื่อ work.c ก็จะถูกแปลไปเป็นไฟล์  work.obj  ซึ่งเก็บ

ภาษาเครื่องไว้เป็นต้น 

  - compile เป็นตัวแปลภาษารูปแบบหนึ่ง  มีหน้าที่หลักคือการแปลภาษาโปรแกรมที่มนุษย์เขียน

ขึ้นไปเป็น 

  - ภาษาเครื่อง โดยคอมไพเลอร์ของภาษาซี คือ  C Compiler  ซึ่งหลักการที่คอมไพเลอร์

ใช้  เรียกว่า  คอมไพล์ (compile)  โดยจะท าการอ่านโปรแกรมภาษาซีทั้งหมดตั้งแต่ต้นจนจบ  แล้วท าการ

แปลผลทีเดียว 

            นอกจากคอมไพเลอร์แล้ว  ยังมีตัวแปลภาษาอีกรูปแบบหนึ่งที่เรียกว่า  อินเตอร์พรีเตอร์  การอ่าน

และแปลโปรแกรมทีละบรรทัด  เมื่อแปลผลบรรทัดหนึ่งเสร็จก็จะท างานตามค าสั่งในบรรทัดนั้น  แล้วจึงท า

การแปลผลตามค าสั่งในบรรทัดถัดไป  หลักการที่อินเตอร์พรีเตอร์ใช้เรียกว่า อินเตอร์เพรต (interpret) 

ข้อดีและข้อเสียของตัวแปลภาษาทั้งสองแบบมีดังนี้ 

  ข้อดี ข้อเสีย 

คอมไพเลอร์  - ท างานได้เร็ว เนื่องจากท าการแปลผลทีเดียว 

แล้วจึงท างานตามค าสั่งของโปรแกรมในภายหลัง--

- เมื่อท าการแปลผลแล้ว  ในครั้งต่อไปไม่

จ าเป็นต้องท าการแปลผลใหม่อีก เนื่องจาก

ภาษาเครื่องที่แปลได้จะถูกเก็บไว้ที่หน่วยความจ า 

สามารถเรียกใช้งานได้ทันที 

- เมื่อเกิดข้อผิดพลาดขึ้นกับ

โปรแกรมจะตรวจสอบหา

ข้อผิดพลาดได้ยาก เพราะท าการ

แปลผลทีเดียวทั้งโปรแกรม 

อินเตอร์พรีเตอร์ - หาข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้ง่าย เนื่องจากท า

การแปลผลทีละบรรทัด ·  เนื่องจากท างานทีละ

บรรทัดดังนั้นจึงสั่งให้โปรแกรมท างานตามค าสั่ง

เฉพาะจุดที่ต้องการได้  ไม่เสียเวลารอการแปล

โปรแกรมเป็นเวลานาน 

- ช้า เนื่องจากท่ีท างานทีละบรรทัด 
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ขั้นตอนที่  3  เชื่อมโยงโปรแกรม (link) 

            การเขียนโปรแกรมภาษาซีนั้นผู้เขียนโปรแกรมไม่จ าเป็นต้องเขียนค าสั่งต่าง ๆ ขึ้นใช้งาน

เอง  เนื่องจากภาษาซีมีฟังก์ชั้นมาตรฐานให้ผู้เขียนโปรแกรมสามารถเรียกใช้งานได้ เช่น  การเขียนโปรแกรม

แสดงข้อความ  “Lumpangkanyanee” ออกทางหน้าจอ  ผู้เขียนโปรแกรมสามารถเรียกใช้

ฟังก์ชั่น  printf() ซึ่งเป็นฟังก์ชั่น  มาตรฐานของภาษาซีมาใช้งานได้  โดยส่วนการประกาศ (declaration) 

ของฟังก์ชั่นมาตรฐานต่าง ๆ จะถูกจัดเก็บอยู่ในเฮดเดอร์ไฟล์แต่ละตัว แตกต่างกันไปตามลักษณะการใช้งาน   

            ด้วยเหตุนี้ภาษาเครื่องที่ได้จากขั้นตอนที่ 2  จึงยังไม่สามารถน าไปใช้งานได้ แต่ต้องน ามาเชื่อมโยง

เข้ากับ  library  ก่อน  ซึ่งผลจากการเชื่อมโยงจะท าให้ได้  executable program (ไฟล์นามสกุล.exe 

เช่น  work.exe)      ที่สามารถน าไปใช้งานได้ 

 ขั้นตอนที่ 4 ประมวลผล (run) 

            เมื่อน า executable program  จากข้ันตอนที่ 3 มาประมวลผลก็จะได้ผลลัพธ์  (output) ของ

โปรแกรมออกมา (ถ้ามี) 

 

 รูปที่ 1  ขั้นตอนการท าโปรแกรมด้วยภาษาซี 

 

https://sites.google.com/site/krurote/kar-kheiyn-porkaerm-phasa-si/know1/Untitled.gif?attredirects=0
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1. โครงสร้างของโปรแกรมภาษาซี 

1.1 ข้อความสั่งตัวประมวลผลก่อน (preprocessor statements)  
ข้อความสั่งตัวประมวลผลก่อนขึ้นต้นด้วยเครื่องหมาย # เช่น #include<stdio.h> 
หมายความว่าให้ตัวประมวลผลก่อนไปอ่านข้อมูลจากแฟ้มstdio.hซึ่งเป็นแฟ้มที่มีอยู่ในคลังเมื่อ

โปรแกรมมีการใช้ข้อความสั่งอ่านและบันทึกข้อความสั่งตัวประมวลผลก่อนจะต้องเขียนไว้ตอนต้นขอ
โปรแกรม 

1.2 รหัสต้นฉบับ (source code)  
รหัสต้นฉบับหมายถึงตัวโปรแกรมท่ีประกอบด้วยข้อความสั่งและตัวฟังก์ชั่นต่างๆ 
1.3 ข้อความสั่งประกาศครอบคลุม (global declaration statements)  
ข้อความสั่งประกาศครอบคลุมใช้ประกาศตัวแปรส่วนกลางโดยที่ตัวแปรส่วนกลางนั้นจะสามารถถูก

เรียกใช้จากทุกส่วนของโปรแกรม 
1.4 ต้นแบบฟังก์ชัน (function prototype)  
ต้นแบบฟังก์ชันใช้ประกาศฟังก์ชันเพื่อบอกให้ตัวแปลโปรแกรมทราบถึงชนิดของค่าที่ส่งกลับและ

ชนิดของค่าต่างๆที่ส่งไปกระท าการในฟังก์ชัน 
1.5 ฟังก์ชันหลัก (main function)  
เมื่อสั่งให้กระท าการโปรแกรมฟังก์ชันหลักจะเป็นจุดเริ่มต้นของการกระท าการภายในฟังก์ชันหลัก

จะประกอบด้วยข้อความสั่งและข้อความสั่งที่เรียกใช้ฟังก์ชั่น 
1.6 ฟังก์ชัน (function)  
ฟังก์ชันหมายถึงกลุ่มของข้อความสั่งที่ท างานใดงานหนึ่งโดยเป็นอิสระจากฟังก์ชันหลักแต่อาจมีการ

รับส่งค่าระหว่างฟังก์ชันและฟังก์ชันหลัก 
1.7 ข้อความสั่งประกาศตัวแปรเฉพาะที่ (local declaration statements)  
ข้อความสั่งประกาศตัวแปรเฉพาะที่ใช้ประกาศตัวแปรเฉพาะที่โดยที่ตัวแปรเฉพาะที่จะสามารถถูก

เรียกใช้เฉพาะภายในฟังก์ชันนั้น 
1.8 การแปลและกระท าการโปรแกรม (program compilation and execution)  
เมื่อได้เขียนและป้อนข้อความสั่งตัวประมวลผลก่อนและรหัสต้นฉบับลงในโปรแกรมอิดิเตอร์เสร็จ

แล้วจะต้องเรียกตัวแปรโปรแกรมมาเพ่ือให้แปลภาษาซีให้เป็นภาษาเครื่องหากโปรแกรมนั้นเขียนได้ถูกต้อง
ตรงตามกฎของภาษาซีตัวแปรโปรแกรมจะแปลโปรแกรมภาษาซีให้เป็นภาษาเครื่องแล้วนาไปเก็บไว้ในแฟ้ม
ชื่อเดียวกันแต่มีนามสกุลเป็น .objจากนั้นตัวเชื่อมโยง (linker) จะต้องนาฟังก์ชันจากคลัง (library 
function) ต่างๆที่โปรแกรมได้เรียกใช้มารวมเข้ากับแฟ้ม .objแล้วนาไปเก็บไว้ในแฟ้มชื่อเดิมแต่มีนามสกุล
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ไฟล์เป็น .exe เมื่อต้องการกระท าการโปรแกรมก็สามารถป้อนข้อมูลเข้า (input data) ให้กับโปรแกรมซึ่ง
จะได้ผลการกระท า (output) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รหัสต้นฉบับ 
Source code (.c) 

 ข้อความสั่งตัวประมวลผลก่อน 
preprocessor statement 

 

ตัวแปรโปรแกรม 
Compiler 

 

รหัสจุดหมาย 
object code (.obj) 

 

โปรแกรมกระท าการ 
Executable program (.exe) 

 

ฟังก์ชันจากคลัง 
library function 

 

ตัวเชื่อมโยง 
linker 

 

ข้อมูลเข้า 
Input data 
โปรแกรม 

โปรแกรมกระท าการ 
Executable program 

(.exe) 

ผลการกระท า 
output 

 

รูปที่ 1 การแปลและการกระท าการโปรแกรม 
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ตัวอย่างที่ 1.1  
แสดงโครงสร้างของโปรแกรมโดยโปรแกรมนี้ประกอบด้วยฟังก์ชัน main() และฟังก์ชัน sum()  
ฟังก์ชัน main() ทาหน้าที่รับค่ามาเก็บไว้ในตัวแปร a และตัวแปร b แล้วส่งค่าของตัวแปรทั้ง

สองไปยังฟังก์ชัน sum() เพ่ือค านวณหาผลรวมเม่ือค านวณผลรวมแล้วจะส่งค่าของผลรวมกลับไปยัง
ฟังก์ชัน main() จากนั้นฟังก์ชัน main() จะแสดงค่าของผลรวม 

#include<stdio.h>   //ค าสั่งตัวประมวลผลก่อน 
int a, b, c;     //ค าสั่งประกาศครอบคลุม 
int sum(int x, int y);    //ค าสั่งแบบฟังก์ชัน 
void main()     //ฟังก์ชัน main()  
{      //เริ่มต้นฟังก์ชันmain()  
scanf(“%d”, &a);    //ค าสั่งรับค่าตัวแปร 
scanf(“%d”, &b);    //ค าสั่งรับค่าตัวแปร 
c = sum(a, b);     //เรียกฟังก์ชัน sum()  
printf(“\n%d + %d = %d”,a, b, c);  //แสดงผล 
}      //จบฟังก์ชันmain() 
int sum (int x, int y)    //ฟังก์ชัน sum()  
{      //เริ่มต้นฟังก์ชันsum()  
return (x + y);     //ค าสั่งรวมค่าและส่งค่ากลับ 
}      //จบฟังก์ชันsum()  

 
2. ตัวแปร (variables)  

คอมพิวเตอร์มีส่วนประกอบที่ส าคัญส่วนหนึ่งคือหน่วยความจ าซึ่งเปรียบได้กับสมองของมนุษย์
ทาหน้าที่เก็บข้อมูลในขณะที่ประมวลผลในการประมวลผลแต่ละครั้งมักต้องใช้ข้อมูลจ านวนมากซึ่ง
จ าเป็นจะต้องเก็บไว้ในหน่วยความจ าเป็นเก็บแล้วจะต้องทราบต าแหน่งที่น าข้อมูลเข้าไปเก็บไว้ภายใน
ของหน่วยความจ าด้วยเพื่อให้สามารถนาข้อมูลเหล่านั้นกลับมาประมวลผลได้ดังนั้นตัวแปรจึงมีหน้าที่
ส าคัญที่ช่วยในการเก็บข้อมูลแต่ละประเภทที่ผู้ใช้ป้อนเข้าสู่โปรแกรม 
 
ชนิดข้อมูล (data types)  

ข้อมูลที่ใช้ในโปรแกรมมีหลายชนิดซึ่งนักเขียนโปรแกรมต้องเลือกใช้ตามความเหมาะสมกับการ
ใช้งานข้อมูลมีขนาดที่แตกต่างกันไปตามชนิดข้อมูลนอกจากนี้แล้วชนิดข้อมูลยังอาจมีขนาดที่แตกต่างกัน
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โดยขึ้นกับเครื่องคอมพิวเตอร์และตัวแปลโปรแกรมที่ใช้ในการประมวลผลแต่โดยทั่วไปแล้วใน
ไมโครคอมพิวเตอร์ชนิดข้อมูลมีการใช้ในโปรแกรมและขนาดดังนี้ 

 
ชนิดข้อมูล การใช้ในโปรแกรม ค าสั่งในโปรแกรม ขนาดข้อมูล 

(ไบต)์ 
ช่วงข้อมูล 

character char %c 1 -128 ถึง 127 
integer int %d 2 -32768 ถึง 32767 

long integer long %ld 4 -2147483648 ถึง 
2147483647 

unsigned 
character 

unsigned char %c 1 0 ถึง 255 

unsigned integer unsigned int %d 2 0 ถึง 65535 
unsigned long unsigned long %ld 4 0 ถึง 4294967295 
single-precision 
floating-point 

Float %f 4 1.2 x 10-38 ถึง 3.4 
x 1038 

 
กฎการตั้งชื่อตัวแปร 
การตั้งชื่อตัวแปรมีข้อก าหนดดังนี้ 
-ประกอบด้วย a ถึง z, o ถึง 9 และ _ เท่านั้น 
-อักขระตัวแรกต้องเป็น a ถึง z และ _  
-ห้ามใช้ชื่อเฉพาะ 
-ตัวพิมพ์ใหญ่ตัวพิมพ์เล็กมีความหมายที่แตกต่างกัน 
-มีความยาวได้สูงสุด 31 ตัวอักษร 
 
การประกาศตัวแปร 

การประกาศตัวแปรท าได้โดยเขียนข้อความสั่งขึ้นต้นด้วยชนิดข้อมูลตามด้วยชื่อตัวแปรและจบ
ข้อความสั่งประกาศตัวแปรด้วยเครื่องหมายอัฒภาค (;) ดังนี้ 

ชนิดข้อมูลชื่อตัวแปร;  
ถ้าต้องการประกาศตัวแปรชนิดเดียวกันหลายตัวต้องคั่นระหว่างตัวแปรด้วยเครื่องหมายจุลภาค 

(,) และจบด้วยเครื่องหมายอัฒภาค (;) ดังนี้ 
ชนิดข้อมูลชื่อตัวแปร1, ชื่อตัวแปร2;  
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เช่น 
int count;   //ประกาศตัวแปรชื่อ count ใช้เก็บข้อมูลชนิด integer  
int m, n;   //ประกาศตัวแปรชื่อ m และ n ใช้เก็บข้อมูลชนิด integer  
intnum = 10;  //ประกาศตัวแปรชื่อnumและเก็บค่า 10 ไว้ในตัวแปรดังกล่าว 
charstr = ‘a’;   //ประกาศตัวแปรชื่อstrและเก็บค่าอักขระ a ไว้ในตัวแปรดังกล่าว 

3. การแสดงผลและการรับค่า 
3.1 ฟังก์ชั่นprintf() 
ฟังก์ชั่นprintf() เป็นฟังก์ชันจากคลังที่มาพร้อมกับตัวแปลโปรแกรมภาษาซีใช้สาหรับการ

แสดงผลมีรูปแบบดังนี้ 
printf(“สายอักขระควบคุม”, ตัวแปร); 

โดยที่สายอักขระควบคุมประกอบด้วย 3 ส่วนคือ 
-ตัวอักขระที่จะแสดง 
-รูปแบบการแสดงผลขึ้นต้นด้วยเครื่องหมายเปอร์เซ็นต์ (%)  
- ลาดับหลีก (escape sequence)  

ตัวแปรคือชื่อของตัวแปรที่จะแสดงผล 
 
รูปแบบการแสดงผล (format specifiers)  

การก าหนดรูปแบบการแสดงผล 
-ขึ้นต้นด้วยเครื่องหมายเปอร์เซ็น (%) 
-ตามด้วยอักขระ 1 ตัวหรือหลายตัวโดยที่อักขระนั้นมีความหมายดังนี้ 

อักขระ ชนิดข้อมูล รูปแบบการแสดงผล 
c char อักขระเดียว 
d 
o 
x 

int จ านวนเต็มฐานสิบ 
จ านวนเต็มฐานแปด 
จ านวนเต็มฐานสิบหก 

f float จ านวนที่มีทศนิยมใน
รูปฐานสิบ 

ล าดับหลีก (escape sequence)  
ในการแสดงผลบางสิ่งบางอย่างที่จะแสดงอาจไม่ใช่ตัวอักษรจึงไม่สามารถท่ีจะเขียนสิ่งที่จะ

แสดงไว้ในโปรแกรมได้เช่นต้องการเขียนโปรแกรมให้ส่งเสียงหรือต้องการให้เลื่อนขึ้นบรรทัดใหม่ก่อน
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แสดงข้อความดังนั้นในการเขียนโปรแกรมเพ่ือแสดงผลสิ่งที่ไม่ใช่ตัวอักขระปกติจะต้องใช้ลาดับหลีกเพ่ือ
ช่วยในการก าหนดอักขระพิเศษหรือสิ่งที่ไม่ใช่อักขระที่ต้องการให้โปรแกรมแสดง 

ล าดับหลีกจะเขียนขึ้นต้นด้วยเครื่องหมาย \ (back slash) แล้วตามด้วยอักขระในการท างาน
เครื่องหมายทับกลับหลังจะบอกให้เครื่องคอมพิวเตอร์ทราบว่าให้หลีกเลี่ยงการตีความอักขระที่ตามหลัง
มานี้ในลักษณะปกติเพราะอักขระเหล่านี้จะมีความหมายพิเศษแตกต่างออกไป 

 
ล าดับหลีก ผลการกระทาการ 

\n ขึ้นบรรทัดใหม่ 
\t เลื่อนไป 1 แท็บ 
\a เสียงกระดิ่ง 
\b ถอยไปหนึ่งวรรค 
\f ขึ้นหน้าใหม่ 
\\ แสดงเครื่องหมาย \ 
\’ แสดงเครื่องหมายฝนทอง 
\” แสดงเครื่องหมายฟันหนู 

 
3.2 ฟังก์ชันscanf() 

ฟังชันscanf() เป็นฟังก์ชันที่ใช้ในการรับข้อมูลจากแป้นพิมพ์โดยจะบอกเลขที่อยู่ของตัวแปรใน
หน่วยความจ าแล้วจึงนาค่าที่รับมาเก็บไว้ตามท่ีอยู่นั้นโดยมีรูปแบบดังนี้ 

scanf(“%รูปแบบ”, &ตัวแปร);  
โดยที&่ตัวแปรหมายถึงเลขที่อยู่ (address) ของตัวแปรที่จะรับค่ามาเก็บในหน่วยความจ า 

 
4. การค านวณทางคณิตศาสตร์ 

ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือทาการค านวณทางคณิตศาสตร์จะต้องใช้ตัวด าเนินการต่างๆซึ่งมี
วิธีการใช้งานและการท างานดังนี้ 

การค านวณ ตัวด าเนินการ ตัวอย่าง การท างาน 
บวก + c = a + b; น าค่าท่ีเก็บในตัวแปร a บวกกับค่าที่เก็บใน

ตัวแปร b แล้วเก็บผลลัพธ์ไว้ใน c 
ลบ - c = a – b; นาค่าที่เก็บในตัวแปร a ลบด้วยค่าที่เก็บใน

ตัวแปร b แล้วเก็บผลลัพธ์ไว้ใน c 
คูณ * c = a * b; นาคา่ที่เก็บในตัวแปร a คูณกับค่าท่ีเก็บใน
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ตัวแปร b แล้วเก็บผลลัพธ์ไว้ในc 
หาร / c = a / b; นาค่าที่เก็บในตัวแปร a หารด้วยค่าที่เก็บใน

ตัวแปร b แล้วเก็บผลลัพธ์ไว้ใน c โดยถ้า
ทั้งตัวตั้งและตัวหารต่างเป็นจ านวนเต็มค่าท่ี
เก็บในตัวแปร c จะเป็นจ านวนเต็มแต่ถ้าตัว
ตั้งหรือตัวหารตัวใดตัวหนึ่งเป็นจ านวนจริงที่
มีทศนิยมผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นจ านวนจริงที่มี
ทศนิยมด้วย 

มอลดูลัส % c = a % b; ให้ค่าท่ีเป็นในตัวแปร a เป็นตัวตั้งค่าที่เก็บ
ในตัวแปร b เป็นตัวหารแล้วเก็บเศษจาก
การหารไว้ในตัวแปร c 

 
5. ตัวด าเนินการเอกภาค (unary operator)  

ตัวด าเนินการเอกภาคคือการใช้ตัวด าเนินการกับตัวแปรตัวเดียวในที่นี้จะแสดงการใช้ตัว
ด าเนินการ 2 ตัวกับตัวแปรตัวเดียวซึ่งมีลักษณะการใช้ 2 แบบคือ 

 
การค านวณ ตัวด าเนินการ ตัวอย่าง การท างาน 

เพ่ิมค่าตัวถูกด าเนินการทีละหนึ่ง ++ x++ x = x + 1 
เพ่ิมค่าตัวถูกด าเนินการทีละหนึ่ง ++ ++x x = x + 1 
ลดค่าตัวถูกด าเนินการทีละหนึ่ง -- x-- x = x – 1 
ลดค่าตัวถูกด าเนินการทีละหนึ่ง -- --x x = x – 1 

6. ตัวด าเนินการประกอบ (compound operator)  
ตัวด าเนินการประกอบเป็นการใช้ตัวด าเนินการหนึ่งตัวร่วมกับเครื่องหมายเท่ากับการใช้ตัว

ด าเนินการประกอบจะช่วยให้เขียนข้อความสั่งได้สั้นและเร็วขึ้น 
ตัวด าเนินการ ตัวอย่าง การท างาน 

+= x += 5 x = x + 5 
-= x -= 5 x = x - 5 
*= x *= y x = x * y 
/= x /= y x = x / y 
%= X %= 5 x = x % 5 
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7. ผังงาน (flowchart)  
ผังงานคือแผนภาพที่มีการใช้สัญลักษณ์รูปภาพและลูกศรที่แสดงถึงข้ันตอนการท างานของ

โปรแกรมหรือระบบทีละขั้นตอนรวมไปถึงทิศทางการไหลของข้อมูลตั้งแต่แรกจนได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ 
ประโยชน์ของผังงาน 

• ช่วยลาดับขั้นตอนการท างานของโปรแกรมและสามารถนาไปเขียนโปรแกรมได้โดยไม่สับสน 
• ช่วยในการตรวจสอบและแก้ไขโปรแกรมได้ง่ายเมื่อเกิดข้อผิดพลาด 
• ช่วยให้การดัดแปลงแก้ไขทาได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 
• ช่วยให้ผู้อ่ืนสามารถศึกษาการท างานของโปรแกรมได้อย่างง่ายและรวดเร็วมากข้ึน 
 

 การเขียนผังโปรแกรมจะประกอบไปด้วยการใช้สัญลักษณ์มาตรฐานต่างๆที่เรียกว่าสัญลักษณ์ 
ANSI (American National Standards Institute) ในการสร้างผังงานดังตัวอย่างที่แสดงในรูปต่อไปนี้ 
 

สัญลักษณ์ ความหมาย 
 
 

จุดเริ่มต้น / สิ้นสุดของโปรแกรม 

 
 

ลูกศรแสดงทิศทางการท างานของโปรแกรมและการไหลของข้อมูล 

 
 

ใช้แสดงคาสั่งในการประมวลผลหรือการก าหนดค่าข้อมูลให้กับตัวแปร 

 การตรวจสอบเงื่อนไขเพ่ือตัดสินใจโดยจะมีเส้นออกจารรูปเพ่ือแสดงทิศ
ทางการท างานต่อไปเงื่อนไขเป็นจริงหรือเป็นเท็จ 

 แสดงผลหรือรายงานที่ถูกสร้างออกมา 
 

 แสดงจุดเชื่อมต่อของผังงานภายในหรือเป็นที่บรรจบของเส้นหลายเส้นที่มา
จากหลายทิศทางเพ่ือจะไปสู่การท างานอย่างใดอย่างหนึ่งที่เหมือนกัน 
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ใบงานที่ 2.1 
เรื่องความรู้พื้นฐานโปรแกรมภาษาซี 

********************************************************************************************* 
คาชี้แจง: ให้นักเรียนสรุปเนื้อหาและบันทึกความรู้ที่ได้จากการศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนบนระบบเครือข่ายเรื่องความรู้พ้ืนฐานโปรแกรมภาษาซีสรุปให้ได้ใจความส าคัญถูกต้องครบถ้วน
ตามหัวข้อที่ก าหนดให้ 
1. บอกประวัติและก าเนิดภาษาซีมาพอสังเขป 
............................................................................................................. ............................................ 
............................................................................................................................. ............................  
........................................................ .................................................................................................  
............................................................................................................................. ............................  
............................................................................................................................... ..........................  
2. บอกข้อดีและข้อเสียของภาษาซีมาพอสังเขป 
.............................................................. ...........................................................................................  
............................................................................................................................. ............................  
..................................................................................................................................... ....................  
3. อธิบายขั้นตอนการคอมไพล์และลิงค์โปรแกรมในภาษาซีมาพอสังเขป 
............................................................................................................................. ............................  
.........................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ............................  
4. จากภาพให้อธิบายโครงสร้างของภาษาซีตามหมายเลขมาพอสังเขป 
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4.1 หมายเลข 1 หมายถึง 
............................................................................................................................. ............................  
4.2 หมายเลข 2 หมายถึง 
............................................................................................................................. ............................  
4.3 หมายเลข 3 หมายถึง 
................................................................... ......................................................................................  
4.4 หมายเลข 4 หมายถึง 
............................................................................................................................. ............................  
5. การก าหนดต าแหน่งหมายเหตุ (Comment) ในภาษาซีมีกี่แบบ ?อะไรบ้าง ?  
............................................................................................................................. ............................  
...................................................................................................................................................... ... 
4.  นักเรียนอธิบายความหมายของภาษาคอมพิวเตอร์ 
.................................................................................. ..................................................................................
............................................................................................................................. ....................................... 
5.  อธิบายระดับของภาษาคอมพิวเตอร์มี 5 ระดับ ได้แก่ 
............................................................................................................................. ......................... 
............................................................... .......................................................................................  
6. จงยกตัวอย่างภาษาคอมพิวเตอร์ 2 ภาษา พร้อมอธิบาย  
6.1)................................................................................................................. ............................................ 
6.2)............................................................................................................................. ................................ 
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7. จงกาเครื่องหมายถูก ในข้อที่ถูกต้อง และกาเครื่องหมายผิดในข้อที่ผิด 
7.1 ................... ภาษาคอมพิวเตอร์ที่เป็นภาษาระดับต่ าได้แก่ ภาษาเครื่อง (Machine Language)   
7.2  ................... ตัวแปลภาษาของภาษา Assembly เราเรียกว่า Assembler 
7.3 ................... ภาษาระดับสูงได้แก่ภาษา COBOL, BASIC, Pascal, C, C++ 
7.4 ................... ภาษาท่ีน ามาเขียนโปรแกรมประเภทระบบปฏิบัติการ ได้แก่ ภาษา C, C++ 
7.5 ................... ปัจจุบันนิยมใช้ภาษา BASIC เป็นเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรมในงานด้านธุรกิจ 
7.6..................... ภาษาท่ีคอมพิวเตอร์เข้าใจได้ทันทีคือภาษาระดับต่ า 
7.7 .................... ภาษาระดับสูงเป็นภาษาท่ีใกล้เคียงกับภาษามนุษย์ที่สุด  
7.8 .................... อินเตอร์พรีเตอร์เป็นตัวแปลภาษาท่ีจะแปลภาษาทีละบรรทัด 
7.9 .................... ภาษาปาสคาลเป็นภาษาท่ีเหมาะกับการพัฒนาระบบปฏิบัติการ 
7.10 .................. ภาษาจาวาเป็นภาษาท่ีสามารถท างานได้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ทุกระบบ 
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ใบงานที่ 2.2 
รายวิชา ง 33202 การเขียนโปรแกรมภาษาซีเบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

หน่วยการเรียนที่ 2 คอมพิวเตอร์และข้ันตอนการเขียนโปรแกรม 
**************************************************************************************** 

ค าสั่ง นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง 
คอมพิวเตอร์ ตามความคิดของนักเรียนคืออะไร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
ให้เขียนแผนภาพแสดงขั้นตอนการท างานของคอมพิวเตอร์ พร้อมอธิบาย 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
จงเขียนชื่อแสดงฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ต่อไปนี้พร้อมบอกว่าเป็นอุปกรณ์ท่ีอยู่ในหน่วยใด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ ............................................................................. 

จัดอยู่ในหน่วย........................................................... 

ชื่อ ............................................................................. 

จัดอยู่ในหน่วย........................................................... 

ชื่อ ............................................................................. 

จัดอยู่ในหน่วย........................................................... 

ชื่อ ............................................................................. 

จัดอยู่ในหน่วย........................................................... 

ชื่อ ............................................................................. 

จัดอยู่ในหน่วย........................................................... 

ชื่อ ................................................................. ............ 

จัดอยู่ในหน่วย........................................................... 
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ชื่อ ............................................................................. 

จัดอยู่ในหน่วย........................................................... 

ชื่อ ............................................................................. 

จัดอยู่ในหน่วย........................................................... 

ชื่อ ............................................................................. 

จัดอยู่ในหน่วย........................................................... 
ชื่อ ............................................................................. 

จัดอยู่ในหน่วย........................................................... 

ชื่อ ............................................................................. 

จัดอยู่ในหน่วย........................................................... 

ชื่อ ............................................................................. 

จัดอยู่ในหน่วย........................................................... 

ชื่อ .............................................................................จัดอยู่ในหน่วย........................................................... 
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ใบงานที่ 2.3 

รายวิชา ง 33202 การเขียนโปรแกรมภาษาซีเบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
หน่วยการเรียนที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์และข้ันตอนการเขียนโปรแกรม 

**************************************************************************************** 
ค าสั่ง ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ 
ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีกี่ข้ันตอนอะไรบ้าง 
............................................................................................................... ..................................................... 
............................................................................................................................. ....................................... 
.................................................................................................................................................................. .. 
............................................................................................................................. ....................................... 
............................................................................................................................. ....................................... 
....................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ....................................... 
จงวิเคราะห์ปัญหาของการค านวณการเปลี่ยนค่าอุณหภูมิจากหน่วยองศาเซลเซียส (Celsius) เป็นหน่วย
องศาฟาเรนไฮด์(Fahrenheit) โดยสามารถค านวณได้จากสูตร F = (C x 9) / 5 +32 
โดยที่ F คืออุณหภูมิในหน่วยองศาฟาเรนไฮด์ , C คืออุณหภูมิในหน่วยองศาเซลเซียส 
.............................................................................................................................. ...................................... 
............................................................................................ ........................................................................ 
............................................................................................................................. ....................................... 
............................................................................................................................................... ..................... 
............................................................................................................. ....................................................... 
............................................................................................................................. ....................................... 
................................................................................................................................................................ .... 
............................................................................................................................. ....................................... 
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จงเขียนผังงานเพ่ือแสดงขั้นตอนการเดินทางจากบ้านมาโรงเรียนของนักเรียน 
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จงเขียนผังงานแสดงขั้นตอนการค านวณการเปลี่ยนค่าอุณหภูมิจากหน่วยองศาเซลเซียส 
(Celsius) เป็นหน่วยองศาฟาเรนไฮด์(Fahrenheit) จากข้อ 2 โดยให้รับข้อมูลค่าองศาเซลเซียสจาก
แป้นพิมพ์  
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จงเขียนผังงานแสดงขั้นตอนการค านวณการเปลี่ยนค่าอุณหภูมิจากหน่วยองศาเซลเซียส 
(Celsius) เป็นหน่วยองศาฟาเรนไฮด์(Fahrenheit) จากข้อ 2 โดยให้รับข้อมูลค่าองศาเซลเซียสจาก
แป้นพิมพ์ โดยให้วนรอบรับข้อมูลจากแป้นพิมพ์ไปเรื่อย ๆ และจะออกจากการท างานเมื่อผู้ใช้ป้อนค่าตัว
เลขที่ต่ ากว่า 0 
 
 
 
  
 
  
 
 


