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คอมพิวเตอร์เป็นเพียงแค่อุปกรณ์ท่ีท างานตามค าสั่งที่รับมาจากผู้ใช้ ดังนั้นผู้ใช้จึงจ าเป็นต้องบอก

คอมพิวเตอร์ว่าต้องการให้เครื่องคอมพิวเตอร์ท าอะไร โดยการสั่งงานให้เครื่องคอมพิวเตอร์ท างานที่ต้องการ 

วิธีการสั่งงานดังกล่าวต้องอาศัยโปรแกรม ซึ่งก็คือกลุ่มของโปรแกรมหรือกลุ่มของค าสั่งโดยใช้ภาษาต่างๆ ใน

การเขียนโปรแกรมขึ้นมา ซึ่งมีมากมาย เช่น ภาษา Fortran , Cobol , Lisp , PL / 1 , Basic , Pascal , C , 

Ada , C++ , Perl , Java  เป็นต้น แต่ภาษาที่น ามาให้นักเรียนเรียนในวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา  C  คือ 

โปรแกรมภาษา C นั้นเอง ซึ่งเป็นรากฐานที่ดีที่สุดส าหรับผู้เริ่มต้นการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ รวมไปถึง

การใช้สัญลักษณ์  Flowchart  แทนค าสั่ง โดยไม่อิงถึงค าสั่งในภาษาใดภาษาหนึ่ง ช่วยให้การเขียนโปรแกรม

ง่ายขึ้น 

ก่อนจะเข้าสู่การเขียนโปรแกรมภาษา C นักเรียนควรมีความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมก่อน

โดยมีเนื้อหาต่างๆ ดังนี้  

 

1. องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร ์
 โดยทั่วไปการน าคอมพิวเตอร์มาช่วยในการท างานต่าง ๆ นั้น ถ้าเฉพาะตัวเครื่องและอุปกรณ์หรือ 

"ฮาร์ดแวร์"(Hardware) นั้น จะไม่สามารถท างานได้ เพราะเครื่องยังไม่มีสิ่งที่จะมาจัดการหรือควบคุมระบบ

ต่าง ๆ ดังนั้นจึงต้องมีโปรแกรมที่ใช้ควบคุมระบบและใช้งาน ซึ่งเราเรียกว่า "ซอฟต์แวร์"(Software) แต่

เนื่องจากคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งที่ไม่มีชีวิตจิตใจเราจึงต้องพ่ึงพาบุคลากร หรือ"พีเพิลแวร์" (Pepleware) มาสั่งการ

ให้คอมพิวเตอร์ท างานตามกระบวนการ (Procedure)  ดังนั้นสรุปได้ว่าองค์ประกอบที่จะท าให้เครื่อง

คอมพิวเตอร์ท างานได้นั้น ประกอบด้วย 5 ส่วน คือ 

1.1  ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 

สิ่งที่มองเห็นและจับต้องสัมผัสได้ทั้งหมดท่ีเกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์จะไม่สามารถท างาน

ด้วยตัวเองเดี่ยว ๆ ได้ จะต้องน ามาลงหรือติดตั้งโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์ที่เขียนขึ้นเพ่ือให้ท างานได้ 

1.2 ซอฟต์แวร์ (Software) 

          ซอฟตแ์วร์หรอืโปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือชุดค าสั่งที่เขียนขึ้น เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญประการที่สอง 

ซึ่งก็คือล าดับขั้นตอนของค าสั่งที่จะสั่งงานให้ฮาร์ดแวร์ท างาน เพื่อประมวลผลข้อมูลให้ได้ผลลัพธ์ตามความ

ต้องการของการใช้งาน ซอฟต์แวร์แบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ 

1.  ซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการ (Operating System Software-OS)หมายถึง ซอฟต์แวร์หรือ

โปรแกรมท่ีควบคุมการท างานทั้งหมดของเครื่อง ได้แก่ Windows , Dos , Linux , Unix , Mac  

     2. ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software)หมายถึงโปรแกรมที่เขียนขึ้นมาเพ่ือสั่งให้เครื่อง

คอมพิวเตอร์ท างานเฉพาะด้าน เช่น โปรแกรมระบบบัญชี โปรแกรมออกแบบ โปรแกรมส าเร็จรูปต่างๆ  
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1.3 ข้อมูล (Data) 

            ข้อมูล เปน็องค์ประกอบท่ีส าคัญอีกประการหนึ่งของระบบสารสนเทศ อาจจะเป็นตวัชี้ความส าเรจ็

หรือความล้มเหลวของระบบได้ เนื่องจากจะต้องมีการเก็บข้อมูลจากแหล่งก าเนิด ข้อมูลจะต้องมีความถูกต้อง 

มีการกลั่นกรองและตรวจสอบแล้วเท่านั้นจึงจะมีประโยชน์  

1.4 บุคลากร หรือพีเพิลแวร์ (People ware) 

             บคุลากรเป็นองค์ประกอบส าคัญในความส าเรจ็ของระบบสารสนเทศ บคุลากรมีความรู้

ความสามารถทางคอมพิวเตอร์มากเท่าใด โอกาสที่จะใช้งานระบบสารสนเทศและระบบคอมพิวเตอร์ได้เต็ม

ศักยภาพและคุ้มค่ายิ่งมากขึ้นเท่านั้น บุคลากรที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์มีหลายประเภท ซึ่งแต่ละประเภทมี

หน้าที่และความรับผิดชอบแตกต่างกันไปดังนี้  

           1. ผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ (User)  หมายถึง  ผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ทั่วไป สามารถท างานตามหน้าที่ใน

หน่วยงานนั้น ๆ เช่น พิมพ์งาน ป้อนข้อมูลเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์ การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น            

 2. ผู้ดูแลและซ่อมบ ารุงเครื่องคอมพิวเตอร์ (Supporter or Technician)  หมายถึง  ผู้คอยดูแล

ตรวจสอบสภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อให้มีสภาพพร้อมที่จะท างานได้ตลอดเวลา กลุ่มนี้จะเรียนรู้เทคนิค 

การดูแล รักษา การซ่อมแซม การต่อเชื่อม ตลอดจนการใช้งานโปรแกรมต่าง ๆ ค่อนข้างดี  

 3. ผู้เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Programmer :โปรแกรมเมอร์)  หมายถึง  ผู้เขียนโปรแกรม

ตามท่ีผู้ออกแบบและผู้วิเคราะห์ระบบคอมพิวเตอร์เป็นผู้ก าหนด เพื่อให้ได้โปรแกรมท่ีตรงตามวัตถุประสงค์การ

ใช้งานในองค์กร กลุ่มนี้จะศึกษามาทางด้านภาษาคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะ สามารถเขียนค าสั่งคอมพิวเตอร์โดย

ภาษาต่างๆ ได้ และเป็นนักพัฒนาโปรแกรมให้คนอื่นเอาไปใช้ 

4. ผู้ออกแบบและวิเคราะห์ระบบคอมพิวเตอร์ (System Analysis)  หมายถึง  ผู้ที่มีหน้าที่

พิจารณาว่า องค์กรควรจะใช้คอมพิวเตอร์ในลักษณะใดจึงจะเหมาะสม เกิดประโยชน์สูงสมุด เป็นผู้ออกแบบ

โปรแกรมก่อนส่งงานไปให้โปรแกรมเมอร์ท างานในส่วนต่อไป 

 5. ผู้บริหารระบบคอมพิวเตอร์ (System Manager or Administrator)  คือ   ผู้ที่มีหน้าที่บริหาร 

และดูแลทรัพยาการทุกชนิดที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

1.5 กระบวนการท างาน (Documentation/Procedure)  

เป็นขั้นตอนการท างานเพ่ือให้ได้ ผลลัพธ์หรือข้อสนเทศจากคอมพิวเตอร์ ในการท างานกับ

คอมพิวเตอร์จ าเป็นที่จะต้องให้ผู้ใช้เข้าใจขั้นตอนการท างาน ต้องมีระเบียบปฏิบัติให้เป็นแบบเดียวกัน  
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2. ภาษาคอมพิวเตอร ์(Computer Programming Language) 
ภาษาเป็นตัวแทนการสื่อสารระหว่าง 2 สิ่งหรือหลายๆสิ่งเพ่ือให้เกิดความหมายและความเข้าใจตรงกัน

เช่น  มนุษย์ใช้ค าพูดสื่อสารกันก็ถือว่าค าพูดนั้นเป็นภาษาหรืออาจใช้มือในการสื่อสารระหว่างคนที่เป็นใบ้พูด
ไม่ได้หรือแม้แต่ดนตรีก็ถือว่าเป็นภาษาชนิดหนึ่งที่เป็นสากลเพราะคนชาติใดมาฟังก็จะให้ความรู้สึกเดียวกัน  

ในทางคอมพิวเตอร์นั้นก็ต้องท าการพัฒนาภาษาท่ีจะสื่อสารระหว่างมนุษย์กับเครื่องคอมพิวเตอร์แต่

ด้วยเหตุที่เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ซึ่งมีเฉพาะวงจรการเปิดและปิดท าให้เครื่อง

คอมพิวเตอร์สื่อสารโดยใช้เลขฐานสองเท่านั้นเรียกภาษาที่ใช้เฉพาะเลขฐานสองในคอมพิวเตอร์ว่าภาษาเครื่อง  

(Machine Language) การที่มนุษย์จะเรียนรู้ภาษาเครื่องนั้นยากมากเพราะนอกจากจะต้องศึกษาถึงอุปกรณ์

นั้นอีกด้วยซึ่งจะท าให้การใช้งานคอมพิวเตอร์เป็นเรื่องยุ่งยากจึงมีผู้คิดค้นภาษาคอมพิวเตอร์ขึ้นเพ่ือท าหน้าที่ใน

การติดต่อสื่อสารระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์กับมนุษย์โดยผู้ใช้จะสามารถติดต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์โดยผ่าน

ทางภาษาคอมพิวเตอร์ (Computer Programming Language) 

     2.1 ชนิดของภาษาคอมพิวเตอร์ 
จากการที่มีภาษาจ านวนมากมายนั้นท าให้ต้องก าหนดระดับของภาษาคอมพิวเตอร์เพื่อช่วยในการแบ่ง

ประเภทของภาษาเหล่านั้นการก าหนดว่าเป็นภาษาระดับต่ าหรือภาษาระดับสูงจะข้ึนอยู่กับภาษานั้นใกล้เคียง
กับภาษาเครื่องคอมพิวเตอร์ (ใกล้เคียงกับรหัส  0  และ  1  เรียกว่า  ภาษาระดับต่ า)  หรือว่าใกล้เคียงกับ
ภาษาท่ีมนุษย์ใช้  (ใกล้เคียงกับภาษาอังกฤษเรียกว่า  ภาษาระดับสูง)  

1. ภาษาระดับต่ า  (Low Level Language) ได้แก ่
1.1ภาษาเครื่อง (Machine Language) เป็นภาษาระดับต่ าที่สุดเพราะใช้เลขฐานสองแทนข้อมูล (0 และ

1)และค าสั่งต่างๆท าให้การเขียนโปรแกรมยุ่งยากมาก 

 

ตัวอย่าง แสดงค าสั่งของภาษาเครื่องมีดังนี้   
ถ้าเราต้องการสั่งให้เครื่องท างานตามค าสั่ง  9 + 3  แสดงได้ดังนี้ 
การบวกแทนด้วยรหัส                       10101010 
เลข  9  เปลี่ยนเป็นเลขฐานสอง            00001001 
เลข  3  เปลี่ยนเป็นเลขฐานสอง            00000011 
ดังนั้น  ค าสั่ง  9 + 3  เขียนเป็นภาษาเครื่องได้ดังนี้ 

00001001   10101010   00000011      --------->  ภาษาเครื่อง 
      9                  +              3     -------->  ภาษามนุษย์และภาษาคอมพิวเตอร์ 

      1.2 ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language) ภาษาแอสเซมบลีใช้รหัสเป็นค าแทนค าสั่งภาษาเครื่อง
ท าให้นักเขียนโปรแกรมสามารถเขียนโปรแกรมได้ง่ายขึ้นคือใช้สัญลักษณ์แทนเลข 0 และ 1 ของภาษาเครื่องซึ่ง
สัญลักษณ์ท่ีใช้จะเป็นค าสั่งสั้นๆ ท าให้การเขียนโปรแกรมง่ายข้ึนกว่าภาษาเครื่อง แต่ก็ยังคงยุ่งยากมากในการ
จ าค าสั่งทั้งหมด 
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ตัวอย่างท่ี   แสดงค าสั่งของภาษาแอสเซมบลีมีดังนี้   
ถ้าเราต้องการสั่งให้เครื่องท างานตามค าสั่ง  9 + 3  แสดงได้ดังนี้ 
                MOV   AX,  9 
                MOV   BX, 3 
                ADD   AX, BX 

2. ภาษาระดับสูง  (High Level Language)  
ภาษาระดับสูงจะใช้ค าในภาษาอังกฤษแทนค าสั่งต่างๆรวมทั้งสามารถใช้นิพจน์ทางคณิตศาสตร์ได้ด้วย

ท าให้นักเขียนโปรแกรมสามารถใช้เวลามุ่งไปในการศึกษาถึงทางแก้ปัญหาเท่านั้นไม่ต้องเป็นกังวลว่า
คอมพิวเตอร์จะท างานอย่างไรอีกต่อไปภาษาระดับสูงนี้ถือว่าเป็นภาษายุคที่สาม  (third-generation 
language) ซึ่งท าให้เกิดการประมวลผลข้อมูลเพิ่มมากขึ้นและมีผู้หันมาใช้คอมพิวเตอร์กันมากขึ้น  

3. ภาษาระดับสูงมาก  (Very high-level Language)  
เป็นภาษายุคที่ 4  (fourth-generation language) หรือ 4GLs จะเป็นภาษาท่ีใช้เขียนโปรแกรมได้สั้น

กว่าภาษาในยุคก่อนๆการท างานบางอย่างสามารถใช้เพียง 5 ถึง 10 บรรทัดเท่านั้นในขณะที่ถ้าเขียนด้วยภาษา
อาจต้องใช้ถึง 100 บรรทัดโดยพ้ืนฐานแล้วภาษาในยุคที่ 4 นี้มีคุณสมบัติที่แยกจากภาษายุคก่อนๆอย่างชัดเจน
กล่าวคือผู้เขียนโปรแกรมเพียงแต่ก าหนดว่าต้องการให้โปรแกรมท าอะไรบ้างก็สามารถเขียนโปรแกรมได้ทันที
โดยไม่ต้องทราบว่าท าได้อย่างไรท าให้การเขียนโปรแกรมสามารถท าได้ง่ายและรวดเร็ว  

ภาษาในยุคที่ 4 นี้ยังมีภาษาท่ีใช้ส าหรับเรียกดูข้อมูลจากฐานข้อมูลได้เรียกว่าภาษาเรียกค้นข้อมูล 

(query language) การแสดงรายงานจากฐานข้อมูลภาษาเรียกค้นข้อมูลที่เป็นมาตรฐานเรียกว่า SQL 

(Structured Query Language)  

4. ภาษาธรรมชาติ (Nature Language)  
เป็นภาษายุคที่ 5 (fifth generation language) หรือ 5GLs ธรรมชาติ  หมายถึง  ธรรมชาติของ

มนุษย์คือไม่ต้องสนใจถึงค าสั่งหรือล าดับของข้อมูลที่ถูกต้องผู้ใช้เพียงแต่พิมพ์สิ่งที่ต้องการลงในเครื่อง

คอมพิวเตอร์เป็นค าหรือประโยคตามที่ผู้ใช้เข้าใจซึ่งจะท าให้มีรูปแบบของค าสั่งหรือประโยคที่แตกต่างกัน

ออกไปได้มากมายเพราะผู้ใช้แต่ละคนอาจจะใช้ประโยคต่างกันใช้ค าศัพท์ต่างกันหรือแม้กระท่ังบางคนอาจจะใช้

ศัพท์แสลงก็ได้คอมพิวเตอร์จะพยายามแปลค าหรือประโยคเหล่านั้นตามค าสั่งแต่ถ้าไม่สามารถแปลให้เข้าใจได้ก็

จะมีค าถามกลับมาถามผู้ใช้เพื่อยืนยันความถูกต้องภาษาธรรมชาติจะใช้ระบบฐานความรู้  (knowledge base 

system) ช่วยในการแปลความหมายของค าสั่งต่างๆ 

5. ภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming Language)  
นักเขียนโปรแกรมบางคนคิดว่าการเขียนโปรแกรมขนาดใหญ่นั้นบางครั้งก็เป็นงานที่หนักและเสียเวลา

มากจึงได้พยายามคิดหาวิธีที่จะท าให้การเขียนโปรแกรมนั้นง่ายขึ้นและสามารถเขียนได้อย่างรวดเร็วท าให้เกิด
เทคนิคการโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming) หรือ OOP เพ่ือช่วยลดความยุ่งยากของการ
เขียนโปรแกรมโปรแกรมเชิงวัตถุที่ได้รับความนิยมสูงได้แก่  JAVA , Visual Basic , C++ 
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2.2 การเลือกใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
เนื่องจากในปัจจุบันทุกๆปีจะมีภาษาคอมพิวเตอร์เกิดข้ึนมากมายและภาษาต่างๆจะมีจุดดีและจุดด้อย

แตกต่างกันไปผู้ใช้จึงจ าเป็นต้องท าการคัดเลือกภาษาท่ีจะน ามาใช้งานอย่างระมัดระวังเนื่องจากเม่ือศึกษาและ
พัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยภาษาใดภาษาหนึ่งแล้วการเปลี่ยนไปใช้ภาษาอ่ืนในภายหลังจะเป็นเรื่องที่ยากล าบากอย่าง
ยิ่งทั้งในเรื่องของค่าใช้จ่ายและเวลาที่ต้องสูญเสียไปรวมทั้งปัญหาของบุคลากรที่ต้องศึกษาหาความช านาญใหม่
อีกด้วย 

    ในการเลือกภาษาคอมพิวเตอร์ที่จะน ามาใช้สิ่งที่ควรพิจารณาคือ 
1. ในหน่วยงานหนึ่งๆควรจะใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาเดียวกันเพราะการดูแลรักษาซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้น

ตลอดจนการจัดหาบุคลากรจะกระท าให้ง่ายกว่า 
2. ในการเลือกภาษาควรเลือกโดยดูจากคุณสมบัติหรือข้อดีของภาษานั้นๆ  เป็นหลัก 
3. ถ้าโปรแกรมที่เขียนขึ้นนั้นต้องน าไปท างานบนเครื่องต่างๆกันควรเลือกภาษาท่ีสามารถใช้งานได้บนทุกเครื่อง

เพราะจะท าให้เขียนโปรแกรมเพียงครั้งเดียวเท่านั้น 
4. ผู้ใช้ควรจ ากัดภาษาคอมพิวเตอร์ที่จะใช้ไม่ควรติดตั้งตัวแปลภาษาคอมพิวเตอร์ทุกภาษาบนเครื่องทุกเครื่อง  
5. ภาษาคอมพิวเตอร์ที่เลือกใช้จะถูกจ ากัดโดยนักเขียนโปรแกรมท่ีมีอยู่เพราะควรใช้ภาษาท่ีมีผู้รู้อยู่บ้าง  

ตารางแสดงตัวอย่างภาษาคอมพิวเตอร์และการใช้งาน 

ภาษาคอมพิวเ
ตอร ์

การใช้งาน 

BASIC เพื่อใช้สอนวิชาการเขียนโปรแกรมส าหรับผู้เริ่มศึกษาการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ์

COBOL เป็นภาษาส าหรับใช้ในงานธุรกิจบนเครื่องขนาดใหญ ่

FORTRAN เป็นภาษาระดับสูงภาษาแรกของโลกใช้ส าหรับงานด้านคณิตศาสตร์วิทยาศาสตร์วิศวกรรมศาสตร์ที่ต้องการการ
ค านวณมากๆ 

Pascal เพื่อใช้สอนวิชาการเขียนโปรแกรมส าหรับผู้เริ่มศึกษาการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ์
C เป็นภาษาระดับสูง ใช้สอนวิชาการเขียนโปรแกรมส าหรับผู้เริ่มศึกษาการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ์

C++ ส าหรับผู้ผลิตซอฟต์แวร์แบบ OOP 
ALGOL เริ่มต้นได้รับการออกแบบให้เป็นภาษาส าหรับงานทางวิทยาศาสตร์และต่อมามีการพัฒนาต่อเป็นภาษา PL/I และ 

Pascal  
APL ออกแบบโดยบริษัท IBMเป็นภาษาที่โต้ตอบกับผู้ใช้ทันทีเหมาะส าหรับจัดการกับกลุ่มของข้อมูลที่สัมพันธ์กันใน

รูปแบบตาราง 
LISP ถูกออกแบบมาให้ใช้กับข้อมูลที่ไม่ใช้ตัวเลขซึ่งอาจเป็นสัญลักษณ์พิเศษหรือตัวอักษรก็ได้นิยมใช้ในด้าน

ปัญญาประดิษฐ ์(Artificial Intelligence)  
LOGO นิยมใช้ในโรงเรียนเพื่อสอนทักษะการแก้ปัญหาให้กับนักเรียน 
PL/I ถูกออกแบบมาให้ใช้กับงานท้ังทางด้านวิทยาศาสตร์และธุรกิจ 

PROLOG นิยมใช้มากในงานด้านปัญญาประดิษฐ์จัดเป็นภาษาธรรมชาติภาษาหนึ่ง 
RPG ถูกออกแบบมาให้ใช้กับงานทางธุรกิจจะมีคุณสมบัติในการสร้างโปรแกรมส าหรับพิมพ์รายงาน 

 



7 
 

2.3 ตัวแปลภาษา (Translator)  
ในการพัฒนาซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์นั้นโปรแกรมเมอร์จะเขียนโปรแกรมในภาษาคอมพิวเตอร์แบบ

ต่างๆ  ตามแต่ความช านาญของแต่ละคนโปรแกรมท่ีได้จะเรียกว่าโปรแกรมต้นฉบับหรือซอร์สโปรแกรม 
(source program) ซึ่งมนุษย์จะอ่านโปรแกรมต้นฉบับนี้ได้แต่คอมพิวเตอร์จะไม่เข้าใจค าสั่งเหล่านั้นเนื่องจาก
คอมพิวเตอร์เข้าใจแต่ภาษาเครื่อง (Machine Language) ซึ่งประกอบขึ้นจากรหัสฐานสองเท่านั้นจึงต้องมีการ
ใช้โปรแกรมตัวแปลภาษาคอมพิวเตอร์  (Translator)  ในการแปลภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาต่างๆไปเป็น
ภาษาเครื่องโปรแกรมท่ีแปลจากโปรแกรมต้นฉบับแล้ว  เรียกว่า  ออบเจคโปรแกรม (object program) ซึ่งจะ
ประกอบด้วยรหัสค าสั่งที่คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจและน าไปปฏิบัติได้ต่อไป 
 
 
 
ตัวแปลภาษาที่มีการใช้อยู่ในปัจจุบันสามารถแบ่งได้เป็น 3  ตัวดังนี้ 

1. แอสเซมเบลอ (Assembler) 
เป็นตัวแปลภาษาแอสแซมบลีซึ่งเป็นภาษาระดับต่ าให้เป็นภาษาเครื่อง 

2. คอมไพเลอร์ (Compiler)  
จะท าการแปลโปรแกรมท้ังโปรแกรมให้เป็นภาษาเครื่องทีเดียวการแปลนี้จะเป็นการตรวจสอบ 

ไวยากรณ์ของภาษาถ้ามีข้อผิดพลาดทางไวยากรณ์ของภาษาเกิดข้ึนก็จะแจ้งให้ทราบ 
3. อินเตอร์พรีเตอร์ (Interpreter)  
จะท าการแปลโปรแกรมภาษาชั้นสูงทีละค าสั่ง ทีละบรรทัดระหว่างการแปลเกิดพบข้อผิดพลาดที่

บรรทัดใดก็จะฟ้องให้ท าการแก้ไขทีละบรรทัดนั้นทันที  
 

ตัวแปรภาษาทุกตัวจะท าการแปรภาษาคอมพิวเตอร์ให้เป็นภาษาเครื่อง  (ตัวเลข 0 กับ 1) เพ่ือให้

เครื่องคอมพิวเตอร์เข้าใจและท างานตามค าสั่งได้  
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3. การพัฒนาโปรแกรม 
ขั้นตอนหรือวิธีการพัฒนาโปรแกรมประกอบด้วย  6  ขั้นตอนดังนี้ 
1. การวิเคราะห์ปัญหา(Problem Analysis)  การวิเคราะห์ปัญหา ประกอบด้วยขั้นตอนต่างๆ ดังนี้ 
    1. ก าหนดวัตถุประสงค์ของงาน เพื่อพิจารณาว่าโปรแกรมต้องท าการประมวลผลอะไรบ้าง  
    2. พิจารณาข้อมูลน าเข้า เพื่อให้ทราบว่าจะต้องน าข้อมูลอะไรเข้าคอมพิวเตอร์ ข้อมูลมีคุณสมบัติเป็น
อย่างไร ตลอดจนถึงลักษณะและรูปแบบของข้อมูลที่จะน าเข้า 
    3 พิจารณาการประมวลผล เพ่ือให้ทราบว่าโปรแกรมมีขั้นตอนการประมวลผลอย่างไรและมีเง่ือนไปการ
ประมวลผลอะไรบ้าง 
    4. พิจารณาข้อมูลน าออก เพ่ือให้ทราบว่ามีข้อมูลอะไรที่จะแสดง ตลอดจนรูปแบบและสื่อที่จะใช้ในการ
แสดงผล 
2. การออกแบบโปรแกรม(Design) 

การออกแบบขั้นตอนการท างานของโปรแกรมเป็นขั้นตอนที่ใช้เป็นแนวทางในการลงรหัสโปรแกรม 
อาจใช้เครื่องมือต่างๆ  ช่วยในการออกแบบ  เช่น  ค าสั่งล าลอง (Pseudocode)  หรือ  ผังงาน         
(Flow chart)การออกแบบโปรแกรมนั้นไม่ต้องพะวงกับรูปแบบค าสั่งภาษาคอมพิวเตอร์  แต่มุ่งความสนใจไป
ที่ล าดับขั้นตอนในการประมวลผลของโปรแกรมเท่านั้น 
3. การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์(Programming) 

การเขียนโปรแกรมเป็นการน าเอาผลลัพธ์ของการออกแบบโปรแกรม  มาเปลี่ยนเป็นโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหนึ่ง  ผู้เขียนโปรแกรมจะต้องให้ความสนใจต่อรูปแบบค าสั่งและกฎเกณฑ์ของ
ภาษาท่ีใช้เพื่อให้การประมวลผลเป็นไปตามผลลัพธ์ที่ได้ออกแบบไว้  
4. การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม(Testing) 

การทดสอบโปรแกรมเป็นการน าโปรแกรมท่ีลงรหัสแล้วเข้าคอมพิวเตอร์  หรือการติดตั้งโปรแกรมเพ่ือ
ตรวจสอบการท างานของโปรแกรมว่าถูกต้องหรือไม่ ถ้าพบว่ายังไม่ถูกก็แก้ไขให้ถูกต้องต่อไป 
5. การท าเอกสารประกอบโปรแกรม(Documentation) 

การท าเอกสารประกอบโปรแกรมเป็นงานที่ส าคัญของการพัฒนาโปรแกรม  เอกสารประกอบ
โปรแกรมช่วยให้ผู้ใช้โปรแกรมเข้าใจวัตถุประสงค์ ข้อมูลที่จะต้องใช้กับโปรแกรม ตลอดจนผลลัพธ์ที่จะได้จาก
โปรแกรม การท าโปรแกรมทุกโปรแกรมจึงควรต้องท าเอกสาร 
6. การบ ารุงรักษาโปรแกรม(Maintenance) 

ต้องมีผู้คอยควบคุมดูแลและคอยตรวจสอบการท างาน  การบ ารุงรักษาโปรแกรมจึงเป็นขั้นตอนที่
ผู้เขียนโปรแกรมต้องคอยเฝ้าดูและหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมในระหว่างที่ผู้ใช้ใช้งานโปรแกรม และปรับปรุง
โปรแกรมเม่ือเกิดข้อผิดพลาดขึ้น  

 
 
 



9 
 

4. การจ าลองความคิดในการเขียนโปรแกรม 
การจ าลองความคิดเพ่ือวางแผนขั้นตอนในการเขียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์เรียกได้อีกอย่างว่า

อัลกอริทึม   (Algorithm)  หรือขั้นตอนวิธี 
อัลกอริทึม  เป็นล าดับของค าสั่งที่คอมพิวเตอร์จะปฏิบัติตามเพ่ือแก้ปัญหาให้กับเราโดยจะท าค าสั่ง

เรียงกันตามล าดับก่อนหลังจะไม่ข้ามข้ันผลลัพธ์ของแต่ละขั้นตอนผลลัพธ์ที่ได้ของขั้นตอนหนึ่งจะส่งต่อไปยัง
ขั้นตอนถัดไปและส่งต่อกันไปเช่นนี้ตามล าดับขั้นจนถึงค าสั่งสุดท้ายจึงจะได้ผลลัพธ์ที่เสร็จสมบูรณ์  

เครื่องมือที่ใช้ในการจ าลองความคิดประกอบด้วย  2  ลักษณะคือ 
1. ข้อความค าบรรยายหรือรหัสเทียม  (pseudo code) 

เป็นการเขียนเค้าโครงด้วยการบรรยายเป็นภาษามนุษย์ที่ใช้สื่อสารกันเพ่ือให้ทราบถึงข้ันตอนการ
ท างานของการเขียนโปรแกรมแต่ละตอนในบางครั้งอาจใช้ค าสั่งของภาษาที่ใช้เขียนโปรแกรมก็ได้  
หลักการทั่วไปในการเขียนรหัสเทียม 

1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ต่างๆจะถูกใช้งานตามปกติคือ“+” ส าหรับการ
บวก “-” ส าหรับการลบ “*” ส าหรับการคูณและ“/” ส าหรับการหาร 

2. ชื่อข้อมูลแทนจ านวนที่จะถูกด าเนินการ 
3. การก าหนดค่าให้กับชื่อข้อมูล  เช่น  เมื่อเราต้องการก าหนดให้ข้อมูล  pi  มีค่าเท่ากับ 3.14 

สามารถเขียนได้ด้วยข้อความ pi=3.14 
ในการก าหนดค่าทางคอมพิวเตอร์ด้านซ้ายของเครื่องหมายมักใช้แทนที่เก็บข้อมูลและด้านขวาแทน

ข้อมูลที่ต้องการน าไปเก็บ(ดังนั้นหากใช้ข้อความว่า  3.14=pi  ถือว่าไม่ถูกต้องตามความหมายนี้ ) 
4. ค าสงวนบางค าท่ีใช้ในภาษาระดับสูงทั่วไปอาจถูกน ามาใช้เช่น Read หรือ Enter ส าหรับการรับ

ข้อมูลเข้าและ Write หรือ Print ส าหรับการแสดงข้อมูลออก 
5. การเพ่ิมหรือลดระยะย่อหน้าอย่างเหมาะสมเพื่อแสดงระดับของขั้นตอนการท างานในโครงสร้าง

ควบคุมการท างานในกลุ่มเดียวกัน 
 

ตัวอย่างท่ี  1  การวางแผนไปโรงเรียน 
การจ าลองความคิดด้วยรหัสเทียม 

เริ่มต้น 
ตื่นนอน 
อาบน้ าแต่งตัว 
รับประทานอาหารเช้า 
ไปโรงเรียน 
จบ 
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2.  สัญลักษณ์หรือ ผังงาน (Flowchart) 

เป็นเครื่องมือชนิดหนึ่งที่ใช้รูปภาพแสดงการไหลของข้อมูลในระบบตั้งแต่แรกจนได้ผลลัพธ์ตาม

ต้องการจะแสดงการท างานของโปรแกรมโดยละเอียดในแต่ละข้ันตอนผังงานโปรแกรมเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับ

ผู้เขียนโปรแกรมเพราะต้องใช้เป็นแนวทางในการเขียนโปรแกรมและเมื่อโปรแกรมเกิดข้อผิดพลาดการเข้าไป

วิเคราะห์ผังงานโปรแกรมจะท าได้ง่ายกว่าการเข้าไปวิเคราะห์ตัวโปรแกรมโดยตรง 

ประโยชน์ของผังงาน 

1. ช่วยอธิบายล าดับขั้นตอนการท างานของโปรแกรม 

2. ท าให้ตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้ง่าย 

3. ท าให้ผู้อ่ืนสามารถศึกษาการท างานของโปรแกรมและแก้ไขโปรแกรมได้ง่าย  
 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผังงานและหน้าที่ 
 

     หมายถึง           เริ่มต้น/จบงาน 

 

     หมายถึง            การตัดสินใจเลือก 

 

     หมายถึง           แทนการก าหนดค่าหรือค านวณค่า 

 

                                          หมายถึง           อ่านข้อมูลเข้าหรือแสดงข้อมูลออก 

 

     หมายถึง            แสดงผลลัพธ์ทางเครื่องพิมพ์ 

 

     หมายถึง            แสดงผลลัพธ์บนจอภาพ 

 

     หมายถึง            จุดเชื่อมต่อ 

 

     หมายถึง            ลูกศรแสดงทิศทาง 

 

    หมายถึง             การป้อนข้อมูลเข้าด้วยมือ 
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ท าความรู้จักกับสัญลักษณ์ส าคัญท่ีใช้บ่อย 

1. สัญลักษณ์การค านวณ   Process 

ความหมายของ   Process   คือ   การก าหนดค่าหรือการค านวณค่า 
 
 

            ตัวอย่าง  แสดงการก าหนดค่าให้ตัวแปร  Total 
 

  
            

ตัวอย่าง  แสดงการค านวณค่าผลรวมของตัวแปร  Total 

 
                                    

2. สัญลักษณ์การตัดสินใจ   Decision 
 

 

 

 

ความหมายของ  Decision  คือ  การทดสอบเงื่อนไขหรือเปรียบเทียบเงื่อนไข เพ่ือตัดสินใจท างาน
อย่างใดอย่างหนึ่งตามที่ต้องการ 

 
            ตัวอย่าง  แสดงการเปรียบเทียบเงื่อนไข  1  ทางเลือก 

 

 

 

 

 

 

 

 

Process 
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ตัวอย่างแสดงการจ าลองความคิดแบบรหัสเทียม (pseudo code)และเป็นสัญลักษณ์ (Flowchart) 

 

ตัวอย่างท่ี 1 การเดินทางไปโรงเรียน 

 

รหัสเทียม (pseudo code) 

 

 

 

 

 

 

 

สัญลักษณ์ (Flowchart) 

 

เริ่มต้น 

 

ตื่นนอน 

 

อาบน้ าแต่งตัว 

 

                                                    รับประทานอาหารเชา้ 

 

ไปโรงเรียน 

 

จบ 

 

 

 

 

เริ่มต้น 

ตื่นนอน 

อาบน้ าแต่งตัว 

รับประทานอาหารเช้า 

ไปโรงเรียน 

จบ 
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ตัวอย่างท่ี  2  การค านวณพ้ืนที่รูปวงกลม 

 

การจ าลองความคิดด้วยรหัสเทียม 

 

เริ่มต้น 

รับค่า radius 

ค านวณพื้นท่ีด้วยสูตร area= 22/7 * radius * radius 

แสดงค่า area 

จบ 

 

การจ าลองความคิดเป็นสัญลักษณ์ 

 

เริ่มต้น 

 
 

 

รับค่า radius 

 

 

area = 22/7 * radius * radius 

 

 

แสดงค่า area 

 

 

จบ 
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ตัวอย่างท่ี 3  การจ าลองความคิดในการหาผลบวก 1,2,3,4,5,… จนถึง 20  

(นั่นคือจะหาค่า 1+2+3+4+5+…+20) 

 

การจ าลองความคิดด้วยรหัสเทียม 

เริ่มต้น 

1. ก าหนดให้ N มีค่าเริ่มต้นเป็น 0 

2. ก าหนดให้ K มีค่าเริ่มต้นเป็น1 

3. น าค่า K มารวมกับค่า N เดิมได้ผลลัพธ์เท่าไรเก็บไว้ที่ N 

4. น าค่า 1 มารวมกับค่า K เดิมได้ผลลัพธ์เท่าไรเก็บไว้ที่ K 

5. เปรียบเทียบค่า K กับ 20 ถ้า K น้อยกว่าหรือเท่ากับ 20 ให้วนกลับไปท าในขั้น 3 และท าค าสั่งถัด 

ลงมาตามล าดับแต่ถ้า K มากกว่า 20 ให้แสดงค าตอบ 

จบ 

 

การจ าลองความคิดเป็นสัญลักษณ์ 

เริ่มต้น 
 

 

N=0 

 

K=1 

 
N=N+K 

 

K=K+1 

 

K< = 20 

 

แสดงค่า N 

 

จบ 
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ตัวอย่างท่ี 4  การสร้างผังงานแสดงการค านวณภาษี 

 

การจ าลองความคิดด้วยรหัสเทียม 

เริ่มต้น 

 รับค่า ราคาสินค้า 

 รับค่า อัตราภาษา ร้อยละ 7 

 ค านวณภาษาท่ีต้องจ่าย โดยใช้สูตร ภาษี = ราคาสินค้า + อัตราภาษี 

 แสดงค่าภาษี  

จบ 

 

การจ าลองความคิดเป็นสัญลักษณ์ 

 

เริ่มต้น 

 

รับค่า ราคาสินค้า 

 

รับค่า อัตราภาษี 7% 

 

ภาษี = ราคาสินค้า + อัตราภาษี 

 

แสดงค่า ภาษี 

 

จบ 
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กิจกรรมที่ 1.1  องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้องสมบูรณ์ที่สุด 

1.  องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ประกอบด้วยกี่ส่วน   อะไรบ้าง  

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

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

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

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

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

2.  ยกตัวอย่างซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการ (OS) ที่นักเรียนรู้จักมาอย่างน้อย 5 โปรแกรม 

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

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

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

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

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

3.  ยกตัวอย่างซอฟต์แวร์ประยุกต์หรือโปรแกรมส าเร็จรูปที่นักเรียนเคยใช้และชอบมาอย่างน้อย 5 โปรแกรม 

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

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

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

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

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

4.  ผู้เขียนโปรแกรมหรือผู้พัฒนาโปรแกรมมีชื่อเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าอะไร 

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

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

5. จากองค์ประกอบระบบของคอมพิวเตอร์ทั้งหมด  ตัวนักเรียนเองจัดอยู่ในองค์ประกอบข้อใด  

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

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

 

ชื่อ-นามสกุล………………………………………………………………ห้อง…………เลขที่………… 
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กิจกรรมที่ 1.2 ภาษาคอมพิวเตอร์ 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้องสมบูรณ์ที่สุด 

1.บอกความหมายของ  ภาษาคอมพิวเตอร์ 

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

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

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

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

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

2. ภาษาเครื่องใช้เลขฐานสองแทนข้อมูล  ตัวเลขฐานสองประกอบด้วยตัวเลขจ านวนกี่ตัว  อะไรบ้าง  

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

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

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

3.ภาษา C จัดอยู่ในภาษาระดับใด 

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

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

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

4. ตัวแปลภาษาท าหน้าที่อะไร  จงอธิบาย 

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

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

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

5.คอมไพลเลอร์(Complier)  ท างานอย่างไร 

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

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

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

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

 

 

 

ชื่อ-นามสกุล………………………………………………………………ห้อง…………เลขที่………… 
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กิจกรรมที่ 1.3  ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับการพัฒนาโปรแกรม 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้องสมบูรณ์ที่สุด 

1.ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมประกอบด้วยกี่ข้ันตอน  อะไรบ้าง 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

2.ขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหา ต้องการทราบข้อมูลอะไรบ้าง 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

3. การเขียนผังงาน หรือ Flowchart จัดอยู่ในข้ันตอนใด 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

4. เครื่องหมายที่ใช้แทนการคูณ   การหาร  ในการพัฒนาโปรแกรมใช้เครื่องหมายใด 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

5. การจ าลองความคิดมีก่ีแบบ อะไรบ้าง 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

6. จงบอกประโยชน์ของผังงานมาพอเข้าใจ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 

 

 

ชื่อ-นามสกุล………………………………………………………………ห้อง…………เลขที่………… 
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กิจกรรมที่  1.4 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนน าตัวอักษรที่อยู่หน้าข้อความด้านขวามือมาใส่หน้าข้อความด้านซ้ายมือให้สอดคล้องกัน  
 

…………1.การเขียนผังงาน (Flowchart) 

…………2.ขั้นตอนท่ียากที่สุด 

…………3.ต้องการให้ท าอะไร 

…………4.ต้องการผลลัพธ์อะไร 

…………5.ข้อมูลพื้นฐานท่ีจ าเป็น 

…………6.ขั้นตอนท่ีผิดพลาดไม่ได้ 

…………7.เหมาะส าหรับโปรแกรมเมอร์ 

…………8.ต้องมีพื้นฐานด้านภาษาโปรแกรม 

…………9.เลือกเครื่องมือทีจะน ามาแก้ปัญหา 

…………10.ตรวจสอบว่าวิธีการนี้ให้ผลลัพธ์ท่ีถูกต้อง 

…………11.ผู้ใช้โปรแกรมไม่เข้าใจการใช้งาน 

…………12.จัดท าคู่มือการใช้โปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

ชื่อ-นามสกุล………………………………………………………………ห้อง…………เลขที่………… 

 

 

 

 

1. การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis)  

2. การออกแบบโปรแกรม (Design) 

3. การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ 

(Programming) 

4. การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Testing) 

5. การท าเอกสารประกอบโปรแกรม (Documentation) 

6. การบ ารุงรักษาโปรแกรม (Maintenance) 
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กิจกรรมที่ 1.5  การจ าลองความคิดแบบค าบรรยายหรือรหัสเทียม 

 

ค าชี้แจง  จงเรียงล าดับขั้นตอนที่ก าหนดให้ถูกต้อง  

 

  1. 

 

ล าดับขั้นตอนที่ก าหนด การเรียงล าดับขั้นตอนที่ถูกต้อง 

ไปห้องวิชาการ  
เริ่มต้น  
ถ่ายรูปท าบัตร  
จบ  
เซ็นชื่อรับบัตร  
เขียนใบค าร้อง  
พิมพ์บัตร  
 

2.  

ล าดับขั้นตอนที่ก าหนด การเรียงล าดับขั้นตอนที่ถูกต้อง 
เริ่มต้น  
อ่านหนังสือ  
สอบปลายภาค  
จบ  
คะแนนมากกว่า 50 หรือไม่  
พิมพ์สอบผ่าน  
พิมพ์สอบตก  
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3. 

ล าดับขั้นตอนที่ก าหนด การเรียงล าดับขั้นตอนที่ถูกต้อง 
คะแนน 70-79 ได้เกรด 3  
รับข้อมูลคะแนน  
คะแนน 60-69 ได้เกรด 2  
ตรวจสอบคะแนน  
คะแนน 80  ขึ้นไปได้เกรด 4  
จบ  
คะแนน 50-59 ได้เกรด 1  
คะแนนน้อยกว่า 50 ได้เกรด 0  
พิมพ์ระดับผลการเรียน  
เริ่มต้น  
 

4. 

ล าดับขั้นตอนที่ก าหนด การเรียงล าดับขั้นตอนที่ถูกต้อง 
ลงทะเบียนขอสอบแก้ตัว  
สอบไม่ผ่าน  
ประกาศผลสอบปลายภาค  
ประกาศผลสอบแก้ตัว  
สอบแก้ตัว  
เริ่มต้น  
จบ  
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กิจกรรมที่ 1.6  การเขียนผังงาน (Flowchart) 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนบอกความหมายของสัญลักษณ์ผังงานให้ถูกต้อง  

1. สัญลักษณ์ต่อไปนี้ หมายถึง 

สัญลักษณ์ ความหมาย 
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  2. จงเรียงล าดับขั้นตอนที่ก าหนดให้ถูกต้อง 

 

ล ำดับขั้นตอนที่ก ำหนด กำรเรียงล ำดับขั้นตอนท่ีถูกต้อง 

ไปห้องวิชาการ เร่ิมต้น 

เร่ิมต้น ไปห้องวิชาการ 

ถ่ายรูปท าบัตร เขียนใบค าร้อง 

จบ ถ่ายรูปท าบัตร 

เซ็นชื่อรับบัตร พิมพ์บัตร 

เขียนใบค าร้อง เซ็นชื่อรับบัตร 

พิมพ์บัตร จบ 

 

น ำข้อควำมที่เรียงสมบูรณ์แล้วมำเขียนลงในผังงำนให้ถูกต้อง 
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3. จงเรียงล าดับขั้นตอนที่ก าหนดให้ ให้ถูกต้อง  

 

ล ำดับขั้นตอนที่ก ำหนด กำรเรียงล ำดับขั้นตอนท่ีถูกต้อง 

เร่ิมต้น เร่ิมต้น 

อ่านหนังสือ อ่านหนังสือ 

สอบปลายภาค สอบปลายภาค 

จบ คะแนนมากกว่า 50 หรือไม่ 

คะแนนมากกว่า 50 หรือไม่ พิมพ์สอบผ่าน 

พิมพ์สอบผ่าน พิมพ์สอบตก 

พิมพ์สอบตก จบ 

 

น ำข้อควำมที่เรียงสมบูรณ์แล้วมำเขียนลงในแผนผังควำมคิดให้ถูกต้อง 
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4.  จงเรียงล าดับขั้นตอนที่ก าหนดให้ถูกต้อง 

ล ำดับขั้นตอนที่ก ำหนด กำรเรียงล ำดับขั้นตอนท่ีถูกต้อง 

คะแนน 70-79 ได้เกรด 3 เร่ิมต้น 

รับข้อมูลคะแนน รับข้อมูลคะแนน 

คะแนน 60-69 ได้เกรด 2 ตรวจสอบคะแนน 

ตรวจสอบคะแนน คะแนน 80  ขึ้นไปได้เกรด 4 

คะแนน 80  ขึ้นไปได้เกรด 4 คะแนน 70-79 ได้เกรด 3 

จบ คะแนน 60-69 ได้เกรด 2 

คะแนน 50-59 ได้เกรด 1 คะแนน 50-59 ได้เกรด 1 

คะแนนน้อยกว่า 50 ได้เกรด 0 คะแนนน้อยกว่า 50 ได้เกรด 0 

พิมพ์ระดับผลการเรียน พิมพ์ระดับผลการเรียน 

เร่ิมต้น จบ 

น ำข้อควำมที่เรียงสมบูรณ์แล้วมำเขียนลงในผังงำนให้ถูกต้อง 
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5. จงเรียงล าดับขั้นตอนที่ก าหนดให้ถูกต้อง 

 

ล ำดับขั้นตอนที่ก ำหนด กำรเรียงล ำดับขั้นตอนท่ีถูกต้อง 

ลงทะเบียนขอสอบแก้ตัว เร่ิมต้น 

สอบไม่ผ่าน ประกาศผลสอบปลายภาค 

ประกาศผลสอบปลายภาค สอบไม่ผ่าน 

ประกาศผลสอบแก้ตัว ลงทะเบียนขอสอบแก้ตัว 

สอบแก้ตัว สอบแก้ตัว 

เร่ิมต้น ประกาศผลสอบแก้ตัว 

จบ จบ 

 

น ำข้อควำมที่เรียงสมบูรณ์แล้วมำเขียนลงในผังงำนให้ถูกต้อง 
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