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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน(ก่อนเรียน) 

เร่ือง  ความรู้เบื้องต้นก่อนเขียนโปรแกรม 

 
ค ำชี้แจง  ให้นักเรียนท ำเครือ่งหมำย  ค ำตอบท่ีถูกที่สุดลงในกระดำษค ำตอบ 
 

1. ภาษาเครื่องเป็นภาษาระดับใด 
      ก.  ภาษาระดับต่่า    ข.  ภาษาระดับกลาง 

ค.  ภาษาระดับสูง    ง.  ภาษาระดับสูงมาก 
2. ภาษาใดที่ใช้สัญลักษณ์เลขฐานสองคือ เลข 0 และ1  

ก.  ภาษาซี  (C) 
ข.  ภาษาซีพลัส  (C++) 
ค.  ภาษาเครื่อง (Machine Language) 
ง.  ภาษาแอสเซมบลี (Assembly  Language) 

   3.  พิมพ์ชนกต้องการสร้างสื่อการเรียนรู้ส่าหรับแท็บเล็ต   ที่มีท้ังภาพเคลื่อนไหวและเสียง  พิมพ์ชนกควร
เลือกใช้ภาษาใดในการพัฒนาโปรแกรม  

ก. ภาษา Action Script (AS) 

ข. ภาษา Visual Basic (VB) 

ค. ภาษา PHP 

ง. ภาษา HTML 
4.  หากนักเรียนจะพัฒนาเว็บไซต์  นักเรียนจะเลือกใช้ภาษาใด 

ก. ภาษา C     ข.   ภาษา C# 
ค.   ภาษา PHP     ง.   ภาษา Basic 

5. ภาษาใดที่ออกแบบมาส่าหรับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ และเป็นภาษาที่ไม่ซับซ้อนมาก สามารถเขียน
และเข้าใจได้ง่าย และยังมีเครื่องมือที่ช่วยให้เขียนโปรแกรมในลักษณะที่มีการติดต่อกับผู้ใช้แบบกราฟิก
ได้อย่างรวดเร็ว 

ก.  ภาษาซี  (C) 
ข.  ภาษาซีซาร์ป (C#) 
ค.  ภาษาซีพลัส  (C++) 
ง.  ภาษาปาสคาส (Pascal) 
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6. หากนักเรียนจะพัฒนาโปรแกรม  ขั้นตอนแรกที่นักเรียนต้องท่าคือข้อใด 

ก.  การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ (Programming)  
ข.  การบ่ารุงรักษาโปรแกรม (Maintenance)  
ค.  การออกแบบโปรแกรม (Design Program)  
ง.  การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis)   

7.  ข้อใด ไม่ใช่  ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
ก.  การวิเคราะห์ปัญหา(Problem Analysis)   
ข.  การบ่ารุงรักษาโปรแกรม(Maintenance)  
ค.  การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์(Programming)  
ง.  การพัฒนาภาษาเชิงวัตถุ (object-oriented language) 

8.  ปัจจุบันบริษัทผู้ผลิตซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ได้พัฒนาเครื่องมือช่วย เพื่อให้เขียนโปรแกรมท่ีมีการติดต่อ
กับผู้ใช้แบบกราฟิกท่าได้เร็วขึ้น และลดข้อผิดพลาดของการเขียนโปรแกรมลง  เครื่องมือนี้ตรงกับข้อใด 

ก.  ไอพี      ข.  ไอพีดี 
ค.  ไออีดี     ง.  ไอซีดี 

9.  ข้อใด  ไม่ใช่  ข้อดีของการพัฒนาโปรแกรมภาษาซีชาร์ปด้วยการใช้ไอดีอี 
ก.  พิจารณาข้อมูลน่าเข้า เพื่อให้ทราบว่าจะต้องน่าข้อมูลอะไรเข้าคอมพิวเตอร์ ข้อมูลมีคุณสมบัติเป็น

อย่างไร ตลอดจนถึงลักษณะและรูปแบบของข้อมูลที่จะน่าเข้า 
ข.  การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ ใช้ท่าได้ง่ายและสวยงาม โดยไอดีอีได้เตรียมเครื่องมือและ

องค์ประกอบต่างๆในการออกแบบหน้าจอส่วนติดต่อกับผู้ใช้ไว้ให้แล้ว 
ค.  การพัฒนาโปรแกรมท่าได้สะดวกและรวดเร็วเนื่องจากไอดีอีจะช่วยสร้างรหัสต้นฉบับ            

หรือซอร์สโค้ด (source code)  เริ่มต้นให้บางส่วน 
ง. ผู้เขียนโปรแกรมสามารถคิดแก้ปัญหาโดยไม่ต้องกังวลถึงรายละเอียดปลีกย่อย เนื่องจากไอดีอีมี

ส่วนประกอบต่างๆที่ช่วยให้ผู้เขียนโปรแกรมท่างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
10.  ภาษาในข้อใด ไม่ใช่ ภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ 

ก. ภาษา C# 

ข. ภาษา Pascal 

ค. ภาษา C 

ง. ภาษา JAVA 
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ความรู้เบื้องต้นก่อนเขียนโปรแกรม 

 
คอมพิวเตอร์เป็นเพียงแค่อุปกรณ์ที่ท่างานตามค่าสั่งที่รับมาจากผู้ใช้  ดังนั้นผู้ใช้จึงจ่าเป็นต้องบอก

คอมพิวเตอร์ว่าต้องการให้เครื่องคอมพิวเตอร์ท่าอะไร โดยการสั่งงานให้เครื่องคอมพิวเตอร์ท่างานที่ต้องการ 
วิธีการสั่งงานดังกล่าวต้องอาศัยโปรแกรม   ซึ่งก็คือ  กลุ่มของโปรแกรมหรือกลุ่มของค่าสั่งโดยใช้ภาษาต่างๆ 
ในการเขียนโปรแกรมขึ้นมา   ซ่ึงมีมากมาย  เช่น  ภาษาฟอร์แทรน (Fortran)  , ภาษาโคบอล (Cobol) , 
ภาษาเบสิก (Basic) , ภาษาปาสคาล (Pascal) , ภาษาซี (C) , ภาษาซีพลัส (C++) , ภาษาซีชาร์ป (C#)     
และภาษาจาวา (Java)  เป็นต้น  ซึ่งก่อนที่จะเริ่มเขียนโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน   จ่าเป็นที่จะต้องมีความรู้
พ้ืนฐานเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม   โดยมีเนื้อหาต่างๆ ดังนี้ 
 1. ภาษาคอมพิวเตอร์ 

2. แนวคิดและหลักการเขียนโปรแกรม 
 
 

 

          โปรแกรมเมอร์  เป็นอาชีพที่ท่างานเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์   ทดสอบโปรแกรมคอมพิวเตอร์   และปรับปรุงแก้ไข
ข้อบกพร่อง  เพ่ือน่าไปใช้ในการพัฒนาระบบงานต่างๆ  ให้ท่างานได้อย่าง
รวดเร็ว  สะดวก  และถูกต้อง  อาชีพโปรแกรมเมอร์มีรายได้ค่อนข้างสูง 
         เอดำ ไบรอน เลิฟเลซ (พ.ศ. 2358-2395)  เป็นโปรแกรมเมอร์   
คนแรกของโลก  สัญชาติอังกฤษ  ได้พัฒนาแผนการท่างานของเครื่อง
วิเคราะห์และได้รับการยกย่องว่าเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตัวแรกของโลก 
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ภาษาเป็นตัวแทนการสื่อสารระหว่าง 2 สิ่ง หรือหลายๆ สิ่ง  เพ่ือให้เกิดความหมายและความเข้าใจ

ตรงกัน  เช่น  มนุษย์ใช้ค่า พูดสื่อสารกันก็ถือว่าค่าพูดนั้นเป็นภาษา  หรืออาจใช้มือในการสื่อสาร          
ระหว่างคนที่เป็นใบ้พูดไม่ได ้  

     1.1  ควำมหมำย  
ภำษำคอมพิวเตอร์  หมายถึง  ภาษาที่ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ หรือใช้เพ่ือสื่อสารให้คอมพิวเตอร์

เข้าใจ และสามารถปฏิบัติตามค่าสั่งได้   ในทางคอมพิวเตอร์นั้น  ก็ต้องท่าการพัฒนาภาษาที่จะสื่อสาร  
ระหว่างมนุษย์กับเครื่องคอมพิวเตอร์   แต่ด้วยเหตุที่เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งมีเฉพาะ
วงจรการเปิดและปิดท่าให้เครื่องคอมพิวเตอร์สื่อสารโดยใช้เลขฐานสองเท่านั้น   เรียกภาษาที่ใช้เฉพาะ
เลขฐานสองในคอมพิวเตอร์ว่าภาษาเครื่อง (Machine Language) การที่มนุษย์จะเรียนรู้ภาษาเครื่องนั้น   
ยากมากเพราะนอกจากจะต้องศึกษาถึงอุปกรณ์นั้นอีกด้วยซึ่งจะท่าให้การใช้งานคอมพิวเตอร์เป็นเรื่องยุ่งยาก
จึงมีผู้คิดค้นภาษาคอมพิวเตอร์ขึ้น    เพ่ือท่าหน้าที่ในการติดต่อสื่อสารระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์กับมนุษย์
โดยผู้ใช้จะสามารถติดต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์โดยผ่านทางภาษาคอมพิวเตอร์ (Computer Programming 
Language)  

     1.2  ชนิดของภำษำคอมพิวเตอร์  
จากการที่มีภาษาจ่านวนมากมายนั้น   ท่าให้ต้องก่าหนดระดับของภาษาคอมพิวเตอร์เพ่ือช่วย       

ในการแบ่งประเภทของภาษาเหล่านั้น   การก่าหนดว่าเป็นภาษาระดับต่่าหรือภาษาระดับสูงจะขึ้นอยู่กับ  
ภาษานั้นใกล้เคียงกับภาษาเครื่องคอมพิวเตอร์ (ใกล้เคียงกับรหัส  0  และ  1  เรียกว่า  ภาษาระดับต่่า)  หรือ
ว่าใกล้เคียงกับภาษาที่มนุษย์ใช้  (ใกล้เคียงกับภาษาอังกฤษเรียกว่า  ภาษาระดับสูง)   

 
แผนภาพแสดงชนิดของภาษาคอมพิวเตอร์ 
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1. ภาษาระดับต ่า  (Low Level Language) ได้แก่  

1.1 ภำษำเครื่อง (Machine Language) เป็นภาษาระดับต่่าที่สุดเพราะใช้เลขฐานสอง
แทนข้อมูล (0 และ1)และค่าสั่งต่างๆท่าให้การเขียนโปรแกรมยุ่งยากมาก  

  
ตัวอย่ำงที่ 1  แสดงค่าสั่งของภาษาเครื่องมีดังนี้    
ถ้าเราต้องการสั่งให้เครื่องท่างานตามค่าสั่ง  9 + 3  แสดงได้ดังนี้  
การบวกแทนด้วยรหัส                       10101010  
เลข  9  เปลี่ยนเป็นเลขฐานสอง            00001001  
เลข  3  เปลี่ยนเป็นเลขฐานสอง            00000011  
ดังนั้น  ค่าสั่ง  9 + 3  เขียนเป็นภาษาเครื่องได้ดังนี้  
00001001   10101010   00000011       --------->  ภาษาเครื่อง  

        9                  +              3      -------->  ภาษามนุษย์และภาษาคอมพิวเตอร์  
 
        1.2 ภำษำแอสเซมบลี (Assembly Language) ภาษาแอสเซมบลีใช้รหัสเป็นค่าแทนค่าสั่ง
ภาษาเครื่อง  ท่าให้นักเขียนโปรแกรมสามารถเขียนโปรแกรมได้ง่ายขึ้น  คือ ใช้สัญลักษณ์แทนเลข 0 และ 1 
ของภาษาเครื่อง  ซึ่งสัญลักษณ์ที่ใช้จะเป็นค่าสั่งสั้นๆ ท่าให้การเขียนโปรแกรมง่ายขึ้นกว่าภาษาเครื่อง แต่ก็
ยังคงยุ่งยากมากในการจ่าค่าสั่งทั้งหมด  
 

ตัวอย่ำงท่ี 2  แสดงค่าสั่งของภาษาแอสเซมบลีมีดังนี้    
ถ้าเราต้องการสั่งให้เครื่องท่างานตามค่าสั่ง  9 + 3  แสดงได้ดังนี้  

                MOV   AX,  9  
                MOV   BX, 3  
                ADD   AX, BX 
  

2. ภาษาระดับสูง  (High Level Language)   
ภาษาระดับสูงจะใช้ค่าในภาษาอังกฤษแทนค่าสั่งต่างๆ  รวมทั้งสามารถใช้นิพจน์ทางคณิตศาสตร์ได้

ด้วย  ท่าให้นักเขียนโปรแกรมสามารถใช้เวลามุ่งไปในการศึกษาถึงทางแก้ปัญหาเท่านั้น   ไม่ต้องเป็นกังวล    
ว่าคอมพิวเตอร์จะท่างานอย่างไรอีกต่อไปภาษาระดับสูงนี้ถือว่าเป็นภาษายุคที่สาม (third-generation 
language) ซึ่งท่าให้เกิดการประมวลผลข้อมูลเพิ่มมากขึ้น  และมีผู้หันมาใช้คอมพิวเตอร์กันมากขึ้น  
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3. ภาษาระดับสูงมาก  (Very high-level Language)   
เป็นภาษายุคที่ 4  (fourth-generation language) หรือ 4GLs จะเป็นภาษาที่ใช้เขียนโปรแกรม    

ได้สั้นกว่าภาษาในยุคก่อนๆการท่างานบางอย่างสามารถใช้เพียง 5 ถึง 10 บรรทัดเท่านั้น  ในขณะที่ถ้าเขียน
ด้วยภาษาอาจต้องใช้ถึง 100 บรรทัดโดยพ้ืนฐานแล้วภาษาในยุคที่ 4 นี้มีคุณสมบัติที่แยกจากภาษายุคก่อนๆ
อย่างชัดเจน  กล่าวคือ  ผู้เขียนโปรแกรมเพียงแต่ก่าหนดว่าต้องการให้โปรแกรมท่าอะไรบ้าง ก็สามารถ    
เขียนโปรแกรมได้ทันที  โดยไม่ต้องทราบว่าท่าได้อย่างไร  ท่าให้การเขียนโปรแกรมสามารถท่าได้ง่าย        
และรวดเร็ว ภาษาในยุคที่ 4 นี้ยังมีภาษาท่ีใช้ส่าหรับเรียกดูข้อมูลจากฐานข้อมูลได้เรียกว่าภาษาเรียกค้นข้อมูล 
(query language) การแสดงรายงานจากฐานข้อมูลภาษาเรียกค้นข้อมูลที่เป็นมาตรฐานเรียกว่า SQL 
(Structured Query Language)   

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

ของมนุษย์  คือ  ไม่ต้องสนใจถึงค่าสั่งหรือล่าดับของข้อมูลที่ถูกต้อง  ผู้ใช้เพียงแต่พิมพ์สิ่งที่ต้องการ            
ลงในเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นค่าหรือประโยคตามที่ผู้ใช้เข้าใจ  ซึ่งจะท่าให้มีรูปแบบของค่าสั่งหรือประโยค      
ที่แตกต่างกันออกไปได้มากมาย  เพราะผู้ใช้แต่ละคนอาจจะใช้ประโยคต่างกันใช้ค่าศัพท์ต่างกันหรือแม้กระทั่ง
บางคนอาจจะใช้ศัพท์แสลงก็ได้    คอมพิวเตอร์จะพยายามแปลค่าหรือประโยคเหล่านั้นตามค่าสั่ ง              
แต่ถ้าไม่สามารถแปลให้เข้าใจได้  ก็จะมีค่าถามกลับมาถามผู้ใช้  เพ่ือยืนยันความถูกต้องภาษาธรรมชาติ      
จะใช้ระบบฐานความรู้ (knowledge base system) ช่วยในการแปลความหมายของค่าสั่งต่างๆ 

5. ภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming Language)   
นักเขียนโปรแกรมบางคน คิดว่าการเขียนโปรแกรมขนาดใหญ่นั้น   บางครั้งก็เป็นงานที่หนัก        

และเสียเวลามาก   จึงได้พยายามคิดหาวิธีที่จะท่าให้การเขียนโปรแกรมนั้นง่ายขึ้น   และสามารถเขียนได้  
อย่างรวดเร็ว  ท่าให้เกิดเทคนิคการโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming) หรือ OOP      
เพ่ือช่วยลดความยุ่งยากของการเขียนโปรแกรม   ภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุที่ได้รับความนิยมสูงได้แก่  JAVA , 
Visual Basic , C++  และ C# 

 

        ถ้านักเรียนเป็นโปรแกรมเมอร์  นักเรียนจะเลือกใช้

ภาษาใดในการเขียนโปรแกรม  และเพราะเหตุใดนักเรียน

ถึงไดเ้ลือกภาษาคอมพิวเตอร์นี้ 

4 

www.kr
oo

ba
nn

ok
.co

m



1.2 กำรเลือกใช้ภำษำคอมพิวเตอร์  
เนื่องจากในปัจจุบัน  ทุกๆปี จะมีภาษาคอมพิวเตอร์เกิดขึ้นมากมาย   และภาษาต่างๆ จะมีจุดดี   

และจุดด้อยแตกต่างกันไป  ผู้ใช้จึงจ่าเป็นต้องท่าการคัดเลือกภาษาที่จะน่ามาใช้งานอย่างระมัดระวัง       
เนื่องจากเมื่อศึกษาและพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยภาษาใดภาษาหนึ่งแล้ว   การเปลี่ยนไปใช้ภาษาอ่ืนในภายหลัง  
จะเป็นเรื่องที่ยากล่าบากอย่างยิ่งทั้งในเรื่องของค่าใช้จ่ายและเวลาที่ต้องสูญเสียไป   รวมทั้งปัญหาของบุคลากร
ที่ต้องศึกษาหาความช่านาญใหม่อีกด้วย  
     ในการเลือกภาษาคอมพิวเตอร์ที่จะน่ามาใช้สิ่งที่ควรพิจารณาคือ  

1.  ในหน่วยงานหนึ่งๆควรจะใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาเดียวกัน  เพราะการดูแลรักษา
ซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นตลอดจนการจัดหาบุคลากรจะกระท่าให้ง่ายกว่า  

2.  ในการเลือกภาษาควรเลือกโดยดูจากคุณสมบัติหรือข้อดีของภาษานั้นๆ  เป็นหลัก  
3.  ถ้าโปรแกรมที่เขียนขึ้นนั้นต้องน่าไปท่างานบนเครื่องต่างๆกัน  ควรเลือกภาษาที่สามารถ

ใช้งานได้บนทุกเครื่องเพราะจะท่าให้เขียนโปรแกรมเพียงครั้งเดียวเท่านั้น  
4.  ผู้ใช้ควรจ่ากัดภาษาคอมพิวเตอร์ที่จะใช้  ไม่ควรติดตั้งตัวแปลภาษาคอมพิวเตอร์ทุกภาษา

บนเครื่องทุกเครื่อง  
5.  ภาษาคอมพิวเตอร์ที่เลือกใช้จะถูกจ่ากัดโดยนักเขียนโปรแกรมที่มีอยู่  ดังนั้นควรใช้ภาษา

ที่มีผู้รู้อยู่บ้าง 
 

 
 
 
 
 
 

          โอเพนซอร์ส (Open Sorce)  เป็นภาษาโปรแกรมที่
เปิดเผยรหัสในการเขียนโปรแกรม  ไม่เสียค่าลิขสิทธิ์  สามารถน่าไป
พัฒนาต่อยอดได้ฟรี  ภายใต้เงื่อนไขที่ก่าหนด  ปัจจุบันได้รับความ
นิยมสูง  มีทั้งแบบโปรแกรมประยุกต์  โปรแกรมระบบปฏิบัติการ  
เช่น OpenOffice , Android  , Chrome   
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ตำรำงแสดงตัวอย่ำงภำษำคอมพิวเตอร์และกำรใช้งำน 
 

ภำษำคอมพิวเตอร์ กำรใช้งำน 

BASIC เพื่อใช้สอนวิชาการเขียนโปรแกรม ส่าหรับผู้เริ่มศึกษาการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 

COBOL เป็นภาษาส่าหรับใช้ในงานธุรกิจบนเครื่องขนาดใหญ่ 

FORTRAN เป็นภาษาระดับสูงภาษาแรกของโลกใช้ส่า หรับงานด้านคณิตศาสตร์วิทยาศาสตร์
วิศวกรรมศาสตร์ที่ต้องการการค่านวณมากๆ 

Pascal เป็นภาษาที่ใช้พัฒนาโปรแกรมบนระบบปฏิบัติการ DOS    

C เป็นภาษาระดับสูง ใช้สอนวิชาการเขียนโปรแกรมส่าหรับผู้เริ่มศึกษาการเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ 

C++ เป็นภาษาระดับสูงที่เข้าใจง่าย ใช้ส่าหรับเขียนโปรแกรมแบบ OOP  

C# เป็นภาษาระดับสูงส่าหรับผู้ผลิตซอฟต์แวร์แบบ OOP  

LOGO นิยมใช้ในการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์  โดยเฉพาะในโรงเรียนเพื่อสอนทักษะการ
แก้ปัญหาให้กับนักเรียน  

Action script เป็นภาษาระดับสูงที่นิยมน่ามาสร้างเกม  สื่อ  หรือแอพส่าหรับใช้ในแท็บเล็ต  และ
โทรศัพท์มือถือ 

PHP เป็นภาษาระดับสูงที่ใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์  โดยเฉพาะเว็บไซต์ที่ต้องติดต่อฐานข้อมูล 

HTML เป็นภาษาที่ใช้ในการพัฒนาเว็บไซต์พื้นฐาน 

JAVA เป็นภาษาระดับสูง  ใช้ส่าหรับเขียนโปรแกรมได้อย่างหลากหลายระบบปฏิบัติการ  โดยเฉพาะ
การเขียนแบบ OOP 

 

 
 
 

          กำรเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming : OOP) 
หมายถึง วิธีการเขียนโปรแกรมของนักเขียนโปรแกรมรุ่นใหม่ ที่จัดแบ่งการเขียนค่าสั่ง
กันออกเป็นชุด ๆ แต่ละชุดเรียกว่า "วัตถ"ุ (object ) แล้วจึงน่าเอาชุดค่าสั่งแต่ละชุดนั้น
มารวมกันเป็นโปรแกรมชุดใหญ่อีกทีหนึ่ง ในบางครั้งยังอาจน่า "วัตถุ" ของโปรแกรม 
หนึ่งไปรวมกับ "วัตถุ" ของอีกโปรแกรมหนึ่ง แล้วเรียกออกมาใช้ได้เลย ทั้งนี้ท่าให้
ผู้ เขียนโปรแกรมใหม่ไม่จ่ าเป็นต้องเริ่มต้นใหม่ทั้ งหมด วิธีการดังกล่าวนี้ช่วย
ประหยัดเวลาได้มาก  
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การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในยุคที่เริ่มมีภาษาระดับสูง เช่น ภาษาโลโก ภาษา ซี โดยจะใช้

หลักการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้าง (structural programming) ซึ่งเป็นการเขียนค่าสั่งให้คอมพิวเตอร์
ประมวลผลข้อมูล มีการใช้ตัวแปร (variable) เก็บข้อมูล และล่าดับการท่างานตามล่าดับ การท่างาน       
แบบทางเลือก และการท่างานแบบวนซ้่า การโปรแกรมแบบโครงสร้างสามารถเริ่มต้นเขียนและท่าความเข้าใจ
ได้ง่าย  แต่เมื่อโปรแกรมมีขนาดใหญ่ขึ้น การเขียนโปรแกรมจะมีขั้นตอนที่ซับซ้อนและใช้เวลาในการพัฒนา
โปรแกรมมากข้ึน 
 ต่อมาเมื่อมีการพัฒนาภาษาเชิงวัตถุ (object-oriented language) ท่าให้หลักการและแนวคิด    
ของการออกแบบโปรแกรมเปลี่ยนแปลงไป โดยแทนที่จะมองโปรแกรมเป็นการสั่งให้คอมพิวเตอร์ท่างาน    
ตามค่าสั่งเช่นเดิม กลับมองสิ่งที่ต้องการเขียนโปรแกรมเป็นวัตถุหรืออ็อบเจกต์(object) เช่น ถ้าต้องการ   
เขียนโปรแกรมควบคุมการท่างานของปุ่ม (button) ก็จะมองว่าปุ่มเป็นอ็อบเจกต์ แล้วก่าหนดคุณสมบัติ
หรือพร็อพเพอร์ตี(property) ของอ็อบเจกต์ไว้ล่วงหน้า เช่น ปุ่มมีขนาดเท่าใด มีข้อความใดปรากฏอยู่บนปุ่ม 
และต่าแหน่งที่ปุ่มวางลงในหน้าจอ นอกจากคุณสมบัติของปุ่มแล้ว ยังมีการก่าหนดเหตุการณ์หรืออีเวนต์
(event)ที่สามารถเกิดขึ้นกับปุ่มและผลที่จะตามมาได้ เช่น ก่าหนดว่าปุ่มสามารถถูกกดได้ และผู้เขียน
โปรแกรมจะต้องเขียนโปรแกรมเพ่ือตอบสนองการกดปุ่มว่าจะต้องท่าอะไร โปรแกรมส่วนนี้ เรียกว่ า          
เมท็อด(method)  จะเห็นว่าการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุหรือโอโอพี (Object-Oriented Programming : 
OOP)   มีหลักการส่าคัญ คือ การก่าหนดพร็อพเพอร์ตีและเมท็อดของอ็อบเจกต์รวบรวมไว้เป็นคลาส(class)  
เมื่อต้องการใช้อ็อบเจกต์ก็จะสร้างอ็อบเจกต์ขึ้นมาจากคลาส 

 

          ภำษำซีชำร์ป (c#)  เป็นภาษาที่ออกแบบมาส่าหรับการเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุ   และเป็นภาษาที่ไม่ซับซ้อนมาก  สามารถเขียนและเข้าใจ
ได้ง่าย    และยังมีเครื่องมือที่ช่วยให้เขียนโปรแกรมในลักษณะที่มีการติดต่อ
กับผู้ใช้แบบกราฟิกได้อย่างรวดเร็ว 
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 เมื่อเขียนโปรแกรมจะเป็นการก่าหนดว่าต้องการให้อ็อบเจกต์ท่าอะไรบ้าง เมื่อมีเหตุการณ์ที่ก่าหนดไว้
เกิดขึ้น โดยอาจมีการเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของอ็อบเจกต์อ่ืน หรือท่าให้เมท็อดของอ็อบเจกต์อ่ืนท่างาน  
ตัวอย่างเช่น เมื่อมีการกดอ็อบเจกต์ปุ่มเลขที่ 2 ของเครื่องคิดเลข จะมีผลให้อ็อบเจกต์แสดงผลมีการแสดง
ตัวเลข 2 เพ่ิมข้ึนมา 
 ประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุที่เห็นได้ชัดเจน คือ ผู้เขียนโปรแกรมสามารถน่าคลาส       
ที่ก่าหนดขึ้นไปใช้งานกับการออกแบบโปรแกรมอ่ืนในภายหลังได้อีก ส่งผลให้การพัฒนาโปรแกรมที่ซับซ้อน  
ในอนาคตท่าได้สะดวกและรวดเร็วขึ้น ในปัจจุบันการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุจึงได้รับความนิยมเพ่ิมมากข้ึน 
  

 
 
2.1  ขั้นตอนกำรพัฒนำโปรแกรม 
ขั้นตอนหรือวิธีการพัฒนาโปรแกรมประกอบด้วย  6  ขั้นตอนดังนี้ 
 

  
 

รูปแสดงขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
 

      ถ้านักเรียนจะพฒันาโปรแกรมเพ่ือแกป้ัญหา  ควรเริ่มจากอะไร? 
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1. กำรวิเครำะห์ปัญหำ(Problem Analysis)  การวิเคราะห์ปัญหา ประกอบด้วยขั้นตอนต่างๆ ดังนี้  

      1) ก ำหนดวัตถุประสงค์ของงำน เพ่ือพิจารณาว่าโปรแกรมต้องท่าการประมวลผลอะไรบ้าง  
2) พิจำรณำข้อมูลน ำเข้ำ เพ่ือให้ทราบว่าจะต้องน่าข้อมูลอะไรเข้าคอมพิวเตอร์ ข้อมูล        

มีคุณสมบัติเป็นอย่างไร ตลอดจนถึงลักษณะและรูปแบบของข้อมูลที่จะน่าเข้า  
3) พิจำรณำกำรประมวลผล เพ่ือให้ทราบว่าโปรแกรมมีขั้นตอนการประมวลผลอย่างไร    

และมีเงื่อนไขการประมวลผลอะไรบ้าง  
4) พิจำรณำข้อมูลน ำออก เพ่ือให้ทราบว่ามีข้อมูลอะไรที่จะแสดง ตลอดจนรูปแบบและสื่อ   

ที่จะใช้ในการแสดงผล  
2. กำรออกแบบโปรแกรม(Design)  
การออกแบบขั้นตอนการท่างานของโปรแกรมเป็นขั้นตอนที่ใช้เป็นแนวทางในการลงรหัสโปรแกรม 

อาจใช้เครื่องมือต่างๆ  ช่วยในการออกแบบ  เช่น  ค่าสั่งล่าลอง (Pseudocode)  หรือ  ผังงาน  (Flow chart)
การออกแบบโปรแกรมนั้นไม่ต้องพะวงกับรูปแบบค่าสั่งภาษาคอมพิวเตอร์  แต่มุ่งความสนใจไปที่ล่าดับขั้นตอน
ในการประมวลผลของโปรแกรมเท่านั้น  

3. กำรเขียนโปรแกรมด้วยภำษำคอมพิวเตอร์(Programming)  
การเขียนโปรแกรมเป็นการน่าเอาผลลัพธ์ของการออกแบบโปรแกรม  มาเปลี่ยนเป็นโปรแกรม

ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหนึ่ง  ผู้เขียนโปรแกรมจะต้องให้ความสนใจต่อรูปแบบค่าสั่งและกฎเกณฑ์
ของภาษาที่ใช้เพื่อให้การประมวลผลเป็นไปตามผลลัพธ์ที่ได้ออกแบบไว้   

4. กำรทดสอบและแก้ไขโปรแกรม(Testing)  
การทดสอบโปรแกรมเป็นการน่าโปรแกรมที่ลงรหัสแล้วเข้าคอมพิวเตอร์  หรือการติดตั้งโปรแกรม 

เพ่ือตรวจสอบการท่างานของโปรแกรมว่าถูกต้องหรือไม่ ถ้าพบว่ายังไม่ถูกก็แก้ไขให้ถูกต้องต่อไป  
5. กำรท ำเอกสำรประกอบโปรแกรม(Documentation)  
การท่าเอกสารประกอบโปรแกรมเป็นงานที่ส่าคัญของการพัฒนาโปรแกรม  เอกสารประกอบ

โปรแกรมช่วยให้ผู้ใช้โปรแกรมเข้าใจวัตถุประสงค์ ข้อมูลที่จะต้องใช้กับโปรแกรม ตลอดจนผลลัพธ์ที่จะได้   
จากโปรแกรม การท่าโปรแกรมทุกโปรแกรมจึงควรต้องท่าเอกสาร  

6. กำรบ ำรุงรักษำโปรแกรม(Maintenance)  
ต้องมีผู้คอยควบคุมดูแลและคอยตรวจสอบการท่างาน  การบ่ารุงรักษาโปรแกรมจึงเป็นขั้นตอน      

ที่ผู้เขียนโปรแกรมต้องคอยเฝ้าดูและหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมในระหว่างที่ผู้ใช้ใช้งานโปรแกรม และ
ปรับปรุงโปรแกรมเม่ือเกิดข้อผิดพลาดขึ้น 
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2.2  กำรเขียนโปรแกรมติดต่อกับผู้ใช้แบบกรำฟิก 
 
การเขียนโปรแกรมติดต่อกับผู้ใช้แบบกราฟิกมีองค์ประกอบ (component) ต่างๆ เช่น หน้าต่าง ปุ่ม 

เมนู กล้องจ้อความ  ซึ่งท่าให้โปรแกรมมีความสวยงาม น่าสนใจและใช้ง่าย หากต้องการเขียนโปรแกรม      
เองทั้งหมดเพ่ือสร้างองค์ประกอบเหล่านี้ จะท่าให้การพัฒนาโปรแกรมท่าได้ช้า เพราะโปรแกรมที่เขียนขึ้น      
มีขนาดใหญ่และมีความซับซ้อน 
 ในปัจจุบันบริษัทผู้ผลิตซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ได้พัฒนาเครื่องมือช่วย เพ่ือให้ เขียนโปรแกรมที่มี    
การติดต่อกับผู้ใช้แบบกราฟิกท่าได้เร็วขึ้น และลดข้อผิดพลาดของการเขียนโปรแกรมลง  เครื่องมือนี้เรียกว่า 
ไอดีอี (integrater Development Environment:IDE) เมื่อเริ่มต้นสร้างงาน ไอดีอีจะสร้างไฟล์โปรแกรม  
แบบร่างรวมไปถึงไฟล์ต่างๆที่จ่าเป็นต้องใช้งานร่วมกันผู้เขียนโปรแกรมท่าหน้าที่ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้   
ให้สวยงามเหมาะสมกับลักษณะการใช้งาน   รวมถึงก่าหนดการใช้งานอย่างละเอียดของส่วนต่างๆเพ่ือให้ได้
โปรแกรมท่ีสมบูรณ์ 
 

 
รูปแสดงหน้าจอโปรแกรมไอดีอีที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมภาษา C# 
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ข้อดีของกำรพัฒนำโปรแกรมภำษำซีชำร์ปด้วยกำรใช้ไอดีอี คือ  
1. การพัฒนาโปรแกรมท่าได้สะดวกและรวดเร็วเนื่องจากไอดีอีจะช่วยสร้างรหัสต้นฉบับหรือซอร์สโค้ด 

(source code)เริ่มต้นให้บางส่วน 
2. การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ท่าได้ง่ายและสวยงาม โดยไอดีอีได้เตรียมเครื่องมือและองค์ประกอบ

ต่างๆในการออกแบบหน้าจอส่วนติดต่อกับผู้ใช้ไว้ให้แล้ว 
3. ผู้เขียนโปรแกรมสามารถคิดแก้ปัญหาโดยไม่ต้องกังวลถึงรายละเอียดปลีกย่อย เนื่องจากไอดีอี         

มีส่วนประกอบต่างๆที่ช่วยให้ผู้เขียนโปรแกรมท่างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  เช่น  ช่วยจ่างานย่อย     
ที่ต้องกระท่า ตรวจสอบข้อผิดพลาดขณะเขียนโปรแกรม ช่วยเก็บบันทึกรูปภาพหรือสื่อประสมต่างๆ 
ที่ใช้งานอยู่ในโปรแกรม ท่าให้ผู้เขียนโปรแกรมมีเวลาที่จะใส่ใจกับข้ันตอนการแก้ปัญหามากขึ้น 

 

 
 
  
 
 
 
 
 
 

         ภาษาคอมพิวเตอร์  มีหลายระดับ  ได้แก่  ภาษาระดับต่่า  ภาษาระดับสูง  ภาษาระดับ   
สูงมาก  ภาษาธรรมชาติ  และภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ  การเลือกใช้ภาษาคอมพิวเตอร์           
ควรค่านึงถึงข้อดี  และความเหมาะสมในการใช้งาน  เพ่ือให้การเขียนโปรแกรมสามารถแก้ปัญหา
และเกิดประโยชน์สูงสุด 
 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม  มี 6 ขั้นตอนคือ  วิเคราะห์ปัญหา  ออกแบบโปรแกรม  
เขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์  ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม  ท่าเอกสารประกอบโปรแกรม  
และสุดท้าย              คือบ่ารุงรักษาโปรแกรม 
 การเขียนโปรแกรมติดต่อกับผู้ใช้แบบกราฟิก  เป็นการเขียนโปรแกรมท่ีสะดวกและรวดเร็ว          
การออกแบบท่าได้ง่ายและสวยงาม  สามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาโดยไม่ต้องค่านึง        
ถึงรายละเอียด  อีกท้ังได้รับความนิยมสูงในปัจจุบัน 
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แบบฝึกหัดที่ 1 
เรื่อง ภำษำคอมพิวเตอร์ 

 

ค ำชี้แจง  จับคู่ระหว่างภาษาคอมพิวเตอร์ที่ก่าหนดให้ด้วยการลากเส้นให้ตรงกับความหมายหรือค่าจ่ากัดความ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำษำระดับต่ ำ 

ภำษำโปรแกรมเชิงวัตถุ 

ภำษำระดับสูง 

ภำษำระดับสูงมำก 

ภำษำธรรมชำต ิ

     วิธีการเขียนโปรแกรมของนักเขียนโปรแกรมรุ่นใหม่ที่
จัดแบ่งการเขียนค่าสั่งกันออกเป็นชุด ๆ แต่ละชุดเรียกว่า 
"วัตถ"ุ (object ) แล้วจึงน่าเอาชุดค่าสั่งแต่ละชุดนั้นมารวมกัน
เป็นโปรแกรมชุดใหญ่อีกทีหนึ่ง ประหยัดเวลาได้มาก 

เป็นภาษาที่ใช้เขียนโปรแกรม    ได้สั้นกว่าภาษาในยุคก่อนๆ
การท่างานบางอย่างสามารถใช้เพียง 5 ถึง 10 บรรทัดเท่านั้น   

เป็นภาษาท่ีไม่ต้องสนใจถึงค่าสั่งหรือล่าดับของข้อมูลที่ถูกต้อง  
ผู้ใช้เพียงแต่พิมพ์สิ่งที่ต้องการลงในเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นค่า
หรือประโยคตามที่ผู้ใช้เข้าใจ   

ใช้ค่าในภาษาอังกฤษแทนค่าสั่งต่างๆ  รวมทั้งสามารถใช้
นิพจน์ทางคณิตศาสตร์ได้ด้วย  ท่าให้นักเขียนโปรแกรม
สามารถใช้เวลามุ่งไปในการศึกษาถึงทางแก้ปัญหาเท่านั้น   

เป็นภาษาที่มีความยุ่งยากในการเขียนโปรแกรม  แบ่งเป็น  
ภาษาเครื่องและภาษาแอสแซมบลี   
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แบบฝึกหัดที่ 2 
เรื่อง แนวคิดและหลักกำรเขียนโปรแกรม 

 

ค ำชี้แจง  เขียนอธิบายแผนผังความคิดขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนกำรพัฒนำโปรแกรม 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน(หลังเรียน) 

เร่ือง  ความรู้เบื้องต้นก่อนเขียนโปรแกรม 

 
ค ำชี้แจง  ให้นักเรียนท ำเครือ่งหมำย  ค ำตอบท่ีถูกที่สุดลงในกระดำษค ำตอบ 
 
   1.  ภาษาในข้อใด ไม่ใช่ ภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ 

ก.  ภาษา C#     ข.  ภาษา C 
ค.  ภาษา Pascal    ง.  ภาษา JAVA 

   2.  ภาษาเครื่องเป็นภาษาระดับใด 
ก.  ภาษาระดับต่่า    ข.  ภาษาระดับกลาง 
ค.  ภาษาระดับสูง    ง.  ภาษาระดับสูงมาก 

   3.  ภาษาใดที่ใช้สัญลักษณเ์ลขฐานสองคือ เลข 0 และ1  
ก.  ภาษาซี  (C) 
ข.  ภาษาซีพลัส  (C++) 
ค.  ภาษาเครื่อง (Machine Language) 
ง.  ภาษาแอสเซมบลี (Assembly  Language) 

   4.  พิมพ์ชนกต้องการสร้างสื่อการเรียนรู้ส่าหรับแท็บเล็ต   ที่มีท้ังภาพเคลื่อนไหวและเสียง  พิมพ์ชนกควร
เลือกใช้ภาษาใดในการพัฒนาโปรแกรม  

ก. ภาษา Action Script (AS) 

ข. ภาษา Visual Basic (VB) 

ค. ภาษา PHP 

ง. ภาษา HTML 
5.  หากนักเรียนจะพัฒนาเว็บไซต์  นักเรียนจะเลือกใช้ภาษาใด 

ก. ภาษา C     ข.   ภาษา C# 
ค.   ภาษา Basic     ง.   ภาษา PHP  

6.  ข้อใด ไม่ใช่  ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
ก.  การวิเคราะห์ปัญหา(Problem Analysis)   
ข.  การบ่ารุงรักษาโปรแกรม(Maintenance)  
ค.  การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์(Programming)  
ง.  การพัฒนาภาษาเชิงวัตถุ (object-oriented tanguage) 
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7. ภาษาใดที่ออกแบบมาส่าหรับการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ และเป็นภาษาท่ีไม่ซับซ้อนมาก สามารถเขียน

และเข้าใจได้ง่าย และยังมีเครื่องมือที่ช่วยให้เขียนโปรแกรมในลักษณะที่มีการติดต่อกับผู้ใช้แบบกราฟิก
ได้อย่างรวดเร็ว 

ก.  ภาษาซี  (C) 
ข.  ภาษาซีซาร์ป (C#) 
ค.  ภาษาซีพลัส  (C++) 
ง.  ภาษาปาสคาส (Pascal) 

8.  ปัจจุบันบริษัทผู้ผลิตซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ได้พัฒนาเครื่องมือช่วย เพื่อให้เขียนโปรแกรมท่ีมีการติดต่อ
กับผู้ใช้แบบกราฟิกท่าได้เร็วขึ้น และลดข้อผิดพลาดของการเขียนโปรแกรมลง  เครื่องมือนี้ตรงกับข้อใด 

ก.  ไอพีอี 
ข.  ไอพีดี 
ค.  ไออีดี 
ง.  ไอดีอี 

9. หากนักเรียนจะพัฒนาโปรแกรม  ขั้นตอนแรกที่นักเรียนต้องท่าคือข้อใด 
ก.  การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ (Programming)  
ข.  การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis)   
ค.  การบ่ารุงรักษาโปรแกรม (Maintenance) 
ง.  การออกแบบโปรแกรม (Design Program) 

10.  ข้อใด  ไม่ใช่  ข้อดีของการพัฒนาโปรแกรมภาษาซีชาร์ปด้วยการใช้ไอดีอี 
ก.  การพัฒนาโปรแกรมท่าได้สะดวกและรวดเร็ว  เนื่องจากไอดีอีจะช่วยสร้างรหัสต้นฉบับ  หรือ  

ซอร์สโค้ด (source code)เริ่มต้นให้บางส่วน 
ข.  การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ ใช้ท่าได้ง่ ายและสวยงาม  โดยไอดี อีได้ เตรียมเครื่องมือ              

และองค์ประกอบต่างๆในการออกแบบหน้าจอส่วนติดต่อกับผู้ใช้ไว้ให้แล้ว 
ค.  ผู้เขียนโปรแกรมสามารถคิดแก้ปัญหาโดยไม่ต้องกังวลถึงรายละเอียดปลีกย่อย เนื่องจากไอดีอี       

มีส่วนประกอบต่างๆที่ช่วยให้ผู้เขียนโปรแกรมท่างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ง. พิจารณาข้อมูลน่าเข้า เพ่ือให้ทราบว่าจะต้องน่าข้อมูลอะไรเข้าคอมพิวเตอร์ ข้อมูลมีคุณสมบัติ   

เป็นอย่างไร ตลอดจนถึงลักษณะและรูปแบบของข้อมูลที่จะน่าเข้า  
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แบบฝึกหัดที่ 1 
เรื่อง ภำษำคอมพิวเตอร์ 

 

ค ำชี้แจง  จับคู่ระหว่างภาษาคอมพิวเตอร์ที่ก่าหนดให้ด้วยการลากเส้นให้ตรงกับความหมายหรือค่าจ่ากัดความ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำษำระดับต่ ำ 

ภำษำโปรแกรมเชิงวัตถุ 

ภำษำระดับสูง 

ภำษำระดับสูงมำก 

ภำษำธรรมชำต ิ

     วิธีการเขียนโปรแกรมของนักเขียนโปรแกรมรุ่นใหม่ที่
จัดแบ่งการเขียนค่าสั่งกันออกเป็นชุด ๆ แต่ละชุดเรียกว่า 
"วัตถ"ุ (object ) แล้วจึงน่าเอาชุดค่าสั่งแต่ละชุดนั้นมารวมกัน
เป็นโปรแกรมชุดใหญ่อีกทีหนึ่ง ประหยัดเวลาได้มาก 

เป็นภาษาที่ใช้เขียนโปรแกรม    ได้สั้นกว่าภาษาในยุคก่อนๆ
การท่างานบางอย่างสามารถใช้เพียง 5 ถึง 10 บรรทัดเท่านั้น   

เป็นภาษาท่ีไม่ต้องสนใจถึงค่าสั่งหรือล่าดับของข้อมูลที่ถูกต้อง  
ผู้ใช้เพียงแต่พิมพ์สิ่งที่ต้องการลงในเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นค่า
หรือประโยคตามที่ผู้ใช้เข้าใจ   

ใช้ค่าในภาษาอังกฤษแทนค่าสั่งต่างๆ  รวมทั้งสามารถใช้
นิพจน์ทางคณิตศาสตร์ได้ด้วย  ท่าให้นักเขียนโปรแกรม
สามารถใช้เวลามุ่งไปในการศึกษาถึงทางแก้ปัญหาเท่านั้น   

เป็นภาษาที่มีความยุ่งยากในการเขียนโปรแกรม  แบ่งเป็น  
ภาษาเครื่องและภาษาแอสแซมบลี   

เฉลย 
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แบบฝึกหัดที่ 2 
เรื่อง แนวคิดและหลักกำรเขียนโปรแกรม 

 

ค ำชี้แจง  เขียนอธิบายแผนผังความคิดขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนกำรพัฒนำโปรแกรม 

วิ เ ค ร า ะ ห์ ปั ญ ห า ( Problem 
Analysis)  ประกอบด้วยการ
ก่าหนดวัตถุประสงค์  พิจารณา
ข้ อมู ลน่ า เ ข้ า   พิ จ า รณากา ร
ประมวลผล  และพิจารณาข้อมูล
น่าออก   

ออกแบบโปรแกรม(Design)  เป็น
ขั้นตอนที่ใช้เป็นแนวทางในการลง
รหัสโปรแกรม  อาจใช้เครื่องมือ
ต่างๆช่วยในการออกแบบ  เช่น 
ค่าสั่งล่าลอง  หรือ ผังงาน   

เ ขี ย น โ ป ร แ ก ร ม ด้ ว ย
ภ า ษ า ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ 
(Programming) เป็นการน่าเอา
ผ ล ลั พ ธ์ ข อ ง ก า ร อ อ ก แ บ บ
โ ป ร แ ก ร ม   ม า เ ป ลี่ ย น เ ป็ น
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
............................   

ท่าเอกสารประกอบโปรแกรม  
ช่ ว ย ใ ห้ ผู้ ใ ช้ โ ป ร แ ก ร ม เ ข้ า ใ จ
วัตถุประสงค์  ข้อมูลที่จะต้องใช้
กับโปรแกรม  ตลอดจนผลลัพธ์ที่
จะได้จากโปรแกรม  รวมถึง
วิธีการใช้งานที่ถูกต้อง 
............................   

ทดสอบแ ละแก้ ไ ข โ ป รแกร ม
(Testing)  เป็นการน่าโปรแกรมที่
ลงรหัสแล้วเข้าคอมพิวเตอร์  หรือ
การติดตั้งโปรแกรมเพ่ือทดสอบ
การท่างานของโปรแกรมว่าท่างาน
ถูกต้องหรือไม่ 
............................   

บ่ า รุ ง รั ก ษ า โ ป ร แ ก ร ม 
(Maintenance)  เป็ นขั้ นตอนที่
ผู้เขียนโปรแกรมต้องคอยเฝ้าดูและ
หาข้อผิดพลาดของโปรแกรมใน
ระหว่างที่ผู้ ใช้ ใช้งานโปรแกรม  
และปรับปรุงโปรแกรม 
............................   

1 

2 

3 

4 

5 

6 

แนวกำรตอบ 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ(ก่อนเรียน) 
1. ก 2. ค 3.  ก 4.  ค 5. ข 
6. ง 7. ง 8.  ค 9.  ก 10. ข 

 
 

เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ(หลังเรียน) 
1. ค 2. ก 3.  ค 4.  ก 5. ง 
6. ก 7. ข 8.  ง 9.  ข 10. ค 
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