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 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  โดยใช้เทคนิค STAD เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 

รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 รหัสวิชา ง23102 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จัดท าขึ้นเพื่อเป็นเครื่องมือ

ในการพัฒนาการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี นวัตกรรมนี้จะช่วย

ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได้เป็นอย่างดี  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียน

โปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน ประกอบไปด้วยเนื้อหา 8 เล่ม รวมเวลาท้ังหมด 16 ช่ัวโมง ดังนี้ 

 เล่มท่ี 1 เรื่อง หลักการและแนวคิดการเขียนโปรแกรม 

 เล่มท่ี 2 เรื่อง แนะน าภาษาซี และการใช้งานโปรแกรม Dev-C++ 

เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล               

เล่มท่ี 4 เรื่อง นิพจน์และตัวด าเนินการ 

 เล่มท่ี 5 เรื่อง การรับและการแสดงผลข้อมูล 

 เล่มท่ี 6 เรื่อง ค าส่ังควบคุมแบบเงื่อนไข 

 เล่มท่ี 7 เรื่อง ค าส่ังควบคุมแบบการท างานเป็นรอบ 

 เล่มท่ี 8 เรื่อง ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับจาวาสคริปต์ 

 ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้  โดยใช้เทคนิค STAD ท่ีส่งเสริมผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน จะช่วยให้

ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ และสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเป็นอย่างดี เพราะใน

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  โดยใช้เทคนิค STAD ท่ีส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ส าหรับนักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน มีเนื้อหาและสีสันเหมาะส าหรับนักเรียน 

อีกท้ังการใช้เทคนิค STAD เป็นเทคนิคท่ีท าให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และมีการท างาน

เป็นกลุ่มช่วยเหลือกันภายในกลุ่ม ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้ตามท่ีคาดหวัง ใน

เล่มท่ี 3 เป็นการจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับเรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล ซึ่งจะ

ท าให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล ได้ดี

ยิ่งขึ้น 

ดารินี อินทร์แพง 
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เร่ือง หน้า 
ค าน า ก 
สารบัญ ข 
คู่มือครู ค 
คู่มือนักเรียน ง 
สาระส าคัญและจุดประสงค์การเรียนรู้ จ 
แบบทดสอบก่อนเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 1 
บัตรค าส่ังท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 4 
บัตรเนื้อหาท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 5 
บัตรกิจกรรมท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 20 
บัตรค าถามท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 21 
แบบทดสอบหลังเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 22 
บรรณานุกรม 25 
ภาคผนวก 26 

- กระดาษค าตอบแบบทดสอบก่อนเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร  
   และชนิดของข้อมูล 

27 

- เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 28 
- เฉลยบัตรกิจกรรมท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 29 
- เฉลยบัตรค าถามท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 30 
- กระดาษค าตอบแบบทดสอบหลังเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร  
   และชนิดของข้อมูล 

31 

- เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 32 
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เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซ ี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 

 

    

 

  
 

 

  ประกอบด้วยข้อแนะน าส าหรับครูผู้ใช้ ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ เรื่อง การเขียนโปรแกรม
ภาษา 
ขั้นพื้นฐาน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล     
 1. เตรียมเอกสารและวัสดุให้ครบ ดังนี ้  

  1.1  คู่มือครู   จ านวน 1 ชุด 
1.2  แผนการจัดการเรียนรู้  จ านวน 1 ชุด 
1.3  คู่มือนักเรียน   จ านวน 1 ชุด 

1.3.1 คู่มือนักเรียน 
1.3.2 แบบทดสอบก่อนเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร  

และชนิดของข้อมูล 
1.3.3 บัตรค าส่ังท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
1.3.4 บัตรเนื้อหาท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
1.3.5 บัตรกิจกรรมท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
1.3.6 บัตรค าถามท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
1.3.7 แบบทดสอบหลังเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร  

และชนิดของข้อมูล 
1.3.8 กระดาษค าตอบแบบทดสอบก่อนเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี  

ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
1.3.9 เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร  

และชนิดของข้อมูล 
1.3.10 เฉลยบัตรกิจกรรมท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
1.3.11 เฉลยบัตรค าถามท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
1.3.12 กระดาษค าตอบแบบทดสอบหลังเรียน เล่มท่ี 3 เรื่องโครงสร้างภาษาซี  

ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
1.3.13 เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร  

และชนิดของข้อมูล

คู่มือ 



         
 

 
 2. ครูผู้สอนจะต้องศึกษารายละเอียดของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษา
ขั้นพื้นฐาน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล ดังนี้ 
  2.1 ศึกษาคู่มือและแผนการจัดการเรียนรู้ 
 2.2 ศึกษากิจกรรมจากคู่มือนักเรียน 
  3. บทบาทครูผู้สอน มีดังนี ้
 3.1 เตรียมเอกสารและอุปกรณ์ประกอบการจัดการเรียนรู้ล่วงหน้าให้ครบตามรายการ 
 3.2 จัดช้ันเรียนให้เป็นกลุ่ม 
 3.3 การจัดช้ันเรียนให้แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มๆ ละ 4 - 5 คน โดยจัดให้มีนักเรียน เก่ง  
ปานกลาง และอ่อน คละกันภายในกลุ่ม (ในเล่มนี้ให้ยึดตามกลุ่มท่ีได้แบ่งไว้แล้ว ในเล่มท่ี 1) และช้ีแจง
เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน โดยใช้เทคนิค STAD ดังนี้ 
  3.3.1 ขั้นเตรียม ครูเป็นผู้กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจท่ีจะเรียนและค้นหาความรู้ 
เพื่อจะเช่ือมโยงไปสู่ขั้นต่อไป 
     3.3.2 ขั้นเรียนกลุ่มย่อย เป็นขั้นท่ีนักเรียนฝึกท างานเป็นทีม เพื่อส ารวจหรือค้นหา
ความจริง ความรู้ใดๆ   
   3.3.3 ขั้นทดสอบย่อย ขั้นตอนนี้เป็นขั้นท่ีนักเรียนต้องทดสอบความรู้ความเข้าใจของ
นักเรียนและสามารถสรุปข้อเท็จจริงท่ีได้จากการเรียนรู้ 
 3.3.4 ขั้นคิดคะแนนพัฒนาการ เป็นขั้นท่ีนักเรียนในกลุ่มน าคะแนนท่ีได้มาท าการ
เปรียบเทียบกับคะแนนฐานท่ีครูมีให้และร่วมกันหาแนวทางในการพัฒนาคะแนนของตนเองในครั้งต่อไป 
 วิธีการคิดคะแนนพัฒนาการ 

           3.3.4.1 น าคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน เล่มท่ี 3 ของสมาชิกแต่ละคนมาคิด 

เป็นค่าร้อยละ (เนื่องจากคะแนนฐานมีคะแนนเต็มเป็น 100 จึงต้องน าคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน  

เล่มท่ี 3 มาคิดเป็นค่าร้อยละ เพื่อให้สามารถเปรียบเทียบหาค่าคะแนนพัฒนาการได้) 

     3.3.4.2 แต่ละกลุ่มหาค่าคะแนนพัฒนาการของสมาชิกแต่ละคน โดยการน า 

ค่าร้อยละของสมาชิกท่ีได้จากข้อ 3.3.4.1 มาเปรียบเทียบกับคะแนนฐานของแต่ละคนท่ีครูแจกให้ และให้

คะแนนพัฒนาการตามเกณฑ์การคิดคะแนนพัฒนาการ (นักเรียนแต่ละคนจะมีคะแนนฐาน ซึ่งคะแนนฐาน

คิดมาจากการน าคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน เล่มท่ี 2 มาคิดเป็นร้อยละ) 

 

 

 

 



         
 

 

เกณฑ์การคิดคะแนนพัฒนาการ 

คะแนนทดสอบย่อย คะแนนพัฒนาการ 
ได้คะแนนต่ ากว่าคะแนนฐานเกิน 10 คะแนน 5 
ได้คะแนนต่ ากว่าคะแนนฐาน 1 – 10 คะแนน 10 
ได้คะแนนเท่ากับคะแนนฐานหรือสูงกว่าคะแนนฐานไม่เกิน 10 คะแนน  20 
ได้คะแนนสูงกว่าคะแนนฐานเกิน 10 คะแนน 30 
ได้คะแนนเต็ม 30 

 ** คะแนนทดสอบย่อย หมายถึง คะแนนร้อยละท่ีได้จากข้อ 3.3.4.1             

                   3.3.4.3 ครูน าคะแนนพฒันาการของสมาชิกของแต่ละกลุ่มมาคิดเป็นคะแนน 

พัฒนาการกลุ่ม หาค่าเฉล่ียของคะแนนพัฒนาการ และน าไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์การยกย่องชมเชยหรือ

การให้รางวัล มีวิธีการดังนี ้

          -  คิดคะแนนพัฒนาการของแต่ละกลุ่ม โดยน าคะแนนพัฒนาการของสมาชิกแต่

ละกลุ่มมาหาผลรวม 

           -  หาค่าเฉล่ียของคะแนนพัฒนาการแต่ละกลุ่ม โดยการน าผลรวมของแต่ละกลุ่ม

ท่ีได้มาหารด้วยจ านวนสมาชิกของแต่ละกลุ่ม 

        -  น าค่าเฉล่ียของคะแนนพัฒนาการท่ีได้ไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์การยกย่องหรือ

การให้รางวัล  

เกณฑ์การยกย่องหรือการให้รางวัล 

คะแนนเฉล่ียของกลุ่ม รางวัล 
15 – 19 คะแนน กลุ่มเก่ง (Good Team) 
20 – 24 คะแนน กลุ่มเก่งมาก (Great Team) 
25 – 30 คะแนน กลุ่มยอดเย่ียม (Super Team) 

 
  3.3.5 ขั้นยกย่องชมเชย เป็นขั้นที่ครูต้องให้ค าชมเชยและมอบรางวัลให้กับนักเรียน   

3.4 ก่อนเริ่มกิจกรรมครูควรช้ีแจงให้นักเรียนทราบบทบาทของนักเรียนในการเรียนด้วย 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้และนักเรียนควรช่วยเหลือกันภายในกลุ่ม 

3.5 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นไปตามล าดับข้ันตอน 
 3.6 ให้ค าแนะน า และเป็นท่ีปรึกษาแก่นักเรียนในขณะท่ีท ากิจกรรม 



         
 

 
 3.7 ร่วมเฉลยและตรวจค าตอบการท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกับนักเรียน 
 3.8 ประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน 
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ค าช้ีแจงส าหรับนักเรียน 

1. การเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน เล่มท่ี 3 
เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล ใช้เวลา 2 ช่ัวโมง 

2. นักเรียนจะได้รับเอกสารจากครู จ านวน 13 ชุด ดังนี ้
2.1 คู่มือนักเรียน 
2.2 แบบทดสอบก่อนเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
2.3 บัตรค าส่ังท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
2.4 บัตรเนื้อหาท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
2.5 บัตรกิจกรรมท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
2.6 บัตรค าถามท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
2.7 แบบทดสอบหลังเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
2.8 กระดาษค าตอบแบบทดสอบก่อนเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร 

และชนิดของข้อมูล 
2.9 เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของ

ข้อมูล 
2.10  เฉลยบัตรกิจกรรมท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
2.11  เฉลยบัตรค าถามท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล   
2.12  กระดาษค าตอบแบบทดสอบหลังเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร  

  และชนิดของข้อมูล 
2.13  เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร  

  และชนิดของข้อมูล 

บทบาทของนักเรียน 
1. ก่อนเริ่มบทเรียน นักเรียนควรศึกษาคู่มือนักเรียนอย่างละเอียดและให้นักเรียนปฏิบัติ 

กิจกรรมตามล าดับข้ันตอน 
2. ท าแบบทดสอบก่อนเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล  

จ านวน 10 ข้อ เวลาในการท าข้อสอบ 10 นาที

เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซ ี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 

คู่มือนักเรียน 



         
 

 
3. ท ากิจกรรมแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 - 5 คน ซึ่งประกอบด้วย คนเก่ง ปานกลาง และอ่อน 

ตามท่ีครูแบ่ง (ในเล่มนี้ให้ยึดกลุ่มท่ีได้แบ่งไว้แล้ว ในเล่มท่ี 1) พร้อมท้ังให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกประธาน 
รองประธาน และเลขานุการกลุ่ม 

4. ท ากิจกรรมตามบัตรค าส่ัง โดยสมาชิกต้องมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรม ภายในเวลาท่ี
ก าหนด 

5. ร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมและบันทึกผลการปฏิบัติกิจกรรม ตรวจค าตอบและแก้ไขให้ถูกต้อง 

6. นักเรียนทุกคนท าแบบทดสอบหลังเรียน เล่มท่ี 3 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และ
ชนิดของข้อมูล จ านวน 10 ข้อ เวลา 10 นาที และแลกเปล่ียนกันตรวจให้คะแนนกับกลุ่มอื่น 

7. รวบรวมผลงานท่ีได้จากกการปฏิบัติกิจกรรมส่งครู เพื่อเป็นการประเมินผลต่อไปเมื่อส้ินสุด 
การปฏิบัติกิจกรรม ให้นักเรียนตรวจสอบและเก็บส่ือให้เรียบร้อย เพื่อสะดวกในการใช้ครั้งต่อไป



         
 

จ 

 

ง 3.1 ม.3/2 เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 

 

หลักการพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม 

- แนวคิดและหลักการโปรแกรม โครงสร้างโปรแกรม ตัวแปร การล าดับค าส่ัง การตรวจสอบ

เงื่อนไข การควบคุมโปรแกรม ค าส่ังแสดงผล และรับข้อมูล การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายๆ  

   

 

2 ช่ัวโมง 

1. สามารถอธิบายโครงสร้างโปรแกรมภาษาซีได้ 

2. สามารถบอกกฎเกณฑ์การเขียนโปรแกรมภาษาซีได้ 

3. สามารถต้ังช่ือตัวแปรเพื่อใช้งานได้อย่างถูกต้อง 

4. สามารถประกาศตัวแปรและค่าคงท่ีได้อย่างถูกต้อง 

5. สามารถก าหนดชนิดข้อมูลให้กับตัวแปรเพื่อใช้งานในโปรแกรมได้อย่างถูกต้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การเขียนโปรแกรมนั้นไม่ว่าจะเป็นภาษาใด ก็จ าเป็นท่ีจะต้องศึกษาเกี่ยวกับโครงสร้าง

ของภาษา เพื่อให้สามารถเขียนโปรแกรมได้อย่างถูกต้องตามโครงสร้างของภาษานั้น ภาษาซีก็

เช่นเดียวกัน และนอกจากท่ีจะต้องศึกษาเกี่ยวกับโครงสร้างของภาษาแล้ว ในการเริ่มต้นฝึกหัด

เขียนโปรแกรมภาษาซี จ าเป็นต้องเข้าใจกับกฎเกณฑ์การเขียนโปรแกรมของภาษาซี  ตัวแปร 

และชนิดของข้อมูลอีกด้วย 

 สาระส าคัญ 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

เวลาในการเรียนรู้ 
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ค าช้ีแจง ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว แล้วท าเครื่องหมายกากบาท (X) ลงใน

กระดาษค าตอบ (เวลา 10 นาที) 

1. ส่วนใดของโปรแกรมภาษาซีต่อไปนี้ ท่ีจะถูกประมวลผลก่อน 

  ก. #include <stdio.h> 

  ข. main() 

  ค. {  

  ง. /*comment*/ 

2. เฮดเดอร์ไฟล์ จะถูกเขียนไว้อยู่ส่วนใดของโปรแกรม 

  ก. ส่วนชุดค าส่ัง 

  ข. ภายในบล็อก { } 

  ค. ส่วนหัวของโปรแกรม 

  ง. เขียนไว้ที่ส่วนใดก็ได้ 

3. ข้อใดคือฟังก์ช่ันหลักในการเขียนโปรแกรมภาษาซี 

  ก. menu() 

  ข. main() 

  ค. #include() 

  ง. #endit 

4. เมื่อเขียนชุดค าส่ังเสร็จแล้ว ต้องจบด้วยเครื่องหมายใด 

  ก. เครื่องหมาย : 

  ข. เครื่องหมาย , 

  ค. เครื่องหมาย ; 

  ง. เครื่องหมาย // 

แบบทดสอบก่อนเรียน เล่มที่ 3 

เร่ือง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
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5. ช่ือตัวแปรต่อไปนี้ ข้อใดผิด 

  ก. AAA 

  ข. 4_You 

  ค. v_a_r_i_a_b_l_e 

  ง. INCLUDE 

6. ก าหนดให้ตัวแปร number = 496 ตัวแปร number จะถูกก าหนดชนิดของข้อมูลตามข้อใด 

  ก. int 

  ข. unsigned int 

  ค. char 

  ง. เป็นไปได้ท้ังข้อ ก. และ ข. 

7. การประกาศค่าตัวแปรตามข้อใด ไม่ถูกต้อง 

  ก. char txt=”Q”; 

  ข. int k = 0; 

  ค. float n = -0.8E+3; 

  ง. ผิดท้ังข้อ ก. และ ค. 

8. ชนิดข้อมูลแบบอักขระ 1 ตัว (char) จะต้องอยู่ภายในเครื่องหมายใด  

  ก. “” 

  ข. ‘’ 

  ค. # 

  ง. $ 

9. ข้อใดต่อไปนี้ไม่สามารถน ามาใช้เป็นตัวขึ้นต้นในการตั้งช่ือตัวแปร 

  ก. ตัวอักษร A ถึง Z 

  ข. ตัวอักษร a - z 

  ค. ตัวเลข 0 - 9 

  ง. ถูกท้ังข้อ ก. และ ข. 
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10. หากต้องการก าหนดตัวแปรท่ีเอาไว้เก็บเลขจ านวนเต็ม ท่ีมีค่าไม่เกินหลักหมื่น ควรก าหนดเป็นข้อมูล

ชนิดใด 

  ก. char 

  ข. double 

  ค. float 

  ง. int  
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ให้นักเรียนปฏบิัติตามขั้นตอนต่อไปนี ้

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาบัตรเนื้อหาท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิด
ของข้อมูล 

2. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติตามบัตรกิจกรรมท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร 
และชนิดของข้อมูล  

3. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันตรวจสอบความถูกต้องของงานและตรวจสอบความเข้าใจของสมาชิก
ในกลุ่ม หากมีสมาชิกในกลุ่มยังไม่เข้าใจ ให้สมาชิกในกลุ่มช่วยกันอธิบายเพื่อให้ได้ข้อสรุปท่ี
ชัดเจน และน าไฟล์งานท่ีแก้ไขสมบูรณ์แล้วส่งครูผู้สอน 

4. นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนน าเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน โดยผ่านจอโปรเจ็คเตอร์ 
5. นักเรียนทุกคนตอบค าถามตามบัตรค าถามท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิด

ของข้อมูล  
6. นักเรียนตรวจค าตอบตามบัตรเฉลยค าถามท่ี 3.1 เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิด

ของข้อมูล โดยครูร่วมเฉลยค าตอบ 
7. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายให้ได้ข้อสรุปท่ีชัดเจน 

 
 
 

 

  

บัตรค าสั่งท่ี 3.1 

เร่ือง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
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1. โครงสร้างโปรแกรมภาษาซี 

ในการเขียนโปรแกรมภาษาระดับสูงโดยท่ัวไป จ าเป็นต้องท าความเข้าใจกับโครงสร้างโปรแกรม

ภาษานั้นๆ ก่อน ในท านองเดียวกัน เมื่อต้องการฝึกหัดเขียนโปรแกรมภาษาซี จึงต้องเรียนรู้ถึงโครงสร้าง

โปรแกรมภาษาซี ซึ่งโครงสร้างโปรแกรมในภาษาซี สามารถแบ่งออกเป็นส่วนต่างๆ ได้ดังต่อไปนี้ 

1.1 ตัวประมวลผลก่อน (Preprocessor Directive) 

1.2 ฟังก์ช่ันหลัก (Main Function)   

1.3 ชุดค าส่ัง  

1.4 ค าอธิบายโปรแกรม 

ส าหรับรายละเอียดในโครงสร้างของโปรแกรมภาษาซี สามารถแสดงได้ดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพแสดงโครงสร้างของโปรแกรมภาษาซ ี

 

ค าอธิบายจุดส าคัญในการเขียนโปรแกรม 

เพ่ือช่วยให้ผู้อ่านเกิดความเข้าใจ 

ตัวประมวลผลก่อน (Preprocessor Directive) 

ที่แจ้งให้คอมไพเลอร์ทราบว่า ได้มีการน าฟังก์ชั่น

มาตรฐานดังกล่าวเข้ามาร่วมคอมไพล์ด้วย 

ฟังก์ชั่น 

main() 

ชุดค าสั่ง 

บัตรเนื้อหาที ่ 3.1 

เร่ือง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
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1.1 ตัวประมวลผลก่อน  (Preprocessor Directive) เป็นส่วนท่ีคอมไพเลอร์จะประมวลผล

ค าส่ังนี้ก่อนท่ีจะคอมไพล์ตัวโปรแกรม ในส่วนนี้เป็นส่วนหัวของโปรแกรม ท่ีจ าเป็นต้องถูกก าหนดไว้ใน

โปรแกรมเสมอ โดยจะขึ้นต้นด้วยเครื่องหมาย # แล้วตามด้วยค าส่ังไดเรกทีฟท่ีต้องการ เช่น #include 

<stdio.h> หรือ #include “stdio.h” ซึ่งหมายถึงการผนวกเฮดเดอร์ไฟล์ช่ือ stdio.h เข้ามาใช้งาน 

ท้ังนี้เฮดเดอร์ไฟล์ stdio.h นั้น จะเป็นเท็กซ์ไฟล์ ท่ีภายในโปรแกรมจะมีการประกาศค่าตัวแปร และ

ค่าคงท่ีต่างๆ บรรจุฟังก์ช่ันมาตรฐานต่างๆ รวมเข้าด้วยกันตามหมวดหมู่เดียวกันไว้  และจัดเก็บลงใน

ไลบรารี โดยจะถูกน าเข้ามาอ่านรวมกันกับชุดค าส่ังในโปรแกรมขณะท่ีคอมไพล์โปรแกรม 

 เฮดเดอร์ไฟล์ stdio.h จัดเป็นเฮดเดอร์ไฟล์หนึ่งในไลบรารีมาตรฐานท้ังหมด ท่ีมักถูกเรียกใช้งาน

อยู่เสมอ ท้ังนี้เฮดเดอร์ไฟล์นี้จะเกี่ยวข้องจะเกี่ยวข้องกับการอินพุต และเอาต์พุต เช่น  

 ฟังก์ช่ัน printf() ท่ีน ามาใช้ส าหรับส่ังพิมพ์ข้อความหรือค่าตัวแปร 

 ฟังก์ช่ัน scanf() ท่ีน ามาใช้ส าหรับรับค่าผ่านทางแป้นพิมพ์ เพื่อจัดเก็บไว้ในตัวแปร 

ดังนั้น เมื่อโปรแกรมท่ีเขียน มีการส่ังงานให้รับค่าและพิมพ์ข้อความด้วยฟังก์ช่ันท้ังสอง ท่ีส่วนหัว

โปรแกรมก็จะต้องผนวกเฮดเดอร์ไฟล์ stdio.h เข้าไปด้วย และต่อไปนี้เป็นตัวอย่างไดเรกทีฟในภาษาซี 

 

1.2 ฟังก์ช่ันหลัก (Main Function) ในภาษาซีจะมีอยู่ฟังก์ช่ันหนึ่ง ซึ่งถือเป็นส่วนโปรแกรมหลัก

ท่ีท าหน้าท่ีส่ังให้ชุดค าส่ังต่างๆ หรือฟังก์ช่ันอื่นๆ ท างาน เรียกว่า ฟังก์ช่ัน main() 

1.3 ชุดค าส่ัง (Source Code) คือ ชุดค าส่ังในภาษาซีจะถูกบรรจุอยู่ภายในเครื่องหมาย { ท่ี

บอกถึงจุดเริ่มต้นการท างานและเครื่องหมาย } เพื่อบอกจุดส้ินสุดการท างาน นอกจากนี้  ภายใน

เครื่องหมาย { ยังสามารถมีบล็อก { } ซ้อนย่อยเข้าไปได้อีก และท่ีส าคัญเมื่อส้ินสุดประโยคค าส่ังจะต้อง

ลงท้ายด้วย เครื่องหมาย ; (Semicolon) เสมอ 

1.4 ค าอธิบายโปรแกรม (Comment) คือ ส่วนท่ีเป็นหมายเหตุของโปรแกรม มีไว้เพื่อให้ผู้เขียน

โปรแกรมใส่ข้อความอธิบายก ากับลงไปใน source code ซึ่งคอมไพเลอร์จะข้ามการแปลผลในส่วนท่ีเป็น 
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ค าอธิบายนี้ ซึ่งรูปแบบของการใส่ค าอธิบายในภาษาซี มี 2 แบบ คือ ค าอธิบายแบบบรรทัดเดียว และ 

ค าอธิบายแบบหลายบรรทัด  

    1.4.1 ค าอธิบายแบบบรรทัดเดียว สามารถท าได้ดังนี ้ 2 แบบ  

- ใช้เครื่องหมาย // หน้าข้อความค าอธิบายโปรแกรม  

- ใช้เครื่องหมาย /* ตามด้วยค าอธิบาย และตามด้วย */ เพื่อบอกจุดส้ินสุดของ 

ค าอธิบาย  

ตัวอย่างการก าหนดค าอธิบายแบบบรรทัดเดียว 

   

 

 

 

      1 .4 .2  ค าอธิ บายแบบหลายบรร ทัด  สามารถท า ไ ด้ โดย ใ ช้ เครื่ อ งหมาย  / *  ไ ว้ ท่ี 

ต าแหน่งบรรทัดเริ่มต้น และ */ ไว้ที่ต าแหน่งบรรทัดสุดท้าย  

ตัวอย่างการก าหนดค าอธิบายแบบหลายบรรทัด  

 

 

 

 

2. กฎเกณฑ์การเขียนโปรแกรมภาษาซี 

ในการเริ่มต้นฝึกหัดเขียนโปรแกรมภาษาซี จ าเป็นต้องเข้าใจกับกฎเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 

 2.1 ส่วนหัวโปรแกรม จะต้องก าหนดตัวประมวลผลก่อนเสมอ ตัวอย่างเช่น การผนวกเฮดเดอร์

ไฟล์ตัวอย่าง #include <stdio.h> เพื่อใช้งานฟังก์ช่ันเกี่ยวกับการเกี่ยวกับการอินพุตหรือเอาต์พุตข้อมูล 

2.2 ชุดค าส่ังในภาษาซี จะใช้อักษรตัวพิมพ์เล็กท้ังหมด 

2.3 ตัวแปรท่ีใช้งานจะต้องถูกประกาศชนิดข้อมูลไว้เสมอ 

2.4 ภายในโปรแกรม จะต้องมีอย่างน้อยหนึ่งฟังก์ช่ันเสมอ ซึ่งก็คือ ฟังก์ช่ัน main() นั่นเอง 

ส่วนท่ีเป็นค าอธิบายจะ

ไม่ได้รับการแปลผล 

ส่วนท่ีเป็นค าอธิบายจะ

ไม่ได้รับการแปลผล 



         
 

8 

    

 

 

2.5 สามารถใช้เครื่องหมายปีกกาเปิด { เพื่อบอกจุดเริ่มต้นของชุดค าส่ัง และเครื่องหมายปีกกา

ปิด } เพื่อบอกจุดส้ินสุดของชุดค าส่ัง โดยสามารถมีเครื่องหมายปีกกาซ้อนย่อยอยู่ภายในได้ 

2.6 เมื่อเขียนชุดค าส่ังเสร็จแล้ว ต้องจบด้วยเครื่องหมาย ; 

  2.7 สามารถอธิบายโปรแกรมตามความจ าเป็นด้วยการใช้เครื่องหมาย /*….*/ หรือ // 

3. ตัวแปร (Variables) 

 ตัวแปร คือ ช่ือท่ีก าหนดขึ้นเพื่อใช้จัดเก็บข้อมูล และเพื่อใช้งานโปรแกรม โดยค่าข้อมูลท่ีบันทึก

อยู่ในตัวแปรนั้น จะถูกจัดเก็บไว้ในหน่วยความจ าหลักท่ีสามารถน าไปประมวลผล และอ้างอิงภายใน

โปรแกรมได้ อย่างไรก็ตาม ตัวแปรท่ีใช้งานในภาษาซี จ าเป็นต้องได้รับการก าหนดชนิดข้อมูลว่าใช้จัดเก็บ

ข้อมูลชนิดใด เช่น  

 ตัวแปรช่ือ char1 น าไปใช้จัดเก็บอักขระ 1 ตัว 

 ตัวแปรช่ือ name น าไปใช้จัดเก็บข้อมูลชนิดข้อความ 

 ตัวแปรช่ือ number น าไปใช้จัดเก็บข้อมูลเลขจ านวนเต็มบวก 

 ตัวแปรช่ือ total น าไปใช้จัดเก็บข้อมูลเลขจ านวนจริงมีทศนิยม  

อย่างไรก็ตามการต้ังช่ือตัวแปรเพื่อใช้งานโปรแกรม จะต้องเป็นไปตามกฎเกณฑ์การต้ังช่ือของ 

ภาษานั้นๆ ด้วย ส าหรับการตั้งช่ือตัวแปรในภาษาซี ประกอบด้วย 

 3.1 สามารถใช้ตัวอักษร A ถึง Z หรือ a ถึง z รวมท้ัง ตัวเลข 0 ถึง 9 และเครื่องหมาย _ 

(Underscore) มาใช้เพื่อการต้ังช่ือตัวแปรได้ แต่มีเงื่อนไขว่า ห้ามใช้ตัวเลขน าหน้าช่ือตัวแปร ตัวอย่าง 

เช่น 1digit ถือว่าผิด แต่ถ้าต้ังช่ือใหม่เป็น digit1 หรือ digit_1 ถือว่า ถูกต้อง 

3.2 ช่ือตัวแปรสามารถมีความยาวได้ถึง 31 ตัวอักษร (กรณีเป็น ANSI-C) 

3.3 ช่ือตัวแปร จะต้องไม่ตรงกับค าสงวน (Reserved Words) ซึ่งก็คือ ชุดค าส่ังท่ีใช้ในภาษาซี

นั่นเอง แต่อย่างไรก็ตามหากมีความจ าเป็นต้องต้ังช่ือตรงกับค าสงวนก็สามารถท าได้ไม่ยาก  เนื่องจาก

ชุดค าส่ังในภาษาซี มักจะเป็นตัวอักษรพิมพ์เล็ก ดังนั้น การตั้งช่ือตัวแปรช่ือว่า Auto จึงสามารถใช้งานได้ 

และถือว่าไม่ตรงกับค าสงวนของค าว่า auto ส าหรับตัวอย่างค าสงวนท่ีใช้ในภาษาซี เช่น  
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4. รูปแบบของการประกาศตัวแปร 

 จากเนื้อหาข้างต้นท่ีผ่านมา ได้กล่าวถึงการประกาศตัวแปรมาบ้างแล้ว แต่ในภาษาซียังสามารถ

แบ่งรูปแบบของตัวแปรท่ีประกาศใช้งานในโปรแกรมออกเป็น 2 ประเภทด้วยกันคือ  

4.1 ตัวแปรแบบภายนอก (Global Variables) 

 ตัวแปรชนิดนี้ จะประกาศอยู่ภายนอกฟังก์ช่ัน และจะเป็นตัวแปรสาธารณะท่ีทุกๆ ฟังก์ช่ันภายใน

โปรแกรมสามารถน ามาเรียกใช้งานได้ ตัวอย่างการประกาศตัวแปรแบบภายนอก เช่น  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 auto  break  case  char  const

 continue default  do  double  else

 enum  extern    float  for  goto 

 if  int  long    register  return  

short  signed  sizeof  static    struct 

 switch  typedef union  unsigned void  

 volatile  while      

 

// ตัวแปรภายนอก 

      // อ้างอิงตัวแปรภายนอก 
ชุดค าสั่ง 2; 
ชุดค าสั่ง 1; 
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ชุดค าสั่ง 1; 
ชุดค าสั่ง 2; 

// ตัวแปรภายใน 

// ตัวแปรภายใน 
ชุดค าสั่ง 1; 
ชุดค าสั่ง 2; 

 

4.2 ตัวแปรแบบภายใน (Local Variables)  

ตัวแปรชนิดนี้จะถูกก าหนดอยู่ภายในฟังก์ช่ัน ถึงแม้แต่ละฟังก์ช่ันจะมีการก าหนดช่ือตัวแปรท่ี

เหมือนกันก็ตาม แต่จะถือว่าเป็นตัวแปรคนละตัวกัน เนื่องจากถูกใช้งานภายในขอบเขตของฟังก์ช่ันนั้นๆ    

ตัวอย่างการประกาศตัวแปรแบบภายใน เช่น 

 

  

 

 

   

 

 

 

 

จากตัวอย่างข้างต้น ตัวแปรช่ือ var1 ท่ีประกาศใช้งานอยู่ในฟังก์ช่ัน main() และตัวแปรช่ือ 

var1 เหมือนกับท่ีประกาศใช้งานอยู่ในฟังก์ช่ัน func1() แต่จะถือว่าเป็นคนละตัวแปรกัน ซึ่งจะถูกอ้างอิง

ใช้งานเฉพาะขอบเขตภายในฟังก์ช่ันนั้นเท่านั้น 

ตัวอย่างโปรแกรมท่ี 3.1 พิสูจน์การท างานของตัวแปรแบบภายใน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

// ฟังก์ชั่นหลัก 

// ฟังก์ชั่นที่สร้างขึ้นเอง 
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ค าอธิบายโปรแกรม ตัวอย่างโปรแกรมท่ี 3.1 

บรรทัดที่ ความหมาย 

1 ผนวกเฮดเดอร์ไฟล์ <stdio.h> 
2 ผนวกเฮดเดอร์ไฟล์ <conio.h> 
4 ฟังก์ช่ัน func1() ซึ่งเป็นฟังก์ช่ันท่ีสร้างขึ้นเอง 
6 ประกาศตัวแปร var1ให้มีชนิดข้อมูลเป็น int มีค่าเริ่มต้นเท่ากับ 

999 
7 บล็อก } เพื่อแสดงจุดส้ินสุดของฟังก์ช่ัน func1() 

8 ฟังก์ช่ัน main() ซึ่งเป็นฟังก์ช่ันหลัก 
11 ประกาศตัวแปร var1 ให้มีชนิดข้อมูลเป็น int มีค่าเริ่มต้นเท่ากับ 

555 
12 เรียกใช้งาน func1() 
13 พิมพ์ค่าตัวแปร var1 

 

ผลลัพธ์จากการรันโปรแกรม ตัวอย่างโปรแกรมท่ี 3.1  

 

จากโปรแกรมจะพบว่า ในบรรทัดท่ี 12 ท่ีมีการเรียกใช้งานฟังก์ ช่ัน  func1() ซึ่งจะมีการ

ก าหนดค่าให้กับตัวแปร var1 ซ้ าอีกครั้ง คือ 999 แต่ในบรรทัดท่ี 14 เมื่อส่ังพิมพ์ค่า var1 กลับมีค่า

เป็น 555  ซึ่งเป็นการพิสูจน์ถึงตัวแปรแบบภายใน ท่ีจะถูกใช้งานภายในฟังก์ช่ันเท่านั้น ถึงแม้ว่าใน

ฟังก์ช่ันอื่นๆ จะมีการตั้งช่ือตัวแปรท่ีเหมือนกันก็ตาม แต่จะถือว่าเป็นตัวแปรคนละตัวกัน 
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5. ค่าคงที่ (Constant)  

ปกติค่าท่ีถูกจัดเก็บไว้ในตัวแปรนั้น สามารถเปล่ียนแปลงได้เสมอในระหว่างการประมวลผล แต่

ส าหรับตัวแปรอีกประเภทหนึ่งเรียกว่า ค่าคงท่ี จะเป็นตัวแปรท่ีเมื่อถูก าหนดขึ้นมาแล้ว ค่าดังกล่าวจะเป็น

ค่านั้นๆ ตลอดในโปรแกรม ไม่สามารถเปล่ียนแปลงได้ โดยการก าหนดค่าคงท่ีในภาษาซี จะใช้ไดเรกทีพ 

#define ซึ่งจะประกาศไว้ที่ส่วนหัวโปรแกรม ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

 
หากสังเกตให้ดีๆ จะพบว่า การประกาศค่าคงท่ีด้วย #define นั้น จะไม่มีเครื่องหมาย ; ปิด

ท้าย และไม่ต้องใช้เครื่องหมาย = เพื่อก าหนดค่า ท่ีส าคัญตัวแปรท่ีน ามาใช้เป็นค่าคงท่ีมักถูกก าหนดให้

เป็นอักษรพิมพ์ใหญ่  

อย่างไรก็ตาม ค่าคงท่ีดังกล่าว ยังสามารถประกาศด้วยค าส่ัง const ท่ีประกาศใช้งานอยู่ในส่วน

ของตัวโปรแกรม (มิใช่ประกาศไว้ท่ีส่วนหัวเหมือนกับ #define) ซึ่งวิธีนี้สามารถระบุชนิดข้อมูลให้กับ      

ตัวแปรท่ีเป็นค่าคงท่ีนั้นได้ ตัวอย่าง เช่น  

 
และถ้าในเวลาต่อมาได้มีการก าหนดค่าให้กับ TAX_RATE ในโปรแกรมว่า 

 

การกระท าดังกล่าว เมื่อคอมไพล์โปรแกรมแล้วจะเกิดข้อผิดพลาดขึ้น ว่าไม่สามารถก าหนดค่า

ใหม่ให้กับตัวแปรท่ีเป็นค่าคงท่ีได้ อย่างไรก็ตามการสร้างค่าคงท่ีด้วย const นั้นจะต้องลงท้ายด้วย

เครื่องหมาย ; ทุกครั้ง เนื่องจากเป็นส่วนท่ีเขียนอยู่ในพื้นท่ีของชุดค าส่ังนั่นเอง 
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6. ชนิดข้อมูล 

ภาษาซีจะมีชนิดข้อมูลต่างๆ ให้เลือกใช้งานตามความเหมาะสม โดยข้อมูลแต่ละชนิดนอกจากจะ 

ใช้เก็บข้อมูลท่ีแตกต่างกันได้แล้ว ยังมีขนาดท่ีแตกต่างกันด้วย ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องประกาศชนิดข้อมูลให้

ถูกต้องตามความต้องการ ท้ังนี้การก าหนดชนิดข้อมูลท่ีมีขนาดใหญ่เกินไป ย่อมส่งผลให้ส้ินเปลืองความจ า

โดยใช่เหตุ ในภาษาซีจะมีชนิดข้อมูลหลักๆ ต่อไปนี้ ดังตาราง  

ตารางแสดงชนิดข้อมูลพื้นฐานของภาษาซี 

ชนิดข้อมูล ความหมาย ไบต ์
(bytes) 

พิสัย (range) 

char 
int 
float 
double 
void 

อักษรหรืออักขระ 
จ านวนเต็ม 
จ านวนจริง (เลขทศนิยม) 
จ านวนจริงละเอียด 2 เท่า 
ไม่ให้ค่าใด ๆ 

1 
2 
4 
8 
0 

-128 ถึง 127 
-32,768 ถึง 32,767 
3.4E + 38(7 ต าแหน่ง) 
1.7E + 308 (15 ต าแหน่ง) 
ไม่ให้ค่า 

 

 

และยังสามารถปรับปรุงด้วยการเพิ่มค าส่ังน าหน้าได้อีก ซึ่งประกอบด้วย  

 

 

โดยท่ีค าส่ังน าหน้า มีการใช้ดังนี้ 

- signed จะก าหนดให้ชนิดข้อมูลนั้น ให้สามารถมีค่าท้ังค่าบวกและค่าลบ อย่างไรก็ตามค าว่า 

signed อาจไม่ต้องระบุหน้าชนิดข้อมูลก็ได้  เพราะว่าถ้าไม่ระบุภาษาซีจะถือว่าเป็นชนิดข้อมูลท่ีมี

เครื่องหมายอยู่แล้ว 

- unsigned จะก าหนดให้ชนิดข้อมูลท่ีระบุนั้นมีเฉพาะค่าบวกเท่านั้น ซึ่งส่งผลให้ช่วงของค่า

ตัวเลขกว้างขึ้น (เนื่องจากไม่ต้องเสียพื้นท่ีเพื่อรองรับค่าติดลบ) 

      -  long จะก าหนดให้ชนิดข้อมูลท่ีระบุนั้น เป็นแบบขนาดยาว เพื่อรองรับช่วงข้อมูลกว้างมากขึ้น 

      -  short จะก าหนดให้ชนิดข้อมูลท่ีระบุนั้น เป็นแบบชนิดส้ัน 

 

signed   unsigned    long 

 short 
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ตารางแสดงชนิดของข้อมูล 

ชนิดข้อมูล ความหมาย ขนาด 
(bytes) 

ช่วงข้อมูล (range) 

char ตัวอักขระ 1 -128 ถึง 127 
unsigned char ตัวอักขระ  

ไม่รวมเครื่องหมาย 
1 0  ถึง  255 

signed char ตัวอักขระ  
รวมเครื่องหมาย 

1 -128 ถึง 127 

int เลขจ านวนเต็ม 2 
4 

-32,768 ถึง 32,767 
-2,147,483,648 ถึง 
2,147,483,647 

unsigned int เลขจ านวนเต็ม  
ไม่รวมเครื่องหมาย 

2 
4 

0 ถึง 65,535 
0 ถึง 4,294,967,295 

unsigned long 
int 

เลขจ านวนเต็มแบบ
ยาว  
ไม่รวมเครื่องหมาย 

4 เหมือนกับ unsigned int 

unsigned short 
int 

เลขจ านวนเต็มแบบส้ัน 
ไม่รวมเครื่องหมาย 

2 0 ถึง 65,535 

signed int เลขจ านวนเต็ม  
รวมเครื่องหมาย 

2 -32,768 ถึง 32,767 

short int เลขจ านวนเต็มแบบส้ัน 2 -32,768 ถึง 32,767 
signed short 
int 

เลขจ านวนเต็มแบบส้ัน 
รวมเครื่องหมาย 

2 -32,768 ถึง 32,767 

long int เลขจ านวนเต็มแบบ
ยาว 

4 -2,147,483,648 ถึง 
2,147,483,647 

singned long 
int 

เลขจ านวนเต็มแบบ
ยาว รวมเครื่องหมาย 

4 -2,147,483,648 ถึง 
2,147,483,647 

unsigned long 
int 

เลขจ านวนเต็มแบบ
ยาว 
ไม่รวมเครื่องหมาย 

4 0 ถึง 4,294,967,295 
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ชนิดข้อมูล ความหมาย ขนาด 
(bytes) 

ช่วงข้อมูล (range) 

float 
 

เลขจ านวนจริง  
มีทศนิยม 

4 1.2E-38 ถึง 3.4E+38 (6 
decimal places) 

doubled เลขจ านวนจริง 2 เท่า 8 2.3E-308 ถึง 1.7E+308 (15 
decimal places) 

long doubled เลขจ านวนจริง 2 เท่า 
แบบยาว 

10 3.4E-4932 ถึง 1.1E+4932 (18 
decimal places) 

 

  

6.1 ชนิดข้อมูลตัวอักษร เป็นชนิดข้อมูลท่ีจัดเก็บตัวอักษรหรือตัวอักขระเพยีง 1 ตัวเท่านั้น แต่

ถ้าต้องการจัดเก็บตัวอักขระหลายๆ ตัว หรือกลุ่มข้อความท่ีเรียกว่า สตริง (String) ก็สามารถกระท าได้ 

       6.1.1 รูปแบบการประกาศชนิดข้อมูลแบบอักขระ 1 ตัวให้กับตัวแปร 

รูปแบบ 

 
ตัวอย่าง เช่น 

- ประกาศชนิดตัวแปรให้กับตัวแปรทีละตัว 

 

 

 

- กรณีตัวแปรมีชนิดข้อมูลเดียวกัน สามารถก าหนดภายในบรรทัดเดียวกันก็ได้ 
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- การประกาศตัวแปร และการก าหนดค่า 

 
- การประกาศตัวแปร พร้อมก าหนดค่า ภายในบรรทัดเดียว 

 
- การประกาศตัวแปร พร้อมก าหนดค่าเดียวกันให้กับหลายๆ ตัวแปร ในคราวเดียวกัน 

 

     6.1.2 รูปแบบการประกาศชนิดข้อมูลแบบสตริง 

รูปแบบ 

 

ตัวอย่างเช่น 

- การประกาศตัวแปรแบบสตริงขนาด 10 ตัวอักขระ 

 

- การประกาศตัวแปรแบบสตริงพร้อมก าหนดค่า 

 

ข้อสังเกตท่ีส าคัญคือ ข้อมูลท่ีเป็นอักขระ 1 ตัว จะอยู่ภายในเครื่องหมาย ‘ ’ ในขณะท่ีข้อมูลท่ี

เป็นกลุ่มข้อความจะอยู่ภายในเครื่องหมาย “”  
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 6.2 ชนิดข้อมูลเลขจ านวนเต็ม 

 ชนิดข้อมูลแบบเลขจ านวนเต็ม หมายถึง ค่าตัวเลขจ านวนเต็ม แบบไม่มีทศนิยม นอกจากนี้ยัง

สามารถใช้ค าเพิ่มเติมน าหน้าชนิดข้อมูลอย่าง short หรือ long ก็ได้ 

      6.2.1 เลขจ านวนเต็มแบบส้ัน ชนิดข้อมูลเลขจ านวนเต็มแบบส้ัน อาจระบุ short น าหน้า

หรือไม่ก็ได้ ซึ่งต่างก็มีความหมายเดียวกัน โดยข้อมูลชนิดนี้ จะใช้พื้นท่ีหน่วยความจ าขนาด 2 ไบต์ หรือ 

16 บิต เพื่อจัดเก็บชุดตัวเลขท่ีมีท้ังค่าบวกและค่าลบ  

รูปแบบ 

 

ตัวอย่างเช่น 

 

 

ช่วงข้อมูลแบบเลขจ านวนเต็ม in t  นั้น จะมีช่วงค่าตัวเลขจ านวนเต็มท่ีมีค่าต้ังแต่ -32 ,768  ถึง 

3 2 , 7 6 7 ดังนั้น ค่าข้อมูลท่ีจัดเก็บลงในข้อมูลชนิดนี้ ควรอยู่ในช่วงดังกล่าวด้วย กล่าวคือ จะต้องไม่น้อย

หรือเกินไปกว่าช่วงของค่าดังกล่าว มิฉะนัน้จะได้ค่าท่ีผิดเพี้ยนไปเนื่องจากเกิดโอเวอร์โฟลว์ (Ove r f l ow ) 

     6.2.2 เลขแบบจ านวนเต็มแบบยาว จะใช้พื้นท่ีหน่วยความจ าขนาด 4 ไบต์ หรือ 32 บิต 

ดังนั้น จึงสามารถจัดเก็บชุดตัวเลขท่ีมี ช่วงกว้างกว่าเป็นสองเท่า  โดยจะมี ค่าตัวเลขภายในช่วง  

-2,147,483,648 ถึง 2,147,483,647 

รูปแบบ 

    

ดังนั้นหากต้องการเก็บค่าเลขจ านวนเต็มท่ีมีค่ามากๆ จึงจ าเป็นต้องก าหนดชนิดข้อมูลประเภทนี้ 

เพื่อจะได้สามารถจัดเก็บค่าตัวเลขท่ีมีค่าสูงๆ ได้โดยจะพบว่าช่วงข้อมูลของเลขจ านวนเต็มแบบยาวจะมี

ขนาดช่วงข้อมูลมากกว่าสองพันล้านทีเดียว และหากมีการใช้ unsigned น าหน้าชนิดข้อมูลอีก ซึ่งจะมี 
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เฉพาะค่าบวก ท าให้มีขนาดช่วงข้อมูลมากกว่า ส่ีพันล้าน ดังนั้น กรณีท่ีต้องการเก็บค่าตัวเลขท่ีมีค่าไม่มาก 

หากก าหนดเป็นชนิดข้อมูลแบบ long int ก็ย่อมส้ินเปลืองหน่วยความจ า 

6.3 ชนิดข้อมูลทศนิยม 

 ชนิดข้อมูลแบบทศนิยม หรือเลขจ านวนจริง คือค่าตัวเลขท่ีสามารถมีจุดทศนิยม ซึ่งสามารถ

ประกาศใช้งานตามช่วงความกว้างของค่าตัวเลขแต่ละขนาด เช่น float, double หรือ long double 

      6.3.1 เลขทศนิยมแบบ float (Single Precisions Floating Point)  ชนิดของข้อมูล

ประเภทนี้ จะมีขนาด 4 ไบต์ หรือ 32 บิต ท าให้สามารถจัดเก็บช่วงข้อมูลต้ังแต่ 1.1x10-38 ถึง 

3.4x1038 และสามารถจัดเก็บต าแหน่งทศนิยมได้ถึง 67 ต าแหน่ง 

รูปแบบ 

   

 

      6.3.2 เลขทศนิยมแบบ double (Double Precisions Floating Point) ชนิดของข้อมูล 

ประเภทนี้ จะมีขนาด 8 ไบต์ หรือ 64 บิต ท าให้สามารถจัดเก็บช่วงข้อมูลได้ต้ังแต่ 2.2x10-308 ถึง 

1.7x10308  และสามารถจัดเก็บต าแหน่งทศนิยมได้ 15 ต าแหน่ง 

รูปแบบ 

 

 

      6 .3 .3  เลขทศนิยมแบบ  long double (Long Double Precision Floating Point) 

ชนิดข้อมูลประเภทนี้ จะมีขนาด 10 ไบต์ หรือ 80 บิต โดยมีช่วงของข้อมูลต้ังแต่ 3.3x10-4932 ถึง 

1.1x104932 และสามารถเก็บต าแหน่งทศนิยมได้ 18 ต าแหน่ง (1.2E+/-4932) 

รูปแบบ 
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 ดังนั้น จะพบว่าชนิดข้อมูลทศนิยม ไม่ว่าจะเป็น float, double หรือ long double นั้น จะ

ต่างกันในเรื่องของขนาด รวมไปถึงความละเอียดของทศนิยม โดยเลขทศนิยมท่ีมีหลักมากๆ อาจมีความ

จ าเป็นส าหรับงานวิทยาศาสตร์ที่ต้องใช้ความแม่นย า และความละเอียดสูง แต่ส าหรับงานปกติท่ัวไป ชนิด

ข้อมูลแบบ float หรือ double ก็เพียงพอต่อการใช้งานแล้ว 
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ค าช้ีแจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าตัวอย่างโปรแกรมท่ี 3.1 ในบัตรเนื้อหาท่ี 3.1 มาเขียนโปรแกรมและ

ท าการแก้ไข ดังนี้ 

1. ก าหนดช่ือตัวแปรใหม่ตามหลักการตั้งช่ือตัวแปร 

2. ก าหนดให้ชนิดข้อมูลของตัวแปรเป็นทศนิยม 

3. ก าหนดค่าคงท่ีให้กับตัวแปรภายนอก = 99.000000 

        ก าหนดค่าคงท่ีให้กับตัวแปรภายใน = 55.000000 

4. แก้ไขการแสดงผล printf(“Value of  var1 is %d\n”,var1); 

                          ช่ือตัวแปรท่ีต้ังขึ้นใหม่   ช่ือตัวแปรท่ีต้ังขึ้นใหม่ 

              %f 

ให้นักเรียนบันทึกไฟล์โปรแกรมท่ีสร้างขึ้นส่งครูผู้สอน โดยต้ังช่ือ quiz3_เลขท่ีกลุ่ม เช่น กลุ่ม1 = 

quiz3_1          

 

  

บัตรกิจกรรมที่ 3.1 
เร่ือง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
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ค าช้ีแจง ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง (10 คะแนน) 

1. จงอธิบายโครงสร้างภาษาซี โดยสังเขป (2 คะแนน) 

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

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

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

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

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

2. จงบอกกฎเกณฑ์การเขียนโปรแกรมภาษาซี (2 คะแนน) 

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

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

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

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

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

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

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

3. จงต้ังช่ือตัวแปรท่ีถูกต้องตามหลักการตั้งช่ือตัวแปร จ านวน 4 ช่ือ (2 คะแนน) 

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

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

4. จงประกาศตัวแปร ช่ือ number ก าหนดชนิดข้อมูลเป็นจ านวนเต็มแบบส้ัน (2 คะแนน) 

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

5. จงประกาศตัวแปรพร้อมก าหนดค่าคงท่ีให้กับตัวแปร จ านวน 2 ตัวแปร (2 คะแนน) 

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

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

บัตรค าถามที่ 3.1 
เร่ือง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
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ค าช้ีแจง ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว แล้วท าเครื่องหมายกากบาท (X) ลงใน

กระดาษค าตอบ (เวลา 10 นาที) 

1. ข้อใดต่อไปนี้ไม่สามารถน ามาใช้เป็นตัวขึ้นต้นในการตั้งช่ือตัวแปร 

ก. ตัวอักษร A ถึง Z 

ข. ตัวอักษร a - z 

ค. ตัวเลข 0 - 9 

ง. ถูกท้ังข้อ ก. และ ข. 

2. ข้อใดคือฟังก์ช่ันหลักในการเขียนโปรแกรมภาษาซี 

ก. menu() 

ข. main() 

ค. #include() 

ง. #endit 

3. ส่วนใดของโปรแกรมภาษาซีต่อไปนี้ ท่ีจะถูกประมวลผลก่อน 

ก. #include <stdio.h> 

ข. main() 

ค. {  

ง. /*comment*/ 

4. ช่ือตัวแปรต่อไปนี้ ข้อใดผิด 

ก. AAA 

ข. 4_You 

ค. v_a_r_i_a_b_l_e 

ง. INCLUDE 

 

แบบทดสอบหลังเรียน เล่มท่ี 3 

เร่ือง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
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5. การประกาศค่าตัวแปรตามข้อใด ไม่ถูกต้อง 

ก. char txt=”Q”; 

ข. int k = 0; 

ค. float n = -0.8E+3; 

ง. ผิดท้ังข้อ ก. และ ค. 

6. เมื่อเขียนชุดค าส่ังเสร็จแล้ว ต้องจบด้วยเครื่องหมายใด 

ก. เครื่องหมาย : 

ข. เครื่องหมาย , 

ค. เครื่องหมาย ; 

ง. เครื่องหมาย // 

7. หากต้องการก าหนดตัวแปรท่ีเอาไว้เก็บเลขจ านวนเต็ม ท่ีมีค่าไม่เกินหลักหมื่นควรก าหนดเป็นข้อมูล

ชนิดใด 

ก. char 

ข. double 

ค. float 

ง. int  

8. เฮดเดอร์ไฟล์ จะถูกเขียนไว้อยู่ส่วนใดของโปรแกรม 

ก. ส่วนชุดค าส่ัง 

ข. ภายในบล็อก { } 

ค. ส่วนหัวของโปรแกรม 

ง. เขียนไว้ที่ส่วนใดก็ได้ 
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9. ก าหนดให้ตัวแปร number = 496 ตัวแปร number จะถูกก าหนดชนิดของข้อมูลตามข้อใด 

ก. int 

ข. unsigned int 

ค. char 

ง. เป็นไปได้ท้ังข้อ ก. และ ข. 

10. ชนิดข้อมูลแบบอักขระ 1 ตัว (char) จะต้องอยู่ภายในเครื่องหมายใด  

ก. “” 

ข. ‘’ 

ค. # 

ง. $ 
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กระดาษค าตอบแบบทดสอบก่อนเรียน เล่มที ่3 

เรื่อง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
 

ช่ือ-นามสกุล__________________________________ 

เลขท่ี_________ช้ัน____________________________ 

ข้อ ก ข ค ง คะแนน 

1      

2      

3      

4      

5      

6      

7      

8      

9      

10      

คะแนนรวมทั้งหมด  
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   ข้อ ค าตอบ 

1. ก 
2. ค 

3. ข 
4. ค 
5. ข 

6. ง 
7. ก 
8. ข 
9. ค 
10. ง 

เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน เล่มที ่ 3 
เร่ือง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร ชนิดของข้อมูล 
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ค าช้ีแจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าตัวอย่างโปรแกรมท่ี 3.1 ในบัตรเนื้อหาท่ี 3.1 มาเขียนโปรแกรมและ

ท าการแก้ไข ดังนี้ 

1. ก าหนดช่ือตัวแปรใหม่ตามหลักการตั้งช่ือตัวแปร 

2. ก าหนดให้ชนิดข้อมูลของตัวแปรเป็นทศนิยม 

3. ก าหนดค่าคงท่ีให้กับตัวแปรภายนอก = 99.000000 

         ก าหนดค่าคงท่ีให้กับตัวแปรภายใน = 55.000000 

4. แก้ไขการแสดงผล printf(“Value of  var1 is %d\n”,var1); 

                        ช่ือตัวแปรท่ีต้ังขึ้นใหม่       ช่ือตัวแปรท่ีต้ังขึ้นใหม่ 

               %f 

ให้นักเรียนบันทึกไฟล์โปรแกรมท่ีสร้างขึ้นส่งครูผู้สอน โดยต้ังช่ือ quiz3_เลขท่ีกลุ่ม เช่น กลุ่ม1 = 

quiz3_1     

แนวค าตอบ  ครูผู้สอนตรวจโปรแกรม และผลการรันโปรแกรม (อยู่ในดุลพินิจของครูผู้สอน) 

โปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

ผลลัพธ์การรันโปรแกรม 

  

 

 

เฉลยบัตรกิจกรรมที่ 7.1 
เร่ือง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
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ค าช้ีแจง ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง (10 คะแนน)  

1. จงอธิบายโครงสร้างภาษาซี โดยสังเขป (2 คะแนน) 

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

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

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

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

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

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

2. จงบอกกฎเกณฑ์การเขียนโปรแกรมภาษาซี (2 คะแนน) 

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

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

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

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

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

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

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

3. จงต้ังช่ือตัวแปรท่ีถูกต้องตามหลักการตั้งช่ือตัวแปร จ านวน 4 ช่ือ (2 คะแนน) 

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

4. จงประกาศตัวแปร ช่ือ number ก าหนดชนิดข้อมูลเป็นจ านวนเต็มแบบส้ัน (2 คะแนน) 

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

5. จงประกาศตัวแปรพร้อมก าหนดค่าคงท่ีให้กับตัวแปร จ านวน 2 ตัวแปร (2 คะแนน) 

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

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

เฉลยบัตรค าถามที่ 3.1 
เร่ือง โครงสร้างภาษาซี ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 

ตอบ  แนวค าตอบ โครงสร้างภาษาซี ประกอบด้วย 1. ตัวประมวลผลก่อน  เป็นส่วนท่ีคอมไพเลอร์

จะประมวลผลค าส่ังนี้ก่อนท่ีจะคอมไพล์ตัวโปรแกรม 2. ฟังก์ช่ันหลัก ฟังก์ช่ันหนึง่ เป็นส่วน

โปรแกรมหลักท่ีท าหน้าท่ีส่ังให้ชุดค าส่ังต่างๆ หรือฟังก์ช่ันอื่นๆ ท างาน 3. ชุดค าส่ัง (Source Code)  

คือ ชุดค าส่ังในภาษาซีจะถูกบรรจุอยู่ภายในเครื่องหมาย { ท่ีบอกถึงจุดเริ่มต้นการท างานและ

เครื่องหมาย } เพื่อบอกจุดส้ินสุดการท างาน 4. ค าอธิบายโปรแกรม (Comment)  คือ ส่วนท่ีเป็น

หมายเหตุของโปรแกรม มีไว้เพื่อให้ผู้เขียนโปรแกรมใส่ข้อความอธิบายก ากับลงไปใน source code 

 

ตอบ  แนวค าตอบ 1. ส่วนหัวโปรแกรม จะต้องก าหนดตัวประมวลผลก่อนเสมอ  

2. ชุดค าส่ังในภาษาซี จะใช้อักษรตัวพิมพ์เล็กท้ังหมด 

3. ตัวแปรท่ีใช้งานจะต้องถูกประกาศชนิดข้อมูลไว้เสมอ 

4. ภายในโปรแกรม จะต้องมีอย่างน้อยหนึ่งฟงักช่ั์นเสมอ ซึ่งก็คือ ฟังก์ช่ัน main() นั่นเอง 

5. ใช้เครื่องหมาย { เพื่อบอกจุดเริ่มต้น และเครื่องหมายปีกกาปิด } เพื่อบอกจุดส้ินสุดของชุดค าส่ัง  

6. เมื่อเขียนชุดค าส่ังเสร็จแล้ว ต้องจบด้วยเครื่องหมาย ; 

7. สามารถอธิบายโปรแกรมตามความจ าเป็นด้วยการใช้เครื่องหมาย /*….*/ หรือ // 

ตอบ  แนวค าตอบ อยู่ในดุลพินิจของครูผู้สอน โดยยึดหลักการตั้งช่ือตัวแปร 

  

ตอบ  แนวค าตอบ short int number; 

  

ตอบ  แนวค าตอบ อยู่ในดุลพินิจของครูผู้สอน โดยยึดหลักการประกาศตัวแปร และการก าหนดค่าคงท่ี  

ให้กับตัวแปร ตัวอย่างเช่น   1. #define  number 50   2. const float number = 0.05; 
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กระดาษค าตอบแบบทดสอบหลังเรียน เล่มที่ 3 

เรื่อง โครงสร้างโปรแกรม ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 
 

ช่ือ-นามสกุล__________________________________ 

เลขท่ี_________ช้ัน____________________________ 

ข้อ ก ข ค ง คะแนน 

1      

2      

3      

4      

5      

6      

7      

8      

9      

10      

คะแนนรวมท้ังหมด  
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ข้อ ค าตอบ 

1. ค 
2. ข 
3. ก 
4. ข 
5. ก 

6. ค 
7. ง 
8. ค 
9. ง 
10. ข 

เฉลยแบบทดสอบหลังเรียนเล่มที ่ 3 
เร่ือง โครงสร้างโปรแกรม ตัวแปร และชนิดของข้อมูล 


