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เรื่อง การออกแบบโปรแกรมที่มี
การรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (1)



ทบทวน ใบกิจกรรมที่ 1.2 
เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์



ทบทวน ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์

ค าชี้แจง พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้
แล้วด าเนินการเขียนโปรแกรมตามขั้นตอน
การแก้ปัญหา



สถานการณ์
บริษัทแห่งหนึ่งต้องการสร้างเครื่องตัดสติกเกอร์ที่สามารถตัด

รูปแบบที่ออกแบบไว้ 4 รูปแบบ ได้แก่ วงกลม สี่เหลี่ยม ห้าเหลี่ยม 
และรูปดาว เมื่อเลือกรูปแบบที่ต้องการแล้วโปรแกรมจะตัดรูป
ที่เลือกออกมา ให้นักเรียนออกแบบและเขียนโปรแกรมจ าลอง
การตัดสติกเกอร์ให้บริษัทแห่งนี้

ทบทวน ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์



ทบทวน ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์

1. หากนักเรียนต้องการเขียนโปรแกรมเครื่องตัดสติกเกอร์ใหน้ักเรียนวิเคราะห์และก าหนดฟังก์ชนั
ลงในตารางต่อไปนี้

ชื่อฟังก์ชัน หน้าที่ หลักการท างาน

circle วาดรูปวงกลม วนซ ้า 360 รอบ
เดินหน้า 1 หน่วย
หมุนตามเข็มนาฬิกา 1 องศา

square วาดรูปสี่เหลี่ยม วนซ ้า 4 รอบ
เดินหน้า 100 หน่วย
หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา



ทบทวน ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์

1. หากนักเรียนต้องการเขียนโปรแกรมเครื่องตัดสติกเกอร์ให้นักเรียนวิเคราะห์และก าหนดฟังก์ชันลงในตาราง
ต่อไปนี้

ชื่อฟังก์ชัน หน้าที่ หลักการท างาน

pentagon วาดรูปห้าเหลี่ยม วนซ ้า 5 รอบ
เดินหน้า 100 หน่วย
หมุนตามเข็มนาฬิกา 72 องศา

star วาดรูปดาว วนซ ้า 5 รอบ
เดินหน้า 50 หน่วย
หมุนตามเข็มนาฬิกา 120 องศา
เดินหน้า 50 หน่วย
หมุนตามเข็มนาฬิกา 48 องศา



2. เขียนผังงานหรือรหัสล าลองของโปรแกรมเครื่องตัดสติกเกอร์
เริ่มต้น

1. ตัวละครพูดว่า ลากฉันไปหารูปที่ต้องการตัดสติกเกอร์
2. วนซ ้าไม่รู้จบ

2.1 ตัวละครสัมผัสกับสีของรปูวงกลม แล้ว เรียกฟังก์ชัน circle
2.2 ตัวละครสัมผัสกับสีของรปูสี่เหลี่ยม แล้ว เรียกฟังก์ชัน square
2.3 ตัวละครสัมผัสกับสีของรปูห้าเหลี่ยม แล้ว เรียกฟังก์ชัน pentagon
2.4 ตัวละครสัมผัสกับสีของรปูดาว แล้ว เรียกฟังก์ชัน star

จบ

ทบทวน ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์



3. เขียนโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบไว้ พร้อมทั้งตรวจสอบและประเมินผล

ทบทวน ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์



4. ถ้านักเรียนเขียนโปรแกรมเรียงต่อกันยาวลงมาโดยไม่แบ่งฟังก์ชัน 
ผลลัพธ์การท างานแตกต่างกันหรือไม่ แบบใดดีกว่ากัน เพราะเหตุใด

ทบทวน ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์

การท างานเหมือนกัน แต่การเขียนแบบแบ่งฟังกช์ัน 
จะท าให้หาข้อผิดพลาดได้ง่ายและรวดเร็ว ผู้อื่นสามารถ
ท าความเข้าใจกับโปรแกรมได้ง่ายกว่า



หากเขียนโปรแกรมวาดรูปบ้าน จะต้องแบ่ง
โปรแกรมย่อยหรือฟังก์ชันใดบ้าง

สถานการณ์

ฟังก์ชันก าแพงบ้าน ฟังก์ชันหลงัคา
ฟังก์ชันประกอบบ้าน



สถานการณ์

ฟังก์ชันประกอบบ้าน
ฟังก์ชันก าแพงบ้าน

ฟังก์ชันหลังคา

ฟังก์ชันก าแพงบ้าน ฟังก์ชันหลังคา ฟังก์ชันประกอบบ้าน



ถ้าต้องการวาดบ้านหลังนี้ สามารถเรียกใช้งานฟังกช์ัน
ที่กล่าวมา แต่ถ้าหากต้องการเปลี่ยนขนาดบ้าน 

ขนาดหลังคา จะมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร

สถานการณ์

เขียนโปรแกรมที่มีการรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน



จุดประสงค์การเรียนรู้

1. อธิบายการออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่า
และส่งค่าฟังก์ชัน



การออกแบบโปรแกรมที่มี
การรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (1)



เตรียมพร้อมเข้าสู่บทเรียนและกิจกรรม

1. เปิดโปรแกรม Scratch
2. www.scratch.mit.edu



การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์
การสร้างฟังก์ช ันสามารถก าหนดให้ม ีการร ับ

ค่าพารามิเตอร์ (parameter) จะท าให้ฟังก์ชันสามารถ
ท างานได้หลากหลายตามค่าพารามิเตอร์ที่รับมา และ
การเร ียกใช้งานฟังก์ช ันจะต้องส่งค่าอาร์ก ิวเมนต์
(argument) ที่ต้องการไปให้ฟังก์ชันด้วย



การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์

โดยจ านวนอาร์ก ิวเมนต์และพารามิเตอร์ท ี่
ก าหนดจะต้องเท่ากันและเป็นข้อมูลชนิดเดียวกัน
เพื่อให้สามารถท างานได้อย่างถูกต้อง 



สาธิตและให้นักเรียน
ปฏิบัติการสร้างฟังกช์ัน

ที่มีพารามิเตอร์ 



ใบความรู้ที่ 2 การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามเิตอร์



ใบความรู้ที่ 2 การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามเิตอร์



ใบความรู้ที่ 2 การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามเิตอร์



ใบความรู้ที่ 2 การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามเิตอร์



ใบกิจกรรมที่ 2.1 ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์

ค ำชี้แจง ให้นักเรียนศึกษำและทดลองเขียนโปรแกรมตำมใบควำมรู้ที่ 2 เรื่อง กำรสร้ำงฟังก์ชัน
แบบมีพำรำมิเตอร์ แล้วปฏิบัติและตอบค ำถำมต่อไปนี้



ใบกิจกรรมที่ 2.1 ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์



ใบกิจกรรมที่ 2.1 ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์



ใบกิจกรรมที่ 2.1 ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์



น าเสนอการปฏิบัติใบกิจกรรมที่ 2.1



สรุปใบกิจกรรมที่ 2.1 ฟังก์ชันที่มีพารามเิตอร์

ค ำชี้แจง ให้นักเรียนศึกษำและทดลองเขียนโปรแกรมตำมใบควำมรู้ที่ 2 เรื่อง กำรสร้ำงฟังก์ชัน
แบบมีพำรำมิเตอร์ แล้วปฏิบัติและตอบค ำถำมต่อไปนี้



บทเรียนครั้งต่อไป

เรื่อง การออกแบบโปรแกรม
ที่มีการรับค่าและส่งค่าฟงัก์ชัน

(2)



สิ่งที่ต้องเตรียม

(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

- ใบความรู้ที่ 2 เรื่อง การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์
- ใบกิจกรรมที่ 2.2 เรื่อง ค านวณหรรษา
- โปรแกรม Scratch หรือ www.scratch.mit.edu


