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สามารถดาวน์โหลดใบงานและใบความรู้ได้ที่ www.dltv.ac.th
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ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์

สถานการณ์
บริษัทแห่งหนึ่งต้องการสร้างเครื่องตัดสติกเกอร์ที่สามารถตัด

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



เฉลย ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์เฉลย ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์

3. เขียนโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบไว้ พร้อมทั้งตรวจสอบและประเมินผล
ตัวอย่างโปรแกรม

https://scratch.mit.edu/projects/1189922175/editor



จุดประสงค์การเรียนรู้จุดประสงค์การเรียนรู้

1. วิเคราะห์และก าหนดฟังก์ชันจากปัญหาที่ก าหนด

7/4/2025

2. เขียนโปรแกรมสร้างฟังก์ชันที่มีการรับค่าและ                            
    ส่งค่าพารามิเตอร์
3. เห็นประโยชน์และคุณค่าในการน าฟังก์ชัน                                     
    มาใช้เพื่อการแก้ปัญหา
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หากเขียนโปรแกรมวาดรูปบ้าน จะต้องแบ่ง
โปรแกรมย่อยหรือฟังก์ชันใดบ้าง

แนวค าตอบ
ฟังก์ชันก าแพงบ้าน ฟังก์ชันหลังคาฟังก์ชันประกอบบ้าน

สถานการณ์สถานการณ์



10

สถานการณ์สถานการณ์

10

ฟังก์ชัน
ประกอบบ้าน

ฟังก์ชัน
ก าแพงบ้าน 

ฟังก์ชัน
หลังคา

ฟังก์ชันก าแพงบ้าน ฟังก์ชันหลังคา ฟังก์ชันประกอบบ้าน



สถานการณ์สถานการณ์
ถ้าต้องการวาดบ้านหลังนี้ สามารถเรียกใช้งานฟังก์ชัน

ที่กล่าวมา แต่ถ้าหากต้องการเปลี่ยนขนาดบ้าน 
ขนาดหลังคา จะมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร

แนวค าตอบ
ก าหนดฟังก์ชันให้มีการรับพารามิเตอร์เป็นขนาดบ้าน



การสร้างฟังก์ชันสามารถก าหนดให้มีการรับค่า
พารามิเตอร์ (parameter) จะท าให้ฟังก์ชันสามารถ
ท างานได้หลากหลายตามค่าพารามิเตอร์ที่รับมา 
และการเรียกใช้งานฟังก์ชันจะต้องส่งค่าอาร์กิวเมนต์ 
(argument) ที่ต้องการไปให้ฟังก์ชันด้วย

การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์



โดยจ านวนอาร์กิ ว เมนต์และพารามิ เตอร์          
ที่ก าหนดจะต้องเท่ากันและเป็นข้อมูลชนิดเดียวกัน
เพื่อให้สามารถท างานได้อย่างถูกต้อง 
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การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์



1. เปิดโปรแกรม Scratch 
2. www.scratch.mit.edu
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สามารถดาวน์โหลดใบงานและใบความรู้ได้ที่ www.dltv.ac.th

ใบความรู้ที่ 2 เรื่อง
การสร้างฟังก์ชันแบบ

มีพารามิเตอร์

ใบความรู้ที่ 2 เรื่อง
การสร้างฟังก์ชันแบบ

มีพารามิเตอร์
 



แนวคิด
 นักเรียนจะเขียนโปรแกรมวาดดอกไม้ที่ประกอบ
ด้วยล าต้นและกลีบดอก โดยออกแบบให้มี 2 ฟังก์ชัน 
คือ ฟังก์ชันล าต้น และฟังก์ชันกลีบดอก แต่ละฟังก์ชัน
จะมีการท างานดังนี้

ตัวอย่าง โปรแกรมวาดดอกไม้ตัวอย่าง โปรแกรมวาดดอกไม้



ตัวอย่าง โปรแกรมวาดดอกไม้ตัวอย่าง โปรแกรมวาดดอกไม้

ฟังก์ชันล าต้น
1. วนซ้้าค้าสั่งต่อไปนี้ 2 รอบ

1.1 ความหนาของล้าต้น เคลื่อนที่ 20 หน่วย

1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา

1.3 ความสูงของล้าต้น เคลื่อนที่ size หน่วย

1.4 หมุนตามเข็มนาฬิกา 90 องศา

2. เคลื่อนที่ 10 หน่วย



ตัวอย่าง โปรแกรมวาดดอกไม้ตัวอย่าง โปรแกรมวาดดอกไม้

ฟังก์ชันกลีบดอก
1. วนซ้้าค้าสั่งต่อไปนี้ n รอบ

 1.1 วนซ้้าค้าสั่งต่อไปนี้ 90 รอบ
1.1.1 เคลื่อนที่ 2 หน่วย

  1.1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 4 องศา

 1.2 หมุนตามเข็มนาฬิกา 360/n องศา



ตัวอย่าง โปรแกรมวาดดอกไม้ตัวอย่าง โปรแกรมวาดดอกไม้



ตัวอย่าง โปรแกรมวาดดอกไม้ตัวอย่าง โปรแกรมวาดดอกไม้



ตัวอย่าง โปรแกรมวาดดอกไม้ตัวอย่าง โปรแกรมวาดดอกไม้



ใบกิจกรรมที่  3
เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์
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ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์

1. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมวาดดอกไม้ โดยมีการรับค่า
ขนาดและจ านวนของดอกไม้ จากผู้ใช้งานได้  โดยส่วนที่
นักเรียนจะต้องปรับปรุงจากใบความรู้มีส่วนใดบ้าง และ
ปรับอย่างไร



ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์

ล้าดับที่ ชื่อฟังก์ชัน หน้าที่ พารามิเตอร์ อาร์กิวเมนต์

2. จากข้อ 1 มีการสร้างฟังก์ชันใหม่เพิ่มขึ้นจากใบความรู้ 
หรือไม่ ถ้ามีจะสร้างฟังก์ชันใดเพิ่มบ้าง 



ค าถามสรุปกิจกรรมค าถามสรุปกิจกรรม
1. หลักการท างานที่ส าคัญของการเขียนโปรแกรมที่มีการรับค่า
และส่งค่าฟังก์ชันเป็นอย่างไร 

ก้าหนดให้มีพารามิเตอร์ (parameter) ในการรับค่าและในการเรียก
ใช้งานฟังก์ชันจะต้องส่งค่าอาร์กิวเมนต์ ที่ต้องการไปให้ฟังก์ชันในจ้านวน
ที่เท่ากับพารามิเตอร์และเป็นข้อมูลชนิดเดียวกัน เพื่อให้ฟังก์ชันท้างานได้
อย่างถูกต้อง



ค าถามสรุปกิจกรรมค าถามสรุปกิจกรรม
2. ปัญหาลักษณะใดจ าเป็นต้องก าหนดพารามิเตอร์  เพราะเหตุใด 

ปัญหาในการเขียนโปรแกรมที่มีความซ้้าซ้อน จ้าเป็นต้องก้าหนด   
ฟังก์ชันการท้างานแต่ละหน้าที่ โดยการก้าหนดพารามิเตอร์ จะช่วยให้
ฟังก์ชันมีความยืดหยุ่นปรับเปลี่ยนข้อมูลเข้าได้ง่ายและลดความซ้้าซ้อน  
ของโค้ด ซึ่งช่วยให้โค้ดมีประสิทธิภาพและตรวจหาข้อผิดพลาดได้ง่ายขึ้น



บทเรียนครั้งต่อไปบทเรียนคร้ังต่อไป

เรื่อง
การออกแบบโปรแกรมที่มีการรับค่า

และส่งค่าฟังก์ชัน (2)



สิ่งที่ต้องเตรียมสิ่งที่ต้องเตรียม

สามารถดาวน์โหลดใบงานและใบความรู้ได้ที่ www.dltv.ac.th

- ใบความรู้ที่ 2 เรื่อง การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์
- ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง ค้านวณหรรษา
- โปรแกรม Scratch หรือ www.scratch.mit.edu
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