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การออกแบบโปรแกรมท่ีมี
การรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (2)

การออกแบบโปรแกรมท่ีมี
การรับค่าและส่งค่าฟังก์ชัน (2)



ทบทวน ใบกิจกรรมที่ 3
เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์

ทบทวน ใบกิจกรรมท่ี 3 
เร่ือง ฟังก์ชันท่ีมีพารามิเตอร์



สาธิตและให้นักเรียน
ปฏิบัติการสร้างฟังก์ชัน

ที่มีพารามิเตอร์ 

สาธิตและให้นักเรียน
ปฏิบัติการสร้างฟังก์ชัน

ที่มีพารามิเตอร์ 



สามารถดาวน์โหลดใบงานและใบความรู้ได้ที่ www.dltv.ac.th

ใบความรู้ที่ 2
เรื่อง การสร้างฟังก์ชัน       

แบบมีพารามิเตอร์

ใบความรู้ที่ 2
เรื่อง การสร้างฟังก์ชัน       

แบบมีพารามิเตอร์
 



สามารถดาวน์โหลดใบงานและใบความรู้ได้ที่ www.dltv.ac.th

ใบกิจกรรมที่  3
เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์

ใบกิจกรรมที่  3 
เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์



ทบทวน ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์ทบทวน ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์

1. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมวาดดอกไม้ โดยมีการรับค่าขนาดและ
จ านวนของดอกไม้ จากผู้ใช้งานได้  โดยส่วนที่นักเรียนจะต้อง
ปรับปรุงจากใบความรู้มีส่วนใดบ้าง และปรับอย่างไร
แนวค าตอบ เพิ่มส่วนรับขนาดและจ านวนดอกไม้จากผู้ใช้ และเพิ่มการ
วาดดอกไม้ตามที่ผู้ใช้ก าหนด อาจเพิ่มส่วนตรวจสอบขนาดและจ านวน
ที่ผู้ใช้ต้องการว่าสามารถวาดในพื้นที่ที่แสดงผลได้หรือไม่



ทบทวน ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์ทบทวน ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์

2. จากข้อ 1 มีการสร้างฟังก์ชันใหม่เพิ่มข้ึนจากใบความรู้ หรือไม่ 
    ถ้ามีจะสร้างฟังก์ชันใดเพิ่มบ้าง 

ล าดับที่ ชื่อฟังก์ชัน หน้าที่ พารามิเตอร์ อาร์กิวเมนต์

1 flower
วาดดอกไม้หลายดอก เรียกฟังก์ชัน 
flower ให้วาดตามที่ผู้ใช้ก าหนด

size
number

S
n

2 move
เคลื่อนที่ไปในต าแหน่งที่วาดดอกไม้
ดอกต่อไป

distance
20 (ระยะห่างระหว่างดอกไม้

แต่ละดอก)



จุดประสงค์การเรียนรู้จุดประสงค์การเรียนรู้

1. วิเคราะห์ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหา

2. ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชันในการแก้ปัญหา

3. เขียนโปรแกรมที่มีการใช้ฟังก์ชันด้วยความมุ่งมั่นจนส าเร็จ
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หากโปรแกรมที่มีการรับส่งค่าแต่จ านวน
พารามิเตอร์และอากิวเมนต์ไม่เท่ากันหรือ

ส่งอาร์กิวเมนต์ไปไม่ครบโปรแกรม          
จะเป็นอย่างไร
แนวค าตอบ

โปรแกรมจะไม่สามารถท างานได้ถูกต้อง

ค าถามชวนคิดค าถามชวนคิด



ใบกิจกรรมที่  4
เรื่อง ค านวณหรรษา 

ใบกิจกรรมที่  4
เรื่อง ค านวณหรรษา 

สามารถดาวน์โหลดใบงานและใบความรู้ได้ที่ www.dltv.ac.th



ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง ค านวณหรรษา ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง ค านวณหรรษา 

สถานการณ์ : โปรแกรมค านวณหรรษา
โปรแกรมจะค านวนหาค าตอบโดยรับจ านวน 2 จ านวน และ

เครื่องหมายการค านวณ  เครื่องหมายจะประกอบด้วย  +  -  *  
และ / แทนการ บวก ลบ คูณ และหาร

ค าชี้แจง พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้แล้วด าเนินการเขียนโปรแกรม
ตามขั้นตอนการแก้ปัญหา



ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง ค านวณหรรษา ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง ค านวณหรรษา 

1. การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา
 1) ข้อมูลเข้า คือ ........................................................................ 

2) ข้อมูลออก คือ ....................................................................... 
3) วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง

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



ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง ค านวณหรรษา ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง ค านวณหรรษา 

2. จากสถานการณ์ข้างต้น ถ้ากลุ่มนักเรียนต้องออกแบบโปรแกรมหรรษา 
จะมีการสร้างฟังก์ชันใดบ้าง

ล ำดับที่ ชื่อฟังก์ชัน หน้ำที่ พำรำมิเตอร์ อำร์กิวเมนต์



1. เปิดโปรแกรม Scratch 
2. www.scratch.mit.edu
1. เปิดโปรแกรม Scratch
2. www.scratch.mit.edu
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นักเรียนปฏิบัติ
ใบกิจกรรมที่ 4

เรื่อง ค านวณหรรษา 16

นักเรียนปฏิบัติ
ใบกิจกรรมที่ 4

เรื่อง ค านวณหรรษา 
 



ค าถามสรุปกิจกรรมค าถามสรุปกิจกรรม
1. ปัญหาแบบใดจะใช้ฟังก์ชันในการรับส่งค่าพารามิเตอร์ 

โปรแกรมที่มีควำมซ  ำซ้อนต้องกำรควำมยืดหยุ่นและ
ปรับเปลี่ยนข้อมูลเข้ำ เช่น โปรแกรมกำรสร้ำงรูปทรงหรือวัตถุซ  ำ ๆ
หรือกำรวำดรูปหลำยเหลี่ยมโดยต้องกำรปรับเปลี่ยนจ ำนวนด้ำน
และควำมยำวด้ำน เพื่อควำมหลำกหลำยของรูป



ค าถามสรุปกิจกรรมค าถามสรุปกิจกรรม
2. การก าหนดล าดับพารามิเตอร์และอากิวเมนต์ให้ตรงกัน  
มีความส าคัญอย่างไร

ใน Scratch กำรใช้ฟังก์ชันแบบก ำหนดพำรำมิเตอร์จ ำเป็นต้องให้ 
ล ำดับของพำรำมิเตอร์ (Parameter) และอำกิวเมนต์ ตรงกัน เพรำะหำก   
มีกำรสลับล ำดับ จะท ำให้ค่ำที่ถูกส่งเข้ำไปผิดพลำด ส่งผลให้โปรแกรม
ท ำงำนผิดพลำดหรือให้ผลลัพธ์ที่ไม่ถูกต้อง



ค าถามสรุปกิจกรรมค าถามสรุปกิจกรรม

3. โปรแกรมหลักเรียกใช้ตัวแปรในฟังก์ชันได้หรือไม่อย่างไร

ไม่สำมำรถเรียกใช้ได้ เนื่องจำก เป็นตัวแปร
ที่สร้ำงขึ นภำยในฟังก์ชันเท่ำนั น



เฉลย ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง ค านวณหรรษา เฉลย ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง ค านวณหรรษา 
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สถานการณ์ : โปรแกรมค านวณหรรษา
โปรแกรมจะค านวนหาค าตอบโดยรับจ านวน 2 จ านวน และ

เครื่องหมายการค านวณ  เครื่องหมายจะประกอบด้วย  +  -  *  
และ / แทนการ บวก ลบ คูณ และหาร

ค าชี้แจง พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้แล้วด าเนินการเขียนโปรแกรม
ตามขั้นตอนการแก้ปัญหา



เฉลย ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง ค านวณหรรษา เฉลย ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง ค านวณหรรษา 
21

1. การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา
 1) ข้อมูลเข้า คือ ........................................................................ 

2) ข้อมูลออก คือ ....................................................................... 
3) วิธีการตรวจสอบความถูกต้อง

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

จ ำนวน 2 จ ำนวน และ เครื่องหมำยกำรค ำนวณ
ผลลัพธ์ของกำรค ำนวณตำมเครื่องหมำยกำรค ำนวณ

ข้อมูลเข้ำ: 2  3  +     ข้อมูลออก: 5



เฉลย ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง ค านวณหรรษา เฉลย ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง ค านวณหรรษา 
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2. จำกสถำนกำรณ์ข้ำงต้น ถ้ำกลุ่มนักเรียนต้องออกแบบโปรแกรมหรรษำ จะมีกำรสร้ำงฟังก์ชันใดบ้ำง

ล ำดับที่ ชื่อฟังก์ชัน หน้ำท่ี พำรำมิเตอร์ อำร์กิวเมนต์

1 calculate ค ำนวณหำผลลัพธ์ตำมค่ำที่ได้รับจำก
โปรแกรมหลัก

num1
num2
sym

n1
n2
s

2 Input รับค่ำจ ำนวณ และเครื่องหมำยกำร
ค ำนวณจำกผู้ใช้

- -



เฉลย ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง ค านวณหรรษา เฉลย ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง ค านวณหรรษา 

3.เขียนโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบไว้ในข้อ 1 และ 2  แล้วตรวจสอบและประเมินผล

23

ตัวอย่ำงโปรแกรม
https://scratch.mit.edu/projects/1193943768/editor



บทเรียนครั้งต่อไปบทเรียนคร้ังต่อไป

เรื่อง
ตัวด าเนินการบูลีน (1-2)



สิ่งที่ต้องเตรียมสิ่งที่ต้องเตรียม

สามารถดาวน์โหลดใบงานและใบความรู้ได้ที่ www.dltv.ac.th

- ใบความรู้ที่ 3 เรื่อง ตัวด าเนินการบูลีน  
- ใบกิจกรรมที่ 5 เรื่อง จริงหรือไม่ ช่วยกันคิด
- ใบกิจกรรมที่ 6 เรื่อง แก้ปัญหาด้วยตัวด าเนินการบูลีน
- โปรแกรม Scratch หรือ www.scratch.mit.edu
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