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เรื่อง การออกแบบและ
การเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชัน (2)



การออกแบบและ
การเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชัน (2)



ทบทวน ใบกิจกรรมที่ 1.1 
เรื่อง แบบไหน ใครดีกว่า



กลุ่มย่อย A มีสมาชิก 1 คน 
ท าหน้าที่หาค าตอบทุกข้อ
กลุ่มย่อย B มีสมาชิก 3 คน 
แบ่งหน้าที่กันหาค าตอบตามที่ระบุ

1. ให้นักเรียนหาค าตอบของนิพจน์
ต่อไปนี้ ภายในกลุ่มจะแบ่งเป็นกลุ่มย่อย
เพื่อด าเนินการดังนี้ 



สรุปแนวค าตอบใบกิจกรรม (เพิ่มเติม)

2. จากการท างานในข้อที่ 1 กลุ่มย่อยใดท างานเสร็จกอ่น 
เพราะเหตุใด

กลุ่ม B เพราะมีการแบ่งงานกันท าหลาย ๆ คน และท าพร้อม ๆ กัน  
ท าให้ปริมาณงานที่ท าในแต่ละคนมีไม่มาก และท างานเร็ว
ในเวลาที่รวดเร็วกว่า กลุ่ม A 



สรุปแนวค าตอบใบกิจกรรม (เพิ่มเติม)

3. ถ้าปรับปรุงการท างานของกลุ่มที่ท างานเสร็จช้า 
จะมีวิธีด าเนินการอย่างไร 

กลุ่ม A ต้องเพิ่มความเร็วในการท างานให้มากขึ้น อย่างไรก็ตาม
หากกลุ่ม A ไม่สามารถเพิ่มความเร็วในการท างานมากพอ
ก็ยังคงท างานส าเร็จช้ากว่ากลุ่ม B



ร่วมกันอภิปรายสิ่งที่ได้จากการท าใบกิจกรรมที่ 1.1
“จากกิจกรรม การท างานที่ท าคนเดียวจะมีประสิทธิภาพ
ต่างจากการแบ่งหน้าที่ให้คนหลายคนท างาน อย่างไร”

สรุปใบกิจกรรม

การท างานคนเดียวจะมีประสิทธิภาพน้อยกว่าการแบ่งหน้าที่ให้คนหลายคนท างาน
การแบ่งงานเป็นงานย่อยเพื่อให้ผู้อ่ืนช่วยท างาน เป็นการเพิ่มประสิทธิภาพการท างาน



การเขียนโปรแกรมที่มีฟังก์ชัน 

สรุปใบกิจกรรม

การเขียนโปรแกรมที่มีขนาดใหญ่ประกอบด้วยค าสั่งจ านวนมากเพื่อ
ท างานหลายหน้าที่ หากเขียนค าสั่งเหล่านั่นต่อเนื่องเรียงต่อกันไป จะท าให้
ตรวจสอบและแก้ไขโปรแกรมท าได้ยาก ถ้านักเรียนจัดกลุ่มค าสั่งเหล่านี้ให้
เป็นโปรแกรมย่อยที่ท างานเฉพาะอย่าง จะท าให้ง่ายต่อการตรวจสอบแก้ไข 
อีกทั้งยังสามารถน าโปรแกรมย่อยที่มีอยู่แล้วไปใช้ในโปรแกรมอื่นที่มี
ลักษณะคล้ายคลึงได้ 



จุดประสงค์การเรียนรู้

1. เขียนโปรแกรมที่มีการใช้ฟังก์ชนัได้



เตรียมพร้อมเข้าสู่บทเรียนและกิจกรรม

1. เปิดโปรแกรม Scratch

2. www.scratch.mit.edu



การแก้ปัญหาด้วย Scratch 
ช ่วยให ้ผ ู ้ ใช ้ ได ้ เ ร ี ยนร ู ้ และ

แก้ปัญหาด้วยวิธีที่น่าสนใจ สามารถ
น าโปรแกรม Scratch มาใช้สร้าง สื่อ 
เกม และแก้ป ัญหาต่าง ๆ ได ้ง ่าย 
รวดเร็ว ช่วยให้นักเรียนได้ฝึกคิดอย่าง
เป ็นระบบและท  างานอย ่าง เป ็น
ขั้นตอนอีกด้วย



สาธิตและให้นักเรียนปฏิบติั
เพื่อทบทวนการใช้งาน

โปรแกรม Scratch



ฟังก์ชัน (function) 

ฟังก์ชัน (function) หรือโปรแกรมย่อย (subroutine) 
เป็นกลุ่มของค าสั่งที่ท างานอย่างใดอย่างหนึ่ง

โดยเฉพาะ ผู้ใช้จะนิยามฟังก์ชัน โดยก าหนดชื่อฟังก์ชัน
และค าสั่งที่ต้องการภายในฟังก์ชันนั้น 



ฟังก์ชัน (function) 

การตั้งชื่อฟังก์ชันควรตั้งให้เหมาะสมกับการท างานเพื่อให้
ง่ายต่อการท าความเข้าใจ ผู้เขียนโปรแกรมสามารถเรียกใช้
ฟังก์ชันได้โดยไม่ต้องเขียนชุดค าสั่งซ ้า ๆ กันอีก และสามารถ
น าไปใช้กับโปรแกรมอื่นที่มีลักษณะคล้ายกันได้



สาธิตและให้นักเรียน
ทดลองปฏิบัติตาม
การสร้างฟังก์ชัน 



ตัวอย่าง โปรแกรม ATM
แนวคิด

โปรแกรมการจายเงินของตู้ ATM โดยให้ผูใชกรอกจ านวนเงิน
แลวโปรแกรมจะตรวจสอบวา ถูกต้องหรือไม่ โดยมีเงื ่อนไขว่า 
จ านวนเงินต้องเป็นเป็นจ านวนที่สามารถจ่ายเป็นธนบัตรที่มีมูลค่า
ต่าง ๆ แล้วผลรวมเท่ากับจ านวนเงินที่ระบุ ในที่นี้ก าหนดให้เครื่อง 
ATM มีธนบัตรมูลค่าต่าง ๆ คือ ธนบัตรใบละ 1000 ธนบัตรใบละ 
500 และธนบัตรใบละ 100 โดยฟังก์ชันจะมีการท างานดังนี้



ตัวอย่าง โปรแกรม ATM
ฟังก์ชัน input
1. รับจ านวนเงินจากผู้ใช้เก็บในตัวแปร money
2. ถ้า (money หาร 100) มีเศษเท่ากับ 0 (สามารถจ่ายธนบัตรได้) แล้ว

2.1 เรียกใช้ฟังก์ชัน ATM
ไม่เช่นน้ัน

2.2 แสดงข้อความแจ้งผู้ใช้ว่าใส่จ านวนเงินไม่ถูกต้อง



ตัวอย่าง โปรแกรม ATM
ฟังก์ชัน ATM

1. นับธนบัตรใบละ 1000 ที่ตรงกับจ านวนเงิน (money / 1000)
2. หักมูลค่าธนบัตรหลัก 1000 ออก (เศษจาก money / 1000)
3. นับธนบัตรใบละ 500 ที่ตรงกับจ านวนเงิน (money / 500)
4. หักมูลค่าธนบัตรหลัก 500 ออก จะได้ธนบัตร 100

(เศษจาก money / 500)
5. แสดงจ านวนธนบัตรแต่ละชนิด



ตัวอย่าง โปรแกรม ATM
เริ่มต้น ค าอธิบาย

เรียกใช้ฟังก์ชัน input



ตัวอย่าง โปรแกรม ATM
input ค าอธิบาย

1. ให้ผู้ใช้กรอกจ านวนเงิน เก็บในตัวแปร money
2. ถ้า (money mod 100) = 0 จริง

2.1 เรียกใช้ฟังก์ชัน ATM
3. ไม่จริง

3.1 แสดงข้อความ “คุณใส่จ านวนเงินไม่ถูกต้อง” 
เป็นเวลา 3 วินาที



ตัวอย่าง โปรแกรม ATM
ATM ค าอธิบาย

1. นับธนบัตรใบละ 1,000 บาท ใช้สูตร b1000 = money / 1000 
(ฟังก์ชัน floor คือฟังก์ชันปัดเศษ ท าให้ผลหารเป็นจ านวนเต็ม)

2. แยกจ านวนเงินที่มีมูลค่าหลัก 1,000 ออกจากจ านวนเงิน โดยใช้สูตร 
money = money mod 1000

3. นับธนบัตรใบละ 500 บาท ใช้สูตร b500 = money / 500
4. นับธนบัตรใบละ 100 บาท ใช้สูตร b100 = money mod 500
5. แสดงจ านวนธนบัตรแต่ละชนิด เป็นเวลา 3 วินาที



ให้นักเรียนทดสอบ
ตัวอย่างการท างานของ

โปรแกรม ATM



ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์

ค าชี้แจง พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้
แล้วด าเนินการเขียนโปรแกรมตามขั้นตอน
การแก้ปัญหา



ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์

สถานการณ์
บริษัทแห่งหนึ่งต้องการสร้างเครื่องตัดสติกเกอร์ที่สามารถตัด

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



ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์

1. หากนักเรียนต้องการเขียนโปรแกรมเครื่องตัดสติกเกอร์
ให้นักเรียนวิเคราะห์และก าหนดฟังก์ชันลงในตารางตอ่ไปนี้

ชื่อฟังก์ชนั หน้าที่ หลักการท างาน

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



ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์

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



ใบกิจกรรมที่ 1.2 เรื่อง เครื่องตัดสติกเกอร์

3. เขียนโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบไว้ พร้อมทั้ง
ตรวจสอบและประเมินผล
4. ถ้านักเรียนเขียนโปรแกรมเรียงต่อกันยาวลงมา
โดยไม่แบ่งฟังก์ชัน ผลลัพธ์การท างานแตกต่างกัน
หรือไม่ แบบใดดีกว่ากัน เพราะเหตุใด



สรุปกิจกรรม

ฟังก์ชัน (function) หรือโปรแกรมย่อย (subroutine) เป็นการจัดกลุ่มค าสั่งใหเ้ป็น
โปรแกรมย่อยที่ท างานเฉพาะอย่าง จะท าให้ง่ายต่อการตรวจสอบแก้ไข ผู้เขียน

โปรแกรมสามารถเรียกใช้ฟังก์ชันได้โดยไม่ต้องเขียนชุดค าสั่งซ ้า ๆ กันอีกอีกทั้งยัง
สามารถน าโปรแกรมย่อยที่มีอยู่แล้วไปใช้ในโปรแกรมอื่นที่มี

ลักษณะคล้ายคลึงได้



บทเรียนครั้งต่อไป

เรื่อง การออกแบบโปรแกรม
ที่มีการรับค่าและส่งค่าฟงัก์ชัน

(1)



สิ่งที่ต้องเตรียม

(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

- ใบความรู้ที่ 2 เรื่อง การสร้างฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์
- ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่อง ฟังก์ชันที่มีพารามิเตอร์
- โปรแกรม Scratch หรือ www.scratch.mit.edu


