
 

บทเรียนท่ี 5 การแสดงผลบนจอภาพและรับขอมูลจากคียบอรด 

แบบฝกหัดท่ี 5 การแสดงผลบนจอภาพและรับขอมูลจากคียบอรด 

รายวิชา วิทยาการคํานวณ 1 รหัสวิชา ว 30142  

ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

----------------------------------------------------------- 

 

ช่ือ-สกุล.......................................................................................ช้ัน...............เลขท่ี............... 

 

คําช้ีแจง : ใหนักเรียนศึกษาบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ต (เว็บไซต  http://www.yupparaj.ac.th/ 

   thanphisit​ และตอบคําถามในแบบฝกหัดกิจกรรมท่ี 1 - 5 (รวม 58 คะแนน) ใหถูกตอง  

   โดยสงแบบฝกหัดใน Google Classroom  

จุดประสงคการเรียนรู : นักเรียนสามารถปฏิบัติการเขียนโปรแกรม โดยใชคําส่ังการแสดงผลบนจอภาพและรับ 

        ขอมูลจากคียบอรด ไดอยางถูกตอง 

 

กิจกรรมท่ี 1  ใหนักเรียนจับคู รหัสรูปแบบขอมูลและรหัสควบคุมการแสดงผลในภาษาซี กับความหมายทางดาน

ขวามือในขอ 1.1 - 1.10 โดยนําตัวอักษรท่ีอยูดานหนาความหมายมาเติมลงในชอง “คําตอบ” ใหถูกตอง  

(​ขอละ 1 คะแนน รวม  ​10​ ​คะแนน ) 

 

ขอ 
รหัสใน

ภาษาซี 
คําตอบ  ความหมาย 

1.1  %f  _______  ก. ใชกับการแสดงผลขอมูลท่ีเปนตัวเลขจํานวนเต็มบวก  

1.2  %c  _______  ข. ใชกับการแสดงผลขอมูลท่ีเปนขอความ ประเภท String 

1.3  %p  _______  ค. ข้ึนบรรทัดใหม 

1.4  %u  _______  ง. ใชกับการแสดงผลขอมูลท่ีเปนตัวอักษร ประเภท Character 1 ตัว 

1.5  %x  _______  จ. ใชกับการแสดงผลขอมูลท่ีเปนตัวเลขฐานแปด ประเภท Octal 

1.6  %s  _______  ฉ. กําหนดใหเคอรเซอรไปอยูตนบรรทัด 

1.7  \n  _______  ช. เวนชองวางเปนระยะ 1 หนาจอ 

1.8  \t  _______  ซ. ใชกับการแสดงผลขอมูลท่ีเปนเลขทศนิยม ประเภท Floating Point 

1.9  \r  _______  ณ. เวนชองวางเปนระยะ 1 Tab (ประมาณ 6 ตัวอักษร) 

1.10  \f  _______  ญ. ใชกับการแสดงผลขอมูลท่ีเปนพอยนเตอร ประเภท Pointer 

 

 

 

 

 

 



 

กิจกรรมท่ี 2 ใหนักเรียนใชขอความท่ีกําหนดใหในตาราง “รหัสรูปแบบขอมูลคําส่ัง printf” นําไปพิมพเติม 

คําตอบลงในชองวาง ขอ 2.1 - 2.4 ใหสอดคลองกับชนิดตัวแปรท่ีกําหนดใหถูกตอง (​ขอละ 1 คะแนน รวม ​4                     

คะแนน ) 

  

รหัสรูปแบบขอมูลคําส่ัง printf 

%d  %f  %c 
 

โจทยกําหนดให 

  int main() { 

  int i = 5 , j = 3 ; 

  float x = 50.50 , y = 100.99; 

  char a = 'A' , b = 'B'; 

   2.1 printf("i =_______\n" , i ); 
 

   2.2 printf("j =_______, x =_______\n" , j , x );  
 

   2.3 printf("a =_______, b =_______\n" , a , b ); 
 

   2.4 printf("i - 3 =_______, x * 2 =_______, b =_______\n" , i - 3 , x*2 , b ); 

  

กิจกรรมท่ี 3  ใหนักเรียนใชขอความท่ีกําหนดใหในตาราง “รหัสรูปแบบขอมูลคําส่ัง scanf” นําไปพิมพเติม 

คําตอบลงในชองวาง ขอ 3.1 - 3.4 ใหสอดคลองกับชนิดตัวแปรท่ีกําหนดใหถูกตอง ( ขอละ 1 คะแนน รวม  ​4 

คะแนน ) 
  

รหัสรูปแบบขอมูลคําส่ัง scanf 

%d  %f  %c 
 

โจทยกําหนดให 

  int main() { 

  int i , j ; 

  float x , y ; 

  char a , b ; 

3.1 scanf("_______" , &i ); 
 

3.2 scanf("_______,_______" , &x , &a); 
 

3.3 scanf("_______,_______" , &a , &b); 
 

3.4 scanf("_______,_______,_______" , &i , &y , &j ); 



 

กิจกรรมท่ี 4  ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมและแสดงผลลัพธการคํานวณหาพ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของทรงกลมในขอ  

4.1 - 4.2 โดยรับคา input เปนความยาวของรัศมีของทรงกลมจากผูใช ผลลัพธแสดงเปนเลขทศนิยม 2 ตําแหนง 

โดยพ้ืนท่ีผิวของทรงกลม = 4 π​r^2 , ปริมาตรของทรงกลม = (4/3) π​r^3 ​(รวม 20 คะแนน) 

4.1 ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมคํานวณหาพ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของทรงกลม และ Print Screen หนาจอคําส่ัง

การเขียนโปรแกรม จากโปรแกรม Code::Blocks นํามาวางในชองคําตอบท่ีกําหนดใหถูกตอง  

4.2 ใหนักเรียนทําการแสดงผลลัพธจากการเขียนโปรแกรมคํานวณหาพ้ืนท่ีผิวและปริมาตรของทรงกลมใน 

ขอ 4.1 โดย Print Screen รูปภาพคําส่ัง Run จากโปรแกรม Code::Blocks นํามาวางในชองคําตอบท่ีกําหนดให 

ถูกตอง 

 

 

 

 

 



 

กิจกรรมท่ี 5 ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมภาษาซีเพ่ือคํานวณคา “พ้ืนท่ีส่ีเหล่ียมผืนผา” แลวแสดงผลลัพธออกทาง

จอภาพ ในขอ 5.1 - 5.5 ใหถูกตองตามแนวคิดในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 5 ข้ันตอน  (20 คะแนน) 

โจทยกําหนดให 

1) กําหนดตัวแปร side1 และ side2 เปนชนิดจํานวนเต็ม แทนดานของเหล่ียมผืนผา กวางและยาว  

ตามลําดับ  

2) ตัวแปร area เปนชนิดจํานวนเต็ม แทนพ้ืนท่ีส่ีเหล่ียมผืนผา  

3) สูตรในการคํานวณหาพ้ืนท่ีส่ีเหล่ียมผืนผา คือ กวาง คูณ ยาว (area = side1 * side2)  

4) กําหนดใหรับคากวาง (side1) และ ยาว (side2) ทางแปนพิมพ  

5) แสดงผลพ้ืนท่ี (area) ทางจอภาพ  
 

5.1 กําหนดปญหา (Analysis) 

5.1.1 การระบุขอมูลเขา _________________________________ 

5.1.2 การประมวลผล __________________________________ 

5.1.3 ขอมูลออก ______________________________________ 
 

5.2 วางแผนและออกแบบ (Planning & Design)  

5.2.1 ซูโดโคด (Pseudocode)  
 

ซูโดโคด ภาษาไทย  ซูโดโคด ภาษาอังกฤษ 

Algorithm  _______________________________ 

   _______________________________________ 

   _______________________________________ 

   _______________________________________ 

   _______________________________________ 

   _______________________________________ 

   _______________________________________ 

Algorithm _______________________________ 

   _______________________________________ 

   _______________________________________ 

   _______________________________________ 

   _______________________________________ 

   _______________________________________ 

_______________________________________ 
 

5.2.2 เขียนผังงาน (Flowchart) 

 



 

5.3 เขียนโปรแกรม (Coding) 

5.3.1 ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมคํานวณพ้ืนท่ีส่ีเหล่ียมผืนผา และใส Comment ท่ีหัวโปรแกรมวา 

// Program By ช่ือนักเรียน ช้ันท่ีเรียน เลขท่ีนักเรียน เชน // Program By Thanphisit M406 No.39 

5.3.2 ใหนักเรียน Save ช่ือไฟลโปรแกรมวา C501.c และสงไพลโปรแกรมใน Google Classroom 

หัวขอ แบบฝกหัดท่ี 5 เร่ือง การแสดงผลบนจอภาพ และรับขอมูลจากคียบอรด 

5.3.3 ใหนักเรียน  Print Screen​ หนาจอคําส่ังการเขียนโปรแกรมจากโปรแกรม Code::Blocks   

นํามาวางในชองคําตอบท่ีกําหนดใหถูกตอง 

5.4 ทดสอบโปรแกรม (Testing) 

5.4.1 ใหนักเรียน Print Screen รูปภาพคําส่ัง Run จากโปรแกรม Code::Blocks นํามาวางในชอง

คําตอบท่ีกําหนดใหถูกตอง 

 

5.5 จัดทําคูมือ (Documentation)  

5.5.1 ช่ือโปรแกรม ____________________________________ 

5.5.2 ตัวแปรท่ีใช _____________________________________ 

5.5.3 ชนิดของตัวแปร __________________________________ 

5.5.4 วิธีการแกปญหา __________________________________ 

5.5.5 ผลลัพธการแกปญหา __________________________________ 

https://www.google.com/search?q=Print+Screen&sa=X&ved=0ahUKEwi81oyPx-vcAhUSVH0KHQF3ChcQ7xYIIigA

