
 

 

2.1 โครงสร้างโปรแกรม 

  การเขียนโปรแกรมภาษาซี นักเรียนต้องท าความเข้าใจกับความหมายของส่วนต่างๆ  ของโครงสร้าง
โปรแกรม จะท าให้เขียนโปรแกรมได้ง่ายและเข้าใจท่ีมาท่ีไปมากขึ้น โดยโครงสร้างพื้นฐานของโปรแกรมภาษาซี
เป็นดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  ส่วนหัวของโปรแกรม จะเป็นส่วนส าหรับเรียกใช้ไฟล์จากไลบารี่ (Library) เข้ามาร่วมประมวลผล โดยใช้ 
#include ตามด้วยช่ือไลบารี่ ให้อยู่ระหว่างเครื่องหมาย < >   ซึ่งไลบารี่ท่ีใช้บ่อยสุดคือ stdio.h ย่อมาจาก 
Standard Input/Output จะเก็บค าส่ังเกี่ยวกับการรับค่า/แสดงค่าของโปรแกรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

ไลบารี่ที่พบบอ่ยในภาษาซี 

stdio.h  เกี่ยวกับการรับและแสดงผลข้อมูล 

conio.h  เกี่ยวกับการรับและแสดงผลข้อมูล 

math.h  เกี่ยวกับการค านวณทางคณิตศาสตร์ 

string.h  เกี่ยวกับการจัดการเกี่ยวกับข้อความ 

stdlib.h  เกี่ยวกับการแปลงค่าข้อความ 

เพิ่มเติม 

#include <stdio.h> 

main() { 

        ค าสั่งต่างๆ; 

}  

ส่วนหัว 

ส่วนฟังก์ชันหลัก 



 

 

  ส่วนฟังก์ชันหลักของโปรแกรม จะเป็นส่วนท่ีจะเก็บค าส่ังต่างๆ ท่ีจะให้โปรแกรมท างาน ซึ่งจะมีกี่ฟังก์ชัน
ก็ได้ แต่จะต้องมีอย่างน้อยหนึ่งฟังก์ชันคือฟังก์ชัน main (ฟังก์ชันหลัก)  โดยเขียนค าส่ังก ากับด้วย void main() 
ตามด้วยวงเล็บปีกกา { } หนึ่งคู่  ค าส่ังท้ังหมดจะถูกเขียนไว้ในวงเล็บปีกกาซึ่งจะมีกี่ร้อยกี่พันค าส่ังก็ได้ โปรแกรม
จะท าการประมวลผลให้ท้ังหมดเมื่อท าการรันโปรแกรม (ในกรณีท่ีค าส่ังไม่มีข้อผิดพลาด) 

2.2 ค าสั่งแสดงผล 

  ค าส่ัง printf() เป็นฟังก์ชันส าหรับการแสดงผลลัพธ์ออกทางจอภาพ โดยให้พิมพ์ค าท่ีต้องการแสดงไว้ใน
เครื่องหมาย “ ” ค าท่ีต้องการแสดงจะเป็นตัวอักษรพิมพ์ใหญ่ พิมพ์เล็ก หรือผสมกันก็ได้ แล้วปิดท้ายค าส่ังด้วย
เครื่องหมาย ; 

 

 

 

                 

 

 

 

 

 

 

 

  นอกจากนี้ค าส่ัง printf() ยังสามารถแสดงผลร่วมกับการใช้รหัสแบ็คสแลช (Backslash) เช่น \n ในการ
ขึ้นบรรทัดใหม่  \t ในการเว้นวรรคหนึ่ง tab โดยรหัสแบ็คสแลชจะต้องอยู่ระหว่างเครื่องหมาย “” ของค าส่ัง 
printf() เท่านั้น โดยจะวางไว้หน้าข้อความ หลังข้อความ หรือระหว่างข้อความก็ได้ เมื่อโปรแกรมอ่านเจอ
รหัสแบ็คสแลชตรงไหนก็จะแสดงผลท่ีต าแหน่งนั้นทันที 

printf(“ค ำที่ต้องกำรแสดง”);  

#include <stdio.h> 

main() { 

       printf(“HELLO”);  

}  
 

โปรแกรมที่ 2.1 แสดงค าว่า HELLO ออกทางจอภาพ 

 HELLO 

ผลการรันโปรแกรม 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  โปรแกรมจะท าการแสดงผลค าว่า HELLO จากนั้นพบ \n จึงท าการขึ้นบรรทัดใหม่ แล้วแสดงค าว่า C 
ตามด้วยเว้นวรรคหนึ่ง tab จาก \t แล้วตามด้วยค าว่า LANGUAGE  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

#include <stdio.h> 

main() { 

   printf(“HELLO\n”); 

   printf(“C\tLANGUAGE”); 

}  
 

โปรแกรมที่ 2.2 แสดงค าว่า HELLO C LANGUAGE  สองบรรทัด 

 HELLO 

 C       LANGUAGE 

ผลการรันโปรแกรม 

 

รหัสแบ็คสแลชที่พบบ่อยในภาษาซี 

\n  ให้ข้ึนบรรทัดใหม่ 

\t  ให้เว้นวรรคหนึ่ง tab 

\0  แสดงค่า NULL 

\\  แสดงเครื่องหมาย \ 

\’  แสดงเครื่องหมาย ’ 

\”  แสดงเครื่องหมาย ” 

\a  ให้ส่งเสียงปี๊ป 

เพิ่มเติม 



 

 

 

 

 

 

 

 

2.3 การแสดงผลตัวเลข 

  ในกรณีท่ีต้องการแสดงผลเป็นตัวเลขด้วยค าส่ัง printf() จะไม่สามารถพิมพ์ตัวเลขเข้าไปใน “” โดยตรงได้ 
จะต้องแสดงผลผ่านรหัสความคุมการพิมพ์ %  โดยในภาษาซีนั้นสามารถแสดงผลได้หลายรูปแบบ แต่ในช่วง
เริ่มต้นนี้จะให้นักเรียนทดลองใช้เพียงแค่สองรูปแบบคือ การแสดงผลเป็นตัวเลขจ านวนเต็มให้ใช้เครื่องหมาย %d 
แทนท่ีต าแหน่งของตัวเลข และการแสดงผลเป็นตัวเลขจ านวนจริงใช้เครื่องหมาย %f แทนท่ีต าแหน่งของตัวเลข 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หัวข้อ 

ค าสั่งแสดงผลในภาษาซี 

Link 

http://www.sa.ac.th/c/2-1.mp4 

 

สื่อมัลติมีเดียที่ 2.1 

printf(“รหัสควบคุม”,ตัวเลขที่ต้องกำรแสดง);  

#include <stdio.h> 

main() { 

   printf(“%d”,10); 

}  
 

โปรแกรมที่ 2.3 แสดงตัวเลข 10 ออกทางหน้าจอ 

 10 

ผลการรันโปรแกรม 



 

 

  โปรแกรมจะน าตัวเลขหลังเครื่องหมาย , ไปแทนท่ีต าแหน่งรหัสควบคุมการพิมพ์ แล้วแสดงผลตัวเลขนั้น
ออกมาทางหน้าจอ 

 

 

 

  แล้วถ้านักเรียนพิมพ์ตัวเลขไว้ระหว่าง “” เลยจะเป็นอย่างไร ให้ลองทดสอบด้วยโปรแกรมต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  จากผลการรันโปรแกรมจะพบว่าการพิมพ์ค าส่ังท้ังสองแบบได้ผลลัพธ์ออกมาเหมือนกันคือ 10  นักเรียน
อาจสงสัยว่าแล้วท าไมจะต้องใช้รหัสควบคุมในการแสดงผลตัวเลข  ให้นักเรียนท าความเข้าใจว่า 10 ในบรรทัดแรก
คือตัวเลข 10  ส่วน 10 ในบรรทัดท่ีสองคือค าว่า 10 ซึ่งไม่มีคุณสมบัติในการค านวณใดๆ ท้ังส้ิน ดังนั้นจะใช้
รูปแบบไหนก็ขึ้นอยู่กับว่าตัวเลขตัวนั้นจะมีการน าไปใช้ในการค านวณหรือไม่ หากแสดงค่าเฉยๆ เช่น เขียน
โปรแกรมแสดง ช่ือ-เลขท่ีของนักเรียน ในส่วนเลขท่ีไม่ต้องท าการค านวณใดๆ ก็สามารถใช้รูปแบบในบรรทัดท่ีสอง
ในการแสดงผลได้เลย เป็นต้น 

 

 

   printf(“%d”,10);  

#include <stdio.h> 

main() { 

   printf(“%d\n”,10); 

   printf(“10”); 

}  
 

โปรแกรมที่ 2.4 แสดงตัวเลข 10 สองแบบ 

 10 

 10 

ผลการรันโปรแกรม 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  จากโปรแกรมท่ี 2.5 จะแสดงถึงการแสดงตัวเลขรูปแบบต่างๆ ซึ่งจะเห็นว่าเราสามารถแสดงตัวเลขร่วมกับ
ข้อความอื่นๆได้ภายใน printf() ตัวเดียว  โดยแต่ละบรรทัดมีลักษณะดังนี้ 

  บรรทัดท่ี 1  แสดงให้เห็นว่าสามารถแสดงตัวเลขร่วมกับตัวอักษรได้ 

  บรรทัดท่ี 2  แสดงให้เห็นว่าสามารถก าหนดค่าเป็นสูตรค านวณทางคณิตศาสตร์ได้ โดยโปรแกรมจะท า
การค านวณแล้วแสดงผลลัพธ์ที่ได้แทนท่ีรหัสควบคุม 

  บรรทัดท่ี 3 แสดงให้เห็นว่าหากต้องการแสดงผลตัวเลขจ านวนจริงต้องใช้รหัสควบคุมเป็น %f 

  บรรทัดท่ี 4 แสดงให้เห็นว่าใน printf() ตัวเดียวสามารถแทรกตัวเลขได้หลายตัวโดยใช้เครื่องหมาย , ค่ัน
ไปเรื่อยๆ  โดยโปรแกรมจะน าตัวเลขหลัง , มาแทนท่ีรหัสควบคุมตามล าดับ 

  บรรทัดท่ี 5 แสดงให้เห็นว่าใน printf() ตัวเดียวนอกจากจะสามารถแทรกตัวเลขได้หลายตัวแล้ว ยัง
สามารถผสมได้ท้ังตัวเลขจ านวนเต็มและจ านวนจริง โดยจะน าตัวเลขมาแทนท่ีรหัสควบคุมตามล าดับ 

 

#include <stdio.h> 

main() { 

   printf(“The number is %d\n”,10); 

   printf(“The number is %d\n”,10*5); 

   printf(“The number is %f\n”,5.2); 

   printf(“The number is %d and %d\n”,5,6); 

   printf(“The number is %d and %f”,5,5.2); 

}  

 

โปรแกรมที่ 2.5 ทดสอบการแสดงผลตัวเลข 

The number is 10 

The number is 50 

The number is 5.200000 

The number is 5 and 6 

The number is 5 and 5.200000 

ผลการรันโปรแกรม 



 

 

  จากโปรแกรมท่ี 2.5 นักเรียนจะเห็นว่าเมื่อเราแสดงตัวเลข 5.2 ด้วย %f แล้ว กลับได้ผลลัพธ์เป็น 
5.200000 (5.2 แล้วตามด้วยศูนย์อีก 5 ตัว) นั่นเป็นเพราะโปรแกรมก าหนดค่าพื้นฐานไว้ให้ตัวเลขทศนิยมแสดงผล 
6 หลัก ซึ่งเราสามารถก าหนดจ านวนทศนิยมเองได้โดยการพิมพ์เครื่องหมาย . ตามด้วยจ านวนทศนิยมท่ีต้องการ 
แทรกไว้ระหว่าง % กับ f ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

printf(“%.จ ำนวนทศนิยมf”,ตัวเลขจ านวนจริง); 

เช่น printf(“%.2f”,5.2);  ได้ผลลัพธ์ 5.20 

      printf(“%.0f”,5.2);  ได้ผลลัพธ์ 5 

 

 

รหัสควบคุมการพิมพ์ที่พบบอ่ยในภาษาซี 

%d  ให้พิมพ์รูปแบบเลขจ านวนเต็มฐานสิบ 

%u  ให้พิมพ์รูปแบบเลขจ านวนเต็มไม่มีเครื่องหมาย 

%f  ให้พิมพ์รูปแบบเลขจ านวนจริง (ทศนิยม) 

%o  ให้พิมพ์รูปแบบเลขฐานแปด 

%x  ให้พิมพ์รูปแบบเลขฐานสิบหก 

%c  ให้พิมพ์ตัวอักษรหนึ่งอักขระ 

%s  ให้พิมพ์ชุดตัวอักษรหรือข้อความ 

%%  ให้พิมพ์เครื่องหมาย % 

เพิ่มเติม 



 

 

 

 

 

 

 

 

2.4 ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 

  ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะมีการน าตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ (Operator) มาใช้ในการ
ค านวณค่าต่างๆ เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามโจทย์ท่ีต้องการ โดยตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์หลักๆ ท่ีใช้ในภาษาซีมี
ดังนี้ 

 

 

 

 

 

  ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ บวก ลบ คูณ หาร เป็นอะไรท่ีคุ้นเคยในชีวิตประจ าวันอยู่แล้ว แต่จะมีตัว 
% (mod) ท่ีเพิ่มเติมเข้ามา  การ mod คือการหารท่ีจะเอาเฉพาะเศษท่ีเหลือโดยไม่สนใจว่าผลหารจะเป็นเท่าไร 
เช่น 

 

 

 

 

 

หัวข้อ 

การแสดงผลเป็นตัวเลข 

Link 

http://www.sa.ac.th/c/2-2.mp4 

 

สื่อมัลติมีเดียที่ 2.2 

+         บวก (Addition) 

-   ลบ (Subtraction) 

*  คูณ (Multiplication) 

/  หาร (Division) 

%  การหารแบบเอาเศษ (Modulus) 

10%3=1 

10%5=0 

89451298424982698584184%2=0 

 

2563 



 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

  จากโปรแกรมท่ี 2.6 เรื่องนี้จะเป็นปัญหาของเด็กไทย (รวมไปถึงผู้ใหญ่) ท่ีหลายคนค านวณผลลัพธ์ได้ 5 
ซึ่งเป็นปัญหาท่ีเกิดจากการเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ไม่ได้เน้นในเรื่องนี้ ท้ังๆ ท่ีเป็นพื้นฐานการค านวณท่ีท่ัวโลกใช้
เป็นมาตรฐานร่วมกัน ในตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์จะมีส่ิงท่ีเรียกว่า ล าดับความส าคัญของเครื่องหมาย โดย 
เครื่องหมาย * , / และ % มีล าดับสูงกว่า + และ – ดังนั้นโปรแกรมจะท าการค านวณเริ่มจาก 2*3 ก่อน แล้วจึงท า
การค านวณด้วยการ + และ – จากซ้ายไปขวา เพราะ + และ – มีล าดับเท่ากัน  หากต้องการให้โปรแกรมท าการ
ค านวณ 1+2 ก่อน สามารถท าได้โดยใช้ตัวด าเนินการ ( ) มาช่วย เพราะมีล าดับสูงกว่า * , / และ % 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

#include <stdio.h> 

main() { 

   printf(“%d”,1+2*3-4); 

}  
 

โปรแกรมที่ 2.6 การใช้ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 

3 

ผลการรันโปรแกรม 

( )               ท าในวงเล็บก่อนหากวงเล็บซ้อนกันท าวงเล็บในก่อน 

* , / , %      มีล าดับเท่ากันท าการค านวณจากซ้ายไปขวาตามล าดับ 

+ , -       มีล าดับต่ าสุดจะท าการค านวณเป็นล าดับสุดท้าย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   จากตัวอย่างท่ี 2.1 จะเห็นว่าตัวเลขในสองบรรทัดแรกเป็นการแสดงค่าออกทางหน้าจอเฉยๆ ไม่ได้มีการ
ค านวณในบรรทัดนี้ จึงสามารถพิมพ์ตัวเลขไว้ในเครื่องหมาย “” ของค าส่ัง printf() ได้เลย  ส่วนในบรรทัดท่ีสาม
เป็นการค านวณโดยการแปลงจ านวนท่ีผลิตได้ต่อวันจากกิโลกรัมเป็นกรัมด้วยการคูณ 1000 แล้วน ามาหารด้วย
จ านวนท่ีบรรจุต่อถุง จะได้จ านวนถุงท่ีผลิตได้ต่อวันออกมา แล้วท าการคูณ 7 เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ในหนึ่งสัปดาห์ 

  ข้อสังเกตว่าเมื่อใดควรจะใช้รหัสควบคุมเป็น %d หรือ %f คือ ให้นักเรียนดูภาพรวมของโจทย์ก่อนว่ามี
การใช้ค่าเป็นทศนิยมหรือไม่ จากนั้นดูไปถึงการใช้สูตรค านวณว่ามีการหารหรือไม่ ถ้ามีการหารให้อนุมานว่ามี
โอกาสท่ีผลลัพธ์จะออกมาเป็นทศนิยม ให้นักเรียนใช้รหัสควบคุมเป็น %f ในโจทย์นั้น 

 

 

โรงงานผลิตอาหารสัตว์ ได้วันละ 35 กิโลกรัม แบ่งบรรจุลงถุงถุงละ 700 กรัม ในหนึ่งสัปดาห์โรงงาน
จะผลิตอาหารสัตว์ได้ก่ีถุง 

#include <stdio.h> 

main(){ 

   printf(“Total weight that can produce in each day = 35 kg\n”); 

   printf(“Total weight of food in each bag = 700 g\n”); 

   printf(“The number of bags in 7 days = %d”,35*1000/700*7); 

} 

 

ตัวอย่างที่ 2.1 

Total weight that can produce in each day = 35 kg  

Total weight of food in each bag = 700 g  

The number of bags in 7 days = 350 

ผลการรันโปรแกรม 



 

 

 

 

 

 

 

 

2.5 ตัวแปรและชนิดของข้อมูล 

  ตัวแปรคือส่ิงท่ีต้ังขึ้นมาเพื่อใช้ในการเก็บค่า เนื่องจากการเขียนโปรแกรมมีหลายครั้งท่ีจะต้องน าค่าต่างๆ 
มาเก็บไว้เพื่อใช้งานในภายหลัง หรือรับค่าจากภายนอก เช่น โปรแกรมส่ือการเรียนมีการรับช่ือผู้ใช้เมื่อเข้าสู่ระบบ
แล้วน ามาแสดงเมื่อท าแบบทดสอบเสร็จ  โปรแกรมค านวณน้ าหนักมีการเก็บค่าน้ าหนักของผู้ใช้มาท าการค านวณ 
เป็นต้น  การจะสร้างตัวแปรหรือประกาศตัวแปรได้นั้น ส่ิงท่ีจะต้องรู้เป็นอันดับแรกคือ ข้อมูลท่ีต้องการเก็บเป็น
ข้อมูลชนิดอะไร ซึ่งในภาษาซีนั้นมีชนิดของข้อมูลหลายประเภท แต่ส าหรับช่วงเริ่มต้นขอให้นักเรียนจ าแค่ชนิด
ข้อมูลแบบตัวเลข ดังนี้ 

 

 

 

 

  เมื่อเราระบุได้ว่าต้องการเก็บข้อมูลชนิดอะไร ให้ท าการประกาศตัวแปรตามรูปแบบดังนี้ 

 

 

 

 

 

หัวข้อ 

การใช้ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 

Link 

http://www.sa.ac.th/c/2-3.mp4 

 

สื่อมัลติมีเดียที่ 2.3 

int     ตัวเลขจ านวนเต็ม (รหัสควบคุม %d)     

float  ตัวเลขจ านวนจริง (รหัสควบคุม %f)     

 

ชนิดของข้อมูล ชื่อตัวแปร; 



 

 

  ช่ือตัวแปรในภาษาซีนั้นผู้เขียนโปรแกรมจะเป็นผู้ต้ังเองได้ตามต้องการ ภายใต้กฎการต้ังช่ือ ซึ่งกฎการต้ัง
ช่ือนี้จะใช้กับช่ือต่างๆ ในโปรแกรมท้ังหมด เช่น การก าหนดช่ือโปรแกรม ช่ือตัวแปร ช่ือฟังก์ชัน เป็นต้น โดยกฎ
การตั้งช่ือมีรูปแบบดังนี้ 

  1. จะต้องขึ้นต้นด้วยตัวอักษรภาษาอังกฤษ โดยตัวอักษรพิมพ์ใหญ่ พิมพ์เล็ก ถือเป็นคนละตัวกัน หรือ
ขึ้นต้นด้วยเครื่องหมาย _ (Underscore) 

 2. ตัวต่อไปสามารถเป็นตัวอักษรผสมกับตัวเลขและเครื่องหมาย _ ก็ได้ 

 3. ช่ือต้องไม่มีการเว้นวรรค 

 4. ต้องไม่ซ้ ากับค าสงวน ซึ่งมีดังต่อไปนี้ 

 

  ซึ่งค าสงวนนี้นักเรียนไม่จ าเป็นต้องท่อง ให้ท าความเข้าใจว่าค าใดท่ีมีการใช้เป็นค าส่ัง โครงสร้าง หรือ
ฟังก์ชันในการเขียนโปรแกรมภาษาซีแล้ว ห้ามเอามาต้ังช่ือตัวแปร เพราะจะท าให้โปรแกรมไม่สามารถประมวลผล
ได้ว่านี่คือค าส่ังหรือตัวแปร 

 



 

 

  ในฐานะท่ีนักเรียนเป็นโปรแกรมเมอร์มือใหม่ ในช่วงแรกนี้อาจจะต้ังช่ือตัวแปรง่ายๆ ด้วยตัวอักษร 
ภาษาอังกฤษตัวเดียว เช่น a , b , c เป็นต้น เมื่อนักเรียนค่อนข้างคุ้นเคยกับการเขียนโปรแกรมแล้ว ให้เริ่มต้ังช่ือ
ตัวแปรให้ส่ือความหมาย เช่น เขียนโปรแกรมค านวณน้ าหนัก อาจต้ังช่ือตัวแปรเป็น weight เขียนโปรแกรมเก็บค่า
อายุ อาจต้ังช่ือตัวแปรเป็น age เป็นต้น   

 

 

 

  จากรูป เราท าการประกาศตัวแปร a เป็น int หลังจากนี้เมื่อมีการอ้างถึง a โปรแกรมก็จะรู้ว่านั่นคือตัว
แปรท่ีมีคุณสมบัติในการเก็บค่าตัวเลขจ านวนเต็ม  เช่นเดียวกันเมื่อประกาศตัวแปรเป็น float จะหมายถึงตัวแปร
ตัวนั้นมีคุณสมบัติในการเก็บค่าตัวเลขจ านวนจริง  นอกจากนี้ถ้าเรามีการสร้างตัวแปรหลายตัว และตัวแปรเป็น
ข้อมูลชนิดเดียวกัน สามารถประกาศรวมกันได้ โดยการใช้เครื่องหมาย , ค่ันระหว่างตัวแปร 

 

 

 

 

 

 

 

 

  จากโปรแกรมท่ี 2.7 แสดงให้เห็นถึงการก าหนดค่าให้กับตัวแปร สามารถท าได้โดยใช้เครื่องหมาย = ค่าฝ่ัง
ขวามือของ = จะถูกเก็บไว้ในตัวเก็บค่าฝ่ังซ้ายมือ ซึ่งการก าหนดค่านี้สามารถท ารวมในบรรทัดท่ีประกาศตัวแปรก็
ได้ เช่น int a=10; หลังจากก าหนดค่าให้กับตัวแปรแล้ว หลังจากนี้เมื่ออ้างถึง a จะหมายถึงค่า 10 ซึ่งเราสามารถ
น าไปใช้ในการค านวณหรือแสดงผลก็ได้ โดยใช้วิธีเดียวกับการค านวณหรือแสดงผลด้วยตัวเลข อย่างในกรณีนี้
ต้องการแสดงผลตัวแปร a ก็ใช้รหัสควบคุม %d แทนท่ีต าแหน่งเหมือนกับการแสดงผลตัวเลขจ านวนเต็ม 

int a; 
float b,c; 

#include <stdio.h> 

main() { 

  int a; 

  a=10; 

  printf(“%d”,a); 

}  
 

โปรแกรมที่ 2.7 เขียนโปรแกรมเก็บค่าตัวเลข 10 

10 

ผลการรันโปรแกรม 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โรงงานผลิตอาหารสัตว์ ได้วันละ 35 กิโลกรัม แบ่งบรรจุลงถุงถุงละ 700 กรัม ในหนึ่งสัปดาห์โรงงาน
จะผลิตอาหารสัตว์ได้ก่ีถุง 

#include <stdio.h> 

main(){ 

   float a=35,b=700; 

   printf(“Total weight that can produce in each day = %.0f kg\n”,a); 

   printf(“Total weight of food in each bag = %.0f g\n”,b); 

   printf(“The number of bags in 7 days = %.0f”,a*1000/b*7); 

} 

 

ตัวอย่างที่ 2.2 

Total weight that can produce in each day = 35 kg  

Total weight of food in each bag = 700 g  

The number of bags in 7 days = 350 

ผลการรันโปรแกรม 

 

ชนิดของข้อมูลที่พบบ่อยในภาษาซี 

int  ตัวเลขจ านวนเต็ม มีค่าอยู่ในช่วง -32,768 ถึง 32,767 

long  ตัวเลขจ านวนเต็ม มีค่าอยู่ในช่วง -2,147,483,648 ถึง 2,147,483,647 

float  ตัวเลขจ านวนจริง มีค่าอยู่ในช่วง 3.4x10-38  ถึง 3.4x1038 

double  ตัวเลขจ านวนจริง มีค่าอยู่ในช่วง 1.7x10-308  ถึง 1.7x10308 

char  ตัวอักษรหนึ่งอักขระ 

เพิ่มเติม 



 

 

  นอกจากนี้ยังมีตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ของภาษาซีอีกกลุ่มหนึ่งท่ีสามารถใช้ร่วมกับตัวแปร ดังนี้ 

 

 

 

  ตัวด าเนินการ ++ และ – ต้องใช้ร่วมกับตัวแปร โดยเมื่อน าไปวางไว้ข้างหน้าตัวแปรหรือหลังตัวแปรจะท า
ให้ตัวแปรตัวนั้นเพิ่มหรือลดค่าหนึ่ง  เช่น เรามีตัวแปร a มีค่าเป็น 5 เมื่อเขียนค าส่ัง a++; ตัวแปร a จะมีค่าเป็น 6 
ท้ังนี้การวางตัวด าเนินการไว้หน้าตัวแปรหรือหลังตัวแปรมีล าดับการท างานต่างกันเล็กน้อย นักเรียนอาจศึกษา
เพิ่มเติมได้ตามต าราเรียนเขียนโปรแกรมท่ัวไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

++     การเพิ่มค่าขึ้นหนึ่ง     

--       การลดค่าลงหนึ่ง     

 

#include <stdio.h> 

main() { 

  int a=10; 

  a++; 

  printf(“%d”,a); 

}  
 

โปรแกรมที่ 2.8 การเพิ่มค่าด้วย ++ 

11 

ผลการรันโปรแกรม 

 

ข้อสังเกตการใช้ตัวด าเนินการ ++ , -- 

  ถึงแม้ว่าตัวด าเนินการ ++ , -- จะสามารถวางไว้หน้าตัวแปรหรือหลังตัวแปรก็ได้ แต่ต้องท าความ
เข้าใจว่าล าดับการท างานนั้นจะไม่เหมือนกัน 

    a++  จะน าค่าเดิมของตัวแปร a ไปใช้ในค าส่ังบรรทัดนั้นก่อน เมื่อจบค าส่ังจึงเพิ่มค่า 

    ++a จะท าการเพิ่มค่าตัวแปร a ก่อน แล้วค่อยน าค่าใหม่ไปใช้ในค าส่ังบรรทัดนั้น 

 

เพิ่มเติม 



 

 

 

 

 

 

 

 

2.6 ค าสั่งรับค่า 

  โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีดีจะต้องมีการส่ือสารสองทางระหว่างผู้ใช้โปรแกรมและโปรแกรม ในหัวข้อท่ีผ่าน
มานั้นโปรแกรมของเราจะเป็นการส่ือสารทางเดียวคือโปรแกรมแสดงผลให้กับผู้ใช้เท่านั้น ดังนั้นในหัวข้อต่อไปนี้จะ
เป็นการใช้ค าส่ังรับค่า เพื่อให้ผู้ใช้สามารถส่งค่าจากคีย์บอร์ดให้กับโปรแกรมเพื่อน าไปประมวลผล หลังจากนั้น
โปรแกรมจะแสดงผลลัพธ์ที่ได้กลับมายังผู้ใช้ ซึ่งค าส่ังในการรับค่าของภาษาซีคือค าส่ัง scanf() มีรูปแบบดังนี้ 

 

 

 

  การจะรับค่าจากคีย์บอร์ดได้นั้นอันดับแรกจะต้องรู้ก่อนว่าค่าท่ีต้องการรับนั้นเป็นข้อมูลชนิดอะไร ให้
ประกาศตัวแปรหนึ่งตัวส าหรับการรับค่านั้น  ให้นักเรียนจ าไว้ว่าถ้ามีการใช้ค าส่ัง scanf() ในโปรแกรม จะต้องมี
การประกาศตัวแปรอย่างน้อยหนึ่งตัวเสมอ ไม่เช่นนั้นเมื่อรับค่ามาแล้วโปรแกรมก็ไม่รู้ว่าจะน าค่าไปเก็บไว้ท่ีใด  
ระหว่างเครื่องหมาย “” ของ scanf ให้ระบุรหัสควบคุมโดยก าหนดให้ตรงกับชนิดของข้อมูลท่ีรับ แล้วตามด้วย
เครื่องหมาย & ตามด้วยชื่อของตัวแปรหลังเครื่องหมาย ,  ซึ่งเครื่องหมาย & นั้นจะเป็นการอ้างถึงต าแหน่งการเก็บ
ข้อมูลของตัวแปร เมื่อพิมพ์ค่าแล้วกด Enter ค่านั้นจะถูกเก็บไว้ในตัวแปรท่ีก าหนด 

 

 

 

 

หัวข้อ 

การประกาศตัวแปร 

Link 

http://www.sa.ac.th/c/2-4.mp4 

 

สื่อมัลติมีเดียที่ 2.4 

scanf(“รหัสควบคุม”,&ตวัแปร);  

scanf(“%d”,&a);  
 



 

 

  **รูปแบบท่ีมักใช้ผิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  จากโปรแกรมท่ี 2.9 โจทย์ให้เขียนโปรแกรมรับค่าตัวเลขจ านวนเต็มหนึ่งตัว ดังนั้นเราต้องประกาศตัวแปร
เป็น int จ านวนหนึ่งตัวส าหรับการรับค่าด้วยค าส่ัง scanf() ซึ่งผลลัพธ์ท่ีได้จากการรันโปรแกรม จะปรากฏ
เครื่องหมาย _ กระพริบอยู่ ซึ่งเกิดจากค าส่ัง scanf() เป็นการรอรับค่าจากคีย์บอร์ด เมื่อท าการพิมพ์ค่าแล้วกดปุ่ม 
Enter ค่านั้นจะถูกเก็บไว้ตัวแปร 

  จากผลการรันโปรแกรมนักเรียนจะเห็นว่าผลลัพธ์จะมีเพียง _ กระพริบอยู่ ผู้เขียนโปรแกรมอาจจะรู้ว่าให้
กรอกตัวเลขจ านวนเต็ม  แต่การสร้างโปรแกรมนั้นให้เราระลึกอยู่เสมอว่าโปรแกรมท่ีสร้างอาจมีผู้ใช้โปรแกรมคน
อื่นมาใช้ก็ได้  จากโปรแกรมท่ี 2.8 ผู้ใช้ไม่สามารถรู้ได้เลยว่าให้ท าอะไร ดังนั้นค าส่ัง scanf() มักใช้ร่วมกับค าส่ัง 
printf() เพื่อแสดงข้อความให้ผู้ใช้โปรแกรมรู้ว่าในบรรทัดนี้จะให้รับค่าอะไร  เมื่อรับค่าไปแล้วจะน าค่านั้นไปท า
อะไรก็สามารถแสดงผลออกมาด้วยค าส่ัง printf() เช่นกัน 

 

#include <stdio.h> 

main() { 

  int a; 

  scanf(“%d”,&a); 

}  
 

โปรแกรมที่ 2.9 เขียนโปรแกรมรับค่าตัวเลขจ านวนเต็มหนึ่งตัว 

_ 

ผลการรันโปรแกรม 

scanf(“%d”,a);  scanf(“%d,&a”);  

scanf(“%d ”,&a);  

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

#include <stdio.h> 

main() { 

  int a; 

  printf(“Input number : ”); 

  scanf(“%d”,&a); 

  printf(“Your number is %d”,a); 

}  
 

โปรแกรมที่ 2.10 เขียนโปรแกรมรับค่าตัวเลขจ านวนเต็มหนึ่งตัว 

Input number : 10 

Your number is 10 

ผลการรันโปรแกรม 

 

เขียนโปรแกรมค านวณจ านวนผลผลิตของโรงงานผลิตอาหารสัตว์ โดยให้รับค่าว่าในหนึ่งวันผลิตได้ก่ี
กิโลกรัม แบ่งบรรจุลงถุงถุงละก่ีกรัม แล้วค านวณออกมาว่า ในหนึ่งสัปดาห์โรงงานจะผลิตอาหารสัตว์
ได้ก่ีถุง 

#include <stdio.h> 

main(){ 

   float a,b; 

   printf(“Total weight that can produce in each day (kg) = ”); 

   scanf(“%f”,&a); 

            (มีต่อ)       

ตัวอย่างที่ 2.3 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  ** เมื่อเจอโจทย์การเขียนโปรแกรม อันดับแรกนักเรียนควรอ่านโจทย์ท้ังหมดก่อนเพื่อวิเคราะห์ภาพรวม
ของโจทย์ว่าโจทย์ข้อนี้มีการรับค่ากี่ค่า และค่าท่ีรับควรเป็น int หรือ float โดยดูว่าค่าท่ีรับนั้นเป็นทศนิยมหรือไม่ 
หรือการค านวณมีการหารหรือไม่ ถ้ามีการหารผลลัพธ์ท่ีได้ก็มีโอกาสท่ีจะออกมาเป็นทศนิยม ดังนั้นถ้าเจอกรณีนี้ 
ให้นักเรียนก าหนดตัวแปรเป็น float 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   printf(“Total weight of food in each bag (g) = ”); 

   scanf(“%f”,&b);  

   printf(“The number of bags in 7 days = %.0f”,a*1000/b*7); 

} 

 Total weight that can produce in each day (kg) = 50   

Total weight of food in each bag (g) = 500   

The number of bags in 7 days = 700 

ผลการรันโปรแกรม 

 

หัวข้อ 

การรับค่าจากคีย์บอร์ด 

Link 

http://www.sa.ac.th/c/2-5.mp4 

 

สื่อมัลติมีเดียที่ 2.5 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จงเขียนโปรแกรมแปลงค่าปี พ.ศ. เปน็ปี ค.ศ. 

#include <stdio.h> 

main(){ 

   int a; 

   printf(“B.E. = ”); 

   scanf(“%d”,&a); 

   printf(“A.D. = %d”,a-543); 

} 

 

ตัวอย่างที่ 2.4 

B.E. = 2558 

A.D. = 2015 

ผลการรันโปรแกรม 

 

** ปี พ.ศ. แปลงเปน็ปี ค.ศ. ไม่มี
ทางที่ผลลัพธ์จะมีทศนิยมแน่นอน 
ข้อนี้จึงใช้ int 

  

 

 

จงเขียนโปรแกรมแปลงหน่วยการวัด โดยรับค่าเป็นนิ้ว แล้วแสดงผลเปน็เซนติเมตรออกมา (ก าหนดให้ 
1 นิ้ว = 2.54 เซนติเมตร) 

#include <stdio.h> 

main(){ 

   float a; 

   printf(“input inch = ”); 

   scanf(“%f”,&a); 

   printf(“centimeter = %.2f”,a*2.54); 

} 

 

ตัวอย่างที่ 2.5 

input inch =  12 

centimeter = 30.48 

ผลการรันโปรแกรม 

 

** สูตรการแปลงหน่วยในข้อนี้มีค่า
เป็นทศนิยม ดังนั้นต้องใช้ float 

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จงค านวณหาพื้นที่วงกลม โดยรับค่ารัศมีจากคีย์บอร์ด 

#include <stdio.h> 

main(){ 

   float radius; 

   printf(“input radius = ”); 

   scanf(“%f”,&radius); 

   printf(“area = %.2f”,3.14*radius*radius); 

} 

 

ตัวอย่างที่ 2.6 

input radius =  7 

area = 153.86 

ผลการรันโปรแกรม 

 

** สูตรพื้นที่วงกลมคือ πr2 ซ่ึง
นิยามของการยกก าลังสองคือการ
คูณตัวเอง 2 คร้ัง ดังนั้นจึงน าค่า 
radius มาคูณ 2 คร้ัง 

  

 

 

จงเขียนโปรแกรมค านวณภาษี 7% โดยรับค่าราคาสินค้าแล้วแสดงผลว่าต้องเสียภาษีกี่บาท และต้อง
จ่ายจริงก่ีบาท 

#include <stdio.h> 

main(){ 

   float price; 

   printf(“PRICE = ”); 

   scanf(“%f”,&price); 

   printf(“VAT = %.2f BAHT”,price*7/100); 

   printf(“NET = %.2f BAHT”,price*7/100+price); 

} 

 

ตัวอย่างที่ 2.7 

PRICE =  250 

VAT = 17.50 BAHT 

NET = 267.50 BAHT 

ผลการรันโปรแกรม 

 

** โจทย์ข้อนี้มีการรับค่า1ค่า แต่
ต้องการผลลัพธ์ 2 อย่าง คือภาษีและ
ราคาสุทธิ  เนื่องจากมีการหาร้อยละ
ท าให้มีผลเป็นทศนิยมจึงต้องใช้ float 

  

 

** ต่อไปจะท าการตั้งช่ือตัวแปรให้เหมาะสมกับค่าท่ีรับตามโจทย์ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จงเขียนโปรแกรมหาพื้นที่สามเหลี่ยม โดยรับค่าฐานและความสูง 

#include <stdio.h> 

main(){ 

   float base,height; 

   printf(“BASE = ”); 

   scanf(“%f”,&base); 

   printf(“HEIGHT = ”); 

   scanf(“%f”,&height); 

   printf(“AREA = %.2f”,0.5*base*height); 

} 

 

ตัวอย่างที่ 2.8 

BASE =  4 

HEIGHT =  5 

AREA = 10 

 

ผลการรันโปรแกรม 

 

** โจทย์ข้อนี้มีการรับค่า 2 ค่า จึง
ต้องท าการก าหนดตัวแปร 2 ตัว เป็น 
float เพราะสูตรพื้นที่สามเหลี่ยมมี
การหาร 2 

  

 


