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กิตติกรรมประกาศ 
 

โครงงานนี้ส าเร็จขึ้นได้ด้วยความกรุณาจากคุณครูธัญพิสิษฐ์ คุณยศยิ่ง เเละ คุณครูวัชราพร ฉลาด คุณครูท่ี 
ปรึกษาโครงงานเเละคุณครูท่ีปรึกษาร่วมท่ีได้ให้ค าเสนอเเนะ เเนวคิด ตลอดจนเเก้ไขข้อบกพร่องต่าง  ๆ มา 
โดยตลอด จนโครงงานเล่มนี้เสร็จสมบูรณ์ คณะผู้จัดท าจึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

ขอกราบขอบพระคุณคุณพ่อ คุณเเม่ เเละผู้ปกครองท่ีได้ให้ค าปรึกษาในเรื่องต่าง ๆ เเละให้โอกาส 
การศึกษาท่ีมีค่ายิ่ง รวมถึงเป็นก าลังใจท่ีดีเสมอมา 
 สุดท้ายขอขอบคุณเพื่อนในกลุ่มท่ีช่วยให้ความช่วยเหลือ ตลอดจนค าเเนะน าดี  ๆ ท่ีเป็นประโยชน ์
กับการเลือกท าโครงงานช้ินนี้  

คณะผู้จัดท าโครงงานวิทยาศาสตร์ ขอขอบคุณทุกท่านอย่างสูงท่ีให้การสนับสนุน เอื้อเฟื้อ เเละให้ความ 
อนุเคราะห์ช่วยเหลือ จนกระท่ังโครงงานคอมพิวเตอร์ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี 

ท้ายสุดนี้คณะผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่าโครงงานนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาการของผู้สนใจในโครง 
งานเรื่องนี้ต่อไป 
 

  
 

                                                         
             คณะผู้จัดท า 
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บทคัดย่อ 

 
การจัดท า โครงงานในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาวิธีการค านวณกฎการอนุรักษ์พลังงานฝึกกระบวน 

การคิด ฝึกวิเคราะห์ โจทย์ ศึกษา ค้นคว้า และแก้ปัญหาจากโจทย์  ทดลองและอธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง 
พลังงานต้นกับพลังงายปลายและน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ ศึกษาการจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์  
 การศึกษากฎการอนุรักษ์พลังงานเพื่อให้เกิดประโยชน์และท าความเข้าใจกับเรื่องกฎการอนุรักษ์พลังงาน 
ได้ โดยสร้างส่ือโปรแกรมในการน าเสนอโดยใช้โปรแกรม  Code::Block ในการเขียนโปรแกรมและให้เข้าใจ 
สูตรมากขึ้น 
 คณะผู้จัดท าได้ด าเนินงานตามขั้นตอนท่ีวางแผนไว้และได้เสนอเผยแพร่ผลงาน  โดยการน าเสนอ Code 
โปรแกรม ในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 ผลการจัดท าโครงงาน พบว่าการเขียนโปรแกรมในการหาค าตอบทางฟิสิกส์ ได้เผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับ  
สูตรกฎการอนุรักษ์พลังงาน ในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ได้รับความสนใจและเป็นโปรแกรมท่ีมีประโยชน์  
อย่างยิ่ง 
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บทที่ 1  
บทน า 

 
ที่มาและความส าคัญ 
 เนื่องจากได้เรียนวิชาฟิสิกส์เรื่องกฎการอนุรักษ์พลังงานเนื้อหาท่ีเรียนมีความซับซ้อนเเละยุ่งยากเราจึง  
อยากศึกษาวิธีการค านวณกฎการอนุรักษ์พลังงานโดยการท าโครงงานท่ีจะสร้างโปรเเกรมท่ีใช้สูตรในการค านวณ 
ฟิสิกส์เรื่องกฎการอนุรักษ์พลังงานให้ง่ายต่อการคิดเเละค านวณ เพื่อให้เข้าใจและสามารถน าไปใช้ ในการค านวณ 
หาค่าพลังงานในเวลาต้นและปลายได้อย่างถูกต้องเเม่นย า อีกท้ังยังสะดวกสบายเเละลดระยะเวลาในการ 
หากฎการอนุรักษ์พลังงาน 
 
วัตถุประสงค์  

1) เพื่อศึกษาวิธีการค านวณกฎการอนุรักษ์พลังงาน 
2) เพื่อฝึกกระบวนการคิด ฝึกวิเคราะห์ โจทย์ ศึกษา ค้นคว้า และแก้ปัญหาจากโจทย์ 
3) เพื่อทดลองและอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างพลังงานต้นกับพลังงานปลายและน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
 

ขอบเขตของการศึกษาค้นคว้า 
 1. ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ เรื่อง กฎการอนุรักษ์พลังงาน 

2. โปรแกรมท่ีใช้ในกำรด ำเนินงำน คือ โปรแกรม Code::blocks 
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้ 
1) ได้ศึกษาวิธีการค านวณกฎการอนุรักษ์พลังงานอย่างจริงจัง 
2) ได้ฝึกกระบวนการคิด ฝึกวิเคราะห์ โจทย์ ศึกษา ค้นคว้า และแก้ปัญหาจากโจทย์อย่างเข้าใจ 
3) ได้ทดลองและอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างพลังงานต้นกับพลังงานปลายได้และน าความรู้ไปใช้ 
ประโยชน์และต่อยอดในอนาคต 
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บทที่ 2 
เอกสารและโครงงานที่เกีย่วข้อง 

 
 ในการจัดท าโครงงานการคอมพิวเตอร์ กลุ่มของข้าพเจ้าได้ศึกษาเอกสารจากเว็บไซต์ต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 
ดังต่อไปนี ้

 1. ประวัติความเป็นมาของภาษาซี 
 2. ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม  

3. โครงสร้างของภาษาภาษาซี  
4. แนวคิดในการเขียนโปรแกรม   
5. โปรแกรม Code::Blocks   
6. กฎกำรอนุรักษ์พลังงำน 
7. โครงงานคอมพิวเตอร ์

 
1. ประวัติความเป็นมาของภาษาซี 

ภาษาซี (C) ได้รับการออกแบบและพัฒนาขึ้นโดย Dennis Ritchie เมื่อปี ค.ศ.1972ห้องปฏิบัติการ 
เบลล์ (Bell Laboratories) โดยออกแบบเพื่อใช้งานบนระบบปฏิบัติการ UNIX บนเครื่องเมนเฟรม คอมพิวเตอร์ 
DEC PDP-11 ซึ่งภาษาซีได้พัฒนามาจากภาษาบี (B) ท่ีพัฒนาโดย Ken Thompson ภาษาบีถูกพัฒนา 
บนพื้นฐานของภาษาบีซีพีแอล (BCPL) ในเวลาต่อมา ภาษาซีได้รับความนิยมสูง สถาบัน ANSI (American 
National Standards Institute) ได้สร้างมาตรฐานภาษาซีขึ้นมา เพื่อรับรองให้เป็นสากล ภายใต้ช่ือว่า ANSI-C 
ต้ังแต่ปี ค.ศ.1983 และในปัจจุบันได้มีการพัฒนาภาษาซีให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เป็นเวอร์ชันต่าง ๆ มากมาย 
มีการพัฒนาต่อยอดเป็นภาษาซีพ ลัสพลัส (C++) หรือภาษาซีชาร์ป (C#) ซึ่ งมีการ เพิ่ ม ชุดค า ส่ัง ท่ี 
สนับสนุนการพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming) และยังคงรองรับชุดค าส่ัง 
มาตรฐานของภาษาซี คือ ANSI-C อยู่ด้วย ภาษาซีเป็นโปรแกรมระดับสูง ท่ีใช้ส าหรับเขียนโปรแกรมประยุกต์ 
ต่าง ๆ เช่นเดียวกันกับ ภาษาปาสคาล ภาษาเบสิก และภาษาฟอร์แทรน เป็นต้น นอกจากนี้ภาษาซียังใช้ 
ส าหรับเขียนโปรแกรมระบบและโปรแกรมส าหรับควบคุมฮาร์ดแวร์บางส่วนท่ีโปรแกรมระดับสูงหลายภาษาไม่สาม
ารถท าได้ 
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2. ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมภาษาซี 
2.1 ขั้นตอนท่ี 1 เขียนโปรแกรม (source code) ใช้ editor เขียนโปรแกรมภาษาซีและท าการบันทึกไฟล์ 

ให้มีนามสกุลเป็น .c เช่น work.c เป็นต้น editor คือ โปรแกรมท่ีใช้ส าหรับการเขียนโปรแกรม โดยตัวอย่างของ 
editor ท่ีนิยมน ามาใช้ในการเขียน โปรแกรมได้แก่ Notepad,Edit ของ Dos ,TextPad และ EditPlus เป็นต้น 
การเขียนโปรแกรมสามารถเลือกใช้โปรแกรมใดในการเรียนโปรแกรมก็ได้ แล้วแต่ความถนัดของแต่ละบุคคล 

2.2 ขั้นตอนท่ี 2 คอมไพล์โปรแกรม (compile) น า source code จากขั้นตอนท่ี 1 มาท าการคอมไพล์ 
เพื่อแปลจากภาษาซีท่ีมนุษย์เข้าใจไปเป็นภาษาเครื่องท่ีคอมพิวเตอร์เข้าใจได้ ในขั้นตอนนี้คอมไพเลอร์จะท า  
การตรวจสอบ source code ว่าเกิดข้อผิดพลาดหรือไม่  

Ø หากเกิดข้อผิดพลาด จะแจ้งให้ผู้เขียนโปรแกรมทราบ ผู้เขียนโปรแกรมจะต้องกลับไป 
แก้ไขโปรแกรมและท าการคอมไพล์โปรแกรมใหม่อีกครั้ง  

 Ø หากไม่พบข้อผิดพลาด คอมไพเลอร์จะแปลไฟล์ source code จากภาษาซีไปเป็น 
ภาษาเครื่อง (ไฟล์นามสกุล .obj) เช่นถ้าไฟล์ source code ช่ือ work.c ก็จะถูกแปลไปเป็นไฟล์ 
work.obj ซึ่งเก็บภาษาเครื่องไว้เป็นต้น compile เป็นตัวแปลภาษารูปแบบหนึ่ง มีหน้าท่ีหลักคือ 
การแปลภาษาโปรแกรมท่ีมนุษย์เขียนขึ้นไปเป็นภาษาเครื่อง โดยคอมไพเลอร์ของภาษาซี คือ C 
Compiler ซึ่งหลักการท่ีคอมไพเลอร์ใช้ เรียกว่า คอมไพล์ (compile) โดยจะท าการอ่านโปรแกรม 
ภาษาซีท้ังหมดต้ังแต่ต้นจนจบ แล้วท าการแปลผลทีเดียว   

นอกจากคอมไพเลอร์แล้ว ยังมีตัวแปลภาษาอีกรูปแบบหนึ่งท่ีเรียกว่า อินเตอร์พรีเตอร์ 
การอ่านและแปลโปรแกรมทีละบรรทัด เมื่อแปลผลบรรทัดหนึ่งเสร็จก็จะท างานตามค าส่ังในบรรทัดนั้น 
แล้วจึงท าการแปลผลตามค าส่ังในบรรทัดถัดไป หลักการท่ีอินเตอร์พรีเตอร์ใช้เรียกว่า อินเตอร์เพรต 
(interpret) 
2.3 ขั้นตอนท่ี 3 เช่ือมโยงโปรแกรม (link) การเขียนโปรแกรมภาษาซีนั้นผู้เขียนโปรแกรมไม่จ าเป็น 

ต้องเขียนค าส่ังต่าง ๆ ขึ้นใช้งานเอง เนื่องจาก ภาษาซีมีฟังก์ช้ันมาตรฐานให้ผู้เขียนโปรแกรมสามารถเรียกใช้งานได้ 
เช่น การเขียนโปรแกรมแสดงข้อความ "Yupparajwittayaraj" ออกทางหน้าจอ ผู้เขียนโปรแกรมสามารถเรียก 
ใช้ฟังก์ช่ัน printf() ซึ่งเป็นฟังก์ช่ัน มาตรฐานของภาษาซีมาใช้งานได้ โดยส่วนการประกาศ (declaration) 
ของฟังก์ช่ันมาตรฐานต่าง ๆ จะถูกจัดเก็บอยู่ในเฮดเดอร์ไฟล์แต่ละตัว แตกต่างกันไปตามลักษณะการใช้งาน      
ด้วยเหตุนี้ภาษาเครื่องท่ีได้จากขั้นตอนท่ี 2 จึงยังไม่สามารถน าไปใช้งานได้ แต่ต้องน ามาเช่ือมโยงเข้ากับ library 
ก่อน ซึ่งผลจากการเช่ือมโยงจะท าให้ได้ executable program (ไฟล์นามสกุล.exe เช่น work.exe) ท่ีสามารถน า 
ไปใช้งานได้ 
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2.4 ขั้นตอนท่ี 4 ประมวลผล (run) เมื่อน า executable program จากขั้นตอนท่ี 3 มาประมวลผลก็จะ 
ได้ผลลัพธ์ (output) ของโปรแกรมออกมา 

 
ในขั้นตอนสุดท้าย โปรแกรมท่ีสามารถรันได้จะถูกน าเข้าสู่หน่วยความจ าของเครื่องคอมพิวเตอร์ 

โดยโปรแกรมบรรจุ (loader) จากนั้นการรันโปรแกรมจึงเริ่มต้นขึ้น ซึ่งผลท่ีได้จากการรันโปรแกรม  
ขึ้นอยู่กับค าส่ังในโปรแกรมท่ีปรากฏอยู่ในรหัสต้นฉบับท่ีเขียนโปรแกรมนั่นเอง 

 
3. โครงสร้างของภาษาภาษาซีแบ่งออกเป็น 4 สว่นดังนี้ 

 
3.1 ส่วนหัวของโปรแกรม  

ส่วนหัวของโปรแกรมนี้เรียกว่า Preprocessing Directive ใช้ระบุเพื่อบอกให้คอมไพเลอร์ 
กระท าการใด ๆ ก่อนการแปลผลโปรแกรม ในท่ีนี่ค าส่ัง #include <stdio.h> ใช้บอกกับคอมไพเลอร์ให้ 
น าเฮดเดอร์ไฟล์ท่ีระบุ คือ stdio.h เข้าร่วมในการแปลโปรแกรมด้วย โดยการก าหนด preprocessing 
directives นี้จะต้องขึ้นต้นด้วยเครื่องหมาย # เสมอ  
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ค าส่ังท่ีใช้ระบุให้คอมไพเลอร์น าเฮดเดอร์ไฟล์เข้าร่วมในการแปลโปรแกรม สามารถเขียนได้ 2  
รูปแบบ คือ #include <ช่ือเฮดเดอร์ไฟล์>  คอมไพเลอร์จะท าการค้นหาเฮดเดอร์ไฟล์ท่ีระบุ 
จากไดเรกทอรีท่ีใช้ ส าหรับเก็บเฮดเดอร์ไฟล์โดยเฉพาะ (ปกติคือไดเรกทอรีช่ือ include)           

#include “ช่ือเฮดเดอร์ไฟล์” คอมไพเลอร์จะท าการค้นหาเฮดเดอร์ไฟท่ีระบุ จากไดเร็คทอรี 
เดียวกันกับไฟล์ source code นั้น แต้ถ้าไม่พบก็จะไปค้นหาไดเร็คทอรีท่ีใช้เก็บเฮดเดอร์ไฟล์โดยเฉพาะ  
3.2 ส่วนของฟังก์ชัน่หลัก  

ฟังก์ช่ันท่ีก าหนดช้ึนมาช่ือฟังก์ main() โดยทุกโปรแกรมจะต้องมีฟังก์ช่ัน main() ท าหน้าท่ีเป็น 
ฟังก์ชันหลักในการท างานในการประมวลผลโปรแกรมทุกครั้ง  

ฟังก์ช่ันหลักของภาษาซี คือ ฟังก์ช่ัน main() ซึ่งโปรแกรมภาษาซีทุกโปรแกรมจะต้องมีฟังก์ชันนี้ 
อยู่ในโปรแกรมเสมอ จะเห็นได้จากช่ือฟังก์ช่ันคือ main แปลว่า “หลัก” ดังนั้นการเขียนโปรแกรมภาษาซี 
จึงขาดฟังก์ช่ันนี้ไปไม่ได้ โดยขอบเขตของฟังก์ช่ันจะถูกก าหนดด้วยเครื่องหมาย { และ } กล่าวคือ 
การท างานของฟังก์ชันจะเริ่มต้นท่ีเครื่องหมาย { และจะส้ินสุดท่ีเครื่องหมาย } ฟังก์ช่ัน main() สามารถ 
เขียนในรูปแบบของ int main ก็ได้ มีความหมายเหมือนกัน คือ หมายความว่า ฟังก์ช่ัน main() จะไม่ม ี
อาร์กิวเมนต์ (argument) คือไม่มีการรับค่าใด ๆ เข้ามาประมวลผลภายในฟังก์ช่ัน และจะมีการคืนค่า 
กลับออกไปจากฟังก์ช่ันด้วย  

 

main() เทียบเท่ากับ void main(void) ----> ไม่คืนค่าใด ๆ กลับออกไปจากฟังก์ชั่น 

 
           argument    คือ ตัวรับค่าเข้ามาในฟังก์ช่ัน 

parameter  คือ  ค่าท่ีส่งไปยังฟังก์ช่ันค่า argument และ parameter ต้องเป็นข้อมูล 
ชนิดเดียวกัน เช่น หากก าหนดให้ argument เป็นข้อมูลชนิดตัวอักษรแล้วค่า parameter 
ท่ีส่งไปก็ต้องเป็นชนิดตัวอักษรด้วย 
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ตัวอย่างท่ี 1 argument และ parameter 

1: 
2: 
3: 
4: 
5: 
6: 
7: 
8: 
9: 

#include <stdio.h> 
void show (char a) -----------> argument รับตัวอักษร 'a' มาในฟังก์ช่ัน 
{ 
printf("%c",a) ; 
} 
void main(void) Parameter ส่งตัวอักษร 'a' ไปยังฟังก์ช่ัน show( )  
{ 
show('a') ; 
} 

 
3.3 ส่วนรายละเอียดของโปรแกรม  

เป็นส่วนของการเขียนค าส่ังต่าง ๆ เพื่อส่ังให้คอมพิวเตอร์ท างานในการเขียนค าส่ังจะเขียนภายใน 
เครื่องหมายปีกกาเปิด { และเครื่องหมายปีกกาปิด } โดยปกติส่วนของการเขียนโปรแกรมจะสามารถ 
แบ่งออกได้เป็น 2 ส่วนด้วยกัน คือ  

1) ส่วนของการประกาศตัวแปร คือ ส่วนท่ีใช้ในการก าหนดตัวแปรท่ีจะใช้งานในการเขียน 
โปรแกรม 

2) ส่วนของค าส่ัง หรือ ฟังก์ช่ันต่าง ๆ คือ ส่วนท่ีใช้ในการก าหนดตัวแปรท่ีจะใช้งานในการเขียน 
โปรแกรมพิมพ์ฟังก์ช่ันเสร็จแล้วจะต้องปิดท้ายด้วยเครื่องหมายเซมิโคลอน ; เสมอ 
3.4 ส่วนของการเปิดโปรแกรมและปิดโปรแกรม  

ตามโครงสร้างของภาษาซี จะต้องมีการก าหนดจุดเริ่มต้นและจบโปรแกรม โดยในท่ีนี้  
ใช้เครื่องหมายปีกกาเปิด { ในการระบุต าแหน่งการเริ่มต้นโปรแกรม และใช้เครื่องหมายปีกกาปิด } 
ในการระบุต าแหน่งการจบโปรแกรม comment เป็นส่วนของโปรแกรมท่ีคอมไพเลอร์ไม่ต้องคอมไพล์ 
หมายความว่าเมื่อคอมไพเลอร์ท าการคอมไพล์มาถึงส่วนของ comment คอมไพเลอร์จะข้ามส่วนนั้นไป 
โดยไม่ต้องคอมไพล์  
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4. แนวคิดในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
ในการพัฒนาโปรแกรมมีขั้นตอนหลัก 5 ขั้นตอน  ในการอธิบายนี้จะขอยกตัวอย่างโจทย์ 1 ตัวอย่าง 

เพื่อให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจในแต่ละขั้นตอน  
4.1 วิเคราะห์ปัญหา (Analysis)  

ขั้นตอนนี้ถือว่าเป็นขั้นตอนท่ีส าคัญท่ีสุด เขียนโปรแกรมต้องวิเคราะห์ปัญหาให้ออกว่าจะต้อง  
ท าการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาอะไร เพราะหากวิเคราะห์หรือมองปัญหาผิดแล้ว ก็จะท าให้เขียน 
โปรแกรมได้ผลลัพธ์ออกมาผิดไปจากส่ิงท่ีต้องการด้วย และนอกจากจะวิเคราะห์ว่าปัญหาคืออะไรแล้ว 
จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องวิเคราะห์ด้วยว่าข้อมูลท่ีจะน าเข้ามาใช้ในโปรแกรมมีอะไรบ้าง  

จากโจทย์ข้างต้น สามารถแตกปัญหาได้เป็น 2 ส่วน คือ  
          > ต้องรับข้อมูลเลขจ านวนเต็ม 2 ตัวเข้ามาในโปรแกรม  
    วิเคราะห์   ก าหนดให้ X เก็บเลขจ านวนเต็มตัวที่ 1 ก าหนดให้ y เก็บเลขจ านวนเต็มตัวที่ 2  
         > เลขจ านวนเต็มตัวที่ 1 + เลขจ านวนเต็มตัวที่ 2 มีค่าเท่ากับเท่าไร  
    วิเคราะห ์  ก าหนดให้ Sum เก็บค่าผลบวกของเลขจ านวนเต็มท้ัง 2 จ านวน นั่นคือ Sum = X+Y 

4.2. วางแผนและออกแบบ (Planning & Design)  
การวางแผน คือ การน าปัญหาท่ีวิเคราะห์ได้จากขั้นตอนท่ี 1 มาวางแผนอย่างเป็นขั้นตอน 

จะต้องเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาอย่างไร การวางแผนอย่างเป็ นขั้นตอนนี้ เรียกว่า อัลกอริต 
(Algorithm) ซึ่งอัลกอริทึมแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ 

4 .2.1 ซูโดโค้ด (Pseudocode) คือ การเขียนอัลกอริทึม โดยใช้ประโยคภาษาอังกฤษ 
ท่ีส่ือความหมายง่าย ๆ สามารถอ่านแล้วเข้าใจได้โดยทันที  

               รูปแบบ  
                      Algorithm <ช่ือของอัลกอริทึม> 
        1………………………………. 
        2………………………………. 
       END 
 

การเขียนซูโดโค้ด ค านวณหาผลบวกของเลขท้ัง 2 จ านวน สามารถเขียนเป็นภาษาไทยหรือเขียน 
เป็นภาษาอังกฤษได้ดังนี้ 
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การเขียนซูโดโค้ดภาษาไทย การเขียนซูโดโค้ดภาษาอังกฤษ 
Algorithm การหาผลบวกของเลขท้ัง 2 จ านวน 

    1. เริ่มต้น 
    2. รับค่าจ านวนเต็มตัวที่ 1 
    3. รับค่าจ านวนเต็มตัวที่ 2 
    4. ค านวณหาผลบวกของเลขท้ัง 2 จ านวน  
    5. แสดง ผลบวกของเลขท้ัง 2 จ านวน 
จบ 

Algorithm Average_Sum 
    1. START 
    2. READ X 
    3. READ Y 
    4. Sum = X+Y 
    5. Print Sum 
END 

 
  จะเห็นว่าเมื่ออ่านซูโดโค้ดแล้วสามารถเข้าใจได้ทันทีว่าข้ันตอนการเขียนโปรแกรมเป็นอย่างไร 
 

 3.2.2 โฟลวชาร์ต (Flowchart) คือ การเขียนอัลกอริทึม โดยใช้สัญลักษณ์รูปภาพเป็นตัวส่ือ 
ความหมาย จากโจทย์ สามารถเขียนโฟลวชาร์ตได้ดังรูป 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 อัลกอริทึมแบบโฟลวชาร์ต 
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4.3. เขียนโปรแกรม (Coding)  
เป็นการน าอัลกอริทึมจากขั้นตอนท่ี 2 มาเขียนโปรแกรมให้ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ (syntax) 

ของภาษาซี จากโจทย์สามารถเขียนโปรแกรมได้ดังนี้ ตัวอย่างท่ี 1 แสดงซอร์สโค้ด 
 

บรรทัดที่ ซอร์สโค้ด 

1: 
2: 
3: 
4: 
5: 
6: 
7: 
8: 
9: 
10: 
11: 

#include <stdio.h>  
void main(void) 
{ 
        int X , Y , Sum; 
        printf("READ X is :  "); 
        scanf("%d",&X); 
        printf("READ Y is :  "); 
        scanf("%d",&Y); 
        Sum = X + Y; 
        printf("Sum of %d + %d is %d\n",X,Y,Sum); 
} 

 
หากน าโปรแกรม (Source Code) มาพิจารณา จะพบว่าการเขียนโปรแกรมม ี

ขั้นตอนเป็นไป ตามข้ันตอนของอัลกอริทึมท่ีได้วิเคราะห์ข้ึนทุกประการ ดังนี้ SOURCE CODE 

บรรทดัที ่ ซอร์สโคด้ อัลกอริทึม 

1: 
2: 
3: 
4: 
5: 
6: 
7: 
8: 

#include <stdio.h>  
void main(void) 
{ 
        int X , Y , sum; 
        printf("READ X is :  ");     -------------------> 
        scanf("%d",&X); 
        printf("READ Y is :  ");     -------------------> 
        scanf("%d",&Y);  

 
 
  
INPUT X 
  
INPUT Y 
 
SUM = X+Y 
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บรรทดัที ่ ซอร์สโคด้ อัลกอริทึม 

9: 
10: 
11: 

        Sum = X + Y;                    -------------------> 
        printf("Sum of %d + %d is %d\n",X,Y,Sum); } 

PRINT SUM 

ตารางแสดงการเปรียบเทียบข้ันตอนการทํางานท่ีเหมือนกันระหว่างซอร์สโค้ดและอัลกอริทึม 
 

4.4 ทดสอบโปรแกรม (Testing)  
เป็นกำรน ำผลลัพธ์จำกขั้นตอนท่ี 3 มำท ำกำรรัน (Run) โดยทดสอบป้อนค่ำ X และ Y เข้ำไปใน 

โปรแกรม และตรวจสอบผลลัพธ์ท่ีได้ว่ำถูกต้องหรือไม่ ให้ทดสอบหลำยๆครั้ง หำกผลลัพธ์ท่ีได้ถูกต้อง 
แสดงว่ำโปรแกรมที่เขียนขึ้นถูกต้องแล้ว แต่หำกผลลัพธ์ถูกบ้ำงผิดบ้ำงหรือผิดทุกครั้งแสดงว่ำโปรแกรม ท่ี
เขียนขึ้นผิดพลำดผู้เขียนโปรแกรมต้องกลับไปตรวจสอบ และแก้ไขโปรแกรมใหม่อีกครั้ง จำกโจทย์ 
สำมำรถทดสอบโปรแกรมได้ดังนี้ ผลลัพธ์ของโปรแกรม 

 

รันคร้ังที่ 1 

READ X is :  7  
READ Y is :  8  

Sum of 7 + 8 is 15 

 

รันคร้ังที่ 2 

READ X is :  23  
READ Y is : 37  

Sum of 23 + 37 is 60 
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รันคร้ังที่ 3 

READ X is :  51  
READ Y is : 60  

Sum of 51 + 60 is 111 

ลองทดสอบโปรแกรมหลาย ๆ ครั้ง จนกระท่ังมั่นใจว่าผลลัพธ์ที่ได้ถูกต้อง  
 

4.5 จัดท าคู่มือ (Documentation)  
จุดประสงค์ท่ีส าคัญของการท าคู่มือ คือ ช่วยให้ผู้อื่นศึกษาซอร์สโค้ด (Source Code) ของ 

โปรแกรมได้ง่ายขึ้น ซึ่งจะเป็นประโยชน์มากส าหรับการพัฒนาโปรแกรมในอนาคต เพราะจะช่วยให้  
ศึกษาซอร์สโค้ดได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น การจัดท าคู่มือไม่มีกฏเกณฑ์ระบุไว้แน่นอน แต่ผู้เขียนโปรแกรม  
ควรจัดท าคู่มือให้มี รายละเอียดมากท่ีสุด จากโจทย์ สามารถจัดท าคู่มือได้ดังนี้  

(การจัดท าคู่มือท่ีจะแสดงต่อไปนี้ เป็นเพียงตัวอย่าง ผู้อ่าน สามารถจัดท าคู่มือออกมาใน  
ลักษณะอื่น ๆ ได้ตามท่ีต้องการ แต่ส่ิงส าคัญท่ีลืมไม่ได้ คือ ควรจัดท าคู่มือให้ รายละเอียดมากท่ีสุด 

 

ชื่อโปรแกรม หาค่าผลบวกของเลขจ านวนเต็ม 2 จ านวน 

ตัวแปรท่ีใช้ X เก็บค่าจ านวนเต็มตัวที่ 1 
Y เก็บค่าจ านวนเต็มตัวที่ 2 
Sum เก็บค่าผลบวกของเลขจ านวนเต็มท้ัง 2 จ านวน 

ชนิดของข้อมูล X, Y, Sum เป็นข้อมูลชนิดเลขจ านวนเต็ม (integer) 

วิธีการแก้ปัญหา ใช้สมการ Sum = X + Y 

ตารางแสดงการจัดทําคู่มือประกอบโปรแกรม  
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5. โปรแกรม Code::Blocks 
กำรใช้ภำษำซีด้วยเป็นโปรแกรมเทอร์โบซีของบริษัทบอร์แลนด์ ผู้พัฒนำเครื่องมือให้กับนักพัฒนำ

โปรแกรมสำมำรถสร้ำงโค้ดภำษำซีได้สะดวกมำกขึ้น เป็นกำรตอบสนองกำรใช้งำนของโปรแกรมเมอร์ให้สำมำรถ
สร้ำงงำนสร้ำงสรรค์และเป็นเครื่องมือท่ีใช้ในกำรเช่ือมต่อโค้ดภำษำซีกับ ซอฟท์แวร์อื่น ๆ ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ
ด้วยเครื่องมือช่ือว่ำ Code::Blocks ท่ีมีโครงสร้ำงพร้อมใช้งำน (IDE: Integrate Development Environment) 
หมำยถึง Code::Blocks มีส่วนท่ีเป็นตัวสร้ำงโค้ดได้หลำยภำษำ รวมท้ังภำษำซีมีส่วนท่ีเป็นเครื่องมือใน กำรแปลง
โค้ดหรือคอมไพเลอร์ส่วนของส่ังให้โค้ดท ำงำน ส่วนท่ีแสดงผลกำรท ำงำนของโค้ดท้ังส่วนท่ีเป็นกำรแจ้งผล 
ของกำรแปลภำษำซีท่ีผลกำรท ำงำนเป็นอย่ำงไรถูกต้องหรือผิดพลำด (Error) และส่วนท่ีแจ้งผลกำรท ำงำนของโค้ด
ภำษำซีถือว่ำเป็นเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภำพท่ีดีมำก ซึ่งผู้ท่ีสนใจต้องกำรน ำมำพัฒนำโค้ดภำษำซีสำมำรถท ำกำร
ดำวน์โหลดมำใช้งำนได้อย่ำงถูกต้องด้วย Code::Block เป็นซอฟท์แวร์ฟรี 

5.1 การเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม   
  5.1.1 เปิดโปรแกรม Code::Blocks 
  5.1.2 เริ่มต้นด้วยการเปิดไฟล์ใหม่ครับ ให้ไปท่ี Menu Bar ด้านบน เลือก New > File…  
  5.1.3. จะมีให้เลือกประเภทของไฟล์ ให้เลือกไปท่ี C/C++ source แล้วกด Go  
  5.1.4 กด Next >  
  5.1.5 เราจะเขียนโปรแกรมภาษา C ครับ ให้เลือกท่ี C แล้วกด Next >  
  5.1.6 โปรแกรมจะถามเราว่าจะเซฟไฟล์ไว้ที่ไหนแล้วก็ช่ืออะไร ให้กดท่ี ปุ่ม ... ด้านบน 
  เพื่อเลือกต าแหน่งไฟล์  
  5.1.7 ต้ังช่ือไฟล์แล้วกด Save แล้วตามด้วย Finish เป็นการเสร็จส้ินขั้นตอนการลงโปแกรม 
 
6. กฎการอนุรักษ์พลังงาน 

กฎการอนุรักษ์พลังงาน (law of conservation of energy) กล่าวว่า พลังงานเป็นส่ิงท่ีไม่สามารถสร้าง 
ขึ้นใหม่และไม่สามารถท าให้สูญหายหรือท าลายได้ แต่จะเกิดการเปล่ียนรูปพลังงานจากรูปหนึ่งไปเป็นอีก 
รูปหนึ่ง” ซึ่งในชีวิตประจ าวันเราสามารถน าความรู้เกี่ยวกับกฎการอนุรักษ์พลังงานไปใช้ประโยชน์มากมาย ซึ่ง  
นักเรียนจะได้ศึกษาจากตัวอย่าง ต่อไปนี้ 

1. การเปล่ียนพลังงานศักย์โน้มถ่วงเป็นพลังงานจลน์ ตัวอย่างเช่น น้ ากักเก็บไว้ ในเขื่อน จะมี              
พลังงานศักย์โน้มถ่วงสะสมอยู่เมื่อปล่อยให้น้ าไหลจากเข่ือนไปหมุนกังหันจะมีการเปล่ียนแปลงพลังงานศักย์ไปเป็น
พลังงานจลน์เพื่อน าไปผลิตกระแสไฟฟ้า 
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          2. การเปล่ียนพลังงานแสงไปเป็นพลังงานเคมี ตัวอย่างเช่น กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
ซึ่งเปล่ียนพลังงานแสงเป็นพลังงานเคมีในรูปสารอาหาร แล้วเก็บสะสมไว้ในเนื้อเยื่อ 
          3. การเปล่ียนพลังงานเคมีเป็นพลังงานความร้อน ตัวอย่างเช่น การเผาไหม้เช้ือเพลิงท่ีมี พลังงานเคมี 
สะสมอยู่ จะได้พลังงานความร้อนเกิดขึ้น 
          4. การเปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานความร้อน ตัวอย่างเช่น เตารีดท่ีมีขดลวดนิโครมเป็นส่วนประกอบ 
เมื่อได้รับกระแสไฟฟ้าจะท าให้มีพลังงานความร้อนเกิดขึ้น 

ถ้าปล่อยวัตถุจากท่ีสูงระดับหนึ่งให้ตกแบบอิสระ ณ ต าแหน่งความสูงต่าง ๆ ของการเคล่ือนท่ี 
ความเร็วของวัตถุจะเปล่ียน ท าให้ขณะท่ีตกท้ังพลังงานจลน์และพลังงานศักย์โน้มถ่วงเปล่ียนแปลงตลอดเวลา 
แต่ผลบวกของพลังงานศักย์และพลังงานจลน์ของวัตถุ ซึ่งจะเรียกว่า พลังงานกลของวัตถุ จะมีค่าคงตัวทุกขณะ  
      สมมติว่าปล่อยวัตถุมวล m ให้ตกลงแบบเสรี ถ้าขณะท่ีมวลอยู่สูง  h0 จากพื้นดิน วัตถุมีความเร็ว u 
เมื่อมวลตกลงต่อไปอีกจนอยู่ท่ีระดับสูง h จากพื้นดิน วัตถุมีความเร็ว v และเนื่องจากการเคล่ือนท่ีนี้มีความเร่ง 
คงตัว g จะได้ 

 

เมื่อคูณด้วย     ท้ังสองข้างจะได้ 

 
จากสมการนี้แสดงให้เห็นว่าพลังงานจลน์ของวัตถุท่ีเพิ่มขึ้นเท่ากับพลังงานศักย์โน้มถ่วงของวัตถุท่ีลดลง  

 
          สรุปได้ว่า การเคล่ือนท่ีแบบเสรีของวัตถุภายใต้สนามโน้มถ่วงของโลกโดยไม่มีแรงภายนอกมากระท า 
พลังงานกลของวัตถุ ณ ต าแหน่งใดก็ตาม ย่อมมีค่าคงเดิมเสมอ เมื่อวัตถุตกลงพลังงานศักย์โน้มถ่วงจะลดลง 
ค่าท่ีลดลงจะเปล่ียนไปเป็นพลังงานจลน์ท่ีเพิ่มขึ้นทุกขณะ 
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7. โครงงานคอมพิวเตอร์ 

7.1 โครงงานพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา 
โดยการสร้างโปรแกรมบทเรียน หรือหน่วยการเรียน ซึ่งอาจจะต้องมีภาคแบบฝึกหัด บททบทวน 

และค าถามค าตอบไว้พร้อม ผู้เรียนสามารถเรียนแบบรายบุคคลหรือรายกลุ่ม การสอนโดยใช้ 
คอมพิวเตอร์ช่วยนี้ ถือว่าเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์การสอน ไม่ใช่เป็นครูผู้สอน ซึ่งอาจเป็น  
การพัฒนาบทเรียนแบบ  Online ให้นักเรียนเข้ามาศึกษาด้วยตนเองก็ไ ด้ โครงงานประเภทนี้ 
สามารถพัฒนาขึ้นเพื่อใช้ประกอบการสอนในวิชาต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นสาขาคอมพิวเตอร์ วิชาคณิตศาสตร์ 
วิชาวิทยาศาสตร์ วิชาสังคม วิชาชีพอื่น ๆฯลฯ โดยนักเรียนอาจคัดเลือกหัวข้อท่ีนักเรียนท่ัวไปท่ีท า  
ความเข้าใจยาก มาเป็นหัวข้อในการพัฒนาโปรแกรมบทเรียน 

   7.2 โครงงานพัฒนาเคร่ืองมือ 
เป็นโครงงานเพื่อพัฒนาเรื่องมือมาใช้ช่วยสร้างงานประยุกต์ต่าง ๆ ซึ่งโดยส่วนใหญ่จะเป็นใน 

รูปซอฟต์แวร์ ตัวอย่างของเครื่องมือช่วยงาน เช่น ซอฟต์แวร์วาดรูป ซอฟต์แวร์พิมพ์งาน ซอฟต์แวร์ ช่วย 
การมองวัตถุในมุมต่าง ๆ เป็นต้น ส าหรับซอฟต์แวร์เพื่อการพิมพ์งานนั้นสร้างขึ้นเป็นโปรแกรม 
ประมวลผลภาษา ซึ่งจะเป็นเครื่องมือให้เราใช้งานในงานพิมพ์ต่าง ๆ บนเครื่องคอมพิวเตอร์เป็น  
ไปได้โดยง่าย  
7.3 โครงงานจ าลองทฤษฎี  

เป็นโครงงานใช้คอมพิวเตอร์ในการจ าลองการทดลองของสาขาต่าง ๆ เป็นโครงงานท่ีผู้ท าต้อง  
ศึกษารวบรวมความรู้ หลักการ ข้อเท็จจริงและแนวความคิดต่าง ๆ อย่างลึกซึ้งในเรื่องท่ีต้องการศึกษาแล้ว 
เสนอเป็นแนวคิด แบบจ าลอง หลักการ ซึ่งอาจอยู่ในรูปของสมการ สูตร หรือค าอธิบายก็ได้ พร้อม  
ท้ังน าเสนอวิธีการจ าลองทฤษฎีด้วยคอมพิวเตอร์ 

 7.4 โครงงานประยุกต์ใช้งาน 
เป็นโครงงานท่ีใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างผลงานเพื่อประยุกต์ใช้งานจริงในชีวิตประจ าวัน เช่น 

ซอฟต์แวร์ส าหรับการออกแบบและตกแต่งอาคาร ซอฟต์แวร์ส าหรับการผสมสี ซอฟต์แวร์ส าหรับการระบุ 
คนร้าย เป็นต้น โครงงานงานประเภทนี้จะมีการประดิษฐ์ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ หรืออุปกรณ์ใช้สอย  
ต่าง ๆ ซึ่งอาจจะสร้างใหม่หรือปรับปรุงดัดแปลงของเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นก็ได้  

 7.5 โครงงานพัฒนาเกม 
เป็นโครงงานพัฒนาซอฟต์แวร์เกมเพื่อความรู้ และ/หรือ ความเพลิดเพลิน เช่น เกมหมากรุก 

เกมหมากฮอส เกมการค านวณเลข ซึ่งเกมท่ีพัฒนาขึ้นนี้น่าจะเน้นให้เป็นเกมท่ีไม่รุนแรง เน้นการใช้  
สมองเพื่อฝึกคิดอย่างมีหลักการ 

 



 

15 
 

บทที่ 3 
วิธีการจัดท าโครงงาน 

 
1. วัสดุและอุปกรณ์ 
 1. คอมพิวเตอร์ 

2. Code:blocks 
3. เมาส์ 
4. คีย์บอร์ด 
 

2. วิธีการจัดท าโครงงาน 
           1. วิเคราะห์ปัญหา (Analysis) 

โปรแกรมนี้เกิดจากการคิดค านวณฟิสิกส์ท่ียาก และ หาค าตอบไม่แม่นย า มีตัวแปรท่ีเยอะ  และ 
เลขท่ียากต่อการเข้าใจและป้องกันการการค านวณท่ีผิดพลาด ข้อมูลท่ีจะน าเข้ามา คือ การค านวณ 
ตามกฎการอนุรักษ์พลังงาน 

Ek  คือ พลังงานจลน์ (J) 
Ep คือ พลังงานศักย์ (J) 
m  คือ มวล (kg) 
v   คือ ความเร็ว (m/s) 
g   คือ แรงท่ีกระท าจากแรงโน้มถ่วงของโลก (m/s^2) 
h   คือ ความสูง (m) 

2. วางแผนและออกแบบ (Planning & Design) 
        คิดค านวณตัวแปรโดยใช้โค้ด ก าหนดตัวแปรให้ป้อนตัวเลข และ การให้สูตรค านวณในการค านวณ 
ตัวเลข เพื่อออกมาเป็นค าตอบ 
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2.1 ซูโดโค้ด (Pseudocode)       
 

ซูโดโค้ด ภาษาไทย ซูโดโค้ด ภาษาอังกฤษ 

Algorithm  
โปรแกรมค านวณหาพลังงานจลน์และพลังงานศักย์ 
1. เริ่มต้น 
2.แสดงบนหน้าจอให้เลือกพิมพ์Yes/Noเพื่อเข้าสู่โปรแ
กรม  
3.เลือกค าตอบ  
4.ถ้าตอบNo 
5.ปิดโปรแกรม 
6.ถ้าตอบYes 
7.แสดงหน้าบนหน้าจอให้เลือก 1/2                                                                    
8.เลือกค่าท่ีต้องการหา 
9.รับค่าตัวเลือก 
10.เคลียร์สกรีน 
11.แสดงบนหน้าจอให้ใส่ตัวเลขในแต่ละตัวแปร  
12.รับค่าตัวแปร 
13.ประมวลผลออกมาเป็นค าตอบ  
14.จบ  

Algorithm 
Program to calculate Kinetic energy and 
Potential energy 
1.Start 
2.Display on the screen, select Yes / No to 
enter the program.  
3.Choose answer 
4.If no answer  
5.Close the program 
6.If yes  
7.Display the page on the screen, select 1/2  
8.Select the desired value  
9.Pick up options  
10.Clear screen  
11.Display on the screen, enter numbers in 
each variable 
12.Receive variable values 
13.Processed into answers  
14.End 
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2.2 โฟลวชาร์ต (Flowchart) 
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3. การเขียนโปรแกรม (Coding) 
      
#include <stdio.h> 
int main() 
{ 
char A,c,D; // ตัวแปรตัวอักษร 
int B,E; 
   printf("\n\nDo you want to use this solution?  "); 
   printf("\nY or N"); // เข้าใช้หรือไม่ 
   printf("\nUmmmm..."); // 
   scanf("%s",&c);  
   if (c =='Y'||c =='y') // ถ้า Y หรอ y เข้าการใช้สูตร 
       { 
           printf("What your name?"); 
           printf("\nMy name is : "); 
           printf("\nNick name?"); 
           printf("\nUmm : "); 
           scanf("%s",&A);  
           printf("\nHow old are you?"); 
           printf("\nUmmmmm : "); 
           scanf("%d",&B); 
           printf("\nI know you want to use this"); 
           printf("\nYou are cheater!!!"); 
           printf("\nWhat you want to tell him : "); 
           scanf("%s",&D);  
           printf ("Choose the solution"); 
           printf ("\n\nOne is the Kinetic energy"); 
           printf ("\nTwo is the Potential energy"); 
           printf ("\n\nI want to use : "); 
           float mass; 
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           float gravity; 
           float velocity; 
           float high; 
           scanf("%d",&E);  
           switch(E) 
           { 
               { 
                   case 1 : 
                   printf ("Ek=1/2mv^2"); 
                   printf ("\n\nEk = Kinetic Energy"); 
                   printf ("\nm = mass"); 
                   printf ("\nv = velocity"); 
                   printf("\n\nInput value of mass : "); 
                   scanf("%f", &mass);  
                   printf("Input value of velocity : "); 
                   scanf("%f", &velocity);  
                   printf("\n\nKinetic energy is %.2f \n\n", 0.5 * mass * velocity * velocity); 
                   break; 
                   case 2 : 
                   printf ("Ep=mgh"); 
                   printf ("\n\nEp = Potential Energy"); 
                   printf ("\nm = mass"); 
                   printf ("\ng = gravity(10m/s^2)"); 
                   printf ("\nh = high "); 
                   printf("\n\nInput value of mass : "); 
                   scanf("%f", &mass);  
                   printf("Input value of high : "); 
                   scanf("%f", &high);  
                   printf("\nPotential energy is %.2f \n\n", 10 * mass * high );     
                   break; 
                   default : 
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                   printf ("Don't have this!!\n"); 
                   break; 
               }   
           } 
       } 
   else 
       { 
           printf("                     You are good student\n\n                           Good luck\n\n"); 
           printf("                   $$$$$$$$        $$$$$$$$ ")    ; 
           printf("\n                 $$$$$$$$$$$     $$$$$$$$$$$ "); 
           printf("\n                $$$$$$$$$$$$$   $$$$$$$$$$$$$ "); 
           printf("\n               $$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$ "); 
           printf("\n               $$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$ "); 
           printf("\n                $$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$ "); 
           printf("\n                 $$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$ "); 
           printf("\n                  $$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$ "); 
           printf("\n                   $$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$ "); 
           printf("\n                    $$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$ "); 
           printf("\n                     $$$$$$$$$$$$$$$$$$$ "); 
           printf("\n                      $$$$$$$$$$$$$$$$$ "); 
           printf("\n                       $$$$$$$$$$$$$$$ "); 
           printf("\n                        $$$$$$$$$$$$$ "); 
           printf("\n                         $$$$$$$$$$$ "); 
           printf("\n                          $$$$$$$$$ "); 
           printf("\n                           $$$$$$$ "); 
           printf("\n                            $$$$$ "); 
           printf("\n                             $$$ "); 
           printf("\n                              $ "); 
    
 
       } 
} 
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4. การทดสอบโปรแกรม (Testing) 
 

4.1 เมื่อรันโปรเเกรมการใหพ้ิมพ ์Yes/No ว่าจะเข้าสู่การใช้โปรเเกรมใช่หรือไม่ 

 
 

4.2 ถ้าพิมพ์ Yes เข้าสู่การ เก็บข้อมูล ช่ือ ช่ือเล่น อายุ 
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4.3 ถ้าพิมพ์ No จะเป็นการออกโปรแกรม 

 
 

4.4 เข้าสู่การเลือกว่าจะใช้การหาค ่าของ Ep หรือ Ek 
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4.5 เลือก 1 หาค่าของ Ek โดยใส่ค่าของ มวล เเละ ความเร็ว โปรเเกรมจะท าการค านวณค่าของ 
Ek ให้ 

 
 

4.6 เลือก 2 หาค่าของ Ep โดนใส่ค่าของ มวล และ ความสูง โปรเเกรมจะท าการค านวณค่าของ 
Ep ให้ 
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5. จัดท าคู่มือ (Documentation) 
5.1 ช่ือโปรแกรม โปรแกรมค านวณหา 

  1. โปรแกรมค านวณหาEkและEp 
 5.2 ตัวแปรท่ีใช้   
  1. Ek คือ พลังงานจลน์ (J) 

2. Ep คือ พลังงานศักย์ (J) 
3. m คือ มวล (kg) 
4. h คือ ความสูง (m)   
5. V คือ ความเร็ว (m/s) 
6. g คือ แรงท่ีกระท าจากแรงโน้มถ่วงของโลก (m/s^2) 

5.3 ชนิดของตัวแปร 
 1. Ek ทศนิยม 

2. Ep ทศนิยม 
3. m ทศนิยม 
4. h ทศนิยม  
5. V ทศนิยม 
6. g ทศนิยม 

  5.4 วิธีการแก้ปัญหา    
   1.Ek=1/2mv^2 
                               2.Ep=mgh 
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บทที่ 4 
ผลการศึกษา 

 
1. วิเครำะห์ระบบ 

1. วัตถุประสงค์ของงาน 
  การค านวณหาพลังงานจลน์และพลังงานศักย์ 

2. ออกแบบผลลัพธ์ (Output) 
ค าตอบของตัวแปรท่ีเลือก 

3. ข้อมูลน าเข้า (Input)  
ข้อมูลน าเข้าท่ีผู้ใช้ป้อน ได้แก่ m มวล v ความเร็ว h ความสูง 

4. ชื่อตัวแปรที่ใช้ 
Ek เก็บข้อมูล พลังงานจลน์ 
Ep เก็บข้อมูล พลังงานศักย์ 
m เก็บข้อมูล มวล 
g เก็บข้อมูล แรงท่ีกระท าจากแรงโน้มถ่วงของโลก 
h เก็บข้อมูล ความสูง 
v เก็บข้อมูล ความเร็ว 
float เก็บข้อมูล เลขทศนิยม m,g,v,h 
char เก็บข้อมูล ตัวอักษร 

5. ขั้นตอน/ล าดับงาน  
  ขั้นตอนวิธี  

1. ประกาศตัวแปร  
             Ek เก็บข้อมูล พลังงานจลน์ 
             Ep เก็บข้อมูล พลังงานศักย์ 
              m เก็บข้อมูล มวล 
             g เก็บข้อมูล แรงท่ีกระท าจากแรงโน้มถ่วงของโลก 
             h เก็บข้อมูล ความสูง 
             v เก็บข้อมูล ความเร็ว 
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2. เลือกตัวแปรท่ีจะหาค่า 
3. ป้อนค่าท่ีก าหนดตามโจทย์ท่ีจะหาค าตอบ 
4. ได้ค าตอบ 
5. เลือก yes เพื่อหาค่าอื่นอีก เลือก no เพื่อส้ินสุดค าส่ัง 

 
2. การทดสอบระบบ 
 1. เมื่อรันโปรเเกรมการให้พิมพ์ Yes/No ว่าจะเข้าสู่การใช้โปรเเกรมหรือใช่หรือไม่ 

 
 

2. ถ้าพิม Yes เข้าสู่การ เก็บข้อมูล ช่ือ ช่ือเล่น อายุ                                                                                        
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3. ถ้าพิม No จะเป็นการออกโปรแกรม 

 
 

4. เข้าสู่การเลือกว่าจะใช้การหาค้าของ Ep หรือ Ek                                                                                                          
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5. เลือก 1 หาค่าของ Ek โดยใส่ค่าของ มวล เเละ ความเร็ว โปรเเกรมจะท าการค านวณค่าของ Ek ให้  

 
 

6. เลือก 2 หาค่าของ Ep โดนใส่ค่าของ มวล และ ความสูง โปรเเกรมจะท าการค านวณค่าของ Ep ให้ 
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บทที่ 5 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 
สรุปผลการศึกษา 

จำกกำรจัดท ำโครงงำนพบว่ำ กำรด ำเนินโครงงำนนี้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีได้ก ำหนดไว้ คือ สูตรกฎกำร
อนุรักษ์พลังงำนด้วยภำษำซี เนื่องจำกวิชำเคมี ในระดับช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 4 มีกำรเรียนเรื่องกฎกำรอนุรักษ์
พลังงำน เรำจึงพัฒนำโครงงำนนี้ให้สำมำรถค ำนวณกฎกำรอนุรักษ์พลังงำนได้อย่ำงถูกต้องและรวดเร็วต่อผู้ใช้งำน 
ซึ่งทำงคณะผู้จัดท ำได้พัฒนำโค้ดท่ีผู้จัดท ำได้เรียนในวิชำวิทยำกำรค ำนวณ 1 โดยใช้โปรแกรม Code::blocks ใน
กำรพัฒนำโค้ดให้เหมำะสมใช้งำนง่ำยและค ำนวณได้อย่ำงถูกต้อง จำกกำรพัฒนำโค้ดและทดสอบ ท ำให้คณะ
ผู้จัดท ำทรำบว่ำ กำรเขียนโปรแกรม Code::blocks สำมำรถน ำไปค ำนวณกฎกำรอนุรักษ์พลังงำนได้จริง ตำม
วัตถุประสงค์ท่ีคณะผู้จัดท ำได้ต้ังไว้ และสำมำรถท ำให้ผู้จัดท ำเข้ำใจวิธีและขั้นตอนในใช้โปรแกรม Code::blocks 
มำกยิ่งขึ้น    
 
ข้อเสนอแนะ  

น ำสูตรกฎกำรอนุรักษ์พลังงำนและบทเรียนบนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต เรื่อง กำรเขียนโปรแกรมด้วยภำษำซี 
มำใช้ร่วมกัน เพื่อเป็นแนวทำงในกำรพัฒนำโปรแกรมให้ครอบคลุม  ใช้ง่ำยส ำหรับผู้ท่ีไม่เคยใช้โปรแกรม  
Code::blocks ท ำให้กำรท ำงำนมีประสิทธิภำพมำกขึ้น เพื่อให้ตรงกับควำมต้องกำรและเกิดประโยชน์ต่อผู้ใช้มำก
ท่ีสุด  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

30 
 

บรรณานุกรม 
 

1.  https://sites.google.com/site/napatjanpattha/kd-kar-xnuraks-phlangngan-law-of-conservation-
of-energy?fbclid=IwAR0oIgBV0KhL9dddTXJ3UBJhvBhH2ULeugfGrrZ2JXb5PHnFAY3OCQiGsks 
2.https://th.m.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%8E%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%8
7%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%99 
3. http://www.yupparaj.ac.th/thanphisit/bot1-6.html 
4. http://www.yupparaj.ac.th/thanphisit/bot9/test2.pdf 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://th.m.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%8E%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%99
https://th.m.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%8E%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%99
http://www.yupparaj.ac.th/thanphisit/bot9/test2.pdf


 

 
 

ภาคผนวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 


