
 

 
โครงงานคอมพิวเตอร์ 

เร่ือง โปรแกรมค ำนวณการเคลื่อนที่ในแนวตรงด้วยภาษาซี 
 
 
 

ผู้จัดท า 
1) นำงสำวปุณณดำ  สว่ำงศรี เลขท่ี 1 
2) นำยพีรพล   แสงหิรัญ เลขท่ี 9 

  3) นำงสำวพลอยชมพู ศำลำงำม เลขท่ี 16 
                 4) นำงสำวศิวนำถ  พจนกำรุณ เลขท่ี 32  
   5) นำงสำวกวินนา   ศิริ   เลขท่ี 47 
   6) นำงสำวธัญลักษณ์  บุญมาทอง  เลขท่ี 49  

 
 

เสนอ 
 

ครูธัญพิสิษฐ์  คุณยศยิ่ง 
 
 

รายงานคอมพิวเตอร์นี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา 
รายวิชา วิทยาการค านวณ (ว 30142) 

ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์) 

โรงเรียนยุพราชวิทยาลัย จ.เชียงใหม่ 
ส านักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา สพม. เขต34 



             

 

 

 

ก 
เก่ียวกับโครงงาน 

 
เร่ือง  โปรแกรมค ำนวณกำรเคล่ือนท่ีในแนวตรงด้วยภำษำซี 
ประเภท  โครงงานพฒันาส่ือเพื่อการศึกษา 
ระดับชั้น มัธยมศึกษาตอนปลาย 
ผู้เสนอโครงงำน :  1) นำงสำวปุณณดำ สว่ำงศรี  เลขท่ี 1 

  2) นำยพีรพล  แสงหิรัญ เลขท่ี 9 
    3) นำงสำวพลอยชมพู ศำลำงำม เลขท่ี 16 
                4) นำงสำวศิวนำถ พจนกำรุณ เลขท่ี 32  
    5) นำงสำวกวินนำ  ศิร ิ  เลขท่ี 47 
    6) นำงสำวธัญลักษณ์  บุญมำทอง  เลขท่ี 49  
โรงเรียน ยุพราชวิทยาลัย  อ าเภอเมือง  จังหวัดเชียงใหม่ 
สังกัด  ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 34 (เชียงใหม่-แม่ฮ่องสอน) 
ครูที่ปรึกษา คุณครูธัญพิสิษฐ์  คุณยศยิ่ง  และ คุณครูสิทธ์วิศรุฒ  พยุหมนตรี 
ปีการศึกษา 2561 
  

บทคัดย่อ 
 

 กำรจัดท ำโครงงำนในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ในกำรสร้ำงโค้ดเพื่อค ำนวณสูตรกำรเคล่ือนท่ีในแนวตรง
ด้วยภำษำซี ในกำรค ำนวณให้ถูกต้องและรวดเร็ว ส ำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 4 มีกำรเรียนเรื่อง   
กำรเคล่ือนท่ีในแนวตรง และผู้ท่ีต้องกำรค ำนวณหำค่ำดังกล่ำวให้ใช้งำนง่ำย เรำจึงพัฒนำโครงงำนนี้ให้สำมำรถ
ค ำนวณสูตรกำรเคล่ือนท่ีในแนวตรงด้วยภำษำซีได้อย่ำงถูกต้อง รวดเร็ว และใช้งำนง่ำย 

ผลกำรศึกษำและจัดท ำโครงงำนพบว่ำ กำรด ำเนินโครงงำนนี้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีได้ก ำหนดไว้ คือ        
โปรแกรมค ำนวณสูตรกำรเคล่ือนท่ีในแนวตรงด้วยภำษำซี เนื่องจำกวิชำฟิกสิกส์ ในระดับช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 4 
มีกำรเรียนเรื่องสูตรกำรเคล่ือนท่ีในแนวตรง เรำจึงพัฒนำโครงงำนนี้ให้สำมำรถค ำนวณสูตรกำรเคล่ือนท่ีในแนว
ตรงด้วยภำษำซีได้อย่ำงถูกต้องและรวดเร็วต่อผู้ใช้งำน ซึ่งทำงคณะผู้จัดท ำได้พัฒนำโค้ดท่ีผู้จัดท ำได้เรียนในวิชำ
วิทยำกำรค ำนวณ 1 โดยใช้โปรแกรม Code::blocks ในกำรพัฒนำโค้ดให้เหมำะสมใช้งำนง่ำยและค ำนวณได้
อย่ำงถูกต้อง จำกกำรพัฒนำโค้ดและทดสอบ ท ำให้คณะผู้จัดท ำทรำบว่ำ กำรเขียนโปรแกรม Code::blocks 
สำมำรถน ำไปค ำนวณสูตรกำรเคล่ือนท่ีในแนวตรงด้วยภำษำซีได้จริงตำมวัตถุประสงค์ท่ีคณะผู้จัดท ำได้ต้ังไว้ 
และสำมำรถท ำให้ผู้จัดท ำเข้ำใจวิธีและขั้นตอนในใช้โปรแกรม Code::blocks มำกยิ่งขึ้น    

 



             

 

 

 

ข 
กิตติกรรมประกาศ 

 
โครงงานคอมพิวเตอร์ เรื่องโปรแกรมค ำนวณสูตรกำรเคล่ือนท่ีในแนวตรงด้วยภำษำซี ด้วยโปรแกรม 

Code::blocks นั้นส าเร็จขึ้นได้โดยได้รับความช่วยเหลืออย่างดียิ่งจากคุณครูธัญพิสิษฐ์ คุณยศยิ่ง คุณครู 
ท่ีปรึกษาโครงงานท่ีได้ให้ค าเสนอแนะแนวคิดและให้ความรู้ในการจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ ตลอดจน  
การแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ มาโดยตลอดจนโครงงานนี้เสร็จสมบูรณ์ ผู้ศึกษาจึงขอกราบขอบพระคุณ 
เป็นอย่างสูง 

ขอขอบคุณคุณครูธัญพิสิษฐ์ คุณยศยิ่ง ท่ีคอยให้ความช่วยเหลือด้านการรวบรวมข้อมูลต่าง  ๆ 
ในการจัดท ารูปเล่มโครงงาน และขอขอบคุณคณะเพื่อนร่วมห้อง ม.4/6 ท่ีให้ก าลังใจ และข้อมูล 
ในการท ารูปเล่มโครงงานอีกด้วย 
     ท้ายสุดนี้คณะผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า โครงงานคอมพิวเตอร์ เรื่อง โปรแกรมค ำนวณกำรเคล่ือนท่ี
ในแนวตรงด้วยภำษำซี จะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาค้นคว้าและเป็นประโยชน์ ต่อผู้คนท่ีสนใจในเรื่อง 
ของเทคโนโลยีสารสนเทศต่อไป 
 

คณะผู้จัดท า 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ท่ีมาและความส าคัญ 

ความรู้เกี่ยวกับการเคล่ือนท่ีในแนวตรง มีส่วนเกี่ยวกับชีวิตประจ าวันของเราเป็นอย่างมาก เราใช้ 
การเคล่ือนท่ีแนวตรงในชีวิตจริง เพื่อท าความเข้าใจหรืออธิบายส่ิงต่างๆรอบตัว เช่น ใช้การเคล่ือนท่ีแนวตรง  
ในการส ารวจระยะทาง อัตราเร็ว ความเร่ง เป็นต้น การเคล่ือนท่ีแนวตรงช่วยพัฒนาทักษะท่ีส า คัญ  
หลายประการ เช่น การคิด การให้เหตุผล และการค านวณ ซึ่งทักษะเหล่านี้ เป็นพื้นฐานการเรียนรู้  
ฟิสิกส์เรือ่งอื่น ๆ เช่น งานและพลังงาน การเคล่ือนท่ีแนวตรง สมดุลการเคล่ือนท่ี เป็นต้น 
 

วัตถุประสงค์  
1. เพื่อศึกษาหลักการใช้สูตรการเคล่ือนท่ีแนวตรง 
2. เพื่อพัฒนาภาษาซีในการใช้หาระยะทาง (s) 
3. เพื่อพัฒนาภาษาซีในการใช้หาความเร็วต้น (u) 
4. เพื่อพัฒนาภาษาซีในการใช้หาความเร็วปลาย (v) 
5. เพื่อพัฒนาภาษาซีในการใช้หาความเร่ง(a) 
6. เพื่อพัฒนาภาษาซีในการใช้หาเวลา (t) 

 

ขอบเขตของการศึกษา 
ศึกษาการใช้สูตรการเคล่ือนท่ีแนวตรงเท่านั้น ใช้การค านวณสูตรวิชาฟิสิกส์ 

 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
1. นักเรียนได้ศึกษาหลักการใช้สูตรการเคล่ือนท่ีแนวตรง 
2. นักเรียนได้พฒันาภาษาซีในการใช้หาระยะทาง (s) 
3. นักเรียนได้พฒันาภาษาซีในการใช้หาความเร็วต้น (u) 
4. นักเรียนได้พฒันาภาษาซีในการใช้หาความเร็วปลาย (v) 
5. นักเรียนได้พฒันาภาษาซีในการใช้หาความเร่ง(a) 
6. นักเรียนได้พฒันาภาษาซีในการใช้หาเวลา (t) 
7. นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติจริง ท าให้เข้าใจกระบวนการและขั้นตอนการท างานอย่างเป็นระบบ 
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บทที่  2 
เอกสารที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ กลุ่มของข้าพเจ้าได้สนใจการค านวณและศึกษาทฤษฎีของ  

เกรย์เฮมคือ การหาค่าท่ีเหมาะสมของแก๊สท่ีแพร่ไปในช้ันบรรยากาศ โดยใช้ผ่านโปรแกรม  Code::Blocks 
โดยมีเอกสาารท่ีเกี่ยวข้องดังต่อไปนี้ 

1. ประวัติความเป็นมาของภาษาซี 
2. ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมภาษาซ ี
3. แนวคิดในการเขียนโปรแกรม 
4. โปรแกรม Code Blocks 

5. การเคล่ือนท่ีแนวตรง   
6. โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
1. ประวัติความเป็นมาของภาษาซี 

ภาษาซี (C) ได้รับการออกแบบและพัฒนาขึ้นโดย Dennis Ritchie เมื่อปี ค.ศ.1972 ห้องปฏิบัติการเบลล์ 
(Bell Laboratories) โดยออกแบบเพื่อใช้งานบนระบบปฏิบัติการ UNIX บนเครื่องเมนเฟรม คอมพิวเตอร์ DEC 
PDP-11 ซึ่งภาษาซีได้พัฒนามาจากภาษาบี (B) ท่ีพัฒนาโดย Ken Thompson ภาษาบีถูกพัฒนาบนพื้นฐาน 
ของภาษาบีซีพีแอล (BCPL) 

 
2. ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมภาษาซี 

ขั้นตอนที่ 1 เขียนโปรแกรม (source code) 
ใช้ editor เขียนโปรแกรมภาษาซีและท าการบันทึกไฟล์ให้มีนามสกุลเป็น .c เช่น work.c 

เป็นต้น editor คือ โปรแกรมท่ีใช้ส าหรับการเขียนโปรแกรม โดยตัวอย่างของ editor ท่ีนิยมน ามาใช้ 
ในการเขียน โปรแกรมได้แก่  Notepad,Edit ของ Dos ,TextPad และ EditPlus เป็นต้น 
การเขียนโปรแกรม สามารถเลือกใช้โปรแกรมใดในการเรียนโปรแกรมก็ได้แล้วแต่ความถนัดของ  
แต่ละบุคคล 
ขั้นตอนที่ 2 คอมไพล์โปรแกรม (compile) 

น า source code จากขั้นตอนท่ี 1 มาท าการคอมไพล์ เพื่อแปลจากภาษาซีท่ีมนุษย์เข้าใจไป 
เป็นภาษาเครื่องท่ีคอมพิวเตอร์เข้าใจได้ ในขั้นตอนนี้คอมไพเลอร์จะท าการตรวจสอบ source code 
ว่าเกิดข้อผิดพลาดหรือไม่      
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Ø หากเกิดข้อผิดพลาด จะแจ้งให้ผู้เขียนโปรแกรมทราบ ผู้เขียนโปรแกรมจะต้องกลับไปแก้ไข  
โปรแกรมและท าการคอมไพล์โปรแกรมใหม่อีกครั้ง  

Ø หากไม่พบข้อผิดพลาด คอมไพเลอร์จะแปลไฟล์ source code จากภาษาซีไปเป็นภาษาเครื่อง 
(ไฟล์นามสกุล .obj) เช่นถ้าไฟล์ source code ช่ือ work.c ก็จะถูกแปลไปเป็นไฟล์ work.obj 
ซึ่งเก็บภาษาเครื่องไว้เป็นต้น compile เป็นตัวแปลภาษารูปแบบหนึ่ง มีหน้าท่ีหลักคือการแปลภาษา 
โปรแกรมท่ีมนุษย์เขียนขึ้นไปเป็นภาษาเครื่อง โดยคอมไพเลอร์ของภาษาซี คือ C Compiler ซึ่งหลักการท่ี 

คอมไพเลอร์ใช้ เรียกว่า คอมไพล์ (compile) โดยจะท าการอ่านโปรแกรมภาษาซีท้ังหมด 
ต้ังแต่ต้นจนจบ แล้วท าการแปลผลทีเดียว  

นอกจากคอมไพเลอร์แล้ว ยังมีตัวแปลภาษาอีกรูปแบบหนึ่ง ท่ีเรียกว่า อินเตอร์พรีเตอร์ 
การอ่านและ แปลโปรแกรมทีละบรรทัด เมื่อแปลผลบรรทัดหนึ่งเสร็จก็จะท างานตามค าส่ังในบรรทัดนั้น 
แล้วจึงท าการแปลผลตามค าส่ังในบรรทัดถัดไป หลักการท่ีอินเตอร์พรีเตอร์ใช้เรียกว่า อินเตอร์เพรต 
(interpret) 
ขั้นตอนที่ 3 เชื่อมโยงโปรแกรม (link) 

การเขียนโปรแกรมภาษาซีนั้นผู้เขียนโปรแกรมไม่จ าเป็นต้องเขียนค าส่ังต่าง ๆ ขึ้นใช้งานเอง 
เนื่องจาก ภาษาซีมีฟังก์ช้ันมาตรฐานให้ผู้เขียนโปรแกรมสามารถเรียกใช้งานได้ เช่น การเขียนโปรแกรม 
แสดงข้อความ "Yupparajwittayaraj" ออกทางหน้าจอ ผู้เขียนโปรแกรมสามารถเรียกใช้ฟังก์ช่ัน printf() 
ซึ่งเป็นฟังก์ช่ัน มาตรฐานของภาษาซีมาใช้งานได้ โดยส่วนการประกาศ (declaration) ของฟังก์ช่ัน 
มาตรฐานต่าง ๆ จะถูกจัดเก็บอยู่ในเฮดเดอร์ไฟล์แต่ละตัว แตกต่างกันไปตามลักษณะการใช้งาน 

ด้วยเหตุนี้ภาษาเครื่องท่ีได้จากขั้นตอนท่ี 2 จึงยังไม่สามารถน าไปใช้งานได้ แต่ต้องน ามา  
เ ช่ือมโยงเข้ากับ l ibrary ก่อน ซึ่ งผลจากการเช่ือมโยงจะท าให้ไ ด้ executable program 
(ไฟล์นามสกุล.exe เช่น work.exe) ท่ีสามารถน าไปใช้งานได้  
ขั้นตอนที่ 4 ประมวลผล (run) 

 เมื่อน า executable program จากขั้นตอนท่ี 3 มาประมวลผลก็จะได้ผลลัพธ์ (output) 
ของโปรแกรมออกมา 
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ในขั้นตอนสุดท้าย โปรแกรมท่ีสามารถรันได้จะถูกน าเข้าสู่หน่วยความจ าของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
โดยโปรแกรมบรรจุ (loader) จากนั้นการรันโปรแกรมจึงเริ่มต้นขึ้น ซึ่งผลท่ีได้จากการรันโปรแกรมขึ้น  
อยู่กับค าส่ังในโปรแกรมท่ีปรากฏอยู่ในรหัสต้นฉบับท่ีเขียนโปรแกรมนั่นเอง 
 

3. แนวคิดในการเขียนโปรแกรม 
3.1 วิเคราะห์ปัญหา (Analysis)  

ขั้นตอนนี้ถือว่าเป็นขั้นตอนท่ีส าคัญท่ีสุด ผู้เขียนโปรแกรมต้องวิเคราะห์ปัญหาให้ออกว่าจะ  
ต้องท าการเขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาอะไร เพราะหากวิเคราะห์หรือมองปัญหาผิดแล้ว ก็จะท า 
ให้ เขียนโปรแกรมได้ผลลัพธ์ออกมาผิดไปจากส่ิง ท่ีต้องการด้วย และนอกจากจะวิ เคราะห์ว่า 
ปัญหาคืออะไรแล้ว จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องวิเคราะห์ด้วยว่าข้อมูลท่ีจะน าเข้ามาใช้ในโปรแกรมมีอะไรบ้าง  
3.2 วางแผนและออกแบบ (Planing & Design)  

การวางแผน คือ การน าปัญหาท่ีวิเคราะห์ได้จากขั้นตอนท่ี 1 มาวางแผนอย่างเป็นขั้นตอนจะต้อง 
เขียนโปรแกรมเพื่อแก้ปัญหาอย่างไร การวางแผนอย่างเป็นขั้นตอนนี้ เรียกว่า อัลกอริต (Algorithm) 
ซึ่งอัลกอริทึมแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ 

3.2.1 ซูโดโค้ด (Pseudocode) คือ การเขียนอัลกอริทึม โดยใช้ประโยคภาษาอังกฤษท่ีส่ือ 
ความหมายง่าย ๆ สามารถอ่านแล้วเข้าใจได้โดยทันที  
                          รูปแบบ  
 
           Algorithm <ช่ือของอัลกอริทึม> 
        1………………………………. 
        2………………………………. 
        ………………………………… 
       END 
 

3.2.2 โฟลวชาร์ต (Flowchart) คือ การเขียนอัลกอริทึม โดยใช้สัญลักษณ์รูปภาพเป็น 
ตัวส่ือความหมาย 

ตัวอย่าง 
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3.3 เขียนโปรแกรม (Coding)  
เป็นการน าอัลกอริทึมจากขั้นตอนท่ี 2 มาเขียนโปรแกรมให้ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์  

(syntax) ของภาษาซี 
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3.4 ทดสอบโปรแกรม (Testing)  
เป็นการน าผลลัพธ์จากขั้นตอนท่ี 3 มาท าการรัน (Run) โดยทดสอบป้อนค่า X และ Y เข้าไปใน 

โปรแกรม และตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้ว่าถูกต้องหรือไม่ ให้ทดสอบหลายๆครั้ง หากผลลัพธ์ที่ได้ถูกต้อง 
แสดงว่าโปรแกรมที่เขียนขึ้นถูกต้องแล้ว แต่หากผลลัพธ์ถูกบ้างผิดบ้างหรือผิดทุกครั้งแสดงว่าโปรแกรม 
ท่ีเขียนขึ้นผิดพลาดผู้เขียนโปรแกรมต้องกลับไปตรวจสอบ และแก้ไขโปรแกรมใหม่อีกครั้ง 

3.5 จัดท าคู่มือ (Documentation)  
จุดประสงค์ท่ีส าคัญของการท าคู่มือ คือ ช่วยให้ ผู้อื่นศึกษาซอร์สโค้ด (Source Code) 

ของโปรแกรมได้ง่ายขึ้น ซึ่งจะเป็นประโยชน์มากส าหรับการพัฒนาโปรแกรมในอนาคต เพราะจะ  
ช่วยให้ศึกษาซอร์สโค้ดได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น การจัดท าคู่มือไม่มีกฏเกณฑ์ระบุไว้แน่นอน แต่ผู้เขียน 
โปรแกรมควรจัดท าคู่มือให้มี รายละเอียดมากท่ีสุด จากโจทย์ สามารถจัดท าคู่มือได้ดังนี้ (การจัดท าคู่มือ 
ท่ีจะแสดงต่อไปนี้ เป็นเพียงตัวอย่าง ผู้อ่าน สามารถจัดท าคู่มือออกมาในลักษณะอื่น ๆ ได้ตามท่ีต้องการ 
แต่ส่ิงส าคัญท่ีลืมไม่ได้ คือ ควรจัดท าคู่มือให้ รายละเอียดมากท่ีสุด) 

 
4. โปรแกรม Code Blocks 

โปรแกรมใช้ส าหรับการเขียนซูโดโค้ด ท่ีผู้จัดท าเลือกใช้โปรแกรมนี้ เพราะเป็นโปรแกรมท่ีใช้ส าหรับ  
เขียนโค้ดและสามารถคอมไพเลอร์เพื่อตรวจตวามถูกต้องและใช้งานโปรแกรมท่ีเขียนได้เลยท างานข้ามแพลตฟอ
ร์มได้ซึ่งรองรับการใช้งานคอมไพเลอร์ได้หลากหลาย เช่น GCC (MingW/GNU GCC), MSVC, Digital Mars, 
Borland C++ 5.5 และ Open Watcom โดยคอมไพเลอร์แบบพื้นฐานท่ีมากับ Code Blocks ก็คือ MinGW 

ตัวดีบักของ Code Block นั้นรองรับการใช้จุดพักในซอร์สโค้ดหรือในข้อมูลท่ีโปรแกรมก าลังจัดการอยู่  
เช่นเดียวกับการสร้างเงื่อนไขและการวนซ้ าต่าง ๆ ของจุดพักท่ีกล่าวไปแล้ว คุณยังสามารถสร้างการตรวจสอบ 
ท่ีก าหนดได้เอง โดยอีกอย่างท่ีน่าสนใจมาก ๆ ของโปรแกรมนี้ก็คือการท าเมโมรี่ดัมพ์ท่ีสามารถต้ังค่าได้เอง 

Code Blocks จะใส่สีให้กับซินแท็กซ์ต่าง ๆ ของซอร์สโค้ดรวมถึงฟังก์ชัน 'code folding' ส าหรับภาษา 
C++ และ XML และยังมีอินเทอร์เฟซแบบแท็บซึ่งมาพร้อมกับคลาสบราวเซอร์และฟี เจอร์ ท่ีจะช่วย  
ให้ซอร์สโค้ดสมบูร 

 
5. ความหมายของการเคลื่อนที่ 

– การเคล่ือนท่ี (Motion) หมายถึง ขบวนการอย่างหนึ่งท่ีท าให้มีการเปล่ียนแปลงต าแหน่งอย่างต่อเนื่อง 
ตามเวลาท่ีผ่านไป โดยมีทิศทางและระยะทาง 

– การเคล่ือนท่ีในแนวเส้นตรง (Rectilinear motion) หมายถึง การเคล่ือนท่ีของวัตถุท่ีเป็นแนวเส้นตรง 
ซึ่งความสัมพันธ์ระหว่างความเร็ว เวลา ความเร่ง และระยะทางท่ีวัตถุเคล่ือนท่ีไปได้ (นันทพงษ์ ลายทอง 
และคณะ, 2549) ลักษณะการเคล่ือนท่ีในแนวเส้นตรง ส่ิงต่าง ๆ ท่ีอยู่รอบตัวซึ่งมีการเคล่ือนท่ีนั้น 
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จะมีการเคล่ือนท่ีแตกต่างกันออกไป เช่น การเคล่ือนท่ีในแนวตรง แนวโค้ง เป็นวงกลม หรือกลับไปกลับมาใน 
การท่ีเราจะพิจารณาว่ าวัตถุมีการ เค ล่ือน ท่ีหรือไม่  พิจารณาท่ี มีการเปล่ียนต าแหน่งหรือไม่  ถ้ามี  
การเปล่ียนต าแหน่ง ถือเป็นการเคล่ือนท่ี 

– การบอกต าแหน่งของวัตถุ การบอกต าแหน่งของส่ิงต่าง ๆ นั้นท าได้โดยการบอกต าแหน่งเทียบกับ  
ต าแหน่งหรือส่ิงท่ีสังเกตได้โดยง่าย ซึ่งเรียกว่า ต าแหน่งอ้างอิงหรือจุดอ้างอิง ซึ่งต้องเป็นจุดท่ีหยุดนิ่ง 

ในชีวิตประจ าวัน เราพบเห็นการเคล่ือนท่ีของส่ิงต่างๆ เช่น นกบิน รถยนต์แล่นบนถนน ลูกฟุตบอล  
เคล่ือนท่ีในอากาศ ใบพัดลมหมุน เด็กแกว่งชิงช้า ผลไม้หล่นจากต้น เป็นต้น การเคล่ือนท่ีดังกล่าวมีลักษณะ 
เฉพาะอย่างไร และขึ้นกับปัจจัยอะไรบ้าง นักเรียนจะได้ศึกษาต่อไป 

การเคลื่อนที่แนวตรง 
การเคล่ือนท่ีแนวตรงของวัตถุ เป็นการเคล่ือนท่ีท่ีไม่เปล่ียนทิศทาง เช่น การเคล่ือนท่ีของ 

ลูกมะพร้าวเมื่อตกจากต้นสู่พื้นดิน การเคล่ือนท่ีของรถยนต์บนถนนตรง การเคล่ือนท่ีของนักกีฬา 
ว่ายน้ าในลู่ของสระ เป็นต้น 
การเคลื่อนที่ในแนวเส้นตรง แบ่งเป็น 2 แบบ คือ 

1. การเคล่ือนท่ีในแนวเส้นตรงท่ีไปทิศทางเดียวกันตลอด เช่น โยนวัตถุขึ้นไปตรง  ๆ รถยนต์ 
ก าลังเคล่ือนท่ีไปข้างหน้าในแนวเส้นตรง 

2. การเคล่ือนท่ีในแนวเส้นเส้นตรง แต่มีการเคล่ือนท่ีกลับทิศด้วย เช่น รถแล่นไปข้างหน้าใน 
แนวเส้นตรง เมื่อรถมีการเล้ียวกลับทิศทาง ท าให้ทิศทางในการเคล่ือนท่ีตรงข้ามกัน 

ในขณะท่ีรถยนต์เริ่มเคล่ือนท่ีบนถนนตรง คนขับจะเหยียบคันเร่งท าให้รถเคล่ือนท่ีเร็วขึ้น 
ถ้าสังเกตท่ีเข็มวัดอัตราเร็วบนหน้าปัดของรถ จะพบว่าเข็มเบนมากขึ้น แสดงว่ารถเคล่ือนท่ีด้วย อัตราเร็ว 
(speed) เพิ่มขึ้น และถ้าพิจารณาทิสของการเคล่ือนท่ีด้วย ความเร็ว (velocity) เพิ่มขึ้น ดังรูป 
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เมื่ออ่านค่าจากเข็มช้ีอัตราเร็วของรถท่ีก าลังเคล่ือนท่ีในภาพ ขณะนี้รถเคล่ือนท่ีด้วยอัตราเร็ว 80 
กิ โลเมตรต่อช่ัวโมงหรือเคล่ือนท่ีด้วยความเร็ว 80 กิ โลเมตรต่อช่ัวโมง ไปทางทิศใต้ หากความเร็ว 
ของรถเปล่ียนแปลง กล่าวได้ว่ารถเคล่ือนท่ีด้วยความเร่ง (acceleration) การเข้าใจปริมาณต่าง ๆ ท่ี 
เกี่ยวกับการเคล่ือนท่ี จะท าให้มีความปลอดภัยมากขึ้นในการขับขี่ยวดยานพาหนะ และน าไปใช้ประโยชน์ 
ด้านต่าง ๆ ได้ 

 
6. โครงงานคอมพิวเตอร์ 

เป็นการน าเอาความรู้ในด้านการเขียนโปรแกรมมาใช้ร่วมกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์รวมถึงอุปกรณ์ท่ีเกี่ย
วข้อง เพื่อผลิตผลงานส าหรับแก้ปัญหา หรือน าผลงานมาประยุกต์ในงานจริงนักเรียนจะต้องใช้ความรู้และ 
ประสบการณ์ เพื่อวางแผน โครงงานคอมพิวเตอร์ ในระดับมัธยมศึกษาเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนมีอิสระ 
ในการเลือกศึกษาปัญหาท่ีตนสนใจ อาจเป็นปัญหาท่ีต้องใช้ความรู้ท่ีเกี่ยวเนื่องคอมพิวเตอร์มาผสมผสานกัน 
บางโครงงานอาจต้องใช้ความรู้อื่น ๆ มาประกอบ โดยผู้เรียนจะต้องวางแผนการด าเนินงาน ศึกษาพัฒนา 
โปรแกรม หรืออุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้อง เครื่องคอมพิวเตอร์และวัสดุอุปกรณ์  

ตลอดจนทักษะพื้นฐานในการพัฒนาโครงงาน โครงงานบางเรื่องอาจต้องการวัสดุ อุปกรณ์นอกเหนือ 
จากท่ีมีอยู่ ซึ่งผู้เรียนจะต้องคิดออกแบบสร้างขึ้น หรือดัดแปลงเพื่อให้ใช้งานได้ตรงกับความต้องการ 
โดยในการพัฒนา โครงงานคอมพิวเตอร์จะอยู่ภายใต้การดูแลและให้ค าปรึกษาของครูในสาขาคอมพิวเตอร์ 
หรือต่างสาขาวิชารวมทั้งผู้ทรงคุณวุฒิด้านต่าง ๆ ด้วย  

โครงงานสามารถแบ่งได้ 5 ประเภท ดังนี้ 
          1. โครงงานพัฒนาส่ือเพื่อการศึกษา (Educational Media)   
          2. โครงงานประเภทการประยุกต์ใช้งาน (Application) 
          3. โครงงานพัฒนาเกม (Game Development) 
          4. โครงงานพัฒนาเครื่องมือ (Tools Development) 
          5. โครงงานประเภทการทดลองทฤษฎี (Theory Experiment) 
ขั้นตอนการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ มี 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
        1. การคัดเลือกหัวข้อโครงงาน (การต้ังช่ือโครงงานคอมพิวเตอร์ท่ีสนใจจะท า) 
        2. การศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและแหล่งข้อมูล 
        3. การจัดท าข้อเสนอโครงงาน 
        4. การลงมือพัฒนาโครงงาน 
        5. การจัดท ารายงาน 
        6. การน าเสนอและการแสดงผลงานของโครงงาน 
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บทที่ 3 
อุปกรณ์และวิธีกำรด ำเนินกำร 

 
วัสดุและอุปกรณ์ 

วัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ในการท าโครงงานได้แก ่
1. เครื่องคอมพิวเตอร์ พร้อมเช่ือมต่อระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

   2 โปรแกรม Code::Blocks 
  3. โปรแกรม Notepad  
  4. โปรแกรม Google เอกสาร 

 
วิธีการจัดท าโครงงาน 

1. คิดหัวข้อโครงงานเพื่อน าเสนอครูท่ีปรึกษาโครงงาน 

2. จัดท าโครงร่างโครงงานคอมพิวเตอร์เพื่อน าเสนอครูท่ีปรึกษา 

3. หาข้อมูลเรื่อง กฏการเคล่ือนท่ีแนวตรงและรวบรวมสูตร การเคล่ือนท่ีแนวตรง 

4. ศึกษาการเขียนซูโดโค้ดโดยใช้โปรแกรม Code::block จากเอกสาร และจากเว็บไซต์ต่าง ๆ ท่ีเสนอ 
วิธีการเขียนโค้ดและตัวอย่างการเขียน    

5. สร้างโปรแกรมด้วยซูโดโค้ดและทดสอบการท างานของโปรแกรม 

6. น าเสนอรายงานความก้าวหน้าให้ครูท่ีปรึกษาโครงงานได้ตรวจสอบ ซึ่งครูท่ีปรึกษาจะให้ข้อเสนอ  
แนะต่าง ๆ  

7. จัดท าเอกสารรายงานโครงงานคอมพิวเตอร์ 
8. ประเมินผลงานโดยให้ครูท่ีปรึกษาประเมินผลงาน และให้ผู้ท่ีสนใจร่วมประเมิน 
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บทที่ 4  
ผลการศึกษา 

 
1. การวิเคราห์ระบบ 

1.1 วัตถุประสงค์ของงาน 
  - ค านวณหาผลลัพธ์ 
  
 1.2 ออกแบบผลลัพธ (Output)  
  - แสดงค่าผลลัพธ์ 

 
1.3 ข้อมูลน าเข้า (Input)  
 - สูตรการเคล่ือนท่ีแนวตรง 
 - การรับค่าตัวแปร 
 
1.4 ชื่อตัวแปรที่ใช้ 
 s ระยะทาง(เมตร) 
 u ความเร็วต้น(เมตรต่อวินาที)  
 v ความเร็วปลาย(เมตรต่อวินาที)  
 a ความเร่ง(เมตรต่อวินาที^2)  
 t เวลา(วินาที)  
 
1.5 ขั้นตอน/ล าดับงาน 
 1. รับค่าตัวแปร 
 2. รับค่าสูตร 
 3. ค านวณสูตร 
 4. แสดงผลลัพธ์ 
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1.6 ผังงานโปรแกรมค านวณสูตรการเคลื่อนที่แนวตรง 
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1.7 การเขียนโปรแกรมค านวณสูตรการเคลื่อนท่ีแนวตรง 
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2. การทดสอบระบบ  
 2.1 รับค่าสูตร 
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2.2 เลือกสูตรหาค่า u รับค่าตัวแปรและค านวณหาค่าผลลัพธ์ 

 
 
 

2.3 เลือกสูตรหาค่า s รับค่าตัวแปรและค านวณหาค่าผลลัพธ์ 
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2.4 เลือกสูตรหาค่า v รับค่าตัวแปรและค านวณหาค่าผลลัพธ์ 

 
 
 

2.5 เลือกสูตรหาค่า a รับค่าตัวแปรและค านวณหาค่าผลลัพธ์ 
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2.6. เลือกสูตรหาค่า t รับค่าตัวแปรและค านวณหาค่าผลลัพธ์ 
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บทที่ 5 
สรุปผลการด าเนินงาน และข้อเสนอแนะ 

 
 การจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์ การพัฒโปรแกรมเพื่อการศึกษา เรื่อง โปรแกรมค ำนวณการเคล่ือนท่ี 
ในแนวตรงด้วยภาษาซี สรุปผลการด าเนินงานโครงงานและข้อเสนอแนะ ได้ดังนี้ 

 
สรุปผลการพัฒนาเว็บไซต์ 
 ผู้จัดท าได้พัฒนาโปรแกรมเพื่อการศึกษา เรื่อง โปรแกรมค ำนวณการเคล่ือนท่ีในแนวตรงด้วยภาษาซี 
ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี ้
 1. ตัวเลือกโปรแกรมเพื่อหาตัวแปร 

2. ใส่ค่าตัวแปรและประมวลผลค าตอบออกทางจอภาพ 
 

การทดสอบโปรแกรม 
ในการทดสอบ การพัฒนาโปรแกรมเพื่อการศึกษา เรื่อง โปรแกรมค ำนวณการเคล่ือนท่ีในแนวตรง 

ด้วยภาษาซี ผู้จัดท า ได้ใช้วิธีการทดสอบ โดยผู้จัดท า ทดสอบการเลือกสูตรท้ัง 5 สูตรว่าสามารถ เลือกได้ 
ถูกต้องตามท่ีต้องการหรือไม่  และทดสอบการท างานของโ ค้ด ค านวณว่าค านวณได้ถูก ต้องแม่นย า 
หรือมีข้อผิดพลาดหรือไม่จากการทดสอบ พบว่าโปรแกรมเพื่อการศึกษา เรื่อง โปรแกรมค ำนวณ
การ เค ล่ือน ท่ี ในแนวตรง ด้วยภาษาซี  ท่ี ไ ด้พัฒนาขึ้ นนี้ สามารถท า งานไ ด้ ครบความ ต้องการของ 
ผู้ใช้ คือสามารถเลือกได้ถูกต้องตามท่ีต้องการท างานของโค้ด ค านวณ ได้ถูกต้องแม่นย าตามท่ีต้ังไว้ 
และไม่มีข้อผิดพลาด 

 

อุปสรรคในการท าโครงงาน 
 การพัฒนาโปรแกรมเพื่อการศึกษา เรื่อง โปรแกรมค ำนวณการเคล่ือนท่ีในแนวตรงด้วยภาษาซี 
และได้มีการทดลองใช้งานท าให้พบปัญหาต่าง ๆ ดังนี้ 
 1. ตัวโค้ดส าหรับส่ังการให้โปรแกรมย้อนกลับไปเริ่มท างานใหม่ต้ังแต่หน้าแรกเขียนได้ยาก เนื่องจาก  
ผู้พัฒนาไม่รู้เรื่องเกี่ยวกับโค้ดมากนัก 

2. ตัวคอมไพล์โค้ดมีปัญหาท าให้ตัวโค้ดท่ีบันทึกออกมาท างานบกพร่อง 
 

ข้อเสนอแนะและแนวทางในการพัฒนาต่อ 
 1. เพิ่มความหลากหลายของสูตรท่ีใช้ในการค านวนให้มีความหลากหลายของตัวแปร 
 2. ท าให้ตัวโปรแกรมท างานเข้าใจง่ายข้ึน ใช้งานสะดวกมากขึ้น 


