
บทที่ 7

ตัวแปรและการจัดการข้อมูล

(Variables and data processing)



จุดประสงค์การเรียนรู้

• เข้าใจหลักการพื้นฐานของตัวแปร

• เข้าใจการเปลี่ยนค่าของตัวแปรใด ๆ

• สามารถด าเนินการกับตัวแปรได้อย่างถูกต้อง

• สามารถเขียนผังงาน โดยมีการรับค่าตัวแปรได้
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หัวข้อเรื่อง

• ตัวแปรคืออะไร

• ตัวแปรทางการวิจัย

• ตัวแปรทางคณิตศาสตร์

• ตัวแปรทางภาษาคอมพิวเตอร์

• ตัวอย่าง
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ตัวแปรคืออะไร (ตัวแปรในการวิจัย)
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ตัวแปรในการวิจัย หมายถึง คุณลักษณะหรือคุณสมบัติของหน่วย

ตัวอย่างที่เปลี่ยนแปลงค่าได้ตามคุณสมบัติของมัน หรือตามค่าที่ผู้วิจัยก าหนด 

เช่น 

“เพศ” แปรได้ 2 ค่า คือ หญิง,ชาย

“ระดับการศึกษา” แปรได้หลายค่า ได้แก่ ประถม, มัธยม, ปริญญาตรี 



ตัวแปรคืออะไร (ตัวแปรทางคณิตศาสตร)์
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ตัวแปรทางคณิตศาสตร์ หมายถึง สัญลักษณ์ที่ใช้แทนข้อมูลที่

เปลี่ยนแปลงค่าได้ โดยมีสัญลักษณ์ที่นิยมใช้ เช่น a, b, c, x, y, z,… เพื่อเขียน

แทนตัวที่เราไม่รู้ค่าในสมการ เช่น

Y = 2X + 5



ตัวแปรคืออะไร (ตัวแปรทางคอมพิวเตอร์)
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ตัวแปรทางภาษาคอมพิวเตอร์ หมายถึง ชื่อหรือสัญลักษณ์ที่ใช้ในการ

แทนข้อมูล เพื่อแสดงถึงจ านวนหรือปริมาณ เพื่อแสดงถึงคุณสมบัติจ าเพาะ เป็น

ต้น ซึ่งจ าเป็นต้องก าหนดชนิดของตัวแปรนั้นด้วย เพื่อให้ระบบท าการจองพื้นที่

ในหน่วยความจ าตามชนิดของตัวแปรและท าการเปลี่ยนแปลงค่าได้ด้วยค าสั่ง

ตามโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น

int X

คือ การก าหนดตัวแปรชื่อ x ชนิด int



ตัวแปร (เปรียบเสมือนภาชนะ)
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• ตัวแปรเปรียบเสมือนกระถางต้นไม้ที่สามารถปลูกต้นอะไรก็ได้ แต่กระถาง

หนึ่งใบไม่สามารถปลูกต้นไม้หลายต้นได้ 

• การด าเนินการใด ๆ กับตัวแปรเปรียบเสมือนการรดน้ าพรวนดินให้ต้นไม้ที่อยู่

ในกระถาง



ก าหนดตัวแปร X มาหน่ึงตัว

X เปรียบเสมือน 
ตัวแปรที่ว่างเปล่า ยังไม่ได้เก็บค่าใด ๆ

กระถางที่ยังว่างเปล่า ยังไม่ได้ปลูกต้นไม้ใด ๆ
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ก าหนดให้ X = 5

เปรียบเสมือนปลูกต้นไม้ชนิดที่ 1

ลงไปในกระถาง
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ก าหนดให้ X = 10

เปรียบเสมือนปลูกต้นไม้ชนิดที่ 2

ลงไปในกระถาง (ชนิดใหม)่
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การด าเนินการ

X + 5

เปรียบเสมือนการรดน้ าต้นไม้
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ตัวอย่างที่ 1
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ก าหนดให้ X = 4
จากสมการ

Y = 2X + 24
จงหาค่าของ Y



หน้า | 13

แทนค่า X = 4
ลงในสมการ

Y = 2(4) + 24
จะได้ค่า Y = 32
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ขั้นตอนการท างาน

• รับค่าตัวเลขมาใส่ตัวแปร X

• ค านวณหาค่า Y จากสมการ 

Y = 2X + 24

• แสดงผลลัพธ์ Y

เริ่มต้น

สิ้นสุด

X

Y = 2X + 24 

Y
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เริ่มต้น

สิ้นสุด

X

Y = 2X + 24 

Y

ขั้นตอนการท างาน

• รับค่าตัวเลข 4 มาใส่ตัวแปร X

• ค านวณหาค่า Y จากสมการ 

Y = 2(4) + 24

• แสดงผลลัพธ์ 32

4

Y = 2(4) + 24 

32
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แทนค่า X = 0
ลงในสมการ

Y = 2(0) + 24
จะได้ค่า Y = 24
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ขั้นตอนการท างาน

• รับค่าตัวเลขมาใส่ตัวแปร X

• ค านวณหาค่า Y จากสมการ 

Y = 2X + 24

• แสดงผลลัพธ์ Y

เริ่มต้น

สิ้นสุด

X

Y = 2X + 24 

Y
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เริ่มต้น

สิ้นสุด

X

Y = 2X + 24 

Y

ขั้นตอนการท างาน

• รับค่าตัวเลข 0 มาใส่ตัวแปร X

• ค านวณหาค่า Y จากสมการ 

Y = 2(0) + 24

• แสดงผลลัพธ์ 24

0

Y = 2(0) + 24 

24
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แทนค่า X = -3
ลงในสมการ

Y = 2(-3) + 24
จะได้ค่า Y = 18
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ขั้นตอนการท างาน

• รับค่าตัวเลขมาใส่ตัวแปร X

• ค านวณหาค่า Y จากสมการ 

Y = 2X + 24

• แสดงผลลัพธ์ Y

เริ่มต้น

สิ้นสุด

X

Y = 2X + 24 

Y
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เริ่มต้น

สิ้นสุด

X

Y = 2X + 24 

Y

ขั้นตอนการท างาน

• รับค่าตัวเลข -3 มาใส่ตัวแปร X

• ค านวณหาค่า Y จากสมการ 

Y = 2(-3) + 24

• แสดงผลลัพธ์ 18

-3

Y = 2(-3) + 24 

18



ตัวอย่างที่ 2
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จงหาปริมาตรของทรงกรวย

โดยสูตรการหาปริมาตรของทรงกรวย (V) คือ
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เป็นสัญลักษณ์ที่สามารถก าหนด

ค่าคงที่ได้ มีค่า = 3.14159

เป็นตัวแปร แทนค่ารัศมี

เป็นตัวแปร แทนค่าความสูง
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ถ้าก าหนดให้ r = 2 , h = 3

r = 2

h = 3 

1

3
𝜋𝑟2ℎ 1

3
∗ 3.14 ∗ 223

V = 12.57

เป็นตัวแปร บรรจุค่าผลลัพธ์

ดังนั้นปริมาตรทรงกรวย = 12.57 ลูกบาศก์หน่วย
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ขั้นตอนการท างาน

• รับค่าตัวเลขมาใส่ตัวแปร r

• รับค่าตัวเลขมาใส่ตัวแปร h

• ค านวณหาค่า v จากสูตร 

V = 
1

3
𝜋𝑟2ℎ

• แสดงผลลัพธ์ v

เริ่มต้น

r, h

V = 
1

3
𝜋𝑟2ℎ

v

สิ้นสุด
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เริ่มต้น

r, h

V = 
1

3
𝜋𝑟2ℎ

v

สิ้นสุด

ขั้นตอนการท างาน

• รับค่าตัวเลข 2 มาใส่ตัวแปร r

• รับค่าตัวเลข 3 มาใส่ตัวแปร h

• ค านวณหาค่า v จากสูตร 

V = 
1

3
(3.14)223

• แสดงผลลัพธ์ 12.57

2, 3

V = 
1

3
3.14 223

12.57
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รู้หรือไม่ ?

หากสลับต าแหน่ง

ของตัวแปร จะท าให้

ตัวแปรมีค่าเปลี่ยนไป

ในวิชาคณิตศาสตร์

อาจจะมีคุณสมบัติ

การสลับที่ ส าหรับ

การคูณ และการบวก
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แต่ส าหรับการเขียน

โปรแกรมนั้น จะสลับ

ต าแหน่งกันไม่ได้
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ตัวอย่าง

ก าหนด x = 10

ก าหนด y = 20

และก าหนด

x = y 

x จะมีค่าเท่ากับ 20

และ y = 20 เช่นเดิม
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ตัวอย่าง

ก าหนด x = 10

ก าหนด y = 20

และก าหนด

y = x 

x = y

y จะมีค่าเท่ากับ 10

และ x = 10 ด้วย



Scratch
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ขั้นตอนการสร้างตัวแปร

เลือกหมวดค าสั่ง Data 

กด Make a Variable

ตั้งชื่อตัวแปรตามต้องการ

เรียบร้อยแล้วกด OK 
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หลังจากสร้างตัวแปรเรียบร้อย

จะปรากฏบล็อกค าสั่ง ดังนี้
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ตัวอย่างการใช้ตัวแปร

(ตัวแปรที่ถูกเก็บอยู่ในบล็อกค าสั่ง answer ซึ่งเป็นข้อมูลที่ผู้ใช้กรอกเข้ามา)

เก็บค่าจากจากบล็อกค าสั่ง answer ลงในตัวแปร number
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การค านวณมากกว่า 2 ตัวเลข เช่น

(5-1)+10  ->

(10+2)/(3*1)  ->

แนะน าการใช้บล็อกค าสั่งการค านวณทางคณิตศาสตร์

การค านวณกับ 2 ตัวเลข



ตัวอย่างการใช้บล็อกค าสั่งทางคณิตศาสตร์
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จากตัวอย่างที่ 1

ก าหนดให้ X = 4
จากสมการ

Y = 2X + 24
จงหาค่าของ Y
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ขั้นตอนการท างานการหาค่า Y

สามารถเขียนผังงานได้ ดังนี้
เริ่มต้น

สิ้นสุด

X

Y = 2X + 24 

Y
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เริ่มต้น

สิ้นสุด

X = 4 

Y = 2( 4 ) + 24 

Y = 32
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เริ่มต้น

สิ้นสุด

X = 4 

Y = 2( 4 ) + 24 

Y = 32
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เริ่มต้น

สิ้นสุด

X = 4 

Y = 2( 4 ) + 24 

Y = 32



หน้า | 41
ชมตัวอย่างได้ที ่https://scratch.mit.edu/projects/111055008/

https://scratch.mit.edu/projects/111055008/
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แหล่งอ้างอิง

• ส่วนทฤษฎีตัวแปร จาก

• http://www.stou.ac.th

• http://www.vcharkarn.com

• https://th.wikipedia.org

• ส่วนตัวอย่าง Scratch จาก

• https://scratch.mit.edu



ค าถาม ?
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