
 
การก าหนดค่าให้กับตัวแปรสามารถท าได้ 3 วิธี คือ 
1. การรับค่าจากภายนอก 
r <– input(“กรุณากรอกข้อมูล”) 
 
2. การก าหนดค่าจากค่าคงที่หรือตัวแปรอื่นๆ 
PI <– 3.14 
 
3. การก าหนดค่าจากการค านวณ 
result <– 5 + 8 

สัญลักษณ์ที่นิยมใช้ส าหรับก าหนดค่าให้กับตัวแปร คือ <– (ลูกศรที่หันหัวไปทางซ้าย) ใช้
เพื่อน าค่าทางขวาลูกศร ไปก าหนดค่าให้ตัวแปรที่อยูท่างซ้ายลูกศร เช่น 



r <– input(“กรุณากรอกข้อมูล”) # รับข้อมูลจากคีย์บอร์ด น ามาเก็บในตัวแปร r 
PI <– 3.14 # ก าหนดค่า 3.14 น ามาเก็บในตัวแปร PI 
result <– 5 + 8 # ค านวณค่า 5 + 8 แล้วน าผลลพัทท์ี่ได้มาเก็บในตัวแปร result 
result2 <– 2 x r x PI # ค านวณค่า 2 คูณ คา่ในตัวแปร r และคา่ในตัวแปร PI แล้วน า
ผลลพัทท์ี่ได้มาเก็บในตัวแปร result2 

 

    ชื่อตัวแปร ใช้เป็นตัวแทนของการเรียกข้อมลู ดังน้ัน ช่ือตัวแปรต้องสื่อความหมายวา่
ข้อมูลนั่นๆคอือะไร 

ข้อมูลที่ต้องการเก็บ ชื่อตัวแปร 
รหัสประจ าตัว id 
ชื่อ name 
นามสกุล sname 
อาย ุ age 

 

ในการเขียนโปรแกรม การก าหนดช่ือตัวแปรจะมีหลักเกณฑ์แตกต่างกันไป ตามแต่ละภาษา
ที่ใช้เขียนแต่ส่วนใหญ่ มหีลักเกณฑ์คลา้ยกันคอื 
1.ชื่อตัวแปรต้องขึ้นต้นด้วยตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z หรือ a-z หรือเครื่องหมาย _ 
(Underscore) 
2.ชื่อตัวแปรสามารถตามด้วยตัวเลข หรือตัวอักษรภาษาอังกฤษ ก็ได้ 



3.ห้ามเว้นวรรค หรือเครื่องหมายแปลกๆ เช่น ! @ # $ % 
4.ห้ามตั้งช่ือด้วยค าสงวน เช่น if ,else , for , do, while 

 

 

 

สัญลักษณ์ที่นิยมใช้ส าหรับก าหนดค่าให้กับตัวแปร คือ <– (ลูกศรที่หันหัวไปทางซ้าย) 

การก าหนดค่าให้กับตัวแปรสามารถท าได้ 3 วิธ ีคือ 
1. การรับค่าจากภายนอก 



2. การก าหนดค่าจากคา่คงที่หรอืตัวแปรอื่นๆ 
3. การก าหนดค่าจากการค านวณ 

ชือ่ตัวแปร ใช้เป็นตัวแทนของการเรยีกข้อมลู ดังน้ัน ช่ือตัวแปรต้องสือ่ความหมายวา่ข้อมูล
นั่นๆ 

หนังสือเรยีนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ช้ัน ม.1 – สสวท. 

ส าหรับคนที่ชอบบทความนี้ อย่าลมืกด share หรือ กด like ที่ช่อง 
Fackbook: https://www.facebook.com/KidsCodeOnlineTH/ เพื่อเป็นก าลังใจให้กับ
ทีมงานด้วยนะครับ 

 

https://www.facebook.com/KidsCodeOnlineTH/

