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ผู้สอน ครูวณิดา ต่วนศิริ

การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข (3)



หน่วยที่ 8

การเขียนโปรแกรม
เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข (3)



จุดประสงค์

เขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่ง
แบบเงื่อนไขได้ผลลัพธ์ถูกต้อง



เรื่องที่เรียนในวันนี้

1.บอกผลลัพธ์ที่เกิดจากโปรแกรม
ที่ใช้เงื่อนไขการสัมผัสสี



ทบทวนบทเรียน

ที่มาของภาพ https://photo-ac.com/th/ วันท่ีสืบค้น 10/10/2562



ที่มาของภาพ https://photo-ac.com/th/ วันท่ีสืบค้น 10/10/2562



ที่มาของภาพ https://photo-ac.com/th/ วันท่ีสืบค้น 10/10/2562



ที่มาของภาพ https://photo-ac.com/th/ วันท่ีสืบค้น 10/10/2562



กิจกรรม
ขออาสาสมัคร 4 คน

ที่มาของภาพ https://photo-ac.com/th/ วันท่ีสืบค้น 10/10/2562



ที่มาของภาพ https://photo-ac.com/th/ วันท่ีสืบค้น 10/10/2562

ออกมาแตะกระดาษสีบนกระดาน
โดยเลือกแตะได้เพียง 1 สีเท่านั้น 

มือแตะที่สีใดแล้วให้ไปรับซองที่มีข้อความหนา้ซอง
ตรงกับสีที่แตะ แล้วเปิดค าสั่งในซอง

และปฏิบัติตามค าสั่งในซอง



1. ที่มาของภาพ https://en.wikipedia.org/wiki/Scratch_(programming_language)#/media/File:Scratch_Cat.png วันที่สืบค้น 11/10/2562
2. ที่มาของภาพ https://en.wikipedia.org/wiki/Scratch_(programming_language)#/media/File:Scratchlogo.svg วันที่สืบค้น 11/10/2562

แนะน าค าส่ัง
1.

2.



เมื่อกดที่ ............แล้วให้ท าตามค าสั่ง

แนะน าค าสั่ง



แนะน าค าสั่ง



1. ที่มาของภาพ https://en.wikipedia.org/wiki/Scratch_(programming_language)#/media/File:Scratch_Cat.png วันที่สืบค้น 11/10/2562
2. ที่มาของภาพ https://en.wikipedia.org/wiki/Scratch_(programming_language)#/media/File:Scratchlogo.svg วันที่สืบค้น 11/10/2562

เปิดโปรแกรม
กันเลยค่ะ

1.

2.



ใบงาน 03 :
แอปเปิลแสนอร่อย

( สามารถดาวน์โหลดได้ที่  www.dltv.ac.th )



1. เขียนโปรแกรมตามตัวอย่าง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น
1.1 สร้างพื้นหลังให้มีแถบสีเขียวและแอปเปิลสีแดง ดังรูป

และเพิ่มตัวละคร Beetle



1.2 เขียนสคริปต์เพื่อควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละคร Beetle 
ด้วยปุ่มลูกศร ขึ้น ลง ซ้าย ขวา บนแป้นพิมพ์ ดังนี้



1.3 เขียนสคริปต์เพื่อก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวละคร Beetle
และตรวจสอบว่าไปสัมผัสแอปเปิลหรือยงั



1.3 เขียนสคริปต์เพื่อก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวละคร Beetle
และตรวจสอบว่าไปสัมผัสแอปเปิลหรือยงั

เหตุการณ์ ผลลัพธ์

1.3.1 เมื่อคลิก ตัวละคร Beetle อยู่ที่ต าแหน่ง x = …………y = ………….
และมีทิศทาง (ขึ้น/ลง/ซ้าย/ขวา) .....................................

1.3.2 เมื่อตัวละคร
ไปสัมผัสแอปเปิล

ตัวละคร Beetle อยู่ที่ต าแหน่ง x = …………y = ………….
และมีทิศทาง (ข้ึน/ลง/ซ้าย/ขวา) .....................................

200 -150
ซ้าย

-175 150
ซ้าย



1.4 ถ้าต้องการก าหนดเงื่อนไขว่า เมื่อตัวละคร Beetle
สัมผัสแถบสีเขียว ให้กลับไปที่จุดเริ่มต้น จะแก้ไขสคริปต์อย่างไร

เพิ่มค าสั่ง if และเงื่อนไข touching color สีเขียว

โดยตอบสนองเป็นค าส่ัง go to x = 200  y = -150



2. เขียนสคริปต์เพิ่มเติมจากข้อ 1 เมื่อตัวละคร Beetle สัมผัสแอปเปิล
แล้วให้ ตัวละคร Beetle หายไป



ค าถามหลังจาก
การท ากิจกรรม

ที่มาของภาพ https://www.hengleasing.com/ค าถามที่พบบ่อย/ค าถาม-4/ วันท่ีสืบค้น 11/10/2562

( สามารถดาวน์โหลดได้ที่  www.dltv.ac.th )



1. พิจารณาสคริปต์และข้อความต่อไปนี้ แล้วท าเครื่องหมาย
✓หน้าข้อความที่ถูกต้อง และท าเครื่องหมาย หน้าข้อความที่ไม่ถูกต้อง

1.1 เมื่อคลิก      ตัวละครจะอยู่ในต าแหน่ง(0, 0)

1.2 ถ้า ตัวละครสัมผัสสีแดง แล้ว จะสลับชุดตัวละคร

1.3 ถ้า ตัวละครสัมผัสสีแดง แล้วตัวละครจะไม่กลับ
ไปที่ต าแหน่ง(0, 0)

✓

✓





1. พิจารณาสคริปต์และข้อความต่อไปนี้ แล้วท าเครื่องหมาย
✓หน้าข้อความที่ถูกต้อง และท าเครื่องหมาย หน้าข้อความที่ไม่ถูกต้อง

1.4 ถ้า ตัวละครสัมผัสสีน้ าเงิน แล้ว ตัวละครจะหายไป
ไม่แสดงอีกเลย

1.5 ถ้า ตัวละครสัมผัสสีน้ าเงิน แล้ว ตัวละครจะกลับ
ไปที่ต าแหน่ง(0, 0)



✓



สรุปกิจกรรม
2. จากกิจกรรมนี้สรุปได้ว่า
• การเขียนโปรแกรมที่มีการตรวจสอบเงือ่นไข จะใช้บล็อกค าสั่ง
• บล็อกค าสั่งเงื่อนไขใช้ตรวจสอบการสัมผัสส ีจะใช้บล็อกค าสั่ง



บทเรียนคร้ังต่อไป

การเขียนโปรแกรม
การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข (4)



สิ่งที่ต้องเตรียม

( สามารถดาวน์โหลดได้ที่  www.dltv.ac.th )

ใบงาน 04 : ฉันคือเลขอะไร 


