
(วิทยาการค านวณ)
รายวิชา วิทยาศาสตร์

รหัสวิชา ว15101 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

ผู้สอน ครูวณิดา ต่วนศิริ

การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข (4)



หน่วยที่ 8

การเขียนโปรแกรม
เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข (4)



จุดประสงค์

เขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่ง
แบบเงื่อนไขได้ผลลัพธ์ถูกต้อง



เรื่องที่เรียนในวันนี้

1. บอกผลลัพธ์ที่เกิดจากโปรแกรมที่ใช้เงื่อนไข
เปรียบเทียบจ านวน 2 จ านวน



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

ทบทวนบทเรียน



แนะน าค าสั่ง

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



แนะน าค าสั่ง



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

กิจกรรมสุ่มตัวเลข



1. ขออาสาสมัครนักเรียน 1 คนออกมาที่หน้าชั้น
เลือกบัตร ตัวเลข 1 ใบ แล้วจ าไว้พร้อมกับซ่อนบัตรนั้น
ไม่ให้เพื่อนในชั้นเรียนเห็นตัวเลขในบัตร

ถ้าเพื่อนทายถูก ให้พูดว่า ถูกต้องค่ะ/ครับ

ถ้าเพื่อนทายผิด ให้พูดว่า ลองใหม่อีกครั้ง 

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



2. ขออาสาสมัครนักเรียน 1 คนออกมาที่หน้าชั้น
แล้วให้นึกตัวเลข 0-100 แล้วให้เขียนใส่กระดาษส่งครู 

ถ้าเพื่อนทายถูกให้พูดว่า ถูกต้อง ค่ะ/ครับ

ถ้าเพื่อนตัวเลขมากกว่า ให้พูดว่า มากไป ค่ะ/ครับ

ถ้าเพื่อนตัวเลขน้อยกว่า ให้พูดว่า น้อยไป ค่ะ/ครับ

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



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.



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



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 04 :
ฉันคือเลขอะไร

( สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th )



ใบงาน 04 : ฉันคือเลขอะไร

1. สร้างตัวละคร ศึกษารหัสล าลอง และเขียนสคริปต์ตามตัวอย่าง
แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

1.1 สร้างตัวละครที่มี 2 ชุดตัวละคร (costume) ดังนี้



1.2 ศึกษารหัสล าลอง
และเขียนสคริปต์ เมื่อคลิกธงเขียว

ท าซ้ าไม่รู้จบ
1)  เปลี่ยนชุดตัวละครเป็น bear2-a

2)  ถาม“ทายตัวเลข 0-9” เพื่อให้ผู้ใช้พิมพ์ตัวเลข

3)  ถ้าค าตอบ = 5
3.1) เปลี่ยนชุดตัวละครเป็น 5-glow
3.2) ให้แสดงข้อความ “ถูกต้องจ้า”

เป็นเวลา 2 วินาที
3.3) โปรแกรมหยุดท างาน

ใบงาน 04 : ฉันคือเลขอะไร



1.2 ศึกษารหัสล าลอง
และเขียนสคริปต์

ใบงาน 04 : ฉันคือเลขอะไร

4)  ถ้าค าตอบเป็นอย่างอื่น
4.1) แสดงข้อความ “พยายามอีกครั้ง”

เป็นเวลา 2 วินาที
4.2) รอ 1 วินาที
4.3) กลับไปท าข้อ 1)



1.3 บอกผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

ใบงาน 04 : ฉันคือเลขอะไร

1) เมื่อพิมพ์ค าตอบลงไปแล้วกด Enter ค าตอบจะถูกเก็บไว้ที่ .......................
2) ถ้าพิมพ์เลข 5 ลงไป ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น คือ ..................................................

...................................................................................................................
3) ถ้าพิมพ์เลขอื่น ๆ ที่ไม่ใช่เลข 5 ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น คือ ..................................

...................................................................................................................

answer
ตัวละครจะเปลี่ยน

เป็นเลข 5 แล้วพูดว่า “ถูกต้องจ้า...”
ตัวละครพูด

ว่า “พยายามอีกครั้ง” แล้วรอค าตอบใหม่



ใบงาน 04 : ฉันคือเลขอะไร

โปรแกรมจะวนไปรอรับค าตอบอีก ไม่จบการท างาน

แก้ที่ค าสั่ง if answer = เลขอื่นที่ไม่ใช่เลข 5

4) ถ้าเอาค าสั่ง            ออก เมื่อพิมพ์เลข 5 ลงไป ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น คือ ........
...................................................................................................................
...................................................................................................................

5) ถ้าต้องการให้ค าตอบที่ถูกต้องเป็นตัวเลขอื่นที่ไม่ใช่เลข 5 จะต้องแก้ไขสคริปต์
และตัวละครอย่างไร
...................................................................................................................
...................................................................................................................



ใบงาน 04 : ฉันคือเลขอะไร

2. เขียนสคริปต์ตามรหัสล าลองเกมทายตัวเลข ต่อไปนี้
2.1 ก าหนดตัวเลข 1 ตัวเป็นค าตอบเพื่อใช้ในการเปรียบเทียบ
2.2 รับตัวเลขจากผู้ใช้แล้วน ามาเปรียบเทียบกับค าตอบตามเง่ือนไข ดังนี้

1) ถ้าตัวเลขที่รับ เท่ากับ ค าตอบ ให้แสดงข้อความ “ถูกต้อง” และสลับตัวละคร   
เป็นตัวเลขค าตอบ แล้วโปรแกรมหยุดท างาน

2) ถ้าตัวเลขที่รับ มีค่า มากกว่า ค าตอบ ให้แสดงข้อความ “มากไป พยายามอีกครั้ง”
แล้วให้กรอกตัวเลขใหม่

3) ถ้าตัวเลขที่รับ มีค่า น้อยกว่า ค าตอบ ให้แสดงข้อความ “น้อยไป พยายามอีกครั้ง”
แล้วให้กรอกตัวเลขใหม่



ใบงาน 04 : ฉันคือเลขอะไร

เฉลย



ค าถามหลังจาก
การท ากิจกรรม

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

( สามารถดาวน์โหลดได้ที่  www.dltv.ac.th )



1. พิจารณาสคริปต์ต่อไปนี้
แล้ววงกลมล้อมรอบตัวเลือกที่ถูกต้องที่สดุ

1.1 โปรแกรมนี้จะหยุดท างานเมื่อใด
ก.   เมื่อคลิก 
ข.   เมื่อตัวเลขที่รับ น้อยกว่า 10
ค.   เมื่อตัวเลขที่รับ มากกว่า 20
ง.   ไม่หยุดท างาน



1.2 เมื่อตัวเลขที่รับ คือ 10 โปรแกรมจะแสดงผลอะไร
ก.   ไม่แสดงผลใด ๆ แล้วหยุดท างาน
ข.   ไม่แสดงผลใด ๆ แต่จะให้กรอกตัวเลขใหม่
ค. แสดงผลข้อความ “น้อยไป” แล้วจะให้กรอกตัวเลขใหม่
ง.   แสดงผลข้อความ “มากไป” แล้วจะให้กรอกตัวเลขใหม่

1. พิจารณาสคริปต์ต่อไปนี้
แล้ววงกลมล้อมรอบตัวเลือกที่ถูกต้องที่สดุ



1.3 ตัวเลขที่เป็นไปได้ทั้งหมดที่รับเข้ามา แล้วโปรแกรม
จะไม่แสดงผลใด ๆ แต่จะให้กรอกตัวเลขใหม่ คือข้อใด

ก.   10 – 19 ค.   11 - 19

ข.   11 – 20 ง.   10 - 20

1. พิจารณาสคริปต์ต่อไปนี้
แล้ววงกลมล้อมรอบตัวเลือกที่ถูกต้องที่สดุ



สรุปกิจกรรม
• การเขียนโปรแกรมแบบเงื่อนไขโดยการเปรียบเทียบจ านวน 2 จ านวน 

เป็นการเปรียบเทียบจ านวนที่รับเข้ามาว่าตรงตามเงื่อนไขที่ก าหนด
หรือไม่     

• เครื่องหมายที่ใช้ในการเปรียบเทียบจ านวน 2 จ านวน ได้แก่
เครื่องหมายเท่ากับ (=) เครื่องหมายมากกว่า (>)
และเครื่องหมายน้อยกว่า (<)



บทเรียนคร้ังต่อไป

การเขียนโปรแกรม
การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข (5)



สิ่งที่ต้องเตรียม

( สามารถดาวน์โหลดได้ที่  www.dltv.ac.th )

ใบงาน 05 :
น้องจ๋อกินกล้วย


