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เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข(1)



หน่วยที่ 8
การเขียนโปรแกรม

เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข(1)



จุดประสงค์การเรียนรู้
เขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่งแบบเงื่อนไข
ได้ผลลัพธ์ถูกต้อง

เงื่อนไข

กระท า กระท า



ค าถามชวนคิด



ค าถาม

บล็อกค าสั่งโปรแกรม Scratch ที่นักเรียนได้
เรียนผ่านมามีอะไรบ้าง แต่ละค าสั่งมีการท างาน
อย่างไร ?



แนวค าตอบ



กิจกรรมชวนท า



กิจกรรม“เธอชื่ออะไร”
กิจกรรมชวนท า

ค าชี้แจง ให้นักเรียนใช้บทสนทนานี้ในการถามตอบ
กับเพื่อน



คนที่ 1 ถามว่าเธอชื่ออะไร

กิจกรรมชวนท า

คนที่ 2 ตอบชื่อของตนเอง
คนที่ 1 ทวนชื่อของคนที่ 2



ใบงาน 01
ถามมา ตอบไป ใช่เลย



บทบาทของเรา..ท าให้เรามีสว่นร่วมกันและกัน

บทบาทครูปลายทาง

1. ครูแจกใบงานให้นักเรียนต่อกลุ่ม
2. ครูเตรียมคอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม 
Scratch ให้นักเรียน
3. ครูดูแลนักเรียนตลอดการท างาน

1. นักเรียนจับกลุ่ม 2-3 คน
2. นักเรียนท ากิจกรรมตาม 

ใบงาน 01  

บทบาทนักเรียน



นักเรียนศึกษารหัสล าลองแลว้
เขียนสคริปต์ตามตัวอย่าง

ท่ีมาของภาพ https://www.pngegg.com/th/png-huugp



ศึกษารหัสล าลองและเขียนสคริปต์ตามตัวอย่าง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ทีเ่กิดขึ้น

รหัสล าลอง สคริปต์

1.1 ถามว่า
“เธอชื่ออะไร...”

ผลลัพธ์เมื่อคลิก



ศึกษารหัสล าลองและเขียนสคริปต์ตามตัวอย่าง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

รหัสล าลอง สคริปต์

1.2 ถามว่า
“เธอชื่ออะไร...”
แสดง(ค าตอบ)

ผลลัพธ์เมื่อคลิก



ศึกษารหัสล าลองและเขียนสคริปต์ตามตัวอย่าง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

รหัสล าลอง สคริปต์

1.3 ถามว่า
“เธอชื่ออะไร...”
แสดง(ค าตอบ)
เป็นเวลา 5 วินาที

ผลลัพธ์เมื่อคลิก



ศึกษารหัสล าลองและเขียนสคริปต์ตามตัวอย่าง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

รหัสล าลอง สคริปต์

1.4 ถามว่า
“เธอชื่ออะไร...”
แสดงข้อความ
“สวัสดี(ค าตอบ)”
เป็นเวลา 5 วินาที

ผลลัพธ์เมื่อคลิก



ต.ย.1
ต.ย.2 9 อ๋อ...9 ปี

1
2

2. ให้นักเรียนตั้งค าถามจ านวน 2 ค าถาม ลงในตารางช่องค าถาม
แล้วให้เพื่อนตอบค าถาม เติมค าตอบลงในช่องค าตอบของเพื่อน
แล้วให้นักเรียนคิดข้อความที่ต้องการให้แสดงผลโดยมีค าตอบ
ของเพื่อนอยู่ในข้อความนั้น ลงในตารางช่องขวามือ



3. จากข้อ 2 เขียนโปรแกรมเพื่อถามค าถามจ านวน 2 ข้อ ที่นักเรียนคิดขึ้นเอง
และแสดงข้อความที่พูดหลังจากได้รับค าตอบจากเพื่อน
ตัวอย่างของการถามค าถาม พร้อมแสดงค าตอบ ของ 2 ตัวอย่าง

รหัสล าลอง
1) ค าถาม : เธอชื่ออะไร
2) รอรับค าตอบจากเพ่ือน
3) แสดงผล : สวัสดี (ค าตอบ)
4) ค าถาม : เธออายุเท่าไร
5) รอรับค าตอบจากเพ่ือน
6) แสดงผล : อ๋อ...(ค าตอบ) ปี

สคริปต์



รหัสล าลอง สคริปต์





ใบงาน 01
ถามมา ตอบไป ใช่เลย

เฉลย



นักเรียนศึกษารหัสล าลองแลว้
เขียนสคริปต์ตามตัวอย่าง

ท่ีมาของภาพ https://www.pngegg.com/th/png-huugp



ศึกษารหัสล าลองและเขียนสคริปต์ตามตัวอย่าง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

รหัสล าลอง สคริปต์

1.1 ถามว่า
“เธอชื่ออะไร...”

ผลลัพธ์เมื่อคลิก

เธอชื่ออะไร

ไม่มีอะไรเกิดขึ้น



ศึกษารหัสล าลองและเขียนสคริปต์ตามตัวอย่าง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

รหัสล าลอง สคริปต์

1.2 ถามว่า
“เธอชื่ออะไร...”
แสดง(ค าตอบ)

ผลลัพธ์เมื่อคลิก

เธอชื่ออะไร

ตัวละครพูด
ค าตอบที่ได้รับ



ศึกษารหัสล าลองและเขียนสคริปต์ตามตัวอย่าง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

รหัสล าลอง สคริปต์

1.3 ถามว่า
“เธอชื่ออะไร...”
แสดง(ค าตอบ)
เป็นเวลา 5 วินาที

ผลลัพธ์เมื่อคลิก

เธอชื่ออะไร

ตัวละครพูด
ค าตอบที่ได้ 5 วินาที



ศึกษารหัสล าลองและเขียนสคริปต์ตามตัวอย่าง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

รหัสล าลอง สคริปต์

1.4 ถามว่า
“เธอชื่ออะไร...”
แสดงข้อความ
“สวัสดี(ค าตอบ)”
เป็นเวลา 5 วินาที

ผลลัพธ์เมื่อคลิก

เธอชื่ออะไร

ตัวละครพูด
สวัสดี ค าตอบที่ได้ 5 วินาที



2. ให้นักเรียนตั้งค าถามจ านวน 2 ค าถาม ลงในตารางช่องค าถาม
แล้วให้เพื่อนตอบค าถาม เติมค าตอบลงในช่องค าตอบของเพื่อน
แล้วให้นักเรียนคิดข้อความที่ต้องการให้แสดงผลโดยมีค าตอบ
ของเพื่อนอยู่ในข้อความนั้น ลงในตารางช่องขวามือ

ต.ย.1
ต.ย.2 9 อ๋อ...9 ปี

1
2

เธอชอบกินอะไร ไข่เจียว เธอชอบไข่เจียวนั่นเอง



3. จากข้อ 2 เขียนโปรแกรมเพื่อถามค าถามจ านวน 2 ข้อ ที่นักเรียนคิดขึ้นเอง
และแสดงข้อความที่พูดหลังจากได้รับค าตอบจากเพื่อน
ตัวอย่างของการถามค าถาม พร้อมแสดงค าตอบ ของ 2 ตัวอย่าง

รหัสล าลอง
1) ค าถาม : เธอชื่ออะไร
2) รอรับค าตอบจากเพ่ือน
3) แสดงผล : สวัสดี (ค าตอบ)
4) ค าถาม : เธออายุเท่าไร
5) รอรับค าตอบจากเพ่ือน
6) แสดงผล : อ๋อ...(ค าตอบ) ปี

สคริปต์



รหัสล าลอง สคริปต์

ถามว่า “เธอชอบกินอะไร”

รอรับค าตอบ

พูดว่า “เธอชอบกิน” + ค าตอบ

+ “นั่นเอง” 



ค าถามหลัง
จากท ากิจกรรม



บทบาทของเรา..ท าให้เรามีสว่นร่วมกันและกัน

บทบาทครูปลายทาง

1. ครูแจกค าถามหลังจากการท า
กิจกรรมให้นักเรียน
2. ครูดูแลนักเรียนขณะท ากิจกรรม

1. นักเรียนท าค าถาม
หลังจากการท ากิจกรรม

บทบาทนักเรียน



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

1.

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.1
✓

✓

✓

✓



ค าถามหลังจากการท ากิจกรรม



สรุปบทเรียน



บทบาทของเรา..ท าให้เรามีสว่นร่วมกันและกัน

บทบาทครูปลายทาง

ครูให้ตัวแทนนักเรียน
ออกมาเขียนข้อสรุป

หน้ากระดาน และร่วมสรุป
ไปพร้อมกับนักเรียน

นักเรียนตัวแทนออกมาสรุป
หน้าชั้นเรียน

บทบาทนักเรียน



จากกิจกรรมในวันนี้เราสรุปได้ว่า...สรุป
ถ้าต้องการถามค าถามแล้วรอให้ผู้ใช้ตอบ เราจะใช้
บล็อกค าสั่ง ask…. และค าตอบที่ผู้ใช้พิมพ์มา หรือ
ตอบกลับมา จะถูกเก็บไว้ที่ answer ถ้าต้องการเชือ่ม
ข้อความตั้งแต่ 2 ค าขึ้นไป ใช้ join



บทเรียนคร้ังต่อไป
เรื่อง 

การเขียนโปรแกรม
แบบมีเงื่อนไข (2) 



สิ่งที่ต้องเตรียมครั้งต่อไป
1. คอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม Scratch 
2. ใบงาน 02 แอปเปิลแสนอร่อย

สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th


