
รายวิชา วิทยาการค านวณ
รหัสวิชา ว22104
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2

ครูผู้สอน ครูเจนจิรา โคตรวงค์
ครูณัฐพล  โคตรวงค์

เร่ือง  การออกแบบและเขียนโปรแกรม
ที่มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน (1) 



การออกแบบและเขียนโปรแกรม
ที่มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน (1) 



ทบทวน
การสร้างฟังก์ชัน หลักการท างานและ

การเรียกใช้งานฟังก์ชัน 
ฟังก์ชันแบบมีพารามิเตอร์

และตัวด าเนินการบูลีน



ใบกิจกรรมที่ 2.2 เรื่อง ค านวณหรรษา 

ค าชี้แจง พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้แล้วด าเนินการเขียนโปรแกรมตามขั้นตอนการแก้ปัหหา



ใบกิจกรรมที่ 2.2 เรื่อง ค านวณหรรษา 

ค าชี้แจง พิจารณาสถานการณ์ต่อไปนี้แล้วด าเนินการเขียนโปรแกรมตามขั้นตอนการแก้ปัหหา



ใบกิจกรรมที่ 2.2 เรื่อง ค านวณหรรษา 

3.เขียนโปรแกรมตามที่ได้ออกแบบไว้ตามข้อ 1 และ 2 แล้วตรวจสอบและประเมิน



ตัวด าเนินการบูลีน

ตัวด าเนินการบูลีนใน Scratch
และ หรือ ไม่ใช่ หรือ นิเสธ



ใบกิจกรรมที่ 3.2

สถาบันการสอนแห่งหนึ่งมีการสอบวัดระดับการใช้ภาษา
โดยมี คะแนน 0 – 100 คะแนน ผู้ที่ได้คะแนน 80 ขึ้นไป
อยู่ในระดับ “ดีมาก” คะแนน 50 – 79 อยู่ในระดับ 
“พอใช้” และคะแนนต ่ากว่า 50 อยู่ในระดับ “ปรับปรุง”

เรื่อง ออกแบบการแก้ปัหหาและเขียนโปรแกรม

สถานการณ์



ใบกิจกรรมที่ 3.2 เรื่อง ออกแบบการแก้ปัหหาและเขียนโปรแกรม

1.การวิเคราะห์ปัหหาและก าหนดรายละเอียดของปัหหา

ข้อมูลเข้า : 
ข้อมูลออก :

คะแนนสอบ
ระดับคะแนน (ดีมาก พอใช้ ปรับปรุง)



จากสถานการณ์
สามารถเขียนรหัสล าลองได้ดังนี้

เริ่มต้น
1. รับคะแนนสอบ
2. ถ้า คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 80 ท า

2.1 แสดงข้อความ “ดีมาก”
ไม่เช่นนั้น
2.2 ถ้าคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 50 ท า

2.2.1 แสดงข้อความ “พอใช้”
ไม่เช่นนั้น
2.2.2 แสดงข้อความ “ปรับปรุง”

จบ



จากรหัสล าลอง
สามารถเขียนโปรแกรมได้ดังนี้



การออกแบบและเขียนโปรแกรม
ที่มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน (1) 



จุดประสงค์การเรียนรู้
1. อธิบายการออกแบบโปรแกรมที่มีการใช้ตัว

ด าเนินการตรรกะและมีการสร้างฟังก์ชัน
2. เขียนโปรแกรมการใช้ตัวด าเนินการตรรกะและ

มีการสร้างฟังก์ชัน



เตรียมใบกิจกรรมที่ 4
เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น

ดาวน์โหลดใบกิจกรรมได้จาก www.dltv.ac.th



นักเรียนปฏิบัติ
ใบกิจกรรมที่ 4

เรื่อง สร้างเกมแบบมีชัน้



เตรียมพร้อมเข้าสู่บทเรียนและกิจกรรม

1. เปิดโปรแกรม Scratch
2. www.scratch.mit.edu



ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น
ทดลองเล่นเกมจาก 
https://scratch.mit.edu/projects/417124598

https://scratch.mit.edu/projects/417124598


ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น
1 ฉาก

ฉาก สนามฟุตบอล

ลูกบาสเก็ตบอลหล่นลงมา

ลูกบอลหล่นลงมา



ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น

ขยับตามปุ่มลูกศร หล่นลงมาจากดา้นบน หล่นลงมาจากดา้นบน หล่นลงมาจากดา้นบน



ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น



น าเสนอใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง สร้างเกมแบบมช้ัีน



สรุป การออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน (1) 

จากกิจกรรมที่ 4 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น
นักเรียนได้วิเคราะห์การออกแบบและเขียน
โปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน (1) 

เพื่อปฏิบัติกิจกรรมในชั่วโมงต่อไป



บทเรียนครั้งต่อไป

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรม
ที่มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน (2)



สิ่งที่ต้องเตรียม

(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

- ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น 
- โปรแกรม Scratch หรือ www.scratch.mit.edu


