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เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข(2)



หน่วยที่ 8
การเขียนโปรแกรม

เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข(2)



จุดประสงค์การเรียนรู้

นักเรียนเขียนโปรแกรมโดยใช้ค าสั่งแบบมี
เงื่อนไขได้ผลลัพธ์ถูกต้อง

เงื่อนไข

กระท า กระท า



ทบทวนค ำสั่งก่อนเรียน











กิจกรรมชวนท ำ



มำนับเลขกันเถอะ



ให้นักเรียนทุกคนนับเลขต่อกันทีละคน 
โดยมีเงื่อนไขว่ำ 

“คนที่นับเลขคี่ ให้ปรบมือ 1 ครั้งด้วย”



คนที่นับเลขคี่
ให้ปรบมือ 1 ครั้ง



จำกกิจกรรมมีกำรก ำหนดเงื่อนไขอย่ำงไร



จำกเงื่อนไขที่ก ำหนด 
ถ้ำนับเลข 7 ต้องปรบมือไหม

ใช่ เพรำะเป็นเลขคี่



จำกเงื่อนไขที่ก ำหนด 
ถ้ำนับเลข 20 ต้องปรบมือไหม



คนที่นับเลขคี่ ให้ปรบมือ 1 ครั้ง 

ถ้าใช่ ปรบมือ

ถ้าไม่ใช่ ไม่ปรบมือ

เงื่อนไขที่ก าหนด



ใบงาน 02
สะท้อนไปสะท้อนมา



บทบำทของเรำ..ท ำให้เรำมีสว่นร่วมกันและกัน

บทบำทครูปลำยทำง

1. ครูแจกใบงำนให้นักเรียนต่อกลุ่ม
2. ครูเตรียมคอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม 
Scratch ให้นักเรียน
3. ครูดูแลนักเรียนตลอดกำรท ำงำน

1. นักเรียนจับกลุ่ม 2-3 คน
2. นักเรียนท ำกิจกรรมตำม 

ใบงำน 02  

บทบำทนักเรียน



ตรวจสอบเงื่อนไข และสถานการณ์
ที่ก าหนดให้ว่าเป็นจริงหรือเท็จ
แล้วบอกผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

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



ตรวจสอบเงื่อนไขและสถานการณ์ที่ก าหนดให้แล้วบอกผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

เงื่อนไข สถานการณ์จริง ตรวจสอบเงื่อนไข ผลลัพธ์

1. ถ้าวันนี้เป็นวันจันทร์
ต้องไปโรงเรียน

วันนี้เป็นวันจันทร์ ต้องไปโรงเรียน

2. ถ้าวันนี้เป็นวันหยุด
ให้อยู่บ้าน  มิฉะนั้น
ให้ไปโรงเรียน

วันนี้เป็นวันหยุด
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................

จริง
เท็จ

จริง
เท็จ

✓

✓ อยู่บ้าน



เงื่อนไข สถานการณ์จริง ตรวจสอบเงื่อนไข ผลลัพธ์

3. ถ้าวันนี้เป็นวันหยุด
ให้อยู่บ้าน  มิฉะนั้น
ให้ไปโรงเรียน

วันนี้ไม่เป็นวันหยุด
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................

4. ถ้ามีเงินมากกว่า 10
บาท แล้วให้ซื้อนมเปรี้ยว
มิฉะนั้นให้ซื้อน้้าเปล่า

มีเงิน 20 บาท
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................

5. ถ้ามีเงินมากกว่า 10
บาท แล้วให้ซื้อนมเปรี้ยว
มิฉะน้ันให้ซื้อน้้าเปล่า

มีเงิน 10 บาท
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................

จริง
เท็จ

จริง
เท็จ

จริง
เท็จ



รหัสล าลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

2.1
1) ก้าหนดต้าแหน่งของ
ตัวละครที่จุด (0, 0)
2) ก้าหนดทิศทางของ
ตัวละครเป็น 90
3) ท้าซ้้าไปเรื่อย ๆ

3.1) ตัวละครเดิน
ทีละ 10 ก้าว

2. ศึกษารหัสล าลองและเขียนสคริปต์ตามตาราง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น



รหัสล าลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

2.2
1) ก้าหนดต้าแหน่งของ
ตัวละครที่จุด (0, 0)
2) ก้าหนดทิศทางของ
ตัวละครเป็น 90
3) ท้าซ้้าไปเรื่อย ๆ

3.1) ตัวละครเดินทีละ 10 ก้าว
3.2) ถ้าชนขอบให้สะท้อนกลับ

2. ศึกษารหัสล้าลองและเขียนสคริปต์ตามตาราง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น



รหัสล าลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

2. ศึกษารหัสล้าลองและเขียนสคริปต์ตามตาราง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

เมื่อชนขอบด้านขวาแล้ว
ตัวละครมีลักษณะอย่างไร



3. จากโปรแกรมในข้อ 2 ให้นักเรียนคลิกที่     ตรงสัญลักษณ์ตัวละคร
ดังรูปที่ 1 จะปรากฏรายละเอียดตัวละคร ดังรูปที่ 2 แล้วก้าหนดการหมุนของ
ตัวละครโดยการคลิกเป็น หรือ       หรือ     แล้วบันทึกผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น
ลงในตารางรูปแบบการหมุน

รูปที่ 1 รูปที่ 2



สคริปต์ รูปแบบการหมุน ผลลัพธ์

ตารางรูปแบบการหมุน

เมื่อชนขอบด้านขวา
ตัวละครมีลักษณะอย่างไร



สคริปต์ รูปแบบการหมุน ผลลัพธ์

ตารางรูปแบบการหมุน

เมื่อชนขอบด้านขวา
ตัวละครมีลักษณะอย่างไร



สคริปต์ รูปแบบการหมุน ผลลัพธ์

ตารางรูปแบบการหมุน

เมื่อชนขอบด้านขวา
ตัวละครมีลักษณะอย่างไร



รหัสล าลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

4.1
1) ก้าหนดต้าแหน่ง
ของตัวละครที่ จุด (0, 0)
2) ก้าหนดทิศของ
ตัวละครเป็น 90
3) ท้าเรื่อย ๆ 
3.1) ตัวละคร เดินทีละ 10 ก้าว 
3.2) ถ้าชนขอบ ให้กลับไปที่จุด (0, 0) 
โดยใช้ เวลา0.2 วินาที 

4. ศึกษารหัสล้าลองและเขียนสคริปต์ตามตาราง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น



รหัสล าลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

4.2
1) เพิ่มตัวละครช่ือ Ball
2) ก้าหนดต้าแหน่ง ของตัวละคร
ที่ จุด (0, 0) 
3) ก้าหนดทิศทาง ของตัวละคร 
เป็น 90
4) ท้าซ้้าเรื่อย ๆ 
4.1) ตัวละคร เดินทีละ 10 ก้าว
4.2) ถ้าชนขอบ ให้หมุน 15 องศา
แล้วเปลี่ยนชุด ตัวละคร 

4. ศึกษารหัสล้าลองและเขียนสคริปต์ตามตาราง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น



แนะน ำค ำส่ัง
1.

2.



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

If on edge, bounce
เมื่อชนขอบแล้วเด้งกลับ





ใบงาน 02
สะท้อนไป สะท้อนมา

เฉลย



ตรวจสอบเงื่อนไข และสถานการณ์
ที่ก าหนดให้ว่าเป็นจริงหรือเท็จ
แล้วบอกผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

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



ตรวจสอบเงื่อนไขและสถานการณ์ที่ก าหนดให้แล้วบอกผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

เงื่อนไข สถานการณ์จริง ตรวจสอบเงื่อนไข ผลลัพธ์

1. ถ้าวันนี้เป็นวันจันทร์
ต้องไปโรงเรียน

วันนี้เป็นวันจันทร์ ต้องไปโรงเรียน

2. ถ้าวันนี้เป็นวันหยุด
ให้อยู่บ้าน  มิฉะนั้น
ให้ไปโรงเรียน

วันนี้เป็นวันหยุด
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................

จริง
เท็จ

จริง
เท็จ

✓

✓ อยู่บ้าน



เง่ือนไข สถานการณ์จริง ตรวจสอบเงื่อนไข ผลลัพธ์

3. ถ้าวันนี้เป็นวันหยุด
ให้อยู่บ้าน  มิฉะนั้น
ให้ไปโรงเรียน

วันนี้ไม่เป็นวันหยุด
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................

4. ถ้ามีเงินมากกว่า 10
บาท แล้วให้ซื้อนมเปรี้ยว
มิฉะน้ันให้ซื้อน้้าเปล่า

มีเงิน 20 บาท
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................

5. ถ้ามีเงินมากกว่า 10
บาท แล้วให้ซื้อนมเปรี้ยว
มิฉะน้ันให้ซื้อน้้าเปล่า

มีเงิน 10 บาท
............................................................
............................................................
............................................................
............................................................

จริง
เท็จ

จริง
เท็จ

จริง
เท็จ

✓

ไปโรงเรียน

✓ ซื้อนมเปรี้ยว

✓

ซื้อน้ าเปล่า



รหัสล าลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

2.1
1) ก้าหนดต้าแหน่งของ
ตัวละครที่จุด (0, 0)
2) ก้าหนดทิศทางของ
ตัวละครเป็น 90
3) ท้าซ้้าไปเรื่อย ๆ

3.1) ตัวละครเดิน
ทีละ 10 ก้าว

ขวา

เดินเลย

ขอบเวทีไป

2. ศึกษารหัสล้าลองและเขียนสคริปต์ตามตาราง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น



รหัสล าลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

2.2
1) ก้าหนดต้าแหน่งของ
ตัวละครที่จุด (0, 0)
2) ก้าหนดทิศทางของ
ตัวละครเป็น 90
3) ท้าซ้้าไปเรื่อย ๆ

3.1) ตัวละครเดินทีละ 10 ก้าว
3.2) ถ้าชนขอบให้สะท้อนกลับ

2. ศึกษารหัสล้าลองและเขียนสคริปต์ตามตาราง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

ขวา

สะท้อนกลับ

ออกมา เดินต่อไป
ในทิศตรงกันข้าม



รหัสล าลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

2. ศึกษารหัสล้าลองและเขียนสคริปต์ตามตาราง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

เมื่อชนขอบด้านขวาแล้ว
ตัวละครมีลักษณะอย่างไร

✓



3. จากโปรแกรมในข้อ 2 ให้นักเรียนคลิกที่     ตรงสัญลักษณ์ตัวละคร
ดังรูปที่ 1 จะปรากฏรายละเอียดตัวละคร ดังรูปที่ 2 แล้วก้าหนดการหมุนของ
ตัวละครโดยการคลิกเป็น       หรือ       หรือ     แล้วบันทึกผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น
ลงในตารางรูปแบบการหมุน

รูปที่ 1 รูปที่ 2



สคริปต์ รูปแบบการหมุน ผลลัพธ์

ตารางรูปแบบการหมุน

เมื่อชนขอบด้านขวา
ตัวละครมีลักษณะอย่างไร

✓



สคริปต์ รูปแบบการหมุน ผลลัพธ์

ตารางรูปแบบการหมุน

เมื่อชนขอบด้านขวา
ตัวละครมีลักษณะอย่างไร

✓



สคริปต์ รูปแบบการหมุน ผลลัพธ์

ตารางรูปแบบการหมุน

เมื่อชนขอบด้านขวา
ตัวละครมีลักษณะอย่างไร

✓



รหัสล าลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

4.1
1) ก้าหนดต้าแหน่ง
ของตัวละครที่ จุด (0, 0)
2) ก้าหนดทิศของ
ตัวละครเป็น 90
3) ท้าเรื่อย ๆ 
3.1) ตัวละคร เดินทีละ 10 ก้าว 
3.2) ถ้าชนขอบ ให้กลับไปที่จุด (0, 0) 
โดยใช้ เวลา0.2 วินาที 

4. ศึกษารหัสล้าลองและเขียนสคริปต์ตามตาราง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

ขวา

สะท้อนกลับ
ออกมา เดินต่อไป
ในทิศตรงกันข้าม



รหัสล าลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

4.2
1) เพิ่มตัวละครช่ือ Ball
2) ก้าหนดต้าแหน่ง ของตัวละคร
ที่ จุด (0, 0) 
3) ก้าหนดทิศทาง ของตัวละคร 
เป็น 90
4) ท้าซ้้าเรื่อย ๆ 
4.1) ตัวละคร เดินทีละ 10 ก้าว
4.2) ถ้าชนขอบ ให้หมุน 15 องศา
แล้วเปลี่ยนชุด ตัวละคร 

4. ศึกษารหัสล้าลองและเขียนสคริปต์ตามตาราง แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

สัมผัสกับขอบเวที



ค าถามหลัง
จากท ากิจกรรม



บทบำทของเรำ..ท ำให้เรำมีสว่นร่วมกันและกัน

บทบำทครูปลำยทำง

1. ครูแจกค ำถำมหลังจำกกำรท ำ
กิจกรรมให้นักเรียน
2. ครูดูแลนักเรียนขณะท ำกิจกรรม

1. นักเรียนท ำค ำถำม
หลังจำกกำรท ำกิจกรรม

บทบำทนักเรียน



ค้าถามหลังจากการท้ากิจกรรม

1. ให้นักเรียนพิจารณาข้อความต่อไปนี้ โดยท้าเครื่องหมาย
✓หน้าข้อความที่ถูกต้อง และท้าเครื่องหมาย หน้าข้อความที่ไม่ถูกต้อง

1.1 เมื่อใช้ค าสั่ง ตัวละครจะสะท้อนกลับก็ต่อเมื่อส่วนใด
ส่วนหนึ่งของตัวละครชนขอบเวที

1.2 รูปแบบการหมุนแบบ       หมายถึง การก าหนด
การหมุนของตัวละครแบบห้ามหมุน



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

ค้าถามหลังจากการท้ากิจกรรม

1.3 จากโปรแกรมต่อไปนี้ เมื่อตัวละครสัมผัสขอบเวที
ตัวละครจะกลับไปที่ต าแหน่งเริ่มต้น (0, 0)

1.4 จากโปรแกรมในข้อ 1.3 ถ้าตัวละครยังไม่สัมผัส
ขอบเวที ตัวละครจะหยุดเดิน



ค าถามหลัง
จากท ากิจกรรม

เฉลย
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1. ให้นักเรียนพิจารณาข้อความต่อไปนี้ โดยท าเครื่องหมาย
✓หน้าข้อความที่ถูกต้อง และท าเครื่องหมาย หน้าข้อความที่ไม่ถูกต้อง

1.1 เมื่อใช้ค าสั่ง ตัวละครจะสะท้อนกลับก็ต่อเมื่อส่วนใด
ส่วนหนึ่งของตัวละครชนขอบเวที
1.2 รูปแบบการหมุนแบบ       หมายถึง การก าหนด
การหมุนของตัวละครแบบห้ามหมุน

✓


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1.3 จากโปรแกรมต่อไปนี้ เมื่อตัวละครสัมผัสขอบเวที
ตัวละครจะกลับไปที่ต าแหน่งเริ่มต้น (0, 0)

1.4 จากโปรแกรมในข้อ 1.3 ถ้าตัวละครยังไม่สัมผัส
ขอบเวที ตัวละครจะหยุดเดิน

✓





สรุปบทเรียน



บทบำทของเรำ..ท ำให้เรำมีสว่นร่วมกันและกัน

บทบำทครูปลำยทำง

ครูให้ตัวแทนนักเรียน
ออกมำเขียนข้อสรุป

หน้ำกระดำน และร่วมสรุป
ไปพร้อมกับนักเรียน

นักเรียนตัวแทนออกมำสรุป
หน้ำชั้นเรียน

บทบำทนักเรียน



จำกกิจกรรมในวันนี้เรำสรุปได้ว่ำ...สรุป
บล็อกค าสั่งที่ใช้ในการตรวจสอบเงื่อนไข คือ บล็อก
ค าสั่ง if… และโปรแกรมจะท าตามค าสั่งภายในบล็อก
ค าสั่งนั้นเมื่อเงื่อนไขเป็นจริง



จำกกิจกรรมในวันนี้เรำสรุปได้ว่ำ...สรุป
บล็อกค าส่ังที่ใช้ในการตรวจสอบเงื่อนไขการชนขอบเวทีมี 
2 ค าสั่ง คือบล็อกค าส่ัง if on edge, bounce และบล็อก
ค าสั่ง if touching edge



จำกกิจกรรมในวันนี้เรำสรุปได้ว่ำ...สรุป
ซึ่งทั้ง 2 ค าสั่ง มีการใช้งานที่แตกต่างกัน คือ if on edge, 
bounce นั้นจะสะท้อนตัวละครกลับแต่ผู้ใช้สามารถ
ก าหนดการตอบสนอง แบบอื่น ๆ ได้จาก if touching edge



บทเรียนคร้ังต่อไป
เรื่อง 

การเขียนโปรแกรม
แบบมีเงื่อนไข (3) 



สิ่งที่ต้องเตรียมครั้งต่อไป
1. คอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม Scratch 
2. ใบงาน 03 แอปเปิลแสนอร่อย

สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th


