
รายวิชา วิทยาการค านวณ
รหัสวิชา ว21104 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

ครูผู้สอน ครูเจนจิรา โคตรวงค์

เรื่อง การโปรแกรมแบบวนซ  าและตัวแปร(1-2) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม



เรื่อง 
การโปรแกรมแบบวนซ  าและ

ตัวแปร(1-2) 



ทบทวน
การโปรแกรมเบื องต้น

ด้วย Scratch 



(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

ใบความรู้ที่ 4
เรื่อง การเขียนโปรแกรมค านวณอย่างง่าย

มอบหมายงาน



(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

ใบกิจกรรมที่ 7
เรื่อง อุณหภูมิของเราไม่เท่ากัน

มอบหมายงาน



ใบกิจกรรมที่ 7
อุณหภูมิของเราไม่เท่ากัน

แนวค าตอบ

การวิเคราะห์ปัญหาและก าหนดรายละเอียดของปัญหา

ข้อมูลเข้า ...................................................................

ข้อมูลออก  ...................................................................

อุณหภูมิ ในหน่วยองศาฟาเรนไฮต์ (F)

อุณหภูมิ ในหน่วยองศาเซลเซียส (C)



ใบกิจกรรมที่ 7
อุณหภูมิของเราไม่เท่ากัน

แนวค าตอบ
การวางแผนการแก้ปัญหา (รหัสล าลอง หรือผังงาน)

   รหัสล าลอง      ผังงาน

เริ่มต้น
 1. รับค่าอุณหภูมิ ในหน่วยองศาฟาเรนไฮต์ (F)
 2. ค านวณค่า c = (f-32)/9*5
3. แสดงผล อุณหภูมิ ในหน่วยองศาเซลเซียส (C)
จบ

เริ่มต้น

จบ

รับค่าอุณหภูมิ ฟาเรนไฮต์ (F)

ค านวณ c = (f-32)/9*5

แสดงผลลัพธ์



ใบกิจกรรมที่ 7
อุณหภูมิของเราไม่เท่ากัน

แนวค าตอบ



เรื่อง 
การโปรแกรมแบบวนซ  าและ

ตัวแปร(1-2) 



ค าถามชวนคิด

ในชีวิตประจ าวันมีเหตุการณ์ใดบ้าง
ที่นักเรียนต้องมีการท างานแบบซ  ากัน



แนวค าตอบ

ตั งนาฬิกาปลุก 
ทุกวันเวลา 6:00 น. 
เป็นเวลา 5 วันติดกัน 

(จันทร์ - ศุกร)์

วันที่ 1: ปลุกเวลา 6:00 น.  
วันที่ 2: ปลุกเวลา 6:00 น.  
...  
วันที่ 5: ปลุกเวลา 6:00 น. 



แนวค าตอบ
ล้างจาน

นักเรียนล้าง จาน ช้อน 
แก้วน  า

หลังมื ออาหารทุกมื อ

ช้อน แก้วน  า)

หลังมื อเช้า  
- ล้างจาน  
- ล้างช้อน  
- ล้างแก้วน  า  
หลังมื อกลางวัน  
...  
หลังมื อเย็น
...



จุดประสงค์การเรียนรู้

1. อธิบายการท างานแบบวนซ  าและตัวแปร 
2. ออกแบบอัลกอริทึมและเขียนโปรแกรม
    แบบวนซ  าและตัวแปร
3. เห็นประโยชน์และคุณค่าการแก้ปัญหาด้วยโปรแกรม
    แบบวนซ  าและตัวแปร 



การท้างานแบบวนซ ้า

ในการเขียนโปรแกรมที่มีการท าค าสั่งเดิมซ  า
กันหลายครั ง เพื่ อ ให้ การท า งานของโปรแกรม
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ นจะใช้การเขียนโปรแกรม
แบบวนซ  าโดยก าหนดการวนซ  าเป็นจ านวนรอบหรือ
ตามเงื่อนไขที่ก าหนด



ตัวแปร (Variable)

ชื่อที่ก าหนดขึ นเพื่อใช้ในการเก็บค่าหรือข้อมูล
โดย ณ เวลาหนึ่งตัวแปรจะท าหน้าที่เก็บข้อมูลหนึ่งค่า
สามารถเปลี่ยนแปลงค่าได้ การตั งชื่อควรมีความหมาย
สอดคล้องกับข้อมูลที่เก็บ



การก้าหนดค่าให้ตัวแปร

การรับค่าจากภายนอก

การก าหนดค่าจากค่าคงที่หรือตัวแปรอื่น

การก าหนดค่าจากการค านวณ

เช่น ตัวแปร X มีค่าเท่ากับ 5 

เช่น ป้อน 10 ตัวแปรนี ก็จะมีค่าเท่ากับ 10 

เช่น a      b+c



กิจกรรม

(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

ใบกิจกรรมที่ 8
เรื่อง วนซ  าด านา



ใบกิจกรรมที่ 8 เรื่อง วนซ  าด านา

1. ให้นักเรียนวาดภาพต้นกล้าที่เกิดจากการใช้ค าสั่งดังต่อไปนี  ลงในตารางนา

เริ่มด านา
เดินหน้า 1 ช่อง

ปักต้นกล้า

เดินหน้า 1 ช่อง

ปักต้นกล้า

เดินหน้า 1 ช่อง

ปักต้นกล้า

ข้อที่ 1.1



ใบกิจกรรมที่ 8 เรื่อง วนซ  าด านา

1. ให้นักเรียนวาดภาพต้นกล้าที่เกิดจากการใช้ค าสั่งดังต่อไปนี  ลงในตารางนา
ข้อที่ 1.2

เริ่มด านา

ท าซ  า        รอบ3

เดินหน้า 1 ช่อง

ปักต้นกล้า



ใบกิจกรรมที่ 8 เรื่อง วนซ  าด านา

2. เปรียบเทียบผลลัพธ์ในตารางนา 
ข้อ 1.1 และ 1.2 ว่าเหมือนหรือ
แตกต่างกันอย่างไร

1.1 1.2



กิจกรรม

(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

ใบกิจกรรมที่ 8
เรื่อง วนซ  าด านา



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

เตรียมการด าเนินการแก้ปัญหา



สาธิตและให้นักเรียนทดลองปฏิบัติ
การเขียนโปรแกรม Scratch



ในโปรแกรม Scratch มีบล็อกค าส่ังที่เก่ียวกับการท างาน
แบบวนซ  า เช่น Forever ที่ใช้ในการวนซ  าแบบไม่รู้จบ
และ Repeat ใช้ในกรณีที่ทราบจ านวนรอบที่แนน่อน

วนซ  าแบบไม่รู้จบ วนซ  าแบบมีจ านวนรอบ

การท างานแบบวนซ  า



ตัวแปร (Variable)

ชื่อที่ก าหนดขึ นเพื่อใช้ในการเก็บค่าหรือข้อมูลและ
เรียกใช้งานในการท างานต่าง ๆ ในโปรแกรม Scratch 
โดยการสร้างตัวแปรท าได้โดยคลิกค าสั่ง  ...................                       
ซึ่งจะปรากฏหน้าต่าง New Variable 



ตัวแปร (Variable)
ตั งชื่อตัวแปรในช่อง New variable name 
การตั งชื่อตัวแปรควรใช้ชื่อที่มีความหมาย
สอดคล้องกับข้อมูล เช่น name ใช้ส าหรับ
เก็บช่ือ score ใช้ส าหรับเก็บคะแนน

For all sprites  ทุกตัวละครสามารถใช้ตัวแปรนี ได้
For this sprite only  ใช้ตัวแปรนี ได้เฉพาะตัวละครที่สร้างตัวแปรนี ขึ นเท่านั น



กิจกรรม

(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

ใบกิจกรรมที่ 9
เรื่อง วนซ  าด านา



นักเรียนลงมือปฏิบัติการเขียนโปรแกรม Scratch

ปฏิบัติกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 9 



ค าถามสรุปบทเรียน

ท าไมเราจึงควรใช้ค าสั งวนซ  า (loop) แทนการเขียน
ค าสั่งซ  า ๆ หลายบรรทัด ในการเขียนโปรแกรม

แนวค าตอบ เพราะการใช้ค าสั่งวนซ  า ช่วยลดจ านวนบรรทัดของ
โปรแกรม ท าให้บล็อคค าสั่งกระชับ อ่านง่าย และแก้ไขได้ง่าย 
หากต้องการเปล่ียนจ านวนรอบการท างานก็สามารถเปลี่ยนค่า

เพียงจุดเดียว ไม่ต้องแก้หลายจุด



ค าถามสรุปบทเรียน

นักเรียนสามารถน าแนวคิดการใช้ค าสั่งแบบวนซ  า
ไปใช้แก้ปัญหาอะไรในชีวิตประจ าวันได้บ้าง

แนวค าตอบ การวางแผนออกก าลังกายทุกวัน การออมเงินรายวัน 
การท าตารางเรียนซ  าทุกสัปดาห์ หรือการนับจ านวนกิจกรรมที่ท า

ประจ าในแต่ละวัน ซึ่งช่วยให้สามารถติดตาม ตรวจสอบ และ
วางแผนชีวิตได้เป็นระบบมากขึ น



เรื่อง 
การโปรแกรมทางเลือก (1)

(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

1. ใบกิจกรรมที่ 10 เรื่อง เส้นกริด 1
2. ใบกิจกรรมที่ 11 เรื่อง เส้นกริด 2
3. โปรแกรม Scratch หรือ www.scratch.mit.edu

บทเรียนครั งต่อไป

สิ่งที่ต้องเตรียม
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