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เรื่อง โปรแกรมแบบทางเลือก (1) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม



เรื่อง 
โปรแกรมแบบทางเลือก (1) 



ทบทวน
ใบกิจกรรมที่ 9

เรื่อง วนซ  าท ารูปวาด



(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

ใบกิจกรรมที่ 9
เรื่อง วนซ  าท ารูปวาด

มอบหมายงาน



(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

ใบกิจกรรมที่ 9
เรื่อง วนซ  าท ารูปวาด

มอบหมายงาน



(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

ใบกิจกรรมที่ 9
เรื่อง วนซ  าท ารูปวาด

มอบหมายงาน



(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

ใบกิจกรรมที่ 9
เรื่อง วนซ  าท ารูปวาด

มอบหมายงาน



เฉลย ใบกิจกรรมที่ 9 เรื่อง วนซ  าท ารูปวาด

3.1  ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมให้เหมือนรูป จะต้องก าหนดข้อมูลดังนี 

ต้องวาดทั งหมดกี่เส้น................4 เส้น…...............

แต่ละเส้นยาวเท่าไหร่...............120 ก้าว................

การหันแต่ละครั งต้องหันกี่องศา........90 องศา.......



เฉลย ใบกิจกรรมที่ 9 เรื่อง วนซ  าท ารูปวาด
3.2  จากข้อมูลข้างต้นในข้อ 3.1 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch 
วาดรูปสี่เหลี่ยมด้านเท่า



เฉลย ใบกิจกรรมที่ 9 เรื่อง วนซ  าท ารูปวาด

3.3  ให้นักเรียนสร้างตัวแปรชื่อ x 

3.4  ก าหนดให้ x มีค่าเป็นจ านวนรอบที่ต้องวนซ  าและปรับโปรแกรมใน
ข้อ 3.2 โดยใช้ตัวแปร x แทนจ านวนรอบของการวนซ  า

3.5  ผลลัพธ์ที่ได้เหมือนแตกต่างจากเดิมหรือไม่  อย่างไร

..............เหมือนเดิม เพราะใช้ตัวแปร x แทนจ านวนรอบที่ต้องวนซ  า.............................. 
3.6  ให้นักเรียนทดลองเปลี่ยนค่า x เป็น 3  ผลลัพธ์เป็นอย่างไร เพราะเหตุใด

..............มีการวาดเส้นแค่ 3 ครั ง เพราะก าหนดจ านวนรอบ เท่ากับ 3.......................
3.7  ให้นักเรียนทดลองเปลี่ยนค่า x เป็น 6  ผลลัพธ์เป็นอย่างไร เพราะเหตุใด

.............มีการวาดเส้นแค่ 6 ครั ง  แต่รูปภาพเหมือนเดิมเพราะเส้นมีการวาดทับเส้นเดิม......



เฉลย ใบกิจกรรมที่ 9 เรื่อง วนซ  าท ารูปวาด
4. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม เพื่อวาดเส้นตามภาพที่ก าหนด  

ข้อ ผลลัพธ์ที่ก าหนด โปรแกรม Scratch
4.1



เฉลย ใบกิจกรรมที่ 9 เรื่อง วนซ  าท ารูปวาด
4. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม เพื่อวาดเส้นตามภาพที่ก าหนด  

ข้อ ผลลัพธ์ที่ก าหนด โปรแกรม Scratch
4.2



ค าถามสรุปบทเรียน

ท าไมเราจึงควรใช้ค าสั่งวนซ  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
1307/07/68



เรื่อง 
เรื่อง โปรแกรมแบบทางเลือก 

(1)



จุดประสงค์การเรียนรู้

1. อธิบายหลักการท างานแบบมีทางเลือก 
2. วิเคราะห์รายละเอียดของปัญหา
3. ออกแบบอัลกอริทึม
4. เห็นประโยชน์และคุณค่าการแก้ปัญหาแบบมีทางเลือก



การท างานแบบมีทางเลือก

ก า ร ท า ง า น แ บ บ มี ท า ง เ ลื อ ก  จ ะ ใ ช้ ใ น ก ร ณี
ที่ต้องการให้โปรแกรมมีการตัดสินใจเลือกท างานอย่างใด
อย่างหนึ่งตามเงื่อนไขที่ก าหนด โดยต้องมีการตรวจสอบ
เงื่อนไขว่าเป็นจริงหรือไม่ หากเป็นจริงจะต้องไปท าค าสั่งชุด
หนึ่ง แต่ถ้าเป็นเท็จจะต้องไปท าค าสั่งอีกชุดหนึ่ง 



กิจกรรมชวนคิด

ให้นักเรียนวาดภาพลงในเส้นกริดตาม
ต าแหน่ง x, y ตามเงื่อนไข 

ตามที่ครูก าหนด

1707/07/68



กิจกรรมชวนคิด
ครูชี แจงกติกาการท ากิจกรรมดังนี 

นักเรียนแต่ละคนแสดงบทบาทสมมติเป็นคอมพิวเตอร์ซึ่งจะปฏิบัติ
ตามค าสั่งครูเท่านั น

นักเรียนวาดภาพลงในใบกิจกรรม เมื่อครูบอกข้อมูล x และ y โดย
หาผลรวมของ x และ y ถ้าได้ผลลัพธ์เป็นเลขคู่ให้วาดภาพ
และถ้าได้เลขคี่ให้วาดภาพ        ลงในตารางตามต าแหน่งของ x, y 
ในตารางเส้นกริด



นักเรียนวาดภาพลงในเส้นกริดตามต าแหน่ง x, y

x=1 ,y=1

x=4 ,y=2

x=2 ,y=3

กิจกรรมชวนคิด

x

y
ตัวอย่าง



นักเรียนวาดภาพลงในเส้นกริดตามต าแหน่ง x, y

x=1 ,y=1

x=2 ,y=3

x=2 ,y=2

กิจกรรมชวนคิด

X

y
ข้อที่ 1

x=1 ,y=4



นักเรียนวาดภาพลงในเส้นกริดตามต าแหน่ง x, y

x=1 ,y=1

x=2 ,y=3

x=2 ,y=2

กิจกรรมชวนคิด

x

y

ข้อที่ 1

x=1 ,y=4

เฉลย



นักเรียนวาดภาพลงในเส้นกริดตามต าแหน่ง x, y

x=4 ,y=3

x=4 ,y=4

x=5 ,y=3

กิจกรรมชวนคิด

x

y

ข้อที่ 2

x=5 ,y=4



นักเรียนวาดภาพลงในเส้นกริดตามต าแหน่ง x, y

x=4 ,y=3

x=4 ,y=4

x=5 ,y=3

กิจกรรมชวนคิด

x

y

x=5 ,y=4

ข้อที่ 2 เฉลย



กิจกรรม

(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

ใบกิจกรรมที่ 10
เรื่อง เส้นกริด 1



ใบกิจกรรมที่ 10
ครูชี แจงกติกาการท ากิจกรรมดังนี 

เส้นกรดิ 1

ให้นักเรียนท าการตรวจสอบเงื่อนไขโดยน าค่า x และ y มาแต่ละคู่
มาบวกกัน แล้วตรวจสอบให้ได้ว่า เป็นเลขคู่ หรือเลขคี่ แล้วนักเรียน
วาดภาพลงในเส้นกริดตามต าแหน่ง x, y ที่ครูก าหนด



ใบกิจกรรมที่ 10
ครูบอกต าแหน่ง x, y ให้ประมวลผลดังนี 

เส้นกรดิ 1

x=1, y=1 x=2, y=1 x=1, y=2 x=2, y=2

x=3, y=1 x=4, y=1 x=3, y=2 x=4, y=2

x=1, y=3 x=2, y=3 x=1, y=4 x=2, y=4



ใบกิจกรรมที่ 10 นักเรียนวาดภาพลงในเส้นกรดิตามต าแหน่ง x, y
เส้นกรดิ 1

x

y



ใบกิจกรรมที่ 10

เส้นกรดิ 1

เฉลย

นักเรียนวาดภาพลงในเส้นกรดิตามต าแหน่ง x, y

x

y



กิจกรรม

(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

ใบกิจกรรมที่ 11
เรื่อง เส้นกริด 2



ใบกิจกรรมที่ 11
ครูชี แจงกติกาการท ากิจกรรมดังนี 

เส้นกรดิ 2

นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันวาดรูปลงในตารางของกลุ่มตนเอง 
โดยไม่ ให้ เพื่อนกลุ่มอื่นเห็น จากนั นออกมาน าเสนอโดยบอก
ต าแหน่ง x , y ของกลุ่มตนเองให้เพื่อนกลุ่มอื่น ๆ วาดภาพตาม



ใบกิจกรรมที่ 11 วาดภาพลงในตารางต่อไปนี  แล้วบอกพิกัด x, y 
ให้เพื่อนวาดให้เหมือน

เส้นกรดิ 2

X

y



ใบกิจกรรมที่ 11 น าเสนอ
เส้นกรดิ 2



สรุปบทเรียน

ลักษณะของการท าใบกิจกรรมเส้นกรดิ
เป็นการท างานแบบทางเลือก โดยการก าหนดเงื่อนไข     

ให้ตัดสินใจเลือกท าอย่างใดอย่างหนึ่ง จาก 2 ทางเลือก โดยน าค่า 
x และ y มาแต่ละคู่มาบวกกัน แล้วตรวจสอบให้ได้ว่าผลลัพธ์ เป็น
เลขคู่ หรือเลขคี่ และแสดงผลตามชุดค าสั่งที่
ก าหนด 



เรื่อง 
โปรแกรมแบบทางเลือก (2) 

(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

1. ใบความรู้ที่ 6 เรื่อง การท างานแบบทางเลือก
2. ใบกิจกรรมที่ 12 เรื่อง เข้าชมสวนสัตว์

บทเรียนครั งต่อไป

สิ่งที่ต้องเตรียม
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