
            

              



            

              









            

              







ในการเขียนโปรแกรมที่มีการท้าค้าสั่งเดิมซ้้ากันหลายครั้ง
เพื่อให้การท้างานของโปรแกรมมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น
จะใช้การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้้า โดยก้าหนดการวนซ้้า
เป็นจ้านวนรอบหรือตามเงื่อนไขที่ก้าหนด



ในโปรแกรม Scratch มีบล็อกค้าสั่งที่เกี่ยวกับการท้างาน
แบบวนซ้้า เช่น Forever ที่ใช้ในการวนซ้้าแบบไม่รู้จบ
และ Repeat ใช้ในกรณีที่ทราบจ้านวนรอบที่แน่นอน



ชื่อที่ก้าหนดขึ้นเพื่อใช้ในการเก็บค่าหรือข้อมูล
โดย ณ เวลาหนึ่งตัวแปรจะท้าหน้าที่เก็บข้อมูลหนึ่งค่า
สามารถเปลี่ยนแปลงค่าได้ การตั้งชื่อควรมีความหมาย
สอดคล้องกับข้อมูลที่เก็บ



การก้าหนดค่าอย่างใดอย่างหนึ่งให้กับตัวแปรสามารถ
ท้าได้ 3 วิธี คือ

1. การรับค่าจากภายนอก
2. การก้าหนดค่าจากค่าคงที่หรือตัวแปรอื่น
3. การก้าหนดค่าจากการค้านวณ



1. การรับค่าจากภายนอก

2. การก้าหนดค่าจากค่าคงท่ีหรือตัวแปรอื่น

3. การก้าหนดค่าจากการค้านวณ

เช่น ป้อน 10 ตัวแปรนี้ก็จะมีค่าเท่ากับ 10

เช่น ตัวแปร X มีค่าเท่ากับ 5 

เช่น ตัวแปร a      b+c



บล็อกค้าสั่ง ค้าอธิบาย

ตัวแปรชื่อ count 

ก้าหนดค่าให้ตัวแปร
เช่น ก้าหนด count มีค่าเป็น 5

เปลี่ยนค่า count เพิ่มขึ้น 1
เปลี่ยนค่า count ลดลง 2

แสดงตัวแปรบนเวที

ซ่อนตัวแปรบนเวที



เหมียว...เหมียว

ปัญหา : แมวร้องเหมียวตามจ้านวนรอบที่ก้าหนด

เริ่มต้น
1. ก้าหนดตัวแปร time เป็น 2
2. ท้างานต่อไปนี้ จ้านวน time รอบ

2.1 เล่นเสียงเหมียว 1 ครั้ง
จบ















1. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch โดยค้าสั่ง
ต่อไปนี้แล้วตอบค้าถาม

1.1 ผลลัพธ์ที่ได้คือ 
...................................................................
...................................................................
……………………………………………………………



1.2 นักเรียนคิดว่าค้าสั่งส่วนใด มีการท้างานซ้้ากัน
หลายรอบ

...................................................................

...................................................................
……………………………………………………………

1. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch โดยค้าสั่ง
ต่อไปนี้แล้วตอบค้าถาม



1.3 ค้าสั่งส่วนที่ท้างานซ้้ากัน มีการท้างานซ้้ากันกี่รอบ
...................................................................
...................................................................
……………………………………………………………

1. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch โดยค้าสั่ง
ต่อไปนี้แล้วตอบค้าถาม



2. จากโปรแกรมข้อ 1 
นั ก เ รี ย น ส า ม า ร ถ        
ปรับโปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งท้าซ้้าได้อย่างไร 
ให้ผลลัพธ์ยังเหมือนเดิม







1. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch โดยค้าสั่ง
ต่อไปนี้แล้วตอบค้าถาม

1.1 ผลลัพธ์ที่ได้คือ 
...................................................................
...................................................................
……………………………………………………………

รูปสามเหลี่ยมด้านเท่ากัน



1.2 นักเรียนคิดว่าค้าสั่งส่วนใด มีการท้างานซ้้ากัน
หลายรอบ

...................................................................

...................................................................
เคลื่อนที่ 100 ก้าว
หันซ้าย 120 องศา

1. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch โดยค้าสั่ง
ต่อไปนี้แล้วตอบค้าถาม



1.3 ค้าสั่งส่วนที่ท้างานซ้้ากัน มีการท้างานซ้้ากันกี่รอบ
...................................................................
...................................................................

1. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch โดยค้าสั่ง
ต่อไปนี้แล้วตอบค้าถาม

3 รอบ



2. จากโปรแกรมข้อ 1 
นั ก เ รี ย น ส า ม า ร ถ        
ปรับโปรแกรมโดยใช้
ค้าสั่งท้าซ้้าได้อย่างไร 
ให้ผลลัพธ์ยังเหมือนเดิม





3.1 ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมให้เหมือนรูป จะต้องก้าหนดข้อมูลดังนี้

ต้องวาดทั้งหมดกี่เส้น
........................................................

แต่ละเส้นยาวเท่าไหร่
........................................................

การหันแต่ละครั้งต้องหันกี่องศา
…………………………………………………



3.2 จากข้อมูลข้างต้นในข้อ 3.1 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch
วาดรูปสี่เหลี่ยมด้านเท่า



3.3 ให้นักเรียนสร้างตัวแปรชื่อ x 
3.4 ก้าหนดให้ x มีค่าเป็นจ้านวนรอบที่ต้องวนซ้้าและปรับโปรแกรมในข้อ 3.2 
โดยใช้ตัวแปร x แทนจ้านวนรอบของการวนซ้้า
3.5 ผลลัพธ์ที่ได้เหมือนแตกต่างจากเดิมหรือไม่  อย่างไร
3.6 ให้นักเรียนทดลองเปลี่ยนค่า x เป็น 3  ผลลัพธ์เป็นอย่างไร เพราะเหตุใด
3.7 ให้นักเรียนทดลองเปลี่ยนค่า x เป็น 6  ผลลัพธ์เป็นอย่างไร เพราะเหตุใด







3.1 ถ้าต้องการเขียนโปรแกรมให้เหมือนรูป จะต้องก้าหนดข้อมูลดังนี้

ต้องวาดทั้งหมดกี่เส้น 
........................................................

แต่ละเส้นยาวเท่าไหร่
........................................................

การหันแต่ละครั้งต้องหันกี่องศา
…………………………………………………

4 เส้น

120 ก้าว

90 องศา



3.2 จากข้อมูลข้างต้นในข้อ 3.1 ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม Scratch   
วาดรูปสี่เหลี่ยมด้านเท่า 



3.3 ให้นักเรียนสร้างตัวแปรชื่อ x 
3.4 ก้าหนดให้ x มีค่าเป็นจ้านวนรอบที่ต้องวนซ้้าและ
ปรับโปรแกรมในข้อ 3.2 โดยใช้ตัวแปร x แทนจ้านวน
รอบของการวนซ้้า



3.5 ผลลัพธ์ที่ได้เหมือนแตกต่างจากเดิมหรือไม่  อย่างไร
......................................................................................................................
3.6 ให้นักเรียนทดลองเปลี่ยนค่า x เป็น 3 ผลลัพธ์เป็นอย่างไร เพราะเหตุใด
......................................................................................................................
3.7 ให้นักเรียนทดลองเปลี่ยนค่า x เป็น 6 ผลลัพธ์เป็นอย่างไร เพราะเหตุใด
.....................................................................................................................

เหมือนเดิม เพราะใช้ตัวแปร x แทนจ้านวนรอบที่ต้องวนซ้้า

มีการวาดเส้นแค่ 3 ครั้ง เพราะก้าหนดจ้านวนรอบ เท่ากับ 3

มีการวาดเส้นแค่ 6 ครั้ง  แต่รูปภาพเหมือนเดิมเพราะเส้นมีการวาดทับเส้นเดิม



รูปทรงเรขาคณิตที่มีความยาวของด้านทั้งหมด
เท่ากัน และมุมภายในมีขนาดเท่ากัน ทุกมุม เช่น  
รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า จะมีผลรวม
ของมุมภายนอก  เท่ากับ 360 องศาเสมอ









ดังนั้น  เราสามารถหาขนาดมุมในการหันปากกา  เพื่อวาดรูปหลายเหลี่ยมใด ๆ  ดังนี้

ขนาดมุมในการหันปากกา  = 360÷ จ้านวนเหลี่ยม 





4. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม เพื่อวาดเส้นตามภาพที่ก้าหนด



4. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม เพื่อวาดเส้นตามภาพที่ก้าหนด







4. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม เพื่อวาดเส้นตามภาพที่ก้าหนด



4. ให้นักเรียนเขียนโปรแกรม เพื่อวาดเส้นตามภาพที่ก้าหนด





ในโปรแกรม Scratch มีบล็อกค้าสั่งที่เกี่ยวกับการท้างาน
แบบวนซ้้า เช่น Forever และ Repeat



ชื่อที่ก้าหนดขึ้นเพื่อใช้ในการเก็บค่าหรือข้อมูลและ
เรียกใช้งานในการท้างานต่าง ๆ ในโปรแกรม Scratch
โดยการสร้างตัวแปรท้าได้โดยคลิกค้าสั่ง  ...................
ซึ่งจะปรากฏหน้าต่าง New Variable 



ตั้งชื่อตัวแปรในช่อง New variable name 
การตั้งชื่อตัวแปรควรใช้ชื่อที่มีความหมาย
สอดคล้องกับข้อมูล เช่น name ใช้ส้าหรับ
เก็บช่ือ score ใช้ส้าหรับเก็บคะแนน

For all sprites  ทุกตัวละครสามารถใช้ตัวแปรนี้ได้
For this sprite only  ใช้ตัวแปรนี้ได้เฉพาะตัวละครที่สร้างตัวแปรนี้ขึ้นเท่านั้น






