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โปรแกรม Scratch คืออะไร ?

Scratch เป็นโปรแกรมสร้างสื่อมัลติมีเดียที่ใช้งานได้ทั้งแบบ ออฟไลน์
และออนไลน์ เหมาะส าหรับนักเรียน นักวิชาการ ครู และผู้ปกครอง ที่มี
วัตถุประสงค์เพื่อสร้างงานด้านการศึกษาหรือเพื่อความบันเทิง เช่น โครงงาน
คณิตศาสตร์ โครงงานวิทยาศาสตร์ แบบจ าลอง สถานการณ์จ าลอง งาน
น าเสนอหรือสื่อที่ประกอบด้วยภาพเคลื่อนไหว เล่าเรื่องราว งานด้านศิลปะและ
ดนตรีแบบมีปฏิสัมพันธ์ หรือเกมส์ง่ายๆ ล้วนสร้างได้ด้วย Scratch 



Scratch คืออะไร ?
Scratch ประกอบไปด้วย 2 ส่วน

1) โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2) ภาษาคอมพิวเตอร์ 

ในส่วนของโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีหน้าที่
ในการสร้าง จัดการภาพ เสียง และ Script ในชิ้นงาน



ในส่วนของภาษาคอมพิวเตอร์ หรือ
ภาษา Scratch จะท าหน้าที่ผสาน ภาพ เสียง 
สร้างกระบวนการและปฏิสัมพันธ์ มีลักษณะการ
เขียนที่แตกต่างไปจากภาษาคอมพิวเตอร์อื่นคือ 
ลากบล็อกค าสั่งมาเชื่อมต่อกัน โดยไม่ต้องเขียน
ค าสั่งใด ๆ แล้วท าการ Run โดยการคลิกที่
บล็อกค าสั่งหรือธงสีเขียว ก็จะแสดงผลลัพธ์
ออกมาทันที

Scratch คืออะไร ?



การเขียนโปรแกรมในลักษณะนี้ท าให้เข้าใจ
ง่าย มองเห็นภาพ และลดความผิดพลาดในการพิมพ์
ค าสั่งลงบล็อกค าสั่งจะมีรูปแบบเฉพาะที่เชื่อมต่อกัน
ไม่สามารถต่อผิดรูปแบบได้ รูปแบบภาษา Scratch 
ถูกน าไปใช้ในโปรแกรมมากมายเพื่อท าให้การสร้าง
ผลงานหรือการเขียนโปรแกรมแบบเดิมที่มีความ
ยุ่งยากซับซ้อนให้ง่ายขึ้นและสร้างชิ้นงานได้รวดเร็ว 

Scratch คืออะไร ?



เครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบและเขียนโปรแกรม Scratch

1.  โปรแกรมเขียนผังงานระบบ (Flow chart) Microsoft visio, Microsoft word
2.  โปรแกรมออกแบบหน้าจอ Microsoft PowerPoint
3.  โปรแกรมพัฒนาระบบ Scratch Version 3.0



การติดตั้งโปรแกรม Scratch



ติดตั้งโปรแกรม scratch version 3.0

1.  เข้าสู่เว็บไซต์ของ Scratch เพื่อ
เข้าไปดาวน์โหลดไฟล์ติดตั้ง 
scratch.mit.edu/download

https://scratch.mit.edu/download


ติดตั้งโปรแกรม scratch version 3.0

2. กด Direct Download เพื่อดาวน์โหลดตัวติดตั้ง หลังจากดาวน์โหลดเสร็จ กด
เปิดตัวติดตั้ง



ติดตั้งโปรแกรม scratch version 3.0

3. เมื่อเปิดตัวติดตั้งขึ้นมาจะพบหน้าต่าง ให้เลือก
ระหว่าง Anyone กับ Only for me 
*Anyone เหมาะส าหรับเครื่องที่ต้องการใช้
โปรแกรมกับทุก user
*Only for me เหมาะส าหรับเครื่องที่ต้องการใช้
เพียง user เดียว
หลังจากเลือกแล้วกด Install แล้วรอจนเสร็จ



ติดตั้งโปรแกรม scratch version 3.0

4. เมื่อเสร็จจะปรากฏหน้าต่างบอก กด Finish เพื่อเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม



ความรู้เบื้องต้นการเขียนโปรแกรม



ตัวแปร

ตัวแปร (Variable) คือ การจองพื้นที่ในหน่วยความจ าของคอมพิวเตอร์ส าหรับเก็บ
ข้อมูลที่ต้องใช้ในการท างานของโปรแกรม โดยมีการตั้งชื่อเรียกหน่วยความจ าในต าแหน่งนั้น
ด้วย เพื่อความสะดวกในการเรียกใช้ข้อมูล ถ้าจะใช้ข้อมูลใดก็ให้เรียกผ่านชื่อของตัวแปรที่เก็บ
เอาไว้



ตัวแปร

ตัวแปร (Variable) คือ การจองพื้นที่ในหน่วยความจ าของคอมพิวเตอร์ส าหรับเก็บ
ข้อมูลที่ต้องใช้ในการท างานของโปรแกรม โดยมีการตั้งชื่อเรียกหน่วยความจ าในต าแหน่งนั้น
ด้วย เพื่อความสะดวกในการเรียกใช้ข้อมูล ถ้าจะใช้ข้อมูลใดก็ให้เรียกผ่านชื่อของตัวแปรที่เก็บ
เอาไว้



ตัวแปร

ตัวแปร (Variable) คือ การจองพื้นที่ในหน่วยความจ าของคอมพิวเตอร์ส าหรับเก็บ
ข้อมูลที่ต้องใช้ในการท างานของโปรแกรม โดยมีการตั้งชื่อเรียกหน่วยความจ าในต าแหน่งนั้น
ด้วย เพื่อความสะดวกในการเรียกใช้ข้อมูล ถ้าจะใช้ข้อมูลใดก็ให้เรียกผ่านชื่อของตัวแปรที่เก็บ
เอาไว้



ตัวแปร

ตัวแปร (Variable) คือ การจองพื้นที่ในหน่วยความจ าของคอมพิวเตอร์ส าหรับเก็บ
ข้อมูลที่ต้องใช้ในการท างานของโปรแกรม โดยมีการตั้งชื่อเรียกหน่วยความจ าในต าแหน่งนั้น
ด้วย เพื่อความสะดวกในการเรียกใช้ข้อมูล ถ้าจะใช้ข้อมูลใดก็ให้เรียกผ่านชื่อของตัวแปรที่เก็บ
เอาไว้



ตัวแปร

ตัวแปร (Variable) คือ การจองพื้นที่ในหน่วยความจ าของคอมพิวเตอร์ส าหรับเก็บ
ข้อมูลที่ต้องใช้ในการท างานของโปรแกรม โดยมีการตั้งชื่อเรียกหน่วยความจ าในต าแหน่งนั้น
ด้วย เพื่อความสะดวกในการเรียกใช้ข้อมูล ถ้าจะใช้ข้อมูลใดก็ให้เรียกผ่านชื่อของตัวแปรที่เก็บ
เอาไว้



ตัวแปร

ตัวแปร (Variable) คือ การจองพื้นที่ในหน่วยความจ าของคอมพิวเตอร์ส าหรับเก็บ
ข้อมูลที่ต้องใช้ในการท างานของโปรแกรม โดยมีการตั้งชื่อเรียกหน่วยความจ าในต าแหน่งนั้น
ด้วย เพื่อความสะดวกในการเรียกใช้ข้อมูล ถ้าจะใช้ข้อมูลใดก็ให้เรียกผ่านชื่อของตัวแปรที่เก็บ
เอาไว้



ตัวด าเนินการ

ตัวด าเนินการจะถูกใช้กับตัวแปรและค่าคงที่ในการด าเนินการบางอย่าง เช่น การ
ด าเนินการทางคณิตศาสตร์ มีตัวด าเนินการที่ท าหน้าที่แตกต่างกันไป แบ่งออกได้ 3 ประเภท
1.  Arithmetic operators
2.  Relational และ comparison operators
3.  Logical operators



1.  Arithmetic operators ( +, -, *, /, % )

ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ คือตัวด าเนินการที่ใช้เพื่อกระท าการด าเนินการทาง
คณิตศาสตร์ระหว่างตัวแปรหรือค่าคงที่ เช่น การบวก การลบ การคูณ การหาร และการหาร
เอาเศษ



2.  Relational และ comparison operators ( ==, !=, >, <, >=, <= )

ตัวด าเนินการความสัมพันธ์และเปรียบเทียบ คือ ตัวด าเนินการที่ถูกใช้เพื่อประเมินค่า 
true และ false ระหว่างสองค่าถูกด าเนินการ ซึ่งขึ้นกับเง่ือนไขและความสัมพันธ์ของข้อมูล



3. Logical operators ( !, &&, || )

ตัวด าเนินการทางตรรกศาสตร์ถูกใช้เพื่อประเมิน Expression (การแสดงออก) ย่อย
หลายๆ Expression ให้เหลือเพียงอันเดียว โดยผลลัพธ์สุดท้ายนั้นจะเป็นจริงหรือเท็จ



ผังงาน (Flowchart) คืออะไร

แผนภาพแสดงการท างานของโปรแกรม  โดยใช้สัญลักษณ์แสดงขั้นตอนและลักษณะ
การท างานแบบต่างๆ  สัญลักษณ์เหล่านี้จะถูกเชื่อมโยงด้วยลูกศรเพื่อแสดงล าดับการท างาน  
ช่วยให้มองเห็นภาพการท างานโดยรวมของโปรแกรม  สะดวกต่อการตรวจสอบความถูกต้อง
ของล าดับการท างานและการไหลของข้อมูลในโปรแกรม



สัญลักษณ์ของผังงาน (Flowchart) มีอะไรบ้าง



สัญลักษณ์ของผังงาน (Flowchart) มีอะไรบ้าง



สัญลักษณ์ของผังงาน (Flowchart) มีอะไรบ้าง



ประโยชน์ของการเขียนผังงาน

• เราสามารถเรียนรู้และเข้าใจผังงานได้ง่าย เพราะผังงานไม่ขึ้นอยู่กับภาษาคอมพิวเตอร์ภาษา
ใดภาษาหนึ่ง
• ผังงานเป็นการสื่อความหมายด้วยภาพ  ท าให้ง่ายและสะดวกต่อการพิจารณาล าดับขั้นตอน
ในการท างานดีกว่าการบรรยายเป็นตัวอักษร
• ช่วยให้การค้นหาความผิดพลาดของล าดับการท างานได้รวดเร็ว และสามารถแก้ไขได้ง่าย



ประโยชน์ของการเขียนผังงาน

• การเขียนโปรแกรมโดยพิจารณาจากผังงาน สามารถท าได้รวดเร็วและง่ายข้ึน
• ในการบ ารุงรักษาโปรแกรม หรือมีการเปลี่ยนแปลงแก้ไขโปรแกรมให้มีประสิทธิภาพ ถ้าดูจาก
ผังงานจะช่วยให้สามารถทบทวนการท างานในโปรแกรมได้ง่ายขึ้น



ผังงานทางคอมพิวเตอร์แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่

1.  ผังงานระบบ (System flowchart)
2.  ผังงานโปรแกรม (Program flowchart)



ผังงานระบบ (System flowchart)

เป็นผังงานที่ใช้แสดงขั้นตอนการท างาน
ของระบบงานอย่างกว้าง ๆ ทั้งระบบ โดยแสดงให้
เห็นถึงความสัมพันธ์ของส่วนส าคัญต่าง ๆ ใน
ระบบนั้น



ผังงานโปรแกรม (Program flowchart)

เป็นผังงานที่แสดงขั้นตอนของค าสั่งที่ใช้ใน
โปรแกรม ผังงานนี้แยกย่อยมาจากผังงานระบบ โดย
ผู้เขียนโปรแกรมจะดึงเอาแต่ละจุดที่เกี่ยวข้องกับการ
ประมวลผลในคอมพิวเตอร์ที่ปรากฏในผังงานระบบ
มาเขียนแสดงรายละเอียดในการประมวลผลอย่างเป็น
ล าดับขั้นตอน เพื่อน าไปประกอบการเขียนโปรแกรม
ต่อไป



โปรแกรม Scratch



ส่วนประกอบและเครื่องมือโปรแกรม Scratch
หน้าตาของ Scratch เป็นพื้นที่จะต้องใช้ในการสร้างชิ้นงาน แบ่งออกเป็น 8 ส่วน ดังนี้



ส่วนประกอบและเครื่องมือโปรแกรม Scratch
1. Tools bar เป็นส่วนที่อยู่ด้านบนของ Scratch ประกอบด้วยเมนู และปุ่มเครื่องมือ

1.  เข้าสู่เว็บไซต์ของ Scratch
2. เปลี่ยนภาษา
3.  จัดการไฟล์ต่าง ๆ (สร้างไฟล์ใหม,่ 
โหลดและบันทึกไฟล์จากคอมพิวเตอร์)



ส่วนประกอบและเครื่องมือโปรแกรม Scratch
1. Tools bar เป็นส่วนที่อยู่ด้านบนของ Scratch ประกอบด้วยเมนู และปุ่มเครื่องมือ

4.  ใช้ในการ Restore ไฟล์ในกรณีที่เรียก
ไฟล์จากเครื่องหรือบันทึก แล้วเปลี่ยนโหมด
ของการเล่น Animation ของงาน
5.  เป็นฟังก์ชั่นในการสอนทริปต่างๆ
6.  ใช้ในการค้นหา Public Project



ส่วนประกอบและเครื่องมือโปรแกรม Scratch
2. Code, Costumes, Backdrops, Sounds

1.  เมนู Code - เป็นส่วนประกอบที่ส าคัญเพราะในเมนูนี้จะเป็นส่วนในการน าชุด Code มาใส่ใน
พื้นที่เขียน Scripts เพื่อก ากับการท างานของวัตถุ
2.  เมนู Cosstumes – เป็นส่วนในการปรับแต่งวัตถุต่างๆ
3.  เมนู Backdrops - เป็นส่วนในการปรับแต่งพื้นหลังของฉาก
4.  เมนู Sounds – เป็นส่วนในการจัดการเสียงต่างๆ



ส่วนประกอบและเครื่องมือโปรแกรม Scratch
3.  หมวดหมู่ของ Scripts

1. Motion – จะเป็นส่วนของการสั่งเคลื่อนไหววัตถุ (ใช้ไม่ได้กับพื้นหลัง)
2.  Looks – จะเป็นส่วนของการสั่งปรับเปลี่ยน เช่น ชุด, ขนาด, แสดง, ซ่อน ฯลฯ
3.  Sound – จะเป็นส่วนของการใส่เสียงต่าง ๆ
4.  Event – จะเป็นส่วนของการใส่เงื่อนไขเพื่อท าสิ่งต่าง ๆ



ส่วนประกอบและเครื่องมือโปรแกรม Scratch
3.  หมวดหมู่ของ Scripts

5.  Control – จะเป็นส่วนของการควบคุมของชุดค าสั่ง
6.  Sensing – จะเป็นส่วนของการรับค่าจากผู้ใช้ เพื่อสั่งงานในล าดับต่อไป
7.  Operators – จะเป็นส่วนของการสร้างเง่ือนไขในรูปแบบลอจิก
8.  Variables – จะเป็นส่วนของการสร้างตัวแปรเพื่อเก็บค่าต่าง ๆ



ส่วนประกอบและเครื่องมือโปรแกรม Scratch
4.  พื้นที่แสดงบล็อกค าสั่งต่าง ๆ



ส่วนประกอบและเครื่องมือโปรแกรม Scratch
5.  พื้นที่ส าหรับเขียน Scripts



ส่วนประกอบและเครื่องมือโปรแกรม Scratch
6.  แถบเครื่องมือด้านบน Stage

1.  เริ่มการท างานของโปรแกรมที่เขียน
2.  หยุดการท างานของโปรแกรม
3.  ปรับหน้าต่างโปรแกรม โฟกัสที่ Scripts
4. ปรับหน้าต่างโปรแกรม โฟกัสที่ Balance
5. ปรับหน้าต่างโปรแกรม ขยายจอ โฟกัสที่ Stage



ส่วนประกอบและเครื่องมือโปรแกรม Scratch
7. Stage (เวท)ี

เป็นพื้นที่แสดงผลลัพธ์ของชิ้นงานที่สร้างขึ้น มีขนาด
กว้าง 480 และสูง  360 โดยที่ จุดกึ่ งกลางเป็น
จุดอ้างอิงที่ x=0 และ y=0 โดยค่า x เป็นตัวก าหนด
ต าแหน่งในแนวนอน มีค่าตั้งแต่   -240 ถึง 240 และ y 
เป็นตัวกาหนดตาแหน่งในแนวตั้ง มีค่าตั้งแต่ -180 ถึง 
180



ส่วนประกอบและเครื่องมือโปรแกรม Scratch
8. Sprites List (ตัวละคร)

แสดงรายการของตัวละครและพื้นหลัง 
โดยชิ้นงานใหม่จะเริ่มด้วยตัวละครแมวสีส้ม และพื้น
หลังสีขาว การคลิกที่ Sprite ใดจะเป็นการท างาน
กับ Sprite นั้นทั้งการเขียนคาสั่งและแก้ไขตัวละคร 
โดย Sprite ที่ถูกเลือกจะปรากฏกรอบสีน้าเงิน
ล้อมรอบ ส่วนการคลิกที่ Backdrop หรือพื้นหลัง 
จะเป็นการสลับไปทางานกับพื้นหลังแทน



Block Programming (บล็อกค าสั่งตา่ง ๆ)

เป็นส่วนของค าสั่งที่เราจะน าไปประกอบกันเป็นโปรแกรมแบ่งออกเป็นหมวดหมู่ต่าง ๆ 
ตามประเภทการใช้งานและส่วนตัวบล๊อกค าสั่ง



กลุ่มบล็อก Motions

กลุ่มบล็อก Motion ประกอบด้วยบล็อกที่ใช้เพื่อก าหนดรูปแบบการเคลื่อนที่ให้ตัว
ละคร เช่น เคลื่อนที่ไป ข้างหน้า หมุน ไปที่ต าแหน่งต่าง ๆ บนเวที โดยสามารถก าหนดค่าของ
การเคลื่อนที่ได้ บล็อกในกลุ่มบล็อก Motion มีดังนี้



กลุ่มบล็อก Motions



กลุ่มบล็อก Motions



กลุ่มบล็อก Motions



กลุ่มบล็อก Looks

กลุ่มบล็อก Looks ใช้ส าหรับการเขียนสคริปต์เพื่อสั่งให้ตัวละครหรือเวทีแสดง
คุณสมบัติต่าง ๆ เช่น ตัวละครพูด เปลี่ยนชุดตัวละคร เปลี่ยนสีตัวละคร เปลี่ยนขนาดตัวละคร 
เปลี่ยนพื้นหลัง บล็อกในกลุ่มบล็อก Looks ของตัวละคร มีดังนี้



กลุ่มบล็อก Looks



กลุ่มบล็อก Looks



กลุ่มบล็อก Looks



กลุ่มบล็อก Sound

กลุ่มบล็อก Sound ท างานเกี่ยวกับการแสดงเสียงต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นเสียงจากไฟล์ที่มี
อยู่ หรือไฟล์เสียงที่ บันทึกโดยเครื่องมือบันทึกเสียง (Sound Recorder) ซึ่งอยู่ในโปรแกรม 
Scratch ไฟล์เสียงจะมีส่วนขยายเป็น .wav หรือ .mp3 นอกจากนี้ ยังมีบล็อกที่สามารถ
ก าหนดเสียงของเครื่องดนตรีชนิดต่าง ๆ ได้ มีดังนี้



กลุ่มบล็อก Sound



กลุ่มบล็อก Events

มีบล็อกค าสั่งที่ใช้จัดการเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นขณะที่สคริปต์ก าลังท างานรวมถึง
การเริ่มท า และการหยุดท างานของสคริปต์ด้วย ดังนี้



กลุ่มบล็อก Events



กลุ่มบล็อก Events



กลุ่มบล็อก Control

มีบล็อกค าสั่งที่ใช้ควบคุมทิศทางการท างานของสคริปต์ การวนท าบล็อกค าสั่งซ้ า ๆ 
การเลือกท าบล็อกค าสั่งตามเงื่อนไข การสั่งงานแบบวนซ้ า เป็นการสั่งให้ตัวละครท างาน
เหมือนเดิมหลายครั้ง ท าให้การเขียนสคริปต์สั้นลงแต่ท างานเหมือนเดิม โดยใช้ค าสั่ง repeat 
และ forever ซึ่งอยู่ในกลุ่มบล็อก Control มีดังนี้



กลุ่มบล็อก Control



กลุ่มบล็อก Control



กลุ่มบล็อก Sensing

กลุ่มบล็อก Sensing ใช้ตรวจสอบการรับรู้ต่าง ๆ เช่น การสัมผัส เสียง ระยะเวลา ซึ่ง
อยู่ในกลุ่มบล็อก Sensing มีดังนี้ 



กลุ่มบล็อก Sensing



กลุ่มบล็อก Sensing



กลุ่มบล็อก Operators

ภายในบล็อก Operators ค านวณพื้นฐาน มีตัวด าเนินการต่างๆ ที่ใช้ในการค านวณ 
เช่น บวก ลบ คูณ หาร มอทดูเลท ซึ่งอยู่ในกลุ่มบล็อก Operators มีดังนี้ 



กลุ่มบล็อก Operators



กลุ่มบล็อก Operators



กลุ่มบล็อก Variables

ภายในบล็อก Variables คือส่วนที่ใช้ในการจัดการตัวแปรต่างๆ มีดังนี้



กลุ่มบล็อก Variables



การเขียนโปรแกรมแบบล าดับ

โครงสร้างแบบล าดับ (Sequential Structure)  
เป็นลักษณะโครงสร้างพื้นฐานของผังงานทุกผังงาน 
ลักษณะการท างานของโครงสร้างผังงานแบบล าดับจะ
ท างานทีละขั้นตอน ตั้งแต่ขั้นตอนแรกจนถึงขั้นตอน
สุดท้าย ล าดับการท างานของผังงานจะท างานตาม
ทิศทางของลูกศร โครงสร้างของผังงานแบบล าดับ มี
ลักษณะโครงสร้างดังนี้



กิจกรรมที่ 1 จงเขียนโปรแกรมตามผังงานแบบล าดับ



กิจกรรมที่ 1 รูปแบบ Block โปรแกรมแบบล าดับ



การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก

โครงสร้างแบบทางเลือก (Selection Structure) หมายถึง โครงสร้างที่มีเงื่อนไข 
ขั้นตอนการท างานบางขั้นตอน ต้องมีการตัดสินใจ   โครงสร้างผังงานการท างานแบบ
เลือกท า ใช้ส าหรับกรณีที่ต้องการตัดสินใจเพื่อเลือกขั้นตอนการท างานที่เหมาะสมกับ
ข้อมูลที่ท าการประมวลผลในขณะนั้น โครงสร้างผังงานการเลือกท าประกอบด้วย
สัญลักษณ์ของการตัดสินใจ 1 สัญลักษณ์ เพื่อใช้ส าหรับการตัดสินใจส าหรับเลือกการ
ท างานที่ต้องท าเป็นล าดับถัดไป  
การท างานหลังจากการตรวจสอบเงื่อนไข จะมีการท างานอยู่ 3 กรณี



การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือกเดียว

1. กรณีที่มีการท างานเพียงขั้นตอนเดียว ใน
กรณีที่ผลการตรวจสอบเงื่อนไขเป็นจริง หรือ
เป็นเท็จ เพียงอย่างใดอย่างหนึ่งเท่านั้น



กิจกรรมที่ 2 จงเขียนโปรแกรมตามผังงานแบบทางเลือกเดียว



กิจกรรมที่ 2 รูปแบบ Block โปรแกรมแบบทางเลือกเดียว



การเขียนโปรแกรมแบบสองทางเลือก

2. กรณีที่มีการท างาน 2 ขั้นตอน คือ มีขั้นตอน
การท างานให้ ไม่ว่าผลการตรวจสอบเงื่อนไขจะ
เป็นจริงหรือเท็จ



กิจกรรมที่ 3 จงเขียนโปรแกรมตามผังงานแบบสองทางเลือก



กิจกรรมที่ 3 รูปแบบ Block โปรแกรมแบบสองทางเลือก



การเขียนโปรแกรมแบบหลายทางเลือก

3. กรณีที่มีการท างาน 2 ขั้นตอนแต่มี
มากกว่า 2 เงื่อนไข คือ มีขั้นตอนการ
ท างานให้  ไม่ว่ าผลการตรวจสอบ
เงื่อนไขจะเป็นจริงหรือเท็จหากเป็นเท็จ
จะไปตรวจสอบเงื่อนไขอื่นถัดไปก่อนจะ
เข้าขั้นตอนการท างานถัดไป



กิจกรรมที่ 4 จงเขียนโปรแกรมตามผังงานแบบหลายทางเลือก



กิจกรรมที่ 4 รูปแบบ Block โปรแกรมแบบหลายทางเลือก



การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ า

โครงสร้างแบบท าซ้ า (Repetition Structure) ลักษณะโครงสร้างผังงานการท างาน
แบบท าซ้ า ใช้ประโยชน์ในกรณีที่ต้องการท างานอย่างใดอย่างหนึ่งซ้ ากันหลายครั้ง โครงสร้าง
ผังงานแบบท าซ้ าจะประกอบไปด้วยสัญลักษณ์

การตัดสินใจ ใช้ส าหรับตรวจสอบเงื่อนไขเพื่อตัดสินใจว่า จะเข้าสู่ขั้นตอนการท าซ้ า
หรือไม่  ลักษณะการท าซ้ า สามารถแบ่งได้เป็น 2 ลักษณะคือ



การเขียนโปรแกรมวนซ้ าแบบก าหนดรอบไว้ล่วงหน้า

การท างานของโครงสร้างผังงานการท าซ้ า
(for loop) ขั้นตอนแรกของการท างาน คือ การ
ตรวจสอบเงื่อนไขการท าซ้ า ถ้าผลที่ได้จากการ
ตรวจสอบเงื่อนไขเป็นจริง จึงเข้าสู่ขั้นตอนของการ
ท างานในส่วนของการท าซ้ า หากเป็นเท็จจะข้ามไป
ท างานในล าดับถัดไป



กิจกรรมที่ 5 จงเขียนโปรแกรมวนซ้ าตามผังงานแบบ
ก าหนดรอบไว้ล่วงหน้า



กิจกรรมที่ 5 รูปแบบ Block โปรแกรมท าซ้ าแบบ
ก าหนดรอบไว้ล่วงหน้า



การเขียนโปรแกรมวนซ้ าแบบตรวจสอบเงื่อนไข

ลักษณะของการท างานของผังงานการท าซ้ า
ลักษณะท าจนกระทั่ง (Do - Until) ขั้นตอนแรกของ
การท างาน คือ การตรวจสอบเงื่อนไขการท าซ้ า ถ้า
ผลที่ได้จากการตรวจสอบเงื่อนไขเป็นเท็จ จึงเข้าสู่
ขั้นตอนของการท างานในส่วนของการท าซ้ า หากเป็น
จริงจะข้ามไปท างานในล าดับถัดไป



กิจกรรมที่ 6 จงเขียนโปรแกรมวนซ้ าตามผังงานแบบตรวจสอบเงื่อนไข



กิจกรรมที่ 6 รูปแบบ Block โปรแกรมท าซ้ าแบบตรวจสอบเงื่อนไข
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