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2.2 การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข
เปนการเขียนคําสั่งให  โปรแกรมโดยมีการสรางเงื่อนไขใหโปรแกรม

ทํางานตามเงื่อนไขที่ระบุไว ซึ่งในโปรแกรมภาษา Scratch มีคําสั่ง

โปรแกรมแบบมีเงื่อนไข 2 คําสั่ง ดังนี้

â»Ãá¡ÃÁÀÒÉÒ Scratch ·ÕèÁÕ¡ÒÃ·íÒ§Ò¹áºº
ÁÕà§×èÍ¹ä¢

ปตูองการเขียนโปรแกรมตรวจสอบคะแนนสอบวา สอบผานหรอืไม

โดยมีเงื่อนไขวา จะสอบผานก็ตอเมื่อตองไดคะแนนครึ่งหนึ่งของ

คะแนนเต็ม

1. ถา…..เปนจริงแลว…..

 (if…..then…..)

1 2. ถา…..เปนจริงแลว…..

 ถาไมจริงแลว…..

 (if…..then…..else…..)

2
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เลนเกมกับ
Com Sci

ãªŒ¤ÇÒÁÃÙŒ¨Ò¡º·àÃÕÂ¹
ÁÒàÅ‹¹à¡ÁáÊ¹Ê¹Ø¡

สอบผาน

คะแนนที่ได คือ

คะแนนเต็ม คือ

สอบตก

โปรแกรมประมวลผล 

แลวแสดงขอความวา 

“สอบผาน” เมื่อคะแนน

ที่ไดมากกวาหรือเทากับ

ครึ่งหนึ่งของคะแนนเต็ม 

ถาไมใชแสดงขอความวา 

“สอบตก”

 ภาพที่ 2.9 การทํางานของโปรแกรมตรวจสอบคะแนนสอบ

เมื่อคลิกธงเขียว จะพบกับ

ขอความใหผู ใชงานปอน

คะแนนเต็ม

หลังจากผู ใชงานปอนคะแนน

เต็มแลว จะพบกับขอความ

ใหผู ใชงานปอนคะแนนที่ได

3. ตรวจสอบการทํางานของโปรแกรม

41

¡Ô¨¡รรÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

 ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณตอไปนี้ แลวตอบคําถามวา เปนการ

ทํางานแบบวนซํ้าหรือไม และเปนการทํางานแบบวนซํ้ารูปแบบใด

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

  ปูเลนเกมทายตัวเลข โดยตองทายตัวเลข

ใหถูกตองภายใน 3 ครั้ง

4.

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

  ปูคุยกับเพื่อนขณะเรียนหนังสือจึงโดน

ลงโทษใหคัดลายมือ จํานวน 4 หนา

3.

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

  โปจัดหนังสือเรียนใสกระเปานักเรียน

ทีละเลมจนครบทุกวิชา

2.

 ทักษะการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21

  1. ทักษะการแกปญหา 2. ทักษะการคิดเชิงคํานวณ

บัน
ทึก

ลงใ
นส

มุด

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

  โปรับประทานอาหารโดยตักอาหาร

เขาปากจนกวาจะอิ่ม

1.

17

สรุป สาระส�าคัญ

การค้นหาโดย
ใช้ค�าส�าคัญ

การค้นหาโดยระบุ
ชนิดของไฟล์

การก�าหนดขอบเขต
การค้นหา

การประเมิน 
ความน่าเชื่อถือ

การค้นหาโดยการ
ใช้เครื่องหมายหรือ

สัญลักษณ์

การค้นหาโดยการใช ้
ตัวด�าเนินการ

การค้นหาโดยระบุ
ประเภทของเวบ็ไซต์

การค้นหาข้อมูล 
โดยใช้อินเทอร์เน็ต

เป็นการก�าหนดการค้นหา
เพื่อได้ข้อมูลตรงตามความ

ต้องการมากที่สุด

บอกวัตถุประสงค์
ในการจัดท�า อ้างอิง 

แหล่งที่มา

ระบุวันที่เผยแพร่
และครั้งที่ปรับปรุง

พิจารณาเว็บไซต์ 
ที่น่าเชื่อถือได้

ระบุชื่อผู้เขียน 
หรือผู้ ให้ข้อมูล

การใช้งานอินเทอร์เน็ต
อย่างมีประสิทธิภาพ

อัญประกาศ

เครื่องหมายบวก
เครื่องหมายลบ

ตัวด�าเนนิการ 
AND ตัวด�าเนนิการ 

OR

80

กิจกรรม
เสริมสร้างการเรียนรู้

1.  ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ที่ก�าหนดให้ แล้วพูดคุยแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นกันในชั้นเรียน พร้อมทั้งบันทึกค�าตอบลงในสมุด

สถานการณ์ : ในวันหยุดปูต้องเดินทางไปหาคุณป้าโดยรถไฟฟ้า จากจุด A

ไปยังจุด C ปูจะเลือกเส้นทางใดที่สั้นที่สุด และเสียค่าใช้จ่ายน้อยที่สุด

หมายเหตุ :  คือ สถานีรถไฟฟ้า

รถไฟฟ้า
อัตราค่าโดยสาร

เริ่มต้น สถานีต่อไป

 สายสีเขียว 10 บาท 3 บาท

 สายสีน�้าเงิน 15 บาท 5 บาท

 สายสีเหลือง 20 บาท 6 บาท

 สายสีส้ม 30 บาท 8 บาท

 สายสีแดง 35 บาท 8 บาท

C

D

E

F

B

A
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กับเกม
เล่น Com Sci

ตรวจสอบตนเอง

รายการ
เกณฑ์

       ดี        พอใช้        ควรปรับปรุง

1.	 ใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่าง
ปลอดภัย

2.	 เข้าใจหลักการในการก�าหนดรหัสผ่าน

3.	 เข้าใจวิธีการก�าหนดสิทธิ์ในการเข้าใช้งาน

4.	 เข้าใจวิธีการตรวจสอบและป้องกันมัลแวร์

5.	 ทราบถึงอันตรายจากการติดตั้งซอฟต์แวร์
จากอินเทอร์เน็ต

หลงัจากเรียนจบหน่วยนีแ้ล้ว ให้บอกสญัลกัษณ์ทีต่รงกบัระดบัความสามารถของตนเอง

กติกา
	 ให้นักเรียนจับคู่กับเพื่อนแล้วหันหน้าเข้าหากัน จากนั้น

ให้คุณครูพูดค�าว่า “มัลแวร์อะไรเอ่ย ? ที่มีลักษณะ....”

แล้วบอกลักษณะของมัลแวร์ใดก็ได้ นักเรียนแต่ละคู่จะต้อง

แข่งกันทายชื่อมัลแวร์จากลักษณะที่ครูก�าหนดให้ หาก

นักเรียนคนใดตอบช้าหรือตอบผิดให้ตกรอบและไปต่อหลัง

คนทีช่นะ แล้วให้คนทีช่นะหาคูใ่หม่ เล่นจนกว่าจะเหลอืผูช้นะ

เพียงคนเดียว จึงสิ้นสุดเกม

สรปุความรูป้ระจ�าหน่วยท่ี 4กิจกรรม

เกมมัลแวร์อะไรเอ่ย ?

104
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จัดทําใหสอดคลองตามมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด กลุ มสาระการเรียนรู วิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 ทุกประการ สงเสริมทักษะที่จําเปนสําหรับการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21

ทั้งทักษะดานการคิดวิเคราะห การคิดอยางมีวิจารณญาณ การแกปญหา การคิดสรางสรรค

การใชเทคโนโลยี การสื่อสาร และการรวมมือ เพื่อใหผูเรียนรูเทาทันการเปลี่ยนแปลงของระบบ

เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสภาพแวดลอม สามารถแขงขันและอยูรวมกับประชาคมโลกได

คําถามประจํา
หนวยการเรียนรู 

¤íÒ¶ÒÁ·Õè¤ÃÍº¤ÅØÁµÑÇªÕéÇÑ´ÊÙ§ÊØ´
ã¹Ë¹‹ÇÂ¡ÒÃàÃÕÂ¹ÃÙŒ

ตัวชี้วัด

µÑÇªÕéÇÑ´·ÕèÊÍ´¤ÅŒÍ§
¡Ñºà¹×éÍËÒã¹Ë¹‹ÇÂ
¡ÒÃàÃÕÂ¹ÃÙŒ

คําถามสําคัญ
ประจําหัวขอ

¤íÒ¶ÒÁª‹ÇÂ¡ÃÐµØŒ¹
¤ÇÒÁ¤Ô´¡‹Í¹à¢ŒÒÊÙ‹
à¹×éÍËÒã¹áµ‹ÅÐ
ËÑÇ¢ŒÍ

1
หน่วยการเรียนรู้ที่ การแก้ปัญหาโดยใช้

เหตผุลเชงิตรรกะ

เหตุผลเชิงตรรกะ
ช่วยในการแก้ปัญหา

ได้อย่างไร

ตัวชี้วัด
ว 4.2 ป.6/1 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและออกแบบวิธีการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ�าวัน

 ขอมูลในอินเทอรเน็ตท่ีไดจากโปรแกรม

คนหามีอยูเปนจํานวนมาก โดยในโปรแกรมคนหา

จะแสดงเว็บไซตตาง ๆ  ที่เกี่ยวของกับคําคนหาที่

ผู ใชงานปอนเขาไป โดยโปรแกรมคนหาจะแสดง

ขอมูลพื้นฐานของเว็บไซต ดังนี้

2. ¡ÒÃ¡íÒË¹´¢Íºà¢µ¡ÒÃ¤Œ¹ËÒ

 เนือ่งจากในการคนหาขอมลูในแตละครัง้ โปรแกรมคนหาจะแสดง

ขอมูลที่เก่ียวของกับคําคนหาที่ผู ใชงานปอนเขาไปเปนจํานวนมาก

ดังนัน้ เพือ่ใหผู  ใชงานสามารถใชงานอินเทอรเน็ตไดอยางมปีระสทิธภิาพ

และไดขอมูลตรงตามความตองการมากที่สุด ผู  ใชจะตองเรียนรู

เกีย่วกับการกาํหนดขอบเขตการคนหาทีไ่ดจากโปรแกรมคนหา ดังนี้

ÁุÁ Com Sci
 การนําขอมูลที่คนหาไดจากอินเทอรเน็ตมาใชงาน ไมควรคัดลอกขอมูลมา
โดยตรง แตใหพิจารณาสาระสําคัญของขอมูลที่ไดมา แลวนํามาเรียบเรียงใหม
โดยใชภาษาของตนเอง พรอมทั้งอางอิงแหลงที่มาของขอมูลตนฉบับดวย

ชื่อหัวขอของเว็บไซต

ตัวอยางขอมูลวันที่เผยแพรขอมูล

ที่อยูเว็บไซต
1 2

4

 ภาพที่ 3.9 ตัวอยางขอมูลพื้นฐานของเว็บไซตที่แสดงบนโปรแกรมคนหา

3

การกําหนดขอบเขต
การคนหาชวยให
การคนหามี

ประสทิธิภาพอยางไร
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เนื้อหา
¤ÃºµÒÁËÅÑ¡ÊÙµÃ
á¡¹¡ÅÒ§ ’51
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1.  àËµØ¼ÅàªÔ§µÃÃ¡Ð
¡Ñº¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ
การใช เหตุผลเชิงตรรกะ เป นการนํา

กฎเกณฑหรือเงื่อนไขท่ีครอบคลุมทุกกรณีมาใช

เพื่อตรวจสอบความสมเหตุสมผล หรือพิจารณา

ความเปนไปไดของการแกปญหา

เหตผุลเชงิตรรกะ
สามารถนําไปใช
ในชีวิตประจําวัน
ไดอยางไร

¹íéÒà¾ªÃ
ª¹Ð¾ÅÍÂãÊ
áµ‹äÁ‹ä´Œ·Õè 1 ¡ŒÒ¹ä´Œ¤Ðá¹¹

ÃÍ§¨Ò¡á¾ÃäËÁ
1 ÅíÒ´Ñº

µŒ¹¡ÅŒÒä´Œ¤Ðá¹¹
¹ŒÍÂ¡Ç‹Ò¡ŒÒ¹

¾ÅÍÂãÊäÁ‹à¤Â
ä´Œ·ÕèÊØ´·ŒÒÂ

á¾ÃäËÁ
µÍº»˜ÞËÒä´Œ

ÁÒ¡¡Ç‹Ò¡ŒÒ¹·Ø¡»‚

สถานการณ  ในงานสัปดาหวิชาการของโรงเรียนแหงหนึ่ง ไดมีการสง

ตัวแทนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 5 คน เขารวมการแขงขัน

ตอบปญหาวิชาภาษาอังกฤษ เมื่อจบการแขงขันจึงมีการสัมภาษณเพ่ือ

สอบถามผลการแขงขัน และไดรับคําตอบ ดังนี้

3

1
Ë¹‹ÇÂ¡ÒÃàÃÕÂ¹ÃÙŒ·Õè ¡ÒÃá¡Œ»̃ÞËÒâ´ÂãªŒ

àËµØ¼ÅàªÔ§µÃÃ¡Ð

àËµØ¼ÅàªÔ§µÃÃ¡Ð
ª‹ÇÂã¹¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ

ä´ŒÍÂ‹Ò§äÃ

ตัวชี้วัด
ว 4.2 ป.6/1  ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการอธิบายและออกแบบวิธีการแกปญหาที่พบในชีวิตประจําวัน



เหตุผล
5.  แพรไหมตอบปญหา

ไดมากกวากานทกุป
6.  กานตอบปญหาได

นอยกวาแพรไหม
ทุกป

ผลลพัธทีไ่ดจากเหตผุล
ขางตน
•  แพรไหมไมมีโอกาส
ไดลําดับที่ 5 

•  กานไมมีโอกาสได
ลําดับที่ 1

ลําดับที่ 1

ลําดับที่ 2

ลําดับที่ 3

ลําดับที่ 4

ลําดับที่ 5

น้ําเพชร

✗ ✗

พลอยใส แพรไหม ก้าน ต้นกล้า

✗ ✗

✗

✗

á¾ÃäËÁµÍº»˜ÞËÒ
ä´ŒÁÒ¡¡Ç‹Ò¡ŒÒ¹·Ø¡»‚

ลําดับที่ 1

ลําดับที่ 2

ลําดับที่ 3

ลําดับที่ 4

ลําดับที่ 5

น้ําเพชร

เหตุผล
 7.  ตนกลาไดคะแนน

นอยกวากาน
 8.  กานไดคะแนน  

มากกวาตนกลา
 9.  แพรไหมไดลาํดบัที ่1
 10.  ตนกลาไดลาํดบัที ่5

ผลลพัธทีไ่ดจากเหตผุล
ขางตน
•  ตนกลาไมมโีอกาสได
ลําดับที่ 1

•  กานไมมีโอกาสได
ลําดับที่ 5

✗ ✗

พลอยใส แพรไหม ก้าน ต้นกล้า

✗ ✗

✗

✗

µŒ¹¡ÅŒÒä´Œ¤Ðá¹¹
¹ŒÍÂ¡Ç‹Ò¡ŒÒ¹

✗

✗

หมายเหตุ : เมื่อพิจารณาแถวของลําดับที่ 1 และลําดับที่ 5 แลว พบวา เหลือเพียงแพรไหมในแถวลําดับที่ 1 
   และตนกลาในแถวลําดับที่ 5 เทานั้น ดังนั้น แพรไหมจึงไดลําดับที่ 1 และตนกลาไดลําดับที่ 5 

6

5

9

8

7

10

5

¹íéÒà¾ªÃª¹Ð¾ÅÍÂãÊ
áµ‹äÁ‹ä´Œ·Õè 1

 จากบทสัมภาษณของนกัเรยีน ดงักลาว สามารถนาํมาวเิคราะห

 โดยใชเหตุผลเชิงตรรกะเพื่อหาผลการแขงขันตอบปญหาวิชา

ภาษาอังกฤษ ดังนี้

ลําดับที่ 1

ลําดับที่ 2

ลําดับที่ 3

ลําดับที่ 4

ลําดับที่ 5

น้ําเพชร

เหตุผล
1. นํ้าเพชรไมไดที่ 1
2. นํา้เพชรชนะพลอยใส
3. พลอยใสแพนํา้เพชร

ผลลพัธทีไ่ดจากเหตุผล
ขางตน
•  นํ้าเพชรไมมีโอกาส
ไดลําดับที่ 1 และ
ลําดับที่ 5

•  พลอยใสไมมีโอกาส
ไดลําดับที่ 1

เหตุผล
4.  พลอยใสไมเคยได

ที่สุดทาย 

ผลลพัธทีไ่ดจากเหตุผล
ขางตน
•  พลอยใสไมมีโอกาส
ไดลําดับที่ 5

✗

✗ ✗

✗✗✗✗✗✗✗

พลอยใส แพรไหม ก้าน ต้นกล้า

ลําดับที่ 1

ลําดับที่ 2

ลําดับที่ 3

ลําดับที่ 4

ลําดับที่ 5

น้ําเพชร

✗

✗

✗

✗✗✗✗✗✗✗

พลอยใส แพรไหม ก้าน ต้นกล้า

¾ÅÍÂãÊ
äÁ‹à¤Âä´Œ·ÕèÊØ´·ŒÒÂ

✗

1

2

4

3

4



  เมื่อพิจารณาบทสัมภาษณของนักเรียนอีกครั้ง จึงสามารถ

สรุปผลการแขงขันไดวา

 ภาพที่ 1.1 ตัวอยางการแกปญหาโดยใชเหตุผลเชิงตรรกะ

✗

ลําดับที่ 1

ลําดับที่ 2

ลําดับที่ 3

ลําดับที่ 4

ลําดับที่ 5

น้ําเพชร หมายความวา

นํ้าเพชรไดลําดับ

ที่ 3 สวนพลอยใส

ไดลําดับที่ 4

✗ ✗

พลอยใส แพรไหม ก้าน ต้นกล้า

✗ ✗

✗

✗ ✗

✗

✗
✗
✗

✗
✗
✗

✗
✗

✗ ✗

¹íéÒà¾ªÃª¹Ð¾ÅÍÂãÊ
áµ‹äÁ‹ä´Œ·Õè 1

✗
✗

เหตุผลเชิงตรรกะกับแนวคิดเชิงคํานวณ

á¾ÃäËÁ

µŒ¹¡ÅŒÒ

¡ŒÒ¹

¾ÅÍÂãÊ
¹íéÒà¾ªÃ

7

ลําดับที่ 1

ลําดับที่ 2

ลําดับที่ 3

ลําดับที่ 4

ลําดับที่ 5

น้ําเพชร

✗ ✗

✗ ✗

✗

✗ ✗

✗

✗
✗
✗

✗
✗
✗

✗

 หลังจากทราบวา แพรไหมไดลําดับที่ 1 และตนกลาได

ลําดับที่ 5 ในการแขงขันตอบปญหาวิชาภาษาอังกฤษ จึงแสดง

ใหเห็นวา แพรไหมไมมีโอกาสไดลําดับที่ 2, 3, 4 และ 5 

สวนตนกลาไมมีโอกาสไดลําดับที่ 1, 2, 3 และ 4

 หลงัจากทราบลาํดบัที ่1 และลาํดบัที ่5 แลว จงึดาํเนนิการหา

ลําดับที่ 2, 3 และ 4 ดังนี้

ลําดับที่ 1

ลําดับที่ 2

ลําดับที่ 3

ลําดับที่ 4

ลําดับที่ 5

น้ําเพชร หมายความวา
ถาแพรไหมได
ลําดับที่ 1 กานจะ
ตองไดลําดับที่ 2 
โดยที่นํ้าเพชรและ
พลอยใสตองไมได
ลําดับที่ 2 ดวย

ก้าน

✗ ✗

พลอยใส แพรไหม ก้าน ต้นกล้า

✗ ✗

✗

✗ ✗

✗

พลอยใส แพรไหม ต้นกล้า

✗
✗
✗

✗
✗
✗

✗
✗

✗ ✗

¡ŒÒ¹ä´Œ¤Ðá¹¹
ÃÍ§¨Ò¡á¾ÃäËÁ 1 ÅíÒ´Ñº

6



 การพิจารณากระบวนการทํางานหรือการ

แกปญหามีหลายแนวคิด เชน แนวคิดการทํางาน

แบบลําดับ แบบมีเงื่อนไข แบบวนซํ้า ซึ่งลวนเปน

2. á¹Ç¤Ô´ã¹¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ

2.1 แนวคิดการทํางานแบบลําดับ
การทํางานแบบลําดับ คือ การทํางานที่มีการกําหนดขั้นตอน

เรยีงเปนเรือ่งราวตอเนือ่งกนัไปเรือ่ย ๆ  โดยจะตองทาํงานขัน้ตอนแรก

ใหสาํเรจ็กอนจงึจะเขาสูขัน้ตอนถดัไปได ซึง่การทาํงานตาง ๆ  มคีวาม

ตอเนื่องกันตามลําดับขั้นตอน

¡ÒÃ·íÒ§Ò¹áººÅíÒ´Ñº

 ในวนัหยดุสดุสปัดาหปตูองการทาํความสะอาดหองนอนของตนเอง 

ปูจะตองวางแผนในการทําความสะอาดวา จะเริ่มทําจากสวนใดกอน

โดยหองนอนของปูมีองคประกอบ ดังภาพ

แนวคิด
ในการแกปญหา
มีความสําคัญ
อยางไร

วธิกีารแกปญหาอยางเปนขัน้ตอน ทีจ่ะชวยใหการ

ทํางานและการแกปญหาสามารถทําไดงายและมีประสิทธิภาพ

µÑÇÍÂ‹Ò§  

9

¡Ô¨¡ÃÃÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

 ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณท่ีกําหนดให แลวตอบคําถามวา

ของขวัญที่แตละคนไดรับคือสิ่งใด โดยบันทึกคําตอบลงในสมุด

 ทักษะการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21

  1. ทักษะการแกปญหา 2. ทักษะการคิดเชิงคํานวณ

สถานการณ   คุณครูใหของขวัญกับโป ปู เกง และแพรไหม คนละ 1 

กลอง โดยของขวัญที่คุณครูมอบใหนั้นเปนของเลนประเภทตาง ๆ  ดังนี้

ของขวัญที่โปไดมีลักษณะเปนพาหนะชนิดหนึ่ง

ของขวัญที่ปูไดเปนพาหนะทางบก

ของขวัญที่เกงไดทํามาจากไม

ของขวัญที่แพรไหมไดสามารถเเลนในนํ้าได

รถเตา รถจักรยาน เครื่องบิน เรือ

8



¡Ô¨¡ÃÃÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

 ใหนักเรียนพิจารณาภาพที่กําหนดให แลวเรียงลําดับข้ันตอนการ

ผูกเชือกรองเทาใหถูกตอง

 ทักษะการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21 

  1. ทักษะการแกปญหา 2. ทักษะการคิดเชิงคํานวณ

6

7

4 5

1

8

2 3

ลําดับการผูกเชือกรองเทาที่ถูกตอง คือ 

บันทึกลงในสมุด

11

 ปทูราบวา ในการทาํความสะอาดตองเร่ิมทาํความสะอาดในบรเิวณ

ที่อยูสูงกอน แลวจึงไลลงมาจนถึงบริเวณที่อยูตํ่าที่สุด ดังนั้น สามารถ

เรียงลําดับขั้นตอนการทําความสะอาดได ดังนี้

 เพราะเหตุใด เราจึงไมควรใสรองเทากอนสวมเสื้อและกางเกง

¤Ó¶ÒÁ·ŒÒ·ÒÂ¡ÒÃ¤Ô´¢Ñé¹ÊÙ§

1. กวาดหยากไยบนเพดาน

2. ทําความสะอาดตู

3. เช็ดหนาตาง

4.  ทําความสะอาดชั้นวางของ 

5. เปลี่ยนผาปูที่นอน

6. กวาดและถูพื้น

 ภาพที่ 1.2 ตัวอยางการทํางานแบบลําดับ

10



 เมือ่พจิารณาเงือ่นไขทีก่าํหนดให แลวสามารถแยกขยะเพ่ือทิง้ลงใน

ถังขยะที่รองรับขยะแตละประเภทได ดังนี้

 ภาพที่ 1.3 ตัวอยางการทํางานแบบมีเงื่อนไข

¡ÃÐ´ÒÉà»š¹¢ÂÐÃÕä«à¤ÔÅ 
¨Ö§µŒÍ§¹íÒÁÒãÊ‹¶Ñ§ÊÕàËÅ×Í§

¢ÂÐÃÕä«à¤ÔÅ

¢ÂÐ·ÑèÇä»

¢ÂÐ·ÕèÂ‹ÍÂÊÅÒÂä´Œ

¢ÂÐÍÑ¹µÃÒÂ

¶Ø§¢¹Áà»š¹¢ÂÐ·ÑèÇä» 
¨Ö§µŒÍ§¹íÒÁÒãÊ‹¶Ñ§ÊÕ¹íéÒà§Ô¹

àÈÉÍÒËÒÃà»š¹¢ÂÐ·ÕèÂ‹ÍÂÊÅÒÂä´Œ 
¨Ö§µŒÍ§¹íÒÁÒãÊ‹¶Ñ§ÊÕà¢ÕÂÇ

ËÅÍ´ä¿à»š¹¢ÂÐÍÑ¹µÃÒÂ 
¨Ö§µŒÍ§¹íÒÁÒãÊ‹¶Ñ§ÊÕá´§
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2.2 แนวคิดการทํางานแบบมีเงื่อนไข
การทํางานแบบมีเง่ือนไข คือ การทํางานหรือกิจกรรมที่มี

เงือ่นไขเปนตวักาํหนด ซึง่เราจะตองเขาใจเง่ือนไขตาง ๆ  ใหชดัเจนกอน

จงึนาํเหตผุลเชงิตรรกะมาชวยพจิารณา เพ่ือใหไดผลลพัธตามเง่ือนไข

ที่กําหนด

¡ÒÃ·íÒ§Ò¹áººÁÕà§×èÍ¹ä¢

 ที่บานของพลอยใสมีขยะจํานวนมาก พลอยใสจึงตองการแยกขยะ 

เพื่อทิ้งลงในถังขยะที่รองรับขยะแตละประเภท โดยมีเงื่อนไข ดังนี้

 1. ถาเปนขยะรีไซเคิล จะตองนํามาใสถังสีเหลือง

 2. ถาเปนขยะที่ยอยสลายได จะตองนํามาใสถังสีเขียว

 3. ถาเปนขยะทั่วไป จะตองนํามาใสถังสีนํ้าเงิน

 4. ถาเปนขยะอันตราย จะตองนํามาใสถังสีแดง

µÑÇÍÂ‹Ò§  

àÈÉÍÒËÒÃ

ËÅÍ´ä¿

¶Ø§¢¹Á

¡ÃÐ´ÒÉ

12



2.3 แนวคิดการทํางานแบบวนซํ้า
 การทาํงานแบบวนซํา้ คอื การทาํงานหรอืกจิกรรมทีม่ลีกัษณะ

เดียวกันหลาย ๆ  ครั้ง จนกระท่ังไดผลลัพธตามเงื่อนไขท่ีกําหนด

ซึง่อาจมีการกาํหนดจาํนวนครัง้การทํางานทีแ่นนอนหรอืไมแนนอน

ก็ได

¡ÒÃ·íÒ§Ò¹áººÇ¹«íéÒ·ÕèÁÕ¨íÒ¹Ç¹¤ÃÑé§á¹‹¹Í¹

 จากภาพ จะเห็นวา มีการวิ่งซํ้ากันจํานวน 3 รอบ จึงสามารถ

นําเสนอโดยใชแนวคิดการทํางานแบบวนซํ้าได ดังนี้

3

ÇÔè§ÃÍº·Õè 1àÃÔèÁµŒ¹ ÇÔè§ÃÍº·Õè 2 ÇÔè§ÃÍº·Õè 3 ËÂØ´ÇÔè§

ÇÔè§ 3 ÃÍºàÃÔèÁµŒ¹ ËÂØ´ÇÔè§

µÑÇÍÂ‹Ò§  

 ภาพที่ 1.4 การทํางานแบบวนซํ้าที่มีจํานวนครั้งแนนอน

15

¡Ô¨¡ÃÃÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

 ใหนกัเรยีนพจิารณาสถานการณท่ีกาํหนดให แลวใชแนวคดิการทาํงาน

แบบมีเงื่อนไขมาชวยในการแกปญหา และตอบคําถามลงในสมุด

 ทักษะการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21

  1. ทักษะการแกปญหา 2. ทักษะการคิดเชิงคํานวณ

สถานการณ : ปเูขารวมการแขงขนัวิง่ประจาํโรงเรยีนซึง่มรีะยะทาง
3 กโิลเมตร โดยมเีงือ่นไขวา
 • ถาเขาเสนชยัภายในระยะเวลา 25 นาท ีจะไดรบัเหรยีญทอง 
 • ถาเขาเสนชัยภายในระยะเวลา 26-30 นาที 
  จะไดรับเหรียญเงิน
 •  ถาเขาเสนชัยภายในระยะเวลา 31-35 นาที 
  จะไดรับเหรียญทองแดง
 • ถาเกินระยะเวลาที่กําหนด จะไมไดรับรางวัล

แนวคิดการทาํงานแบบมีเงือ่นไข

บันท
ึกลงใ

นสม
ุด
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¡Ô¨¡ÃÃÁ
½ƒ¡·Ñ¡ÉÐ Com Sci

 ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณตอไปนี้ แลวตอบคําถามวา เปนการ

ทํางานแบบวนซํ้าหรือไม และเปนการทํางานแบบวนซํ้ารูปแบบใด

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

  ปูเลนเกมทายตัวเลข โดยตองทายตัวเลข

ใหถูกตองภายใน 3 ครั้ง

4.

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

  ปูคุยกับเพื่อนขณะเรียนหนังสือจึงโดน

ลงโทษใหคัดลายมือ จํานวน 4 หนา

3.

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

  โปจัดหนังสือเรียนใสกระเปานักเรียน

ทีละเลมจนครบทุกวิชา

2.

 ทักษะการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21

  1. ทักษะการแกปญหา 2. ทักษะการคิดเชิงคํานวณ

บัน
ทึก

ลงใ
นส

มุด

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

  โปรับประทานอาหารโดยตักอาหาร

เขาปากจนกวาจะอิ่ม

1.

17

ÁØÁ Com Sci
แนวคิดการทํางานแบบวนซํ้า ชวยใหสามารถออกแบบกระบวนการ

ทํางานไดอยางกระชับ ชัดเจน และไมซํ้าซอน

¡ÒÃ·íÒ§Ò¹áººÇ¹«íéÒ·ÕèÁÕ¨íÒ¹Ç¹¤ÃÑé§äÁ‹á¹‹¹Í¹

 จากภาพ จะเห็นวา มีการใชขันตักนํ้าเพื่ออาบนํ้าจนกวาสบู

จะหมด ซึ่งไมทราบจํานวนคร้ังที่แนนอน จึงสามารถนําเสนอโดยใช

แนวคิดการทํางานแบบวนซํ้าได ดังนี้

ãªŒ¢Ñ¹µÑ¡¹íéÒ ËÂØ´ÍÒº¹íéÒàÃÔèÁµŒ¹

µÑÇÍÂ‹Ò§  

 ภาพที่ 1.5 การทํางานแบบวนซํ้าที่มีจํานวนครั้งไมแนนอน

àÃÔèÁµŒ¹ ËÂØ´ÍÒº¹íéÒãªŒ¢Ñ¹µÑ¡¹íéÒãªŒ¢Ñ¹µÑ¡¹íéÒ

.....
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ÊÃØ» ÊÒÃÐÊíÒ¤ÑÞ

การนํากฎเกณฑตาง ๆ
มาใช ในการแกปญหา

เหตุผลเชิงตรรกะ
กับการแกปญหา

¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒâ´ÂãªŒ
àËµØ¼ÅàªÔ§µÃÃ¡Ð

แนวคิดในการ
แกปญหา

แนวคิดการทํางาน
แบบมีเงื่อนไข

แนวคิดการทํางาน
แบบวนซํ้า

แนวคิดการทํางาน
แบบลําดับ

19

76 กม.
164 กม.

185 กม.

337 กม.

กรุงเทพฯ

อยุธยา

ตาก 73 กม.
113 กม.

178 กม.

109 กม.

92 กม.

นครสวรรค

เชียงใหม

แพร

พิษณุโลก

ลําปาง

พิจิตร

กติกา
 พิจารณาการเดินทางของ

โปจากสถานการณที่

กําหนดใหโดยผูที่ตอบถูก

คนแรกจะเปนผูชนะ

สรปุความรูประจําหนวยท่ี 1กิจกรรม

µÃÇ¨ÊÍºµ¹àÍ§

รายการ
เกณฑ

        ดี         พอใช        ควรปรับปรุง

1. ใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหา

2.  แกปญหาแนวคิดการทํางานแบบลําดับ
แบบมีเงื่อนไข และแบบวนซํ้า

3. นําความรู ไป ใชประโยชน ในชีวิตประจําวัน

หลงัจากเรียนจบหนวยนีแ้ลว ใหบอกสญัลกัษณทีต่รงกบัระดบัความสามารถของตนเอง

กับเกม
เล่น Com Sci

1

2

5

3

9
7

4

เกมทางของฉัน

สถานการณ  โปจะเดินทาง

ไปที่จังหวัดเชียงใหม โดย

มีเงื่อนไขวา ตองเลือก

เสนทางที่สั้นที่สุดในการ

เดินทาง 

18



2.  ใหนกัเรียนพิจารณาสถานการณทีก่าํหนดให แลวตอบคาํถามใหถกูตอง

โดยบันทึกคําตอบลงในสมุด

วิธีการเลือกซื้ออาหารเชาของโป

สถานการณ : โปตองการเลือกซื้ออาหารเชา โดยมีเงื่อนไข คือ โปจะตองเลือก

รับประทานอาหารใหครบท้ัง 5 หมู โปจะสามารถเลือกซื้ออาหารเชาไดกี่วิธี 

อยางไรบาง

เมนูอาหาร

แกงจืดเตาหูหมูสับ

สับปะรด หมูทอด

ขาวสวย

ขาหมูพะโล

21

กิจกรรม
เสริมสรางการเรียนรู

1.  ใหนักเรียนพิจารณาสถานการณที่กําหนดให แลวพูดคุยแลกเปล่ียน

ความคิดเห็นกันในชั้นเรียน พรอมทั้งบันทึกคําตอบลงในสมุด

สถานการณ : ในวันหยุดปูตองเดินทางไปหาคุณปาโดยรถไฟฟา จากจุด A

ไปยังจุด C ปูจะเลือกเสนทางใดที่สั้นที่สุด และเสียคาใชจายนอยที่สุด

หมายเหตุ :  คือ สถานีรถไฟฟา

รถไฟฟา
อัตราคาโดยสาร

เริ่มตน สถานีตอไป

 สายสีเขียว 10 บาท 3 บาท

 สายสีนํ้าเงิน 15 บาท 5 บาท

 สายสีเหลือง 20 บาท 6 บาท

 สายสีสม 30 บาท 8 บาท

 สายสีแดง 35 บาท 8 บาท

C

D

E

F

B

A
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