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ตัวชี้วัด

• ออกแบบ และเขียนโปรแกรมที่มีกำรใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่ำงง่ำย ตรวจหำข้อผิดพลำดและแก้ไข

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2
การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ



การออกแบบโปรแกรม

เป็นการอธิบายขั้นตอนการท างาน

ช่วยให้เขียนโปรแกรมได้ง่ายขึ้น

ท าได้ 2 วิธี คือ

• เขียนผังงำน
• เขียนข้อควำม



การเขียนข้อความเพื่ออธิบายการท างานของโปรแกรม

“เป็นการใช้ภาษาพูดที่เข้าใจง่ายเพื่ออธิบายขั้นตอนการเขียนโปรแกรม”

ปูต้องการเขียนโปรแกรมการบวกเลขโดยให้ผู้ใชป้้อน
ตัวเลขที่เป็นจ านวนนบั 2 จ านวน แล้วให้โปรแกรม
ค านวณผลลัพธ์และแสดงออกทางหน้าจอ

ตัวอย่าง



วิธีคิด

รับค่าตัวเลขจ านวนนับ 2 จ านวน
จากผู้ใช้งาน

1
กรุณาป้อนตัวเลข

จ านวนที่ 1

จ านวนที่ 2

12

5

การเขียนข้อความเพื่ออธิบายการท างานของโปรแกรม



รับค่าตัวเลขจ านวนนับ 2 จ านวน
จากผู้ใช้งาน

วิธีคิด

1

2 โปรแกรมค านวณหาผลลัพธ์

ค านวณ

12 + 5 = ?

การเขียนข้อความเพื่ออธิบายการท างานของโปรแกรม



รับค่าตัวเลขจ านวนนับ 2 จ านวน
จากผู้ใช้งาน

วิธีคิด

1

2 โปรแกรมค านวณหาผลลัพธ์

ค านวณ

12 + 5 = 17

การเขียนข้อความเพื่ออธิบายการท างานของโปรแกรม

3 แสดงผลลัพธ์ออกทางหน้าจอ



การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท างานของโปรแกรม

เริ่มต้นและสิ้นสุด (Termination)

กระบวนการ (Process)

รับข้อมูล (Manual input)

การแสดงผล (Display)

การตัดสินใจ (Decision)

จุดเชื่อมต่อ (Connector)

ทิศทาง (Flow Line)

“เป็นการน าสัญลักษณ์มาใช้แทนล าดับขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม”



การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท างานของโปรแกรม

การเขียนผังงานแบบล าดับ1

มีลักษณะเรียงต่อเนื่องกัน
เป็นเส้นตรง

เริ่มต้น

สิ้นสุด

กระบวนการ

กระบวนการ

กระบวนการ



การตัดสินใจจะมี
สองทิศทางเสมอ

การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท างานของโปรแกรม

การเขียนผังงานแบบทางเลือก2
เริ่มต้น

กระบวนการ กระบวนการ

สิ้นสุด

เง่ือนไขใช่ ไม่ใช่



ผลลัพธ์ที่ได้จากการท าซ้ า
แต่ละครั้งไม่จ าเป็นต้อง

เหมือนกัน

การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท างานของโปรแกรม

การเขียนผังงานแบบท าซ้ า3
เริ่มต้น

กระบวนการ

สิ้นสุด

เงื่อนไข
ใช่

ไม่ใช่



ตัวอย่าง

ปูต้องการเขียนโปรแกรมการบวกเลขโดยให้ผู้ใช้
ป้อนตัวเลข 2 จ านวน แล้วให้โปรแกรมค านวณ
ผลลัพธ์และแสดงออกทางหน้าจอ

การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท างานของโปรแกรม



วิธีคิด

1
กรุณาป้อนตัวเลข

จ านวนที่ 1 12
เริ่มต้น

การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท างานของโปรแกรม

รับค่าตัวเลข จ านวนที่ 1



วิธีคิด
กรุณาป้อนตัวเลข

จ านวนที่ 1 12

จ านวนที่ 2 5

เริ่มต้น

การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท างานของโปรแกรม

รับค่าตัวเลข จ านวนที่ 1

รับค่าตัวเลข จ านวนที่ 2



วิธีคิด

เริ่มต้น

ผลลัพธ์ = จ านวนที่ 1 + จ านวนที่ 2

ค านวณ

12 + 5 = ?

การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท างานของโปรแกรม

รับค่าตัวเลข จ านวนที่ 1

รับค่าตัวเลข จ านวนที่ 2



วิธีคิด

เริ่มต้น

ผลลัพธ์ = จ านวนที่ 1 + จ านวนที่ 2

ผลรวมของเลขสองจ านวน

12 + 5 = 17

แสดงผล

สิ้นสุด

การเขียนผังงานเพื่ออธิบายการท างานของโปรแกรม

รับค่าตัวเลข จ านวนที่ 1

รับค่าตัวเลข จ านวนที่ 2



การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch

เขียนค าสั่งเพื่อควบคุมตัวละคร

ใช้ค าสั่งที่เข้าใจง่ายในการสั่งการท างาน

สร้างชิ้นงานได้หลาก เช่น นิทาน เกม 



การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch

เงื่อนไข

• อายุ 0.6-1 ปี รับประทานครั้งละ ½ ช้อนชา

• อายุมากกว่า 1-3 ปี รับประทานครั้งละ ½-1 ช้อนชา

• อายุมากกว่า 3-6 ปี รับประทานครั้งละ 1-2 ช้อนชา

ถ้าอายุไม่เป็นไปตามเงื่อนไข แสดงค าว่ายานี้ไม่เหมาะสมกับช่วงอายุที่ระบุ

โปรแกรมแสดงปริมาณยาที่ควรรับประทาน ก าหนดให้รับค่าอายุจากผู้ใช้งาน แล้วแสดงผล
ว่าควรรับประทานยาปริมาณเท่าไร โดยมีเงื่อนไขดังนี้

ตัวอย่าง



วิธีคิด

1

การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch

• รับค่าอายุจากผู้ใช้งาน

กรุณาระบุอายุ

อายุ 5 ปี
วิเคราะห์ปัญหา1



วิเคราะห์ปัญหา

วิธีคิด

1
ตรวจสอบเงื่อนไข

อายุ 5

การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch

• รับค่าอายุจากผู้ใช้งาน
ปี

• น าค่าอายุไปตรวจสอบกับ  
เงื่อนไขหาปริมาณยาที่ควร
รับประทาน

• อำยุ 0.6-1 ปี รับประทำนครั้งละ ½ ช้อนชำ

• อำยุมำกกว่ำ 1-3 ปี รับประทำนครั้งละ ½-1 ช้อนชำ

• อำยุมำกกว่ำ 3-6 ปี รับประทำนครั้งละ 1-2 ช้อนชำ



วิเคราะห์ปัญหา

วิธีคิด

1
ตรวจสอบเงื่อนไข

อายุ 5

การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch

• รับค่าอายุจากผู้ใช้งาน
ปี

• น าค่าอายุไปตรวจสอบกับ  
เงื่อนไขหาปริมาณยาที่ควร
รับประทาน

• แสดงผลออกทางหนา้จอ

ควรรับประทานยาครัง้ละ 1-2 ช้อนชา



การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch

1. รับค่าอายุจากผู้ใช้งาน

2. ตรวจสอบเงื่อนไข

วิธีคิด

ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา2

3. แสดงผล

เริ่มต้น

กรุณาระบุอายุ (ปี)

0.6-1 ปี

มากกว่า 1-3 ปี

มากกว่า 3-6 ปี

ยานี้ไม่เหมาะสมกับช่วงอายุที่ระบุ

สิ้นสุด

ครั้งละ ½ ช้อนชา

ครั้งละ ½-1 ช้อนชา

ครั้งละ 1-2 ช้อนชา

ใช่

ไม่ใช่
ใช่

ใช่ไม่ใช่

รับค่าอายุ



การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch

วิธีคิด

เขียนโปรแกรม3



การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch

วิธีคิด

ตรวจสอบการท างาน
ของโปรแกรม

4 กรุณาระบุอายุ (ปี)

0.8



การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch

วิธีคิด

ตรวจสอบการท างาน
ของโปรแกรม

4 รับประทานครั้งละ ½ ช้อนชา




