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ตัวชี้วัด

• ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่ำงง่ำย เพื่อแก้ปัญหำในชีวิตประจ ำวัน ตรวจหำข้อผิดพลำดของโปรแกรมและแก้ไข

การออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย

หน่วยการเรียนรู้ที่ 





การออกแบบโปรแกรม
บอลต้องกำรเขียนโปรแกรมตรวจสอบตัวเลข โดยมีเงื่อนไขว่ำ ถ้าผู้ใช้ป้อน

ตัวเลขเข้าสู่โปรแกรม แล้วตัวเลขมีค่าน้อยกว่า 20 จะแสดงผลว่า 
“น้อยกว่า 20” แต่ถ้าตัวเลขมีค่ามากกว่า 20 จะแสดงผลว่า “มากกว่า 20”

สำมำรถออกแบบโปรแกรมด้วยกำรเขียนข้อควำมได้ ดังนี้

1 รับค่าตัวเลข 1 จ านวน จากผู้ใช้

2 น าตัวเลขมาตรวจสอบกับค่า 20

3 แสดงผลลัพธ์ออกทางจอภาพ 
ถ้าตัวเลขมีค่าน้อยกว่า 20 ให้แสดงผลว่า “น้อยกว่า 20” 
แต่ถ้าตัวเลขมีค่ามากกว่า 20 ให้แสดงผลว่า “มากกว่า 20”

การออกแบบโปรแกรม
ด้วยการเขียนข้อความ 

เป็นกำรอธิบำยกำรท ำงำน
ของโปรแกรมโดยใช้ภำษำพูด



ล าดับ สัญลักษณ์ ชื่อเรียก ความหมาย

1.
จุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุด

(Start/End)
จุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุด

ของกำรท ำงำน

กระบวนกำร
(Process)

กำรประมวลผล เช่น
กำรค ำนวณ กำรก ำหนดค่ำ

2.

กำรตัดสินใจ
(Decision)

กำรตัดสินใจตำมที่
เงื่อนไขก ำหนดไว้

3.

รับข้อมูล
(Manual Input)

กำรน ำเข้ำข้อมูลด้วยกำร
ป้อนค่ำทำงแป้นพิมพ์

4.

5. กำรแสดงผล
(Display)

กำรแสดงผลลัพธ์
ทำงจอภำพ

6. ทิศทำง
(Flow Line) ทิศทำงกำรด ำเนินงำน

7. จุดเชื่อมต่อ
(Connector)

จุดเชื่อมต่อภำยใน

a
การออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงาน 

เป็นกำรอธิบำยกำรท ำงำนของโปรแกรมด้วยสัญลักษณ์ 
โดยสัญลักษณ์ที่ใช้เขียนผังงำน มีดังนี้



สถานการณ์ : บอลสามารถออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความได้แล้ว จากนั้นบอลจะออกแบบโปรแกรมตรวจสอบตัวเลข
และสามารถออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงานได้ ดังนี้

เริ่มต้น

เลขที่ป้อน < 20

น้อยกว่า 20 มากกว่า 20

รับค่าตัวเลข 1 จ านวน

สิ้นสุด



โปรแกรมภาษา Scratch เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างชิ้นงาน เช่น เกม นิทาน 
ที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้ด้วยการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ซ่ึงค าสั่งแต่ละค าสั่งใน
โปรแกรม Scratch จะอยู่ในรูปของบล็อกค าสั่ง

การก าหนดตัวแปร  เป็นกำรก ำหนดค่ำข้อมูลเข้ำ หรือระบุค่ำของข้อมูล เพื่อน ำมำใช้ในกำรประมวลผลของโปรแกรม

1. เลือกเมนู Code

2. เลือกค าสั่ง Variables

4. ก าหนดชื่อตัวแปร

5. ก าหนดความสัมพันธ์
ของตัวแปรกับตัวละคร

6. คลิก OK

3. คลิกค าสั่ง  
Make a Variables

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา Scratch



1. ท าซ้ าแบบไม่มีที่สิ้นสุด 2. ท าซ้ าตามจ านวนรอบ
ที่ก าหนด

3. ท าซ้ าจนกระทั่งมีเงื่อนไข
สั่งให้หยุด

การเขียนโปรแกรมแบบวนซ้ า  เป็นกำรเขียนค ำสั่งให้โปรแกรมท ำงำนอย่ำงใดอย่ำงหนึ่งซ้ ำกัน จนครบตำมจ ำนวนรอบที่ก ำหนด
หรือหยุดท ำซ้ ำเมื่อมีค ำสั่งตำมเงื่อนไขที่ก ำหนดไว้ โดยในโปรแกรม Scratch มีค ำสั่งโปรแกรมแบบวนซ้ ำ 3 ค ำสั่ง ดังนี้



การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข  เป็นกำรเขียนค ำสั่งให้โปรแกรมโดยมีกำรสร้ำงเงื่อนไขให้โปรแกรมท ำงำนตำมเงื่อนไขนั้น
ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ค ำสั่ง ดังนี้

1. ถ้า...เป็นจริงแล้ว....
(if…..then…..)

2. ถ้า...เป็นจริงแล้ว....
ถ้าไม่จริงแล้ว.....
(if…..then…..else…..)



ขั้นตอน
การออกแบบ

โปรแกรม

การตรวจหาข้อผิดพลาด
ของโปรแกรม

เมื่อเขียนโปรแกรมหำกมีข้อผิดพลำดเกิดขึ้น จะต้องมีกำรตรวจสอบข้อผิดพลำด
ที่เกิดขึ้นโดยกำรตรวจสอบกำรท ำงำนทีละค ำสั่ง เม่ือพบจุดที่ผิดพลำดให้รีบแก้ไข

บีมต้องกำรเขียนโปรแกรมทำยผลคูณ 98×25 ว่ำมีค่ำเท่ำไหร่ 
ถ้ำผู้ใช้ตอบถูกให้ตัวละครแสดงค ำว่ำ “ถูกต้อง” 

ถ้ำผู้ใช้ตอบผิดให้ตัวละครแสดงค ำว่ำ “ผิด”
เริ่มต้น

98×25 = ? 

โปรแกรมรับค่าค าตอบ
จากผู้ใช้

ค าตอบ = 2,450

สิ้นสุด

ถูกต้อง ผิด

ขั้นตอน
การเขียน
โปรแกรม

ส่วนที่ผิดพลาดของโปรแกรม

จริง เท็จ



จำกสถำนกำรณ์ที่ก ำหนดให้ เมื่อพิจำรณำข้อผิดพลำดแล้ว พบว่ำ จำกโจทย์เป็นกำรเรียงล ำดับกำรเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข
ซึ่งมีทำงเลือก 2 ทำง คือ ถ้ำผู้ใช้ตอบถูก ให้ตัวละครแสดงค ำว่ำ “ถูกต้อง” ถ้ำผู้ใช้ตอบผิด ให้แสดงค ำว่ำ “ผิด” ค ำสั่งที่ถูกต้องเขียนได้ ดังนี้

โปรแกรม
ที่ผิดพลาด

โปรแกรม
ที่ถูกต้อง

แก้ไขข้อผิดพลาดโดยใช้ค าสั่งที่ถูกต้อง
คือ ถ้า...มิฉะนั้น

ส่วนที่ผิดพลาดของโปรแกรม



VDO



สรุปได้ว่ำ ในระหว่างการเขียนโปรแกรม ผู้ใช้งาน
สามารถพบปัญหาหรืออุปสรรคต่างๆ ดังนั้น จึงท าให้
ต้องมีการออกแบบโปรแกรม ไม่ว่าจะเป็นการเขียน
ข้อความหรือการเขียนผังงาน 

เพ่ืออธิบายขั้นตอนการท างานของโปรแกรมก่อน
ลงมือเขียนโปรแกรมจริง และตรวจสอบการท างานของ
โปรแกรมทีละค าสั่งเป็นระยะๆ เพ่ือแก้ไขข้อผิดพลาด
ของโปรแกรมจนกว่าโปรแกรมจะสามารถท างานได้
ตามความต้องการ




