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บทท่ี 6 
โครงสร้างการควบคุมโปรแกรมแบบทําซํ้า 

Iteration Control Structure 
 

บทนํา 

ในการแก้ปัญหาทางวิทยาการคํานวณ มีหลายสถานการณ์ท่ีคําส่ังบางอย่างจําเป็นต้องถูกดําเนิน

ซํ้ามากกว่าหนึ่งครั้ง เช่น การแสดงตัวเลขตั้งแต่ 1 ถึง 10 การคํานวณผลรวมของคะแนนหลายค่า การ

ตรวจสอบข้อมูลทีละรายการ หรือการทํางานซํ้าจนกว่าจะเป็นไปตามเงื่อนไขที่กําหนด หากเขียนคําส่ัง

เหล่านี้แบบเรียงลําดับทีละบรรทัดทั้งหมด จะทําให้โปรแกรมยาว ซํ้าซ้อน และยากต่อการจัดการ ดังน้ัน 

จึงจําเป็นต้องมีโครงสร้างการควบคุมที่ช่วยให้โปรแกรมสามารถดําเนินคําสั่งเดิมซํ้าได้อย่างเป็นระบบ ซ่ึง

ก็คือ “โครงสร้างการควบคุมแบบทําซ้ํา” 

โครงสร้างการควบคุมแบบทําซํ้า (Iteration Structure หรือ Loop Structure) เป็นหนึ่งใน

โครงสร้างพื้นฐานสําคัญของการเขียนโปรแกรม ร่วมกับโครงสร้างแบบเรียงลําดับและโครงสร้างแบบ

ทางเลือก โครงสร้างนี้ช่วยให้โปรแกรมทํางานซํ้าภายใต้จํานวนรอบหรือเงื่อนไขที่กําหนดไว้อย่างชัดเจน 

ส่งผลให้การเขียนโปรแกรมมีประสิทธิภาพมากขึ้น ลดความซํ้าซ้อนของคําสั่ง และช่วยให้การแก้ปัญหาท่ี

มีลักษณะเกิดข้ึนซ้ําทําได้อย่างเหมาะสม 

สําหรับนักศึกษาครู ความเข้าใจเรื่องการทําซํ้ามีความสําคัญทั้งในเชิงเนื้อหาวิทยาการคํานวณ

และในเชิงวิธีสอน เพราะการทําซ้ํามิใช่เพียงกลไกของโปรแกรมเท่าน้ัน แต่ยังเป็นวิธีคิดท่ีเก่ียวข้องกับการ

มองเห็นรูปแบบและความเป็นระบบในกิจกรรมต่าง ๆ ของชีวิตประจําวัน เช่น การเดินข้ึนบันไดทีละข้ัน 

การกวาดห้องจนสะอาด การตอบคําถามหลายข้อ หรือการทบทวนบทเรียนจนเข้าใจ ครูท่ีเข้าใจหลักการ

ของการทําซํ้าอย่างชัดเจนจะสามารถออกแบบกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพของการทํางานแบบวน

ซํ้าได้อย่างเป็นรูปธรรม และสามารถเชื่อมโยงจากสถานการณ์ใกล้ตัวไปสู่ผังงานและการเขียนโปรแกรม

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

บทนี้มุ่งอธิบายความหมายและลักษณะของโครงสร้างการควบคุมแบบทําซํ้า ประเภทของการ

ทําซํ ้าและการประยุกต์ใช ้ในการแก้ป ัญหา การออกแบบผังงานแบบทําซํ ้า การใช้โปรแกรม 

Flowgorithm ในการเขียนและทดสอบผังงานแบบทําซํ้า ตลอดจนการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือ
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พัฒนาความเข้าใจเรื่องการทําซํ้าสําหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา เพื่อให้นักศึกษาครู

สามารถนําความรู้ไปใช้ได้ท้ังในด้านวิชาการและการจัดการเรียนรู้ในอนาคต 

 

6.1 ความหมายและลักษณะของโครงสร้างการควบคุมแบบทําซ้ํา (Iteration Structure) 

โครงสร้างการควบคุมแบบทําซํ ้า (Iteration Structure) หมายถึง รูปแบบการทํางานของ

โปรแกรมที่สั่งให้ชุดคําสั่งหนึ่งหรือหลายคําสั่งถูกดําเนินการซํ้าหลายครั้งตามจํานวนรอบหรือภายใต้

เงื่อนไขที่กําหนดไว้ จนกว่าจะครบตามเงื่อนไขของการวนซํ้าหรือสิ้นสุดตามที่ออกแบบไว้ โครงสร้างน้ี

ช่วยลดความซํ้าซ้อนของการเขียนคําสั่ง และทําให้โปรแกรมสามารถจัดการกับงานที่ต้องทําซํ้าได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

สาระสําคัญของโครงสร้างแบบทําซํ้าอยู่ที่แนวคิดเรื่อง “การวนกลับ” ไปทําคําสั่งเดิมอีกคร้ัง 

โดยแต่ละรอบของการทํางานจะต้องมีการตรวจสอบเงื่อนไขบางประการ เช่น ทําซํ้าจํานวน 10 คร้ัง 

ทําซํ้าตราบใดที่ค่าคะแนนยังไม่ครบ หรือทําซํ้าจนกว่าผู้ใช้จะป้อนค่าที่ถูกต้อง โครงสร้างการทําซํ้าจึงมี

ความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับแนวคิดเร่ืองเง่ือนไข การตรวจสอบค่า และการควบคุมลําดับการทํางานของ

โปรแกรม 

ลักษณะสําคัญของโครงสร้างแบบทําซํ้าสามารถสรุปได้ดังนี้ ประการแรก คือ มีชุดคําสั่งท่ี

ต้องการให้ทํางานซํ้า ประการที่สอง คือ มีตัวควบคุมการทําซํ้า เช่น ตัวแปรนับรอบหรือเงื่อนไขในการ

ตรวจสอบ ประการที่สาม คือ มีการกําหนดจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุดของการวนซํ้าอย่างชัดเจน และ

ประการที่สี่ คือ ต้องมีเงื่อนไขที่ทําให้การวนซํ้าสิ้นสุด มิฉะนั้นอาจเกิดการวนซํ้าไม่รู้จบ ซึ่งเรียกว่า วนซํ้า

ไม่ส้ินสุด (Infinite Loop) 

ในชีวิตประจําวัน แนวคิดของการทําซํ้าสามารถพบได้ในกิจกรรมทั่วไป เช่น การเดินขึ้นบันไดที

ละขั้นจนถึงชั้นเรียน การล้างจานทีละใบจนหมด การทบทวนคําศัพท์วันละหลายคํา หรือการวิ่งรอบ

สนามตามจํานวนรอบที่กําหนด กิจกรรมเหล่านี้ล้วนมีลักษณะร่วมกันคือ มีการทําสิ่งเดิมซํ้าหลายคร้ัง

ภายใต้จุดมุ่งหมายหรือเง่ือนไขบางประการ จึงสามารถใช้เป็นพ้ืนฐานในการอธิบายแนวคิดเร่ืองการทําซ้ํา

ในเชิงโปรแกรมได้อย่างดี 

ในทางการเขียนโปรแกรม โครงสร้างแบบทําซํ้ามีประโยชน์มากเมื่อโปรแกรมต้องจัดการกับ

ข้อมูลจํานวนมาก หรือเมื่อต้องทํางานลักษณะเดียวกันหลายครั้ง เช่น การแสดงลําดับตัวเลข การหา

ผลรวมของจํานวนหลายค่า การตรวจคําตอบหลายข้อ หรือการประมวลผลข้อมูลทีละรายการ หากไม่ใช้
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โครงสร้างแบบทําซํ้า ผู้เขียนโปรแกรมอาจต้องเขียนคําสั่งเดิมซํ้าหลายบรรทัด ซึ่งไม่เหมาะสมและเพ่ิม

โอกาสเกิดข้อผิดพลาด 

สําหรับนักศึกษาครู การเข้าใจโครงสร้างแบบทําซํ้าควรครอบคลุมทั้งในมิติของตรรกะการเขียน

โปรแกรมและการนําไปออกแบบการเรียนรู้ ครูควรสามารถอธิบายให้ผู้เรียนเห็นว่า การทําซํ้าไม่ได้เป็น

เรื่องของโค้ดเพียงอย่างเดียว แต่เป็นรูปแบบการคิดที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมซํ้า ๆ ในชีวิตจริง และสามารถ

ใช้กิจกรรมเชิงปฏิบัติช่วยสร้างความเข้าใจให้แก่ผู้เรียนก่อนท่ีจะนําเข้าสู่ผังงานและโปรแกรม 

กล่าวโดยสรุป โครงสร้างการควบคุมแบบทําซํ้าเป็นกลไกสําคัญที่ช่วยให้โปรแกรมทํางานซํ้า

อย่างเป็นระบบตามจํานวนรอบหรือเงื่อนไขที่กําหนด เป็นพื้นฐานสําคัญของการเขียนโปรแกรมที่มี

ประสิทธิภาพ และเป็นแนวคิดท่ีครูสามารถนําไปเช่ือมโยงกับประสบการณ์ของผู้เรียนได้อย่างกว้างขวาง 

 

6.2 ประเภทของการทําซ้ําและการประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหา 

โครงสร้างการทําซํ้าในทางวิทยาการคํานวณสามารถจําแนกได้หลายลักษณะตามวิธีการควบคุม

การวนซํ้า โดยการเข้าใจประเภทของการทําซํ้าจะช่วยให้ผู้เรียนเลือกใช้แนวทางที่เหมาะสมกับลักษณะ

ของปัญหาและออกแบบอัลกอริทึมได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยทั่วไป ประเภทของการทําซํ้าที่สําคัญ

สามารถอธิบายได้ดังน้ี 

6.2.1 การทําซ้ําตามจํานวนรอบท่ีกําหนด (For) 

การทําซ้ําประเภทน้ีเกิดข้ึนเม่ือผู้เขียนโปรแกรมทราบล่วงหน้าว่าต้องการให้ชุดคําส่ังทํางานก่ีคร้ัง 

เช่น แสดงตัวเลข 1 ถึง 10 พิมพ์ชื่อนักเรียน 5 ครั้ง หรือคํานวณผลรวมของคะแนน 10 ค่า การทําซํ้า

ลักษณะนี้มักใช้ตัวแปรนับรอบเพื่อควบคุมจํานวนครั้งของการทํางาน และเหมาะกับปัญหาที่มีจํานวน

รอบแน่นอน 
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6.2.2 การทําซ้ําตามเง่ือนไขก่อนทํางาน (While) 

การทําซํ้าประเภทนี้จะตรวจสอบเงื่อนไขก่อนทุกครั้ง หากเงื่อนไขเป็นจริงจึงจะทําชุดคําสั่งซํ้า

ต่อไป แต่หากเงื่อนไขเป็นเท็จจะออกจากการวนซํ้าทันที ตัวอย่างเช่น การแสดงตัวเลขตั้งแต่ 1 จนถึง 10 

โดยทําซํ้าตราบใดที่ค่าตัวแปรยังไม่เกิน 10 หรือการรับข้อมูลจากผู้ใช้ไปเรื่อย ๆ จนกว่าผู้ใช้จะป้อนค่าท่ี

ถูกต้อง 
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6.2.3 การทําซ้ําตามเง่ือนไขหลังทํางาน (Do-While) 

การทําซํ้าประเภทนี้จะให้ชุดคําสั่งทํางานก่อนหนึ่งรอบ แล้วจึงตรวจสอบเงื่อนไขว่าจะทําซํ้าต่อ

หรือไม่ ลักษณะนี้เหมาะกับสถานการณ์ที่ต้องการให้โปรแกรมทํางานอย่างน้อยหนึ่งครั้งก่อนเสมอ เช่น 

การแสดงเมนูให้ผู้ใช้เลือกก่อน แล้วจึงตรวจสอบว่าต้องการทํารายการต่อหรือไม่ 

 

 
 

การเลือกใช้ประเภทของการทําซํ้าควรพิจารณาจากลักษณะของปัญหา หากทราบจํานวนรอบ

แน่นอน การใช้การทําซํ้าตามจํานวนรอบ (For) จะเหมาะสมและเข้าใจง่าย แต่หากไม่ทราบจํานวนรอบ

ล่วงหน้าและขึ้นอยู่กับเงื่อนไข เช่น การรับค่าจากผู้ใช้จนกว่าจะถูกต้อง การใช้การทําซํ้าตามเงื่อนไข 

(While) จะมีความยืดหยุ่นมากกว่า 

ในทางปฏิบัติ การทําซํ้าถูกนําไปประยุกต์ใช้อย่างกว้างขวางในการแก้ปัญหาต่าง ๆ เช่น การ

คํานวณผลรวมและค่าเฉลี่ยของคะแนนหลายค่า การตรวจสอบข้อมูลทีละรายการ การแสดงแม่สูตรคูณ 

การหาค่ามากที่สุดหรือค่าน้อยที่สุดในชุดข้อมูล การสร้างแบบฝึกหัดที่มีข้อจํานวนมาก หรือการทํางาน

ซํ้าในเกมและโปรแกรมเชิงโต้ตอบ ปัญหาเหล่านี้ล้วนต้องอาศัยการทํางานซํ้าอย่างเป็นระบบเพื่อให้

โปรแกรมทํางานได้อย่างครบถ้วน 
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สําหรับผู้เรียน การทําความเข้าใจประเภทของการทําซํ้าจะช่วยให้มองเห็นความแตกต่างของ

ปัญหา และสามารถเลือกใช้วิธีการที่เหมาะสมในการเขียนผังงานและโปรแกรมได้ นอกจากนี้ ยังช่วย

พัฒนาทักษะการวิเคราะห์ปัญหา เพราะผู้เรียนต้องพิจารณาว่าปัญหานั้นควบคุมด้วยจํานวนรอบท่ี

แน่นอน หรือด้วยเง่ือนไขท่ีอาจเปล่ียนแปลงได้ 

สําหรับนักศึกษาครู ควรเชื่อมโยงแนวคิดเรื่องการทําซํ้ากับกิจกรรมในชีวิตประจําวันและการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การฝึกให้นักเรียนปรบมือ 5 ครั้ง การเดินไปข้างหน้าจนถึงเส้นที่กําหนด การ

ตอบคําถามจนกว่าจะถูก หรือการทํากิจกรรมซํ้าภายใต้เงื่อนไขบางอย่าง กิจกรรมเช่นนี้จะช่วยให้ผู้เรียน

เข้าใจประเภทของการทําซ้ําจากประสบการณ์ตรง ก่อนท่ีจะเรียนรู้ในรูปของผังงานหรือภาษาโปรแกรม 

กล่าวโดยสรุป ประเภทของการทําซํ้ามีความแตกต่างกันตามวิธีการควบคุมรอบของการทํางาน 

การเข้าใจลักษณะเหล่านี้จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถออกแบบวิธีแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม และเป็น

พ้ืนฐานสําคัญของการพัฒนาโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพ 

 

6.3 การออกแบบผังงานแบบทําซ้ํา 

ผังงานแบบทําซํ้าเป็นการแสดงลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมที่มีการวนกลับไปทํา

ชุดคําสั่งเดิมซํ้าหลายครั้งตามจํานวนรอบหรือเงื่อนไขที่กําหนด การออกแบบผังงานลักษณะนี้ช่วยให้

ผู้เรียนเห็นภาพของการวนซํ้าอย่างชัดเจน เข้าใจจุดเริ่มต้น จุดตรวจสอบเงื่อนไข ทิศทางการไหลของงาน 

และจุดส้ินสุดของการทําซ้ําได้ดีย่ิงข้ึน 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในผังงานแบบทําซํ้ายังคงอาศัยสัญลักษณ์พื้นฐานเช่นเดียวกับผังงานทั่วไป ได้แก่ 

สัญลักษณ์เริ่มต้นและสิ้นสุด สัญลักษณ์กระบวนการ สัญลักษณ์ข้อมูลเข้าและข้อมูลออก และสัญลักษณ์

การตัดสินใจ อย่างไรก็ตาม สิ่งที่ทําให้ผังงานแบบทําซํ้าแตกต่างจากผังงานแบบเรียงลําดับและแบบ

ทางเลือก คือ การมีเส้นทางย้อนกลับจากชุดคําสั่งไปยังจุดตรวจสอบเงื่อนไข หรือกลับไปยังจุดเริ่มต้น

ของรอบถัดไป 

หลักการออกแบบผังงานแบบทําซํ้ามีประเด็นสําคัญดังนี้ ประการแรก ต้องกําหนดให้ชัดเจนว่า

คําสั่งใดคือส่วนที่ต้องทําซํ้า ประการที่สอง ต้องกําหนดเงื่อนไขหรือจํานวนรอบของการทําซํ้าให้แน่นอน 

ประการที่สาม ต้องมีการปรับค่าของตัวแปรควบคุมในแต่ละรอบ เช่น การเพิ่มค่า ลดค่า หรือเปล่ียน

สถานะของตัวแปร และประการที่สี่ ต้องออกแบบให้มีเงื่อนไขสิ้นสุดที่ชัดเจนเพื่อป้องกันการวนซํ้าไม่

ส้ินสุด 

ตัวอย่างผังงานแบบทําซ้ําท่ีเข้าใจง่าย คือ การแสดงตัวเลข 1 ถึง 5 โดยอาจออกแบบดังน้ี 
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1. เร่ิมต้น 

2. กําหนดค่า i = 1 

3. ตรวจสอบว่า i <= 5 หรือไม่ 

4. หากจริง ให้แสดงค่า i 

5. เพ่ิมค่า i = i + 1 

6. กลับไปตรวจสอบเง่ือนไขอีกคร้ัง 

7. หากเท็จ ให้ส้ินสุดการทํางาน 

อีกตัวอย่างหนึ่ง คือ การหาผลรวมของตัวเลข 1 ถึง 10 โดยอาจออกแบบให้มีตัวแปร sum 

สําหรับเก็บผลรวม และตัวแปร i สําหรับนับรอบ จากนั้นให้วนซํ้าเพิ่มค่า sum ด้วยค่า i ในแต่ละรอบ 

แล้วเพิ่มค่า i ทีละ 1 จนครบเงื่อนไข การออกแบบเช่นนี้ช่วยให้ผู้เรียนเห็นบทบาทของตัวแปรควบคุม

และตัวแปรสะสมผลอย่างชัดเจน 

การฝึกออกแบบผังงานแบบทําซํ้ามีประโยชน์หลายประการ ได้แก่ ช่วยพัฒนาการคิดอย่างเป็น

ระบบ ช่วยให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ระหว่างเงื่อนไขกับการทํางานซํ้า และช่วยเตรียมความพร้อมก่อน

การเขียนโปรแกรมจริง นอกจากนี้ การออกแบบผังงานยังช่วยให้ครูตรวจสอบได้ง่ายว่าผู้เรียนเข้าใจจุดท่ี

ต้องวนซ้ํา จุดท่ีต้องเปล่ียนค่าตัวแปร และจุดท่ีควรหยุดการทํางานหรือไม่ 

สําหรับนักศึกษาครู การสอนผังงานแบบทําซํ้าควรค่อย ๆ พัฒนาจากสถานการณ์ที่เป็นรูปธรรม 

เช่น การเดินรอบสนาม 3 รอบ การปรบมือ 5 ครั้ง หรือการตอบคําถามจนกว่าจะถูก แล้วจึงเชื่อมโยง

ไปสู่การเขียนผังงานจากโจทย์คํานวณอย่างง่าย ครูอาจใช้กิจกรรมให้ผู้เรียนสวมบทบาทเป็น “ตัวแปร” 

และ “เง่ือนไข” เพ่ือช่วยให้เห็นภาพการทํางานของการวนซ้ําอย่างสนุกและเข้าใจง่าย 

กล่าวโดยสรุป การออกแบบผังงานแบบทําซํ้าเป็นกระบวนการสําคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจการ

ทํางานแบบวนซํ้าของโปรแกรมอย่างเป็นรูปธรรม และเป็นพื้นฐานสําคัญก่อนการพัฒนาไปสู่การเขียน

โปรแกรมจริงด้วยภาษาโปรแกรมต่าง ๆ 

 

6.4 การใช้โปรแกรม Flowgorithm ในการเขียนและทดสอบผังงานแบบทําซ้ํา 

Flowgorithm เป็นโปรแกรมที่มีประโยชน์อย่างมากต่อการเรียนรู้โครงสร้างการควบคุมแบบ

ทําซํ้า เพราะช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างผังงานที่มีการวนซํ้า และทดสอบการทํางานของแต่ละรอบได้

อย่างชัดเจน ผู้เรียนจึงไม่เพียงเห็นภาพรวมของผังงาน แต่ยังสามารถสังเกตลําดับการทํางานจริงของ

โปรแกรมและตรวจสอบค่าตัวแปรท่ีเปล่ียนแปลงไปในแต่ละรอบได้อีกด้วย 
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ในการใช้ Flowgorithm เขียนผังงานแบบทําซํ้า ผู้เรียนควรเริ่มจากการวิเคราะห์โจทย์ก่อนว่า 

ปัญหานั้นต้องการให้ทําซํ้ากี่ครั้ง หรือทําซํ้าจนกว่าเงื่อนไขใดจะเป็นจริง จากนั้นจึงกําหนดตัวแปรท่ี

จําเป็น เช่น ตัวแปรนับรอบ ตัวแปรเก็บผลรวม หรือตัวแปรสําหรับรับข้อมูล แล้วจึงเลือกใช้รูปแบบของ

การทําซ้ําท่ีเหมาะสมภายในโปรแกรม 

ตัวอย่างเช่น หากต้องการสร้างผังงานเพื่อแสดงตัวเลข 1 ถึง 5 ผู้เรียนอาจกําหนดตัวแปร i และ

กําหนดค่าเร่ิมต้น i = 1 จากน้ันใช้โครงสร้างทําซ้ําท่ีตรวจสอบว่า i <= 5 หากเง่ือนไขเป็นจริง ให้แสดงค่า 

i แล้วเพิ่มค่า i ขึ้นทีละ 1 จากนั้นกลับไปตรวจสอบเงื่อนไขอีกครั้ง จนกระทั่ง i มีค่ามากกว่า 5 จึงสิ้นสุด

การทํางาน 

อีกตัวอย่างหนึ่ง คือ การหาผลรวมของตัวเลข 1 ถึง 10 ผู้เรียนอาจกําหนดตัวแปร i = 1 และ 

sum = 0 จากนั้นให้วนซํ้าตราบใดที่ i <= 10 โดยในแต่ละรอบให้คํานวณ sum = sum + i แล้วเพิ่มค่า 

i = i + 1 เม่ือครบเงื่อนไขแล้วจึงแสดงค่าของ sum ออกมา ตัวอย่างน้ีช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทบาทของตัว

แปรนับรอบและตัวแปรสะสมผลได้อย่างชัดเจน 

จุดเด่นของ Flowgorithm คือ ผู ้เรียนสามารถ Run ผังงานและสังเกตผลการทํางานทีละ

ขั้นตอน หากผังงานมีข้อผิดพลาด เช่น ลืมเพิ่มค่าตัวแปรนับรอบ เขียนเงื่อนไขผิด หรือกําหนดค่าเริ่มต้น

ไม่เหมาะสม โปรแกรมจะช่วยให้ผู้เรียนเห็นพฤติกรรมที่ผิดปกติ เช่น วนซํ้าไม่สิ้นสุด หรือได้ผลลัพธ์ไม่

ตรงตามคาดหมาย การสังเกตเช่นน้ีช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้จากข้อผิดพลาดได้อย่างเป็นรูปธรรม 

นอกจากนี้ Flowgorithm ยังเอื้อต่อการอภิปรายในชั้นเรียน ครูสามารถใช้ผังงานตัวอย่างท่ี

ตั้งใจออกแบบให้มีข้อผิดพลาด แล้วให้ผู้เรียนร่วมกันวิเคราะห์ว่าเหตุใดโปรแกรมจึงทํางานผิด เช่น เหตุ

ใดจึงวนซํ้าไม่หยุด หรือเหตุใดจึงแสดงผลเพียงบางค่า กิจกรรมลักษณะนี้ช่วยพัฒนาทั้งทักษะการคิด

วิเคราะห์และการอธิบายเหตุผลของผู้เรียน 

สําหรับนักศึกษาครู การใช้ Flowgorithm ควรเชื่อมโยงไปสู่การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

เช่น การให้ผู้เรียนทํานายผลลัพธ์ก่อน Run ผังงาน การให้เปรียบเทียบผลลัพธ์เมื่อเปลี่ยนค่าเริ่มต้นหรือ

เปลี ่ยนเงื ่อนไข หรือการให้ออกแบบผังงานเองจากโจทย์ที ่กําหนดแล้วนํามาแลกเปลี่ยนกับเพื ่อน 

กิจกรรมเหล่าน้ีจะช่วยให้ครูฝึกท้ังการใช้เทคโนโลยีและการจัดการเรียนรู้แบบส่งเสริมการคิด 

กล่าวโดยสรุป การใช้โปรแกรม Flowgorithm ในการเขียนและทดสอบผังงานแบบทําซ้ําช่วยให้

ผู้เรียนเข้าใจการวนซํ้าอย่างลึกซึ้งมากขึ้น เพราะสามารถเห็นทั้งโครงสร้างของผังงาน ลําดับการทํางาน

ของโปรแกรม และผลจากการเปล่ียนแปลงค่าตัวแปรในแต่ละรอบได้อย่างชัดเจน 
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6.5 การใช้ Trace Table เพ่ือวิเคราะห์การทํางานของโครงสร้างแบบทําซ้ํา 

Trace Table เป็นเครื่องมือสําคัญที่ใช้ในการติดตามและบันทึกค่าของตัวแปรระหว่างการ

ทํางานของอัลกอริทึม ผังงาน หรือโปรแกรมในแต่ละขั้นตอนอย่างเป็นลําดับ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการ

เรียนรู้เรื่องโครงสร้างการควบคุมแบบทําซํ้า ซึ่งผู้เรียนมักเกิดความสับสนเกี่ยวกับจํานวนรอบของการ

ทํางาน การเปล่ียนแปลงค่าของตัวแปร และเง่ือนไขท่ีทําให้การทําซ้ําส้ินสุด การใช้ Trace Table จึงช่วย

ทําให้กระบวนการท่ีมีลักษณะเป็นนามธรรมกลายเป็นส่ิงท่ีมองเห็นและตรวจสอบได้อย่างชัดเจน 

ในบริบทของการเรียนวิทยาการคํานวณ Trace Table ทําหน้าที่เสมือนเครื่องมือช่วย “แกะ

รอย” การทํางานของโปรแกรม โดยแสดงให้เห็นว่าในแต่ละรอบของการทําซ้ํา ตัวแปรมีค่าเร่ิมต้นอย่างไร 

มีการเปลี่ยนแปลงค่าเมื่อใด และส่งผลต่อผลลัพธ์สุดท้ายอย่างไร เครื่องมือนี้จึงมีประโยชน์อย่างมากต่อ

ผู้เรียนที่กําลังเริ่มต้นทําความเข้าใจแนวคิดเรื่องลูป เพราะช่วยลดความซับซ้อนของการคิดหลายขั้นตอน

พร้อมกัน และทําให้สามารถติดตามกระบวนการทํางานของโปรแกรมได้ทีละรอบอย่างเป็นระบบ 

สําหรับนักศึกษาครู การใช้ Trace Table มีคุณค่าอย่างยิ่งทั้งในฐานะผู้เรียนและในฐานะผู้สอน 

กล่าวคือ ในฐานะผู้เรียน Trace Table ช่วยเสริมสร้างความเข้าใจเชิงตรรกะเกี่ยวกับการทําซํ้าได้อย่าง

ลึกซึ้ง ส่วนในฐานะผู้สอน Trace Table เป็นสื่อการอธิบายที่มีประสิทธิภาพ สามารถนําไปใช้ช่วยให้

นักเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาเข้าใจการทํางานของลูปได้ง่ายขึ้น ลดความสับสน และลด

ภาระทางปัญญาในการประมวลผลข้อมูลหลายส่วนพร้อมกัน 

6.5.1 ความหมายและความสําคัญของ Trace Table 

Trace Table หมายถึง ตารางที่ใช้บันทึกค่าของตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับการทํางานของโปรแกรม

ในแต่ละขั้นตอนหรือแต่ละรอบของการประมวลผล โดยตารางนี้มักประกอบด้วยคอลัมน์สําหรับลําดับ

รอบ เงื่อนไขที่ตรวจสอบ ค่าของตัวแปร และผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น จุดมุ่งหมายสําคัญของ Trace Table คือ 

เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ลําดับการทํางานของโปรแกรมได้อย่างชัดเจนและตรวจสอบได้ว่า

ผลลัพธ์สุดท้ายเกิดข้ึนจากกระบวนการใด 

ความสําคัญของ Trace Table ต่อการเรียนรู้โครงสร้างแบบทําซํ้ามีหลายประการ ประการแรก 

คือ ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นค่าของตัวแปรในแต่ละรอบ เช่น ตัวแปรนับรอบ ตัวแปรสะสมผล หรือค่าท่ี

รับเข้ามา ประการที่สอง คือ ช่วยให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างเงื่อนไขการทําซํ้ากับการเปลี่ยนแปลงค่า

ของตัวแปร ประการท่ีสาม คือ ช่วยให้ตรวจสอบข้อผิดพลาดได้ง่าย เช่น การกําหนดค่าเร่ิมต้นผิด การลืม

เพิ่มค่าตัวแปรนับรอบ หรือการกําหนดเงื่อนไขหยุดไม่ถูกต้อง และประการที่สี่ คือ ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ

ผลลัพธ์สุดท้ายของโปรแกรมอย่างมีเหตุผล 
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ในแง่การจัดการเรียนรู้ Trace Table ยังมีประโยชน์อย่างมากในการลด Cognitive Load หรือ

ภาระทางปัญญาของผู้เรียน เนื่องจากการทํางานของลูปมักต้องอาศัยการติดตามหลายองค์ประกอบ

พร้อมกัน ได้แก่ ค่าเริ ่มต้นของตัวแปร เงื ่อนไขของลูป การเปลี่ยนค่าของตัวแปรในแต่ละรอบ และ

ผลลัพธ์สะสม หากผู้เรียนพยายามจินตนาการสิ่งเหล่านี้ทั้งหมดในใจพร้อมกัน อาจทําให้เกิดความสับสน

ได้ง่าย แต่เมื่อใช้ Trace Table ผู้เรียนจะสามารถติดตามข้อมูลทีละส่วนและทีละรอบอย่างเป็นขั้นตอน 

ส่งผลให้การทําความเข้าใจเกิดข้ึนได้ง่ายและเป็นระบบมากข้ึน 

6.5.2 องค์ประกอบของ Trace Table 

แม้ Trace Table จะสามารถออกแบบได้หลากหลายตามลักษณะของปัญหา แต่โดยท่ัวไป

องค์ประกอบพ้ืนฐานมักประกอบด้วยส่วนสําคัญดังน้ี 

1) ลําดับรอบ (Iteration / รอบท่ี) ใช้แสดงว่าข้อมูลในแถวน้ันเป็นการทํางานรอบใดของลูป 

เพ่ือให้ผู้เรียนติดตามความต่อเน่ืองของการทําซ้ําได้อย่างชัดเจน 

2) เง่ือนไขการทําซ้ํา ใช้บันทึกผลของการตรวจสอบเง่ือนไขในแต่ละรอบว่าเป็นจริงหรือเท็จ ซ่ึง

ช่วยให้เห็นว่าลูปยังคงทํางานต่อหรือส้ินสุดลงในรอบใด 

3) ค่าของตัวแปรสําคัญ เช่น ตัวแปรนับรอบ ตัวแปรสะสมผล ตัวแปรข้อมูลนําเข้า หรือค่า

ช่ัวคราวต่าง ๆ การบันทึกค่าน้ีช่วยให้ผู้เรียนเห็นว่าตัวแปรมีการเปล่ียนแปลงอย่างไรในแต่ละรอบ 

4) ผลลัพธ์หรือการแสดงผล ในบางกรณีอาจมีคอลัมน์สําหรับแสดงข้อความหรือค่าท่ีโปรแกรม

แสดงออกมาในแต่ละรอบ เพ่ือให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการภายในกับผลลัพธ์ภายนอก 

องค์ประกอบของ Trace Table ควรเลือกให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการวิเคราะห์ หาก

ต้องการเน้นการเปล่ียนแปลงของตัวแปรสะสมผล ก็ควรมีคอลัมน์สําหรับตัวแปรน้ันอย่างชัดเจน หาก

ต้องการเน้นการตรวจสอบเง่ือนไข ก็ควรมีคอลัมน์แสดงผลการเปรียบเทียบในแต่ละรอบด้วย ท้ังน้ี การ

ออกแบบตารางท่ีเหมาะสมจะช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นกระบวนการทํางานของลูปได้ง่ายข้ึน 
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6.5.3 การใช้ Trace Table กับการทําซ้ําตามจํานวนรอบ 

การทําซํ้าตามจํานวนรอบที่กําหนดเป็นกรณีที่เหมาะสมอย่างยิ่งสําหรับการเริ่มต้นใช้ Trace 

Table เพราะมีลักษณะตรงไปตรงมาและช่วยให้ผู้เรียนเห็นรูปแบบการเปล่ียนแปลงของตัวแปรได้ชัดเจน 

ตัวอย่างเช่น การแสดงตัวเลข 1 ถึง 5 อาจกําหนดข้ันตอนการทํางานดังน้ี 

1. กําหนดค่าเร่ิมต้นให้ i = 1 

2. ตรวจสอบว่า i <= 5 หรือไม่ 

3. หากจริง ให้แสดงค่า i 

4. เพ่ิมค่า i = i + 1 

5. กลับไปตรวจสอบเง่ือนไขอีกคร้ัง 

Trace Table สําหรับกรณีน้ีอาจเขียนได้ดังน้ี 

รอบท่ี i ก่อนตรวจสอบ เง่ือนไข i <= 5 แสดงผล i หลังเพ่ิมค่า 

1 1 จริง 1 2 

2 2 จริง 2 3 

3 3 จริง 3 4 

4 4 จริง 4 5 

5 5 จริง 5 6 

6 6 เท็จ - - 

 

จากตารางจะเห็นได้อย่างชัดเจนว่า ตัวแปร i เริ ่มต้นที่ 1 และเพิ่มค่าทีละ 1 ในแต่ละรอบ 

จนกระทั่งมีค่าเป็น 6 ซึ่งทําให้เงื่อนไข i <= 5 เป็นเท็จ ลูปจึงหยุดทํางาน การใช้ Trace Table ลักษณะ

นี้ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจว่า แม้โปรแกรมจะแสดงผลเพียง 1 ถึง 5 แต่การตรวจสอบเงื่อนไขยังคงเกิดขึ้นอีก

รอบหน่ึงก่อนส้ินสุดการทํางาน 

อีกตัวอย่างหน่ึง เช่น การหาผลรวมของตัวเลข 1 ถึง 4 โดยมีข้ันตอนดังน้ี 

1. กําหนดค่า i = 1 และ sum = 0 

2. ตรวจสอบว่า i <= 4 หรือไม่ 

3. หากจริง ให้คํานวณ sum = sum + i 

4. เพ่ิมค่า i = i + 1 

5. กลับไปตรวจสอบเง่ือนไข 
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Trace Table อาจแสดงได้ดังน้ี 

รอบท่ี i sum ก่อนบวก sum หลังบวก i หลังเพ่ิมค่า เง่ือนไข i <= 4 

1 1 0 1 2 จริง 

2 2 1 3 3 จริง 

3 3 3 6 4 จริง 

4 4 6 10 5 จริง 

5 5 10 10 - เท็จ 

 

ตารางนี้ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นบทบาทของตัวแปร 2 ประเภทอย่างชัดเจน คือ ตัวแปร i ที่ทํา

หน้าที่นับรอบ และตัวแปร sum ที่ทําหน้าที่สะสมผล เมื่อเห็นการเปลี่ยนแปลงค่าทีละรอบ ผู้เรียนจะ

เข้าใจได้ง่ายข้ึนว่าผลรวมสุดท้ายเกิดข้ึนจากการบวกสะสมอย่างไร 

6.5.4 การใช้ Trace Table กับการทําซ้ําตามเง่ือนไข 

นอกจากการทําซํ้าตามจํานวนรอบที่แน่นอนแล้ว Trace Table ยังมีประโยชน์อย่างมากกับการ

ทําซํ้าตามเงื่อนไข ซึ่งมักมีความซับซ้อนกว่า เพราะจํานวนรอบอาจไม่สามารถทราบล่วงหน้าได้อย่าง

แน่นอน ตัวอย่างเช่น การรับค่าคะแนนจากผู้ใช้ไปเร่ือย ๆ จนกว่าจะป้อนค่าท่ีอยู่ในช่วง 0 ถึง 100 

สมมติข้ันตอนการทํางานเป็นดังน้ี 

1. รับค่าคะแนน 

2. ขณะท่ีคะแนนน้อยกว่า 0 หรือมากกว่า 100 ให้รับค่าคะแนนใหม่ 

3. เม่ือได้คะแนนท่ีถูกต้องแล้ว ให้แสดงข้อความว่า “คะแนนถูกต้อง” 

หากผู้ใช้ป้อนค่า 120, -5, 75 ตามลําดับ Trace Table อาจเขียนได้ดังน้ี 

รอบท่ี คะแนนท่ีรับ เง่ือนไข คะแนน < 0 หรือ > 100 การทํางาน 

1 120 จริง รับค่าใหม่ 

2 -5 จริง รับค่าใหม่ 

3 75 เท็จ แสดงผลว่าคะแนนถูกต้อง 

 

ตัวอย่างนี้ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจว่า การทําซํ้าตามเงื่อนไขไม่ได้ขึ้นอยู่กับจํานวนรอบที่ตายตัว แต่

ขึ้นอยู่กับผลของข้อมูลที่ได้รับในแต่ละรอบ การใช้ Trace Table จึงช่วยให้มองเห็นจุดสิ้นสุดของลูปได้

อย่างเป็นรูปธรรม และช่วยลดความสับสนเก่ียวกับคําถามท่ีว่า “ลูปน้ีจะหยุดเม่ือใด” 
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6.5.5 การใช้ Trace Table เพ่ือตรวจสอบข้อผิดพลาดของผังงานและโปรแกรม 

ประโยชน์สําคัญอีกประการหนึ่งของ Trace Table คือ การใช้เป็นเครื่องมือวิเคราะห์ข้อผิดพลาด

ของผังงานและโปรแกรม โดยเฉพาะข้อผิดพลาดที่เกี่ยวข้องกับการทําซํ้า ซึ่งมักเกิดขึ้นได้บ่อยในผู้เรียน

ระดับเร่ิมต้น เช่น 

1. กําหนดค่าเร่ิมต้นของตัวแปรไม่ถูกต้อง 

2. เขียนเง่ือนไขการทําซ้ําผิด 

3. ลืมเพ่ิมหรือลดค่าตัวแปรควบคุม 

4. บวกสะสมผลผิดลําดับ 

5. ทําให้เกิดการวนซ้ําไม่ส้ินสุด 

ตัวอย่างเช่น หากผู้เรียนออกแบบลูปแสดงตัวเลข 1 ถึง 5 แต่ลืมเพิ่มค่า i = i + 1 เมื่อสร้าง 

Trace Table จะพบว่า i มีค่าเป็น 1 ตลอดทุกแถว และเงื ่อนไข i <= 5 จะเป็นจริงเสมอ ส่งผลให้

โปรแกรมวนซํ้าไม่สิ้นสุด การใช้ตารางจึงช่วยให้ผู้เรียนเห็นข้อผิดพลาดอย่างชัดเจนกว่าการมองจากผัง

งานหรือโค้ดเพียงอย่างเดียว 

ในมุมของครู Trace Table ยังใช้เป็นเครื่องมือวินิจฉัยความเข้าใจของผู้เรียนได้ดี หากผู้เรียน

เติมตารางผิด ครูจะสามารถวิเคราะห์ได้ว่าผู้เรียนสับสนที่จุดใด เช่น ไม่เข้าใจว่าต้องตรวจสอบเงื่อนไข

ก่อนหรือหลังทํางาน ไม่เข้าใจการเปลี่ยนค่าในแต่ละรอบ หรือไม่เข้าใจบทบาทของตัวแปรสะสมผล การ

วิเคราะห์เช่นน้ีจะช่วยให้ครูวางแผนการสอนเสริมได้ตรงจุดมากข้ึน 

6.5.6 แนวทางการใช้ Trace Table เพ่ือลด Cognitive Load ของผู้เรียน 

แนวคิดเรื ่อง Cognitive Load หรือภาระทางปัญญา มีความสําคัญอย่างยิ ่งต่อการสอน

วิทยาการคํานวณ เพราะผู้เรียนมักต้องประมวลผลหลายองค์ประกอบพร้อมกัน เช่น ค่าเริ่มต้นของตัว

แปร การเปลี่ยนค่าในแต่ละรอบ เงื่อนไขของลูป และผลลัพธ์ของโปรแกรม หากครูอธิบายทั้งหมดพร้อม

กันโดยไม่มีเคร่ืองมือช่วย ผู้เรียนอาจเกิดความสับสนและไม่สามารถสร้างความเข้าใจท่ีม่ันคงได้ 

Trace Table ช่วยลดภาระทางปัญญาได้ด้วยการแยกกระบวนการทํางานของโปรแกรม

ออกเป็นหน่วยย่อยท่ีตรวจสอบได้ทีละรอบ ผู้เรียนไม่จําเป็นต้องจดจําทุกอย่างไว้ในความคิดพร้อมกัน แต่

สามารถมองตารางทีละแถวและติดตามการเปลี่ยนแปลงค่าของตัวแปรอย่างเป็นลําดับ วิธีการนี้ช่วยให้

ผู้เรียนมุ่งความสนใจไปยังสาระสําคัญของแต่ละช่วงการทํางาน และค่อย ๆ สร้างความเข้าใจภาพรวม

จากรายละเอียดทีละส่วน 
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สําหรับนักศึกษาครู แนวทางการใช้ Trace Table เพื่อลด Cognitive Load อาจดําเนินการได้

ดังน้ี 

1) เร่ิมจากตัวอย่างง่ายก่อน ควรเร่ิมด้วยลูปท่ีมีตัวแปรไม่มาก เช่น การแสดงตัวเลข 1 ถึง 5 

ก่อน แล้วจึงค่อยเพ่ิมความซับซ้อน เช่น การหาผลรวม ค่าเฉล่ีย หรือการรับข้อมูลหลายค่า 

2) ใช้ตารางท่ีมีคอลัมน์เท่าท่ีจําเป็น ไม่ควรใส่ตัวแปรมากเกินไปในช่วงเร่ิมต้น เพราะจะทําให้

ผู้เรียนสับสน ควรเลือกเฉพาะตัวแปรท่ีสําคัญต่อการทําความเข้าใจโจทย์น้ัน 

3) ให้ผู้เรียนติดตามทีละรอบ ครูควรพาผู้เรียนวิเคราะห์ทีละแถว โดยเน้นคําถาม เช่น “รอบน้ี

ตัวแปรมีค่าเท่าไร” “เง่ือนไขเป็นจริงหรือเท็จ” “หลังทําคําส่ังแล้วค่าเปล่ียนเป็นเท่าไร” วิธีน้ีช่วยให้

ผู้เรียนไม่ข้ามข้ันตอน 

4) เช่ือมโยงกับผังงานและการ Run โปรแกรม หลังจากเติม Trace Table แล้ว ควรให้ผู้เรียน

เปรียบเทียบกับผังงานหรือผลจากการ Run ใน Flowgorithm เพ่ือให้เห็นว่าตารางไม่ใช่ส่ิงแยกขาดจาก

โปรแกรม แต่เป็นเคร่ืองมืออธิบายการทํางานของโปรแกรมอย่างเป็นระบบ 

5) ใช้ Trace Table เป็นสะพานจากรูปธรรมสู่นามธรรม ในระดับประถมศึกษาและ

มัธยมศึกษาตอนต้น ครูอาจเร่ิมจากกิจกรรมท่ีเป็นรูปธรรม เช่น การเดินทีละก้าวหรือการนับลูกบอล 

แล้วจึงสร้างตารางติดตามค่าหรือจํานวนในแต่ละรอบ เพ่ือค่อย ๆ เช่ือมโยงไปสู่แนวคิดเร่ืองตัวแปรและ

ลูป 

กล่าวโดยสรุป Trace Table เป็นเครื่องมือที่มีคุณค่าอย่างยิ่งในการสอนโครงสร้างการควบคุม

แบบทําซํ้า เพราะช่วยให้ผู้เรียนติดตามการเปลี่ยนแปลงค่าของตัวแปรในแต่ละรอบได้อย่างชัดเจน ช่วย

ตรวจสอบข้อผิดพลาดของผังงานและโปรแกรม และช่วยลด Cognitive Load ในกระบวนการเรียนรู้ 

สําหรับนักศึกษาครู การเข้าใจและสามารถใช้ Trace Table ได้อย่างเหมาะสม จะเป็นพื้นฐานสําคัญใน

การอธิบายเร่ืองการทําซ้ําให้แก่ผู้เรียนได้ง่ายข้ึน เป็นระบบข้ึน และมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 

6.6 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพื ่อพัฒนาความเข้าใจเรื ่องการทําซํ้าสําหรับผู้เรียนระดับ

ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 

การจัดการเรียนรู้เรื่องโครงสร้างแบบทําซํ้าสําหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 

ควรยึดหลักการสําคัญคือ ทําให้ผู้เรียนเห็นว่าการทําซํ้าเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นได้ในชีวิตจริง และสามารถเข้าใจ

ได้ผ่านกิจกรรมที่เป็นรูปธรรม ก่อนที่จะพัฒนาไปสู่การใช้ผังงานและโปรแกรม การออกแบบกิจกรรมจึง

ควรเน้นความใกล้ตัว ความชัดเจน และการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
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สําหรับระดับประถมศึกษา กิจกรรมควรมุ่งให้ผู้เรียนสังเกตและปฏิบัติการทําซํ้าจากสถานการณ์

ง่าย ๆ เช่น การปรบมือ 5 ครั้ง การกระโดด 3 ครั้ง การเดินตามคําสั่งซํ้า ๆ หรือการวาดรูปแบบที่ซํ้ากัน 

ครูอาจใช้บัตรคําส่ัง เกม หรือบทบาทสมมุติเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจว่าคําส่ังเดิมสามารถทําซ้ําได้หลายคร้ังโดย

ไม่ต้องเขียนใหม่ทุกคร้ัง จากน้ันจึงเช่ือมโยงไปสู่การวาดภาพลําดับข้ันตอนหรือผังงานอย่างง่าย 

สําหรับระดับมัธยมศึกษา ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ในระดับที่ซับซ้อนมากขึ้น ครูอาจใช้โจทย์เกี่ยวกับการ

แสดงลําดับตัวเลข การคํานวณผลรวม การสร้างแม่สูตรคูณ หรือการประมวลผลข้อมูลหลายค่า เพื่อให้

ผู้เรียนฝึกวิเคราะห์ว่าปัญหาใดเหมาะกับการใช้โครงสร้างแบบทําซํ้า จากนั้นให้เขียนอัลกอริทึม วาดผัง

งาน และทดลองสร้างผังงานใน Flowgorithm 

แนวทางการออกแบบกิจกรรมท่ีเหมาะสมอาจประกอบด้วย 

1. การเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง เช่น การวิ่งรอบสนาม การเก็บลูกบอลใส่กล่องทีละลูก 

หรือการนับจํานวนวัตถุ 

2. การใช้กิจกรรม Unplugged เช่น เกมลําดับคําส่ัง เกมการ์ด หรือบทบาทสมมุติเพ่ือสาธิตกา

รวนซ้ํา 

3. การใช้ผังงานและภาพประกอบเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเห็นโครงสร้างของการทําซ้ํา 

4. การใช้ Flowgorithm เพ่ือให้ผู้เรียนทดลองสร้างและ Run ผังงานด้วยตนเอง 

5. การอภิปรายข้อผิดพลาดจากการออกแบบการวนซํ้า เช่น ลืมปรับค่าตัวแปรหรือตั้งเงื่อนไข

ผิด 

ในการจัดกิจกรรม ครูควรใช้คําถามกระตุ้นการคิด เช่น “เราจะรู้ได้อย่างไรว่าควรหยุดทําซํ้า

เมื่อใด” “ถ้าไม่เพิ่มค่าตัวแปรในแต่ละรอบจะเกิดอะไรขึ้น” หรือ “สถานการณ์นี้ควรใช้การทําซํ้าตาม

จํานวนรอบหรือการทําซํ้าตามเงื่อนไข” คําถามลักษณะนี้จะช่วยให้ผู้เรียนไม่เพียงทําตามตัวอย่าง แต่

สามารถเข้าใจเหตุผลของโครงสร้างการทําซ้ําได้อย่างแท้จริง 

ในด้านการประเมินผล ครูควรประเมินทั้งความเข้าใจเชิงแนวคิดและทักษะการปฏิบัติ เช่น การ

ตรวจผังงาน การสังเกตการมีส่วนร่วมในกิจกรรม การประเมินผลจากการ Run ผังงานใน Flowgorithm 

การให้ผู้เรียนอธิบายลําดับการทํางานของโปรแกรม หรือการให้สร้างชิ้นงานหรือใบงานที่สะท้อนความ

เข้าใจเร่ืองการทําซ้ําอย่างเป็นระบบ 

สําหรับนักศึกษาครู การออกแบบกิจกรรมเรื่องการทําซํ้าควรเชื่อมโยงไปสู่การจัดทําแผนการ

จัดการเรียนรู้ โดยกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ชัดเจน เลือกสื่อและกิจกรรมที่เหมาะกับวัย วาง
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ให้เป็นลําดับ และกําหนดการประเมินผลที่ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ ทักษะ 

และเจตคติ ท้ังน้ีเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเร่ืองการทําซ้ําอย่างลึกซ้ึงและสามารถนําไปใช้ได้จริง 

กล่าวโดยสรุป การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความเข้าใจเร่ืองการทําซ้ําควรเร่ิมจาก

ประสบการณ์ใกล้ตัว ใช้กิจกรรมที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ และค่อย ๆ เชื่อมโยงไปสู่การใช้ผังงานและ

โปรแกรม เพื่อให้ผู้เรียนมองเห็นว่าการทําซํ้าเป็นทั้งแนวคิดพื้นฐานของวิทยาการคํานวณและเครื่องมือ

สําคัญในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 

 

บทสรุปประจําบทท่ี 6 

โครงสร้างการควบคุมโปรแกรมแบบทําซํ้าเป็นหนึ่งในโครงสร้างพื้นฐานสําคัญของวิทยาการ

คํานวณที่ช่วยให้โปรแกรมสามารถดําเนินคําสั่งเดิมซํ้าหลายครั้งตามจํานวนรอบหรือเงื่อนไขที่กําหนดได้

อย่างมีประสิทธิภาพ การเข้าใจความหมาย ลักษณะ และประเภทของการทําซํ้าจึงเป็นพื้นฐานสําคัญใน

การพัฒนาทักษะการคิดเชิงตรรกะ การมองเห็นรูปแบบของปัญหา และการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา

อย่างเป็นระบบ 

การออกแบบผังงานแบบทําซํ้าช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพการทํางานของการวนซํ้าได้อย่างชัดเจน 

โดยเฉพาะเมื่อใช้ร่วมกับโปรแกรม Flowgorithm ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้าง ทดสอบ และปรับปรุง

ผังงานได้อย่างเป็นรูปธรรม นอกจากนี้ สําหรับนักศึกษาครู ความเข้าใจเรื่องการทําซํ้าควรเชื่อมโยงไปสู่

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน โดยเร่ิมจากสถานการณ์ใกล้ตัว กิจกรรม

เชิงปฏิบัติ และการใช้สื ่อที่ช่วยให้ผู ้เรียนค่อย ๆ พัฒนาไปสู่การเข้าใจผังงานและโปรแกรมอย่างมี

ความหมาย 

 

คําถามท้ายบท 

1. จงอธิบายความหมายของโครงสร้างการควบคุมแบบทําซํ้า และเหตุใดจึงมีความสําคัญต่อการ

เขียนโปรแกรม 

2. โครงสร้างแบบทําซ้ํามีลักษณะสําคัญอะไรบ้าง 

3. ประเภทของการทําซ้ํามีอะไรบ้าง และแต่ละประเภทเหมาะกับปัญหาแบบใด 

4. เพราะเหตุใดการกําหนดเง่ือนไขส้ินสุดของการทําซ้ําจึงมีความสําคัญ 

5. วนซ้ําไม่ส้ินสุดคืออะไร และอาจเกิดจากสาเหตุใดบ้าง 

6. จงอธิบายหลักการออกแบบผังงานแบบทําซ้ําจากโจทย์อย่างง่าย 
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7. โปรแกรม Flowgorithm มีประโยชน์อย่างไรต่อการเรียนรู้เร่ืองการทําซ้ํา 

8. หากต้องการออกแบบผังงานเพื่อแสดงตัวเลข 1 ถึง 10 ท่านจะกําหนดตัวแปรและเงื ่อนไข

อย่างไร 

9. หากท่านเป็นครูระดับประถมศึกษา ท่านจะจัดกิจกรรมอย่างไรเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดเรื่อง

การทําซ้ํา 

10. หากท่านเป็นครูระดับมัธยมศึกษา ท่านจะใช้ Flowgorithm เพื่อส่งเสริมความเข้าใจเรื่องการ

ทําซ้ําของผู้เรียนอย่างไร 
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