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Course Description:

วิเคราะห์ เทคนิค วิธีการขั้นตอนการแก้ปัญหา ทักษะการคิดเชิงคำนวณ เชิงนามธรรม
ฝึกทักษะในการแก้ปัญหาโดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา การย่อยปัญหา การแสดงขน
ตอน การแก้ปัญหา โดยการเขียน บอกเล่า วาดภาพ หรือใช้สัญลักษณ์ ออกแบบและ
เขียนโปรแกรมโดยใช้ซอฟต์แวร์หรืออุปกรณ์ เทคโนโลยีเบื้องต้น เพื่อไปประยุกต์ใช้ใน
การแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน ในการตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพและตระหนักถึง
การใช้งานสารสนเทศอย่างปลอดภัย พัฒนาโครงงานทางเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อการ
ศึกษาที่มีการบูรณาการกับสาขาอื่น ๆ อย่างสร้างสรรค์และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง

The study analyzed how the process solutions, abstract thinking skills,
computational skills to solve problems by using the steps to solve the problem
of small steps to solve the problem by writing a story or painting the symbol,
designers and programmers using software or technology introduction, to use
the solution on a daily basis, decisions efficiently and realize the information
securely, technological development project.

System Theory

Computational Thinking

Decomposition

Abstraction

Pattern Recognition

Algorithm Design

Design Thinking

Flowchart Design Standard

Flowgorithm

Computer Programming
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Course Outline:

Chapter 1 – Fundamental of Computational Science
Chapter 2 – Digital Technology
Chapter 3 – Digital Literacy
Chapter 4 – Algorithm Design and Analysis
Chapter 5 – Block-Based Programming
Chapter 6 – Microbit for Learning
Chapter 7 – Introduction to Computer Programming
Chapter 8 – Project Design
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การวัดและประเมินผล
1. ระหว่างการจัดการเรียนรู้

สอบ Pre-test                                                                        
การมอบหมายงาน                                                               
สอบ Post-test                                                                     
การมีส่วนร่วมในชั้นเรียน                                                      

2. การสอบกลางภาค (Midterm Examination)
ปรนัย 35 ข้อ (35 คะแนน) อัตนัย 1 ข้อ (5 คะแนน)               

3. โครงงานประจำภาคเรียน (Term Project)
โครงงานและการนำเสนอ                                                     

4. การสอบปลายภาค (Final Examination)
ปรนัย 35 ข้อ (35 คะแนน) อัตนัย 1 ข้อ (5 คะแนน)               

0%
20%
15%
5%

20%

20%

20%

Measurement and Evaluation:
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ครั้งที่ / สัปดาห์ บทเรียน / หัวข้อ

1    แนะนำรายวิชา การวัดและการประเมินผล หัวข้อเรียนรู้ (Introduction to Course)

2    บทที่ 1 พื้นฐานวิทยาการคำนวณ (Fundamental of Computational Science)

3    บทที่ 2 พื้นฐานเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology)

4    บทที่ 3 พื้นฐานการรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy)

5    บทที่ 4 พื้นฐานการวิเคราะห์และออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design and Analysis)

6    บทที่ 4 พื้นฐานการวิเคราะห์และออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm Design and Analysis) [ต่อ]

7    บทที่ 5 การโปรแกรมแบบ Block-Based ด้วย Scratch (Block-Based Programming)

8    บทที่ 5 การโปรแกรมแบบ Block-Based ด้วย Scratch (Block-Based Programming) [ต่อ]

Measurement and Evaluation:
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ครั้งที่ / สัปดาห์ บทเรียน / หัวข้อ

9    สอบกลางภาค (Midterm Examination)

10    บทที่ 6 การโปรแกรมไมโครคอนโทรลเลอร์เบื้องต้นด้วย Microbit (Microbit for Learning)

11    บทที่ 6 การโปรแกรมไมโครคอนโทรลเลอร์เบื้องต้นด้วย Microbit (Microbit for Learning) [ต่อ]

12    บทที่ 7 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น (Introduction to Computer Programming)

13    บทที่ 8 การออกแบบโครงงานทางเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา (Project Design)

14    สอบปลายภาค (Final Examination)

15
   นำเสนอและส่งโครงงาน (Project Pitching and Presentation)
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Measurement and Evaluation:
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Pre Test
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Question:

1. ข้อใด ไม่ใช่ คำนิยามของการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อก
   คำสั่ง (Block-Based Programming)

รูปแบบการเขียนโปรแกรมที่แทน
โค้ดภาษาคอมพิวเตอร์ด้วยบล็อก
คำสั่ง (Blocks)

แต่ละบล็อกจะแสดงถึงคำสั่ง
หรือฟังก์ชันต่างๆ ในการเขียน
โปรแกรม

เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์
ให้กลายเป็นรูปร่างบล็อก (Block)
คล้ายตัวต่อเลโก้

เพียงแค่นำบล็อกคำสั่งที่ต้องการ
มาวางเรียงต่อกันตามลำดับที่
ต้องการ โปรแกรมก็จะทำงาน
ตามลำดับของบล็อกคำสั่งนั้นๆ

A C

B D

7



Question:

2. ข้อใด ไม่ใช่ ประโยชน์ของการใช้บล็อกคำสั่ง (Block-
    Based Programming)

เรียนรู้พื้นฐาน
การโปรแกรม

สร้างความมั่นใจ
ให้กับผู้เริ่มต้น

ส่งเสริมการคิด
เชิงตรรกะ

มีประโยชน์ในการฝึก
ต่อบล็อกตัวต่อ

A C

B D
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Question:

3. โปรแกรม Scratch พัฒนาขึ้นโดยสถาบันการศึกษาใด

Massachusetts Institute
of Technology: MIT Harvard University

Cambridge University
King Mongkut’s Institute 
of Technology Ladkrabang:
KMITL

A C

B D
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Question:

4. ในโปรแกรม Scratch หากต้องการสร้างตัวแปรขึ้นเอง 
    ต้องดำเนินการอย่างไร

ตัวแปร > สร้างตัวแปร
(Variables > Make a Variable)

ตัวแปร > สร้างเหตุการณ์
(Variables > Make an Event)

ตรวจจับ > คำตอบ
(Sensing > Answer)

ควบคุม > สร้างตัวแปร
(Control > Make a Variable)

A C

B D
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Question:

-180

180

180

-180

-90

-90

90

90

5. ในโปรแกรม Scratch หากต้องการใส่พิกัดของ Sprite 
    ตามภาพตัวอย่าง ต้องใส่พิกัดอย่างไร
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A

B

C
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Question:

6. ในโปรแกรม Scratch หากต้องการโปรแกรมแบบ
    ตัดสินใจ (Conditional Programming) ต้องใช้บล็อกแบบใด

A C

B D
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7. หากต้องการโปรแกรมให้สุ่มตัวเลข
    ระหว่าง 1-100 และแสดงผลว่าได้
    ตัวเลขใด และมีค่ามากกว่าหรือน้อย
    กว่า 50 ต้องโปรแกรมอย่างไร

Question:
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A

C

B
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Question:

8. ในโปรแกรม Scratch หากต้องการโปรแกรมแบบ
    ทำซ้ำ (Iteration Programming) ต้องใช้บล็อกแบบใด

A C

B D
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Question:

9. จากภาพการโปรแกรมด้วยบล็อกคำสั่ง
    แสดงผลลัพธ์แบบใด

15

แสดงรายการตัวเลขเฉพาะ
เลขคู่ตั้งแต่ 2 ถึง 8

แสดงรายการตัวเลขเฉพาะ
เลขคู่ตั้งแต่ 2 ถึง 10

แสดงรายการตัวเลขเฉพาะ
เลขคี่ตั้งแต่ 5 ถึง 7

แสดงรายการตัวเลขเฉพาะ
เลขคี่ตั้งแต่ 5 ถึง 9

A

C

B

D



Question:

10. จากภาพการโปรแกรมด้วย
บล็อกคำสั่ง ได้ผลลัพธ์แบบใด

16

A C

B D



การเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกคำสั่ง (Block-based Programming)

การเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกคำสั่ง 
(Block-Based Programming) คือ 

รูปแบบการเขียนโปรแกรมที่แทนโค้ดภาษา
คอมพิวเตอร์ด้วยบล็อกคำสั่ง (Blocks) 
แต่ละบล็อกจะแสดงถึงคำสั่งหรือฟังก์ชัน
ต่างๆ ในการเขียนโปรแกรม 
เมื่อต้องการเขียนโปรแกรมโดยใช้บล็อกคำสั่ง
เพียงแค่นำบล็อกคำสั่งที่ต้องการมาวาง
เรียงต่อกันตามลำดับที่ต้องการ โปรแกรมก็
จะทำงานตามลำดับของบล็อกคำสั่งนั้นๆ
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https://www.codemonkey.com/
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https://www.codejig.com/
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https://scratch.mit.edu/
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การเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกคำสั่ง (Block-Based Programming)

ประโยชน์ของการใช้บล็อกคำสั่งและโปรแกรมสำหรับผู้เริ่มต้นรวมถึงนักเรียน ได้แก่

1. เรียนรู้พื้นฐานการโปรแกรม การใช้บล็อกคำสั่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจโครงสร้างของโปรแกรมและการ
ทำงานของคำสั่งพื้นฐาน เช่น การควบคุมการทำงานที่เป็นลำดับหรือการทำงานที่เกี่ยวข้องกัน (อัล
กอริทึม)

2.สร้างความมั่นใจ การใช้บล็อกคำสั่งทำให้ผู้เรียนสามารถสร้างโปรแกรมได้ง่ายๆ และไม่ต้องกังวล
เกี่ยวกับการเขียนโค้ดที่ผิดพลาด เนื่องจากบล็อกคำสั่งมักมีการตรวจสอบข้อผิดพลาดที่มาพร้อม

3.ส่งเสริมการคิดเชิงตรรกะ การสร้างโปรแกรมด้วยบล็อกคำสั่งช่วยส่งเสริมการคิดเชิงตรรกะ ผู้ใช้
จำเป็นต้องคิดให้แน่วแน่ว่าลำดับคำสั่งที่สร้างขึ้นจะทำงานตามที่ต้องการ

4. เพิ่มความสนุกสนาน การใช้บล็อกคำสั่งสร้างประสบการณ์การเขียนโปรแกรมที่สนุกสนานและน่า
สนใจ ผู้ใช้สามารถสร้างเกมหรือแอปพลิเคชันเล็กๆ ที่สนุกได้ด้วยการลากและปล่อยบล็อกที่ต้องการ
ในโปรเจ็กต์ของตนเอง

5.ใช้ในการสอนและการอบรม บล็อกคำสั่งเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการสอนการโปรแกรมและ
การอบรมนักพัฒนาใหม่ ๆ และเป็นวิธีที่ดีในการเริ่มต้นในการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น
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การเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกคำสั่ง (Block-Based Programming)
ในการสอนนักเรียนเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกคำสั่ง
(Block-based Programming) ควรใช้หลักการต่อไปนี้

1.การสร้างฐานความเข้าใจ ให้ความรู้ ความเข้าใจแก่นักเรียน
เกี่ยวกับแนวคิดพื้นฐานของการโปรแกรม เช่น ความรู้เกี่ยวกับ
การควบคุมลำดับ, เงื่อนไข, การทำซ้ำ, และการใช้ตัวแปร

2.การอธิบายและการสาธิต อธิบายและสาธิตการใช้บล็อกคำสั่ง
แต่ละชนิดให้เข้าใจอย่างชัดเจน ให้ตัวอย่างและสร้างโปรแกรม
ตัวอย่างที่แสดงการใช้งานของบล็อกที่เกี่ยวข้อง

3.การเสริมสร้างความสนใจ ใช้โจทย์ที่นักเรียนสนใจ เช่น การ
สร้างเกม หรือ แอปพลิเคชัน

4.การส่งเสริมการคิดเชิงตรรกะ สอนนักเรียนให้คิดเชิงตรรกะเพื่อ
แก้ปัญหา และสร้างโปรแกรมด้วยบล็อกที่มีเงื่อนไขและการทำซ้ำ
เพื่อควบคุมการทำงานของโปรแกรม

5.การสนับสนุนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ ให้นักเรียนมีโอกาสในการฝึก
ทักษะด้วยตนเอง โดยสร้างโปรเจ็กต์และแก้ปัญหาโดยใช้บล็อก
คำสั่งเอง ส่วนนี้ช่วยในการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งและการเข้าใจที่ดีขึ้น

6.การสนับสนุนการทำงานกลุ่ม ส่งเสริมการทำงานร่วมกับผู้อื่น
ให้นักเรียนทำโปรเจ็กต์ หรือกิจกรรมกับเพื่อน เพื่อแลกเปลี่ยน
ความรู้และแก้ปัญหาร่วมกัน

7.การติดตามและประเมิน ติดตามความคืบหน้าของนักเรียน
และให้ข้อคิดเห็นแบบสม่ำเสมอ เพื่อช่วยให้พั ฒนาทักษะการ
เขียนโปรแกรมและการคิดเชิงตรรกะอย่างต่อเนื่อง

8.การแนะนำแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม ส่งเสริมให้นักเรียน
ค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ หนังสือ
หรือคอร์สออนไลน์เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมและการใช้
บล็อกคำสั่งเพิ่มเติม

การสอนด้วยหลักการเหล่านี้จะช่วยให้นักเรียนมีพื้นฐานที่
แข็งแกร่งในการเขียนโปรแกรมและเพิ่มความมั่นใจในการใช้
บล็อกคำสั่งในการสร้างโปรแกรมของตนเอง
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การเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกคำสั่ง - Scratch

โปรแกรม Scratch คือ โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ที่พั ฒนา
ขึ้นในปี ค.ศ.2007 โดยห้องปฏิบัติการสื่อ (Media Lab)
สถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส์ (Massachusetts Institute
of Technology: MIT) เมืองเคมบริดจ์ รัฐแมสซาชูเซตส์
สหรัฐอเมริกา
โปรแกรม Scratch สามารถนำมาใช้พั ฒนาซอฟต์แวร์เชิง
สร้างสรรค์ได้ เช่น การสร้างนิทานที่โต้ตอบกับผู้อ่านได้ การ
สร้างเกม การสร้างสื่อนำเสนอข้อมูล การสร้างหุ่นยนต์
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การเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกคำสั่ง - Scratch

โปรแกรม Scratch มีลักษณะเป็นก้อน หรือ บล็อกโปรแกรม
(Block) นำมาต่อกันเพื่อสร้างรหัสคำสั่ง (Code) เพื่อสั่งให้
โปรแกรม Scratch ทำงานตามที่ได้โปรแกรมไว้
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ค้นหาคำต่าง ๆ
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การเขียนโปรแกรมด้วยบล็อกคำสั่ง - Scratch

1.การกำหนดวัตถุประสงค์ หรือ ปัญหา ต้องการให้ตัวละคร
(Sprite) พูดคำว่า “สวัสดีประเทศไทย”

2.การวางแผนการแก้ปัญหา ต้องออกแบบซอฟต์แวร์อย่าง
ชัดเจนและนำไปเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch

3.การออกแบบซอฟต์แวร์ ออกแบบโดยใช้ผังงาน
4.การนำไปพัฒนาด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ นำผัง

งานที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นตอนที่ 3 นำมาทำการโปรแกรม
ด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch

26



พิกัดบนฉากละคร
ใช้ระบบพิกัดคาร์ทีเซียน: Cartesian Coordinate System
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พิกัดบนฉากละคร
ใช้ระบบพิกัดคาร์ทีเซียน: Cartesian Coordinate System
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พิกัดบนฉากละคร
ใช้ระบบพิกัดคาร์ทีเซียน: Cartesian Coordinate System
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พิกัดบนฉากละคร
ใช้ระบบพิกัดคาร์ทีเซียน: Cartesian Coordinate System
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พิกัดบนฉากละคร
ใช้ระบบพิกัดคาร์ทีเซียน: Cartesian Coordinate System
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พิกัดบนฉากละคร
ใช้ระบบพิกัดคาร์ทีเซียน: Cartesian Coordinate System
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พิกัดบนฉากละคร
ใช้ระบบพิกัดคาร์ทีเซียน: Cartesian Coordinate System
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พิกัดบนฉากละคร
ใช้ระบบพิกัดคาร์ทีเซียน: Cartesian Coordinate System
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พิกัดบนฉากละคร
ใช้ระบบพิกัดคาร์ทีเซียน: Cartesian Coordinate System

35
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สื่อความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกคำสั่งด้วย Scratch

https://scratch.mit.edu/ideas
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สื่อความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมแบบบล็อกคำสั่งด้วย Scratch

https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/en/scratch-cards-all.pdf
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ตัวแปร (Variable) ใน Scratch
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ตัวแปร (Variable) ใน Scratch

สถานการณ์: ต้องการรับชื่อและเก็บลงตัวแปร name จากนั้นให้ตัวละครแสดงคำว่า
“Hello, name” 
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ตัวแปร (Variable) ใน Scratch

สถานการณ์: ต้องการรับชื่อและเก็บลงตัวแปร name จากนั้นให้ตัวละครแสดงคำว่า
“Hello, name” 

40
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ตัวแปร (Variable) ใน Scratch

สถานการณ์: ต้องการรับจำนวนที่ 1 เก็บลงตัว
แปร num1 และรับจำนวนที่ 2 เก็บลง num2 จาก
นั้นแสดงผลการบวกสองจำนวนเข้าด้วยกัน

วิเคราะห์ปัจจัยนำเข้า (Input)
สร้างตัวแปร num1, num2 และรับค่าจาก user

วิเคราะห์ปัจจัยผลลัพธ์ (Output)
result เก็บผลลัพธ์จากการประมวลผล
วิเคราะห์ปัจจัยประมวลผล (Process)
result = num1+num2
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ตัวแปร (Variable) ใน Scratch

สถานการณ์: ต้องการรับจำนวนที่ 1 เก็บลงตัว
แปร num1 และรับจำนวนที่ 2 เก็บลง num2 จาก
นั้นแสดงผลการบวกสองจำนวนเข้าด้วยกัน

วิเคราะห์ปัจจัยนำเข้า (Input)
สร้างตัวแปร num1, num2 และรับค่าจาก user

วิเคราะห์ปัจจัยผลลัพธ์ (Output)
result เก็บผลลัพธ์จากการประมวลผล
วิเคราะห์ปัจจัยประมวลผล (Process)
result = num1+num2
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การโปรแกรมแบบตัดสินใจ (Decision Programming)

ในการโปรแกรมแบบบล็อกคำสั่ง ด้วย Scratch มีบล็อกคำสั่งเกี่ยวกับการควบคุมการ
ตัดสินใจ หรือ ควบคุมทางเลือกด้วยเงื่อนไข 4 ลักษณะหลัก ดังนี้

if if - else if - elseif - else Nested if
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การโปรแกรมแบบตัดสินใจ (Decision Programming)

ในการโปรแกรมแบบบล็อกคำสั่ง ด้วย Scratch มีบล็อกคำสั่งเกี่ยวกับการควบคุมการ
ตัดสินใจ หรือ ควบคุมทางเลือกด้วยเงื่อนไข 4 ลักษณะหลัก ดังนี้

44
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การโปรแกรมแบบตัดสินใจ (Decision Programming)

สถานการณ์: หากป้อนคำว่า winter ให้เปลี่ยนภาพพื้นหลังเป็น Arctic และ หากป้อนคำว่า
summer ให้เปลี่ยนภาพพื้นหลังเป็น Beach
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การโปรแกรมแบบตัดสินใจ (Decision Programming)

สถานการณ์: สร้างตัวแปร season เพื่อรับข้อความ หากป้อนคำว่า winter ให้เปลี่ยนภาพ
พื้นหลังเป็น Arctic และ หากป้อนคำว่า summer ให้เปลี่ยนภาพพื้นหลังเป็น Beach

cs_code4
https://scratch.mit.edu/projects/948433510
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การโปรแกรมแบบตัดสินใจ (Decision Programming)

สถานการณ์: ให้สร้างพื้นหลัง (Backdrops) มีสีดังภาพ และเมื่อจับแมวไปวางที่สีใด
ให้ขึ้นข้อความสีนั้นๆ เช่น Red, Blue, Green or Orange
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ให้นักศึกษาเติมโปรแกรมให้สมบูรณ์เพื่อรับค่าจากผู้ใช้ และบอกว่าค่านั้น 
เป็น จำนวนคู่ (Even) หรือ จำนวนคี่ (Odd)

มอบหมายงานครั้งที่ 5.1 – Assignment #5.1
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Post Test
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Question:

1. ข้อใด ไม่ใช่ คำนิยามของการเขียนโปรแกรมด้วยบล็อก
   คำสั่ง (Block-Based Programming)

รูปแบบการเขียนโปรแกรมที่แทน
โค้ดภาษาคอมพิวเตอร์ด้วยบล็อก
คำสั่ง (Blocks)

แต่ละบล็อกจะแสดงถึงคำสั่ง
หรือฟังก์ชันต่างๆ ในการเขียน
โปรแกรม

เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์
ให้กลายเป็นรูปร่างบล็อก (Block)
คล้ายตัวต่อเลโก้

เพียงแค่นำบล็อกคำสั่งที่ต้องการ
มาวางเรียงต่อกันตามลำดับที่
ต้องการ โปรแกรมก็จะทำงาน
ตามลำดับของบล็อกคำสั่งนั้นๆ

A C

B D
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Question:

2. ข้อใด ไม่ใช่ ประโยชน์ของการใช้บล็อกคำสั่ง (Block-
    Based Programming)

เรียนรู้พื้นฐาน
การโปรแกรม

สร้างความมั่นใจ
ให้กับผู้เริ่มต้น

ส่งเสริมการคิด
เชิงตรรกะ

มีประโยชน์ในการฝึก
ต่อบล็อกตัวต่อ

A C

B D
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Question:

3. โปรแกรม Scratch พัฒนาขึ้นโดยสถาบันการศึกษาใด

Massachusetts Institute
of Technology: MIT Harvard University

Cambridge University
King Mongkut’s Institute 
of Technology Ladkrabang:
KMITL

A C

B D
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Question:

4. ในโปรแกรม Scratch หากต้องการสร้างตัวแปรขึ้นเอง 
    ต้องดำเนินการอย่างไร

ตัวแปร > สร้างตัวแปร
(Variables > Make a Variable)

ตัวแปร > สร้างเหตุการณ์
(Variables > Make an Event)

ตรวจจับ > คำตอบ
(Sensing > Answer)

ควบคุม > สร้างตัวแปร
(Control > Make a Variable)

A C

B D
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Question:

-180

180

180

-180

-90

-90

90

90

5. ในโปรแกรม Scratch หากต้องการใส่พิกัดของ Sprite 
    ตามภาพตัวอย่าง ต้องใส่พิกัดอย่างไร

54

A

B

C

D



Question:

6. ในโปรแกรม Scratch หากต้องการโปรแกรมแบบ
    ตัดสินใจ (Conditional Programming) ต้องใช้บล็อกแบบใด

A C

B D
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7. หากต้องการโปรแกรมให้สุ่มตัวเลข
    ระหว่าง 1-100 และแสดงผลว่าได้
    ตัวเลขใด และมีค่ามากกว่าหรือน้อย
    กว่า 50 ต้องโปรแกรมอย่างไร

Question:
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A

C

B

D



Question:

8. ในโปรแกรม Scratch หากต้องการโปรแกรมแบบ
    ทำซ้ำ (Iteration Programming) ต้องใช้บล็อกแบบใด

A C

B D
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Question:

9. จากภาพการโปรแกรมด้วยบล็อกคำสั่ง
    แสดงผลลัพธ์แบบใด

58

แสดงรายการตัวเลขเฉพาะ
เลขคู่ตั้งแต่ 2 ถึง 8

แสดงรายการตัวเลขเฉพาะ
เลขคู่ตั้งแต่ 2 ถึง 10

แสดงรายการตัวเลขเฉพาะ
เลขคี่ตั้งแต่ 5 ถึง 7

แสดงรายการตัวเลขเฉพาะ
เลขคี่ตั้งแต่ 5 ถึง 9

A

C

B

D



Question:

10. จากภาพการโปรแกรมด้วย
บล็อกคำสั่ง ได้ผลลัพธ์แบบใด
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A C

B D
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