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Course Description:

วเิคราะห� เทคนคิ วธิกีารขัน้ตอนการแก�ป�ญหา ทกัษะการคดิเชงิคาํนวณ เชงินามธรรม
ฝ�กทกัษะในการแก�ป�ญหาโดยใช�ขัน้ตอนการแก�ป�ญหา การย�อยป�ญหา การแสดงขัน้
ตอน การแก�ป�ญหา โดยการเขยีน บอกเล�า วาดภาพ หรอืใช�สญัลกัษณ� ออกแบบและ
เขยีนโปรแกรมโดยใช�ซอฟต�แวร�หรอือปุกรณ� เทคโนโลยเีบือ้งต�น เพือ่ไปประยกุต�ใช�ใน
การแก�ป�ญหาในชวีติประจาํวนั ในการตดัสนิใจได�อย�างมปีระสทิธภิาพและตระหนกัถงึ
การใช�งานสารสนเทศอย�างปลอดภยั พฒันาโครงงานทางเทคโนโลยดีจิทิลั เพือ่การ
ศกึษาทีม่กีารบรูณาการกบัสาขาอืน่ ๆ อย�างสร�างสรรค�และเชือ่มโยงกบัชวีติจรงิ

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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การวดัและประเมนิผล
1. ระหว�างการจดัการเรยีนรู�

สอบ Pre-test                                                                        
การมอบหมายงาน                                                               
สอบ Post-test                                                                     
การมสี�วนร�วมในชัน้เรยีน                                                      

2. การสอบกลางภาค (Midterm Examination)
ปรนยั 35 ข�อ (35 คะแนน) อตันยั 1 ข�อ (5 คะแนน)               

3. โครงงานประจาํภาคเรยีน (Term Project)
โครงงานและการนาํเสนอ                                                     

4. การสอบปลายภาค (Final Examination)
ปรนยั 35 ข�อ (35 คะแนน) อตันยั 1 ข�อ (5 คะแนน)               

0%
20%
15%
5%

20%

20%

20%

Measurement and Evaluation:
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ครัง้ที ่/ สปัดาห� บทเรยีน / หวัข�อ

1    แนะนาํรายวชิา การวดัและการประเมนิผล หวัข�อเรยีนรู� (Introduction to Course)

2    บทที ่1 พืน้ฐานวทิยาการคาํนวณ (Fundamental of Computational Science)

3    บทที ่2 พืน้ฐานเทคโนโลยดีจิทิลั (Digital Technology)

4    บทที ่3 พืน้ฐานการรู�เท�าทนัดจิทิลั (Digital Literacy)

5    บทที ่4 พืน้ฐานการวเิคราะห�และออกแบบอลักอรทิมึ (Algorithm Design and Analysis)

6    บทที ่4 พืน้ฐานการวเิคราะห�และออกแบบอลักอรทิมึ (Algorithm Design and Analysis) [ต�อ]

7    บทที ่5 การโปรแกรมแบบ Block-Based ด�วย Scratch (Block-Based Programming)

8    บทที ่5 การโปรแกรมแบบ Block-Based ด�วย Scratch (Block-Based Programming) [ต�อ]

Measurement and Evaluation:
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ครัง้ที ่/ สปัดาห� บทเรยีน / หวัข�อ

9    สอบกลางภาค (Midterm Examination)

10    บทที ่6 การโปรแกรมไมโครคอนโทรลเลอร�เบือ้งต�นด�วย Microbit (Microbit for Learning)

11    บทที ่6 การโปรแกรมไมโครคอนโทรลเลอร�เบือ้งต�นด�วย Microbit (Microbit for Learning) [ต�อ]

12    บทที ่7 การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร�เบือ้งต�น (Introduction to Computer Programming)

13    บทที ่8 การออกแบบโครงงานทางเทคโนโลยเีพือ่การศกึษา (Project Design)

14    สอบปลายภาค (Final Examination)

15
   นาํเสนอและส�งโครงงาน (Project Pitching and Presentation)

16

Measurement and Evaluation:
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Pre Test
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Question:

1. ข�อใด ไม�ใช� คาํนยิามของการเขยีนโปรแกรมด�วยบลอ็ก
   คาํสัง่ (Block-Based Programming)

รปูแบบการเขยีนโปรแกรมทีแ่ทน
โค�ดภาษาคอมพวิเตอร�ด�วยบลอ็ก
คาํสัง่ (Blocks)

แต�ละบลอ็กจะแสดงถงึคาํสัง่
หรอืฟ�งก�ชนัต�างๆ ในการเขยีน
โปรแกรม

เขยีนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร�
ให�กลายเป�นรปูร�างบลอ็ก (Block)
คล�ายตวัต�อเลโก�

เพยีงแค�นาํบลอ็กคาํสัง่ทีต่�องการ
มาวางเรยีงต�อกนัตามลาํดบัที่
ต�องการ โปรแกรมกจ็ะทาํงาน
ตามลาํดบัของบลอ็กคาํสัง่นัน้ๆ

A C

B D
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Question:

2. ข�อใด ไม�ใช� ประโยชน�ของการใช�บลอ็กคาํสัง่ (Block-
    Based Programming)

เรยีนรู�พืน้ฐาน
การโปรแกรม

สร�างความมัน่ใจ
ให�กบัผู�เริม่ต�น

ส�งเสรมิการคดิ
เชงิตรรกะ

มปีระโยชน�ในการฝ�ก
ต�อบลอ็กตวัต�อ

A C

B D
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Question:

3. โปรแกรม Scratch พฒันาขึน้โดยสถาบนัการศกึษาใด

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 หากต�องการสร�างตวัแปรขึน้เอง 
    ต�องดาํเนนิการอย�างไร

ตวัแปร > สร�างตวัแปร
(Variables > Make a Variable)

ตวัแปร > สร�างเหตกุารณ�
(Variables > Make an Event)

ตรวจจบั > คาํตอบ
(Sensing > Answer)

ควบคมุ > สร�างตวัแปร
(Control > Make a Variable)

A C

B D
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Question:

-180

180

180

-180

-90

-90

90

90

5. ในโปรแกรม Scratch หากต�องการใส�พกิดัของ Sprite 
    ตามภาพตวัอย�าง ต�องใส�พกิดัอย�างไร

11

A

B

C

D



Question:

6. ในโปรแกรม Scratch หากต�องการโปรแกรมแบบ
    ตดัสนิใจ (Conditional Programming) ต�องใช�บลอ็กแบบใด

A C

B D
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7. หากต�องการโปรแกรมให�สุ�มตวัเลข
    ระหว�าง 1-100 และแสดงผลว�าได�
    ตวัเลขใด และมีค�ามากกว�าหรอืน�อย
    กว�า 50 ต�องโปรแกรมอย�างไร

Question:

13

A

C

B

D



Question:

8. ในโปรแกรม Scratch หากต�องการโปรแกรมแบบ
    ทาํซํา้ (Iteration Programming) ต�องใช�บลอ็กแบบใด

A C

B D
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Question:

9. จากภาพการโปรแกรมด�วยบลอ็กคาํสัง่
    แสดงผลลพัธ�แบบใด

15

แสดงรายการตวัเลขเฉพาะ
เลขคู�ตัง้แต� 2 ถงึ 8

แสดงรายการตวัเลขเฉพาะ
เลขคู�ตัง้แต� 2 ถงึ 10

แสดงรายการตวัเลขเฉพาะ
เลขคีต่ัง้แต� 5 ถงึ 7

แสดงรายการตวัเลขเฉพาะ
เลขคีต่ัง้แต� 5 ถงึ 9

A

C

B

D



Question:

10. จากภาพการโปรแกรมด�วย
บลอ็กคาํสัง่ ได�ผลลพัธ�แบบใด

16

A C

B D



การโปรแกรมแบบอาศยัเหตกุารณ� (Event-driven Programming)

สถานการณ�: เมือ่กดปุ�มเคอร�เซอร�ไปทางซ�าย ตวัละครจะเคลือ่นไปทางซ�ายทลีะ 20 ก�าว
และเมือ่กดปุ�มไปทางขวา ตวัละครจะเคลือ่นไปทางขวาทลีะ 20 ก�าว

cs_code6
https://scratch.mit.edu/projects/948428289
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การโปรแกรมแบบอาศยัเหตกุารณ� (Event-driven Programming)

สถานการณ�: ทาํเกมเขาวงกต (Maze runner)
1.Upload ภาพเขาวงกต
2.สร�างตวัละคร จดุวงกลมสแีดง
3. เขยีนโปรแกรมควบคมุทศิทางการเดนิของ

ตวัละครด�วย Cursors
4. เขยีนเงือ่นไข เมือ่โดนเส�นสดีาํ ให�ข�ามไปไม�ได�
5. เมือ่ชน Apple ให�ขึน้ว�า WIN!! และกลบัไปจดุ

เริม่ต�น
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การโปรแกรมแบบอาศยัเหตกุารณ� (Event-driven Programming)

สถานการณ�: ทาํเกมเขาวงกต (Maze runner)
1.Upload ภาพเขาวงกต
2.สร�างตวัละคร จดุวงกลมสแีดง
3. เขยีนโปรแกรมควบคมุทศิทางการเดนิของ

ตวัละครด�วย Cursors
4. เขยีนเงือ่นไข เมือ่โดนเส�นสดีาํ ให�ข�ามไปไม�ได�
5. เมือ่ชน Apple ให�ขึน้ว�า WIN!! และกลบัไปจดุ

เริม่ต�น
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การโปรแกรมแบบอาศยัเหตกุารณ� (Event-driven Programming)

สถานการณ�: ทาํเกมเขาวงกต (Maze runner)
1.Upload ภาพเขาวงกต
2.สร�างตวัละคร จดุวงกลมสแีดง
3. เขยีนโปรแกรมควบคมุทศิทางการเดนิของ

ตวัละครด�วย Cursors
4. เขยีนเงือ่นไข เมือ่โดนเส�นสดีาํ ให�ข�ามไปไม�ได�
5. เมือ่ชน Apple ให�ขึน้ว�า WIN!! และกลบัไปจดุ

เริม่ต�น
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การโปรแกรมแบบอาศยัเหตกุารณ� (Event-driven Programming)

สถานการณ�: ทาํเกมเขาวงกต (Maze runner)
1.Upload ภาพเขาวงกต
2.สร�างตวัละคร จดุวงกลมสแีดง
3. เขยีนโปรแกรมควบคมุทศิทางการเดนิของ

ตวัละครด�วย Cursors
4. เขยีนเงือ่นไข เมือ่โดนเส�นสดีาํ ให�ข�ามไปไม�ได�
5. เมือ่ชน Apple ให�ขึน้ว�า WIN!! และกลบัไปจดุ

เริม่ต�น
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การโปรแกรมแบบอาศยัเหตกุารณ� (Event-driven Programming)

สถานการณ�: ทาํเกมเขาวงกต (Maze runner)
1.Upload ภาพเขาวงกต
2.สร�างตวัละคร จดุวงกลมสแีดง
3. เขยีนโปรแกรมควบคมุทศิทางการเดนิของ

ตวัละครด�วย Cursors
4. เขยีนเงือ่นไข เมือ่โดนเส�นสดีาํ ให�ข�ามไปไม�ได�
5. เมือ่ชน Apple ให�ขึน้ว�า WIN!! และกลบัไปจดุ

เริม่ต�น
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การโปรแกรมแบบอาศยัเหตกุารณ� (Event-driven Programming)

สถานการณ�: ทาํเกมเขาวงกต (Maze runner)
1.Upload ภาพเขาวงกต
2.สร�างตวัละคร จดุวงกลมสแีดง
3. เขยีนโปรแกรมควบคมุทศิทางการเดนิของ

ตวัละครด�วย Cursors
4. เขยีนเงือ่นไข เมือ่โดนเส�นสดีาํ ให�ข�ามไปไม�ได�
5. เมือ่ชน Apple ให�ขึน้ว�า WIN!! และกลบัไปจดุ

เริม่ต�น
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การโปรแกรมแบบอาศยัเหตกุารณ� (Event-driven Programming)

24MazeRunner
https://scratch.mit.edu/projects/728592636

https://scratch.mit.edu/projects/728592636


การโปรแกรมแบบทาํซํา้ (Iteration Programming)

25

ในการโปรแกรมแบบบลอ็กคาํสัง่ด�วย Scratch มบีลอ็กคาํสัง่สาํหรบัการทาํงานซํา้
หรอื วนซํา้ (Looping) ดงันี้



การโปรแกรมแบบทาํซํา้ (Iteration Programming)

26

Loop Forever ส�วนใหญ�ใช�ในการทาํงานซํา้เพือ่ทาํงานอย�างเป�น
อตัโนมตั ิเช�น ระบบหุ�นยนต� ระบบทีต่�องตรวจสอบเงือ่นไขการ
ทาํงานตลอดเวลา ระบบทีต่�องตรวจสอบเหตกุารณ�ตลอดเวลา
ดงัตวัอย�างทีผ่�านมามกีารใช� forever ในการตรวจสอบเหตกุารณ�
ทีต่วัละครชนเข�ากบัสตี�างๆ และแสดงข�อความสนีัน้ๆ



การโปรแกรมแบบทาํซํา้ (Iteration Programming)

27

Repeat Until คอื การวนซํา้จนกระทัง่เงือ่นไขเป�นจรงิ จงึหยดุการทาํงาน



การโปรแกรมแบบทาํซํา้ (Iteration Programming)

28

Repeat คอื การทาํซํา้จนครบจาํนวนรอบทีก่าํหนดไว� ดงัตวัอย�างต�อไปนี้

สถานการณ�: ต�องการสร�างนา�กิาจบัเวลา 60 วนิาที

60 seconds timer 
https://scratch.mit.edu/projects/948465466

https://scratch.mit.edu/projects/948465466


การโปรแกรมแบบทาํซํา้ (Iteration Programming)
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การวาดภาพกราฟ�ก (Graphic Drawing)

30

การวาดภาพกราฟ�ก คอื การสัง่งานให�โปรแกรมทาํการวาดเส�นไปยงัจดุต�าง ๆ ทีก่าํหนด
โดยการวาดภาพกราฟ�ก ใน Scratch จะต�องทาํการเพิม่ส�วนขยายของโปรแกรม หรอื เรยีก
ว�า Add Extension และเลอืก ปากกา หรอื Pen



การวาดภาพกราฟ�ก (Graphic Drawing)
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การวาดภาพกราฟ�ก (Graphic Drawing)
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การวาดภาพกราฟ�ก (Graphic Drawing)
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การวาดภาพกราฟ�ก (Graphic Drawing)
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การวาดภาพกราฟ�ก (Graphic Drawing)

35

การวาดภาพกราฟ�ก สามารถนาํการ Loop หรอืการทาํงานซํา้มาประยกุต�ได�

rectangle by loop
https://scratch.mit.edu/projects/948635215

https://scratch.mit.edu/projects/948635215


การวาดภาพกราฟ�ก (Graphic Drawing)

36

การวาดภาพกราฟ�ก สามารถนาํการ Loop หรอืการทาํงานซํา้มาประยกุต�ได�



การวาดภาพกราฟ�ก (Graphic Drawing)

37

การวาดภาพกราฟ�ก สามารถนาํการ Loop หรอืการทาํงานซํา้มาประยกุต�ได�



การวาดภาพกราฟ�ก (Graphic Drawing)

38

การวาดภาพกราฟ�ก สามารถนาํการ Loop หรอืการทาํงานซํา้มาประยกุต�ได�



การวาดภาพกราฟ�ก (Graphic Drawing)

39

สถานการณ�: ต�องการวาดภาพ 6 เหลีย่ม จะต�องโปรแกรมอย�างไร?



การวาดภาพกราฟ�ก (Graphic Drawing)

40

สถานการณ�: ต�องการวาดภาพ 8 เหลีย่ม จะต�องโปรแกรมอย�างไร?



การวาดภาพกราฟ�ก (Graphic Drawing)

41



การวาดภาพกราฟ�ก (Graphic Drawing)

42

สถานการณ�: ต�องการวาดภาพดวงดาว ทีเ่กดิจาก 3 เหลีย่มซ�อนกนั จะต�องโปรแกรม
อย�างไร?



การวาดภาพกราฟ�ก (Graphic Drawing)

43

สถานการณ�: ต�องการวาดภาพวงกลม และมกีารเปลีย่นของส ีจะต�องโปรแกรมอย�างไร?



การวาดภาพกราฟ�ก (Graphic Drawing)

44

สถานการณ�: ต�องการวาดภาพวงกลม และมกีาร
เปลีย่นของส ีจะต�องโปรแกรมอย�างไร?



การโปรแกรมร�วมกบัการวดัระดบัความดงั (Loudness)
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การโปรแกรมร�วมกบัการวดัระดบัความดงั (Loudness)
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การโปรแกรมร�วมกบัการวดัระดบัความดงั (Loudness)
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Loudness Bat
https://scratch.mit.edu/projects/319663082

https://scratch.mit.edu/projects/319663082


การโปรแกรมแยกตวัประกอบเฉพาะ
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แยกตวัประกอบเฉพาะ
https://scratch.mit.edu/projects/320105545

https://scratch.mit.edu/projects/320105545


ตวัอย�างการโปรแกรมแบบบลอ็กเพือ่สร�างเกมเกบ็ลกูนทั

ดาวน�โหลดภาพ และเพลง http://gg.gg/scratch_chip
เข�าดตูวัอย�างคาํสัง่ https://scratch.mit.edu/projects/320818783/
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http://gg.gg/scratch_chip
https://scratch.mit.edu/projects/320818783/


ตวัอย�างการเขยีนโปรแกรมแบบบลอ็กกบักล�อง

เข�าดตูวัอย�างคาํสัง่ https://scratch.mit.edu/projects/319658912/
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https://scratch.mit.edu/projects/319658912/


ตวัแปรแบบ List

รายการข�อมลู หรอื List (อ�านว�า ลสิท�)
คอื เครือ่งมอืสาํหรบัการแสดงผลข�อมลูแบบลาํดบั ดงัตวัอย�างต�อไปนี้
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วธิกีารสร�างตวัแปรแบบ List
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บลอ็กคาํสัง่เกีย่วกบัตวัแปรแบบ List

53



ตวัอย�าง การสร�างรายการชือ่ fruit และ เพิม่ ช่ือผลไม� ลงในรายการช่ือ fruit
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ตวัอย�าง การลบรายการในตาํแหน�งที ่2
ทาํให�ผลไม� Strawberry ไม�ปรากฏในรายการชือ่ fruit
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ตวัอย�าง การลบรายการข�อมลูทัง้หมดในรายการช่ือ fruit
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ตวัอย�าง การแทรกรายการข�อมลู orange ลงในตาํแหน�งที ่3 ของรายการชือ่ fruit

57



กจิกรรม เขยีนโปรแกรมเพือ่แสดงรายการข�อมลูต�อไปนี้
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กจิกรรม เขยีนโปรแกรมเพือ่แสดงรายการข�อมลูต�อไปนี้
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กจิกรรม เขยีนโปรแกรมเพือ่แสดงรายการข�อมลูต�อไปนี้
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การโปรแกรมแบบวนซํา้ หรอื Iteration Statement

การโปรแกรมแบบวนซํา้ คอื การสัง่ให�โปรแกรม
ทาํงานอย�างใดอย�างหนึง่ซํา้ จนกระทัง่ครบตาม
จาํนวนทีก่าํหนดไว� หรอื หยดุทาํซํา้เมือ่ตรงตาม
เงือ่นไขทีเ่รากาํหนดไว�
การโปรแกรมแบบวนซํา้ ทาํให�ประหยดัเวลาในการ
สัง่โปรแกรม เช�น ต�องการวนซํา้เพือ่แสดงจาํนวน
ตัง้แต� 1 ถงึ 1,000 หรอื ต�องการวนซํา้เพือ่หา
จาํนวนทีห่าร 2 ลงตวั เป�นต�น 
ดงันัน้ จะเหน็ว�าหากป�อนจาํนวนให�แสดงผลเอง
อาจใช�เวลานานและอาจเกดิความผดิพลาดได� และ
หากต�องการแก�ไข เช�น เพิม่ค�าให�แต�ละจาํนวนเข�าไป
หรอืลดค�าลงในแต�ละจาํนวน จะทาํได�ลาํบากมาก
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การโปรแกรมแบบวนซํา้ หรอื Iteration Statement
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การโปรแกรมแบบวนซํา้ หรอื Iteration Statement
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กจิกรรม จงเขยีนโปรแกรมแสดงรายการตวัเลขเฉพาะเลขคู�ตัง้แต� 2 ถงึ 10
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กจิกรรม ตวัเลขตัง้แต� 5 ถงึ 100 มกีีจ่าํนวนทีห่ารด�วย 5 ลงตวั
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1. ให�นกัศกึษาเขยีนโปรแกรมเพือ่ทาํการวาดรปูตวัอกัษรตวัย�อของชือ่ และ นามสกลุ
เช�น Nutthapat Kaewrattanapat แสดงออกมาเป�น

มอบหมายงานครัง้ที ่5.2 – Assignment #5.2
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2. ให�นกัศกึษาเขยีนโปรแกรมรบัแม�สตูรคณูจากผู�ใช� และแสดงการคณูตัง้แต� 1 ถงึ 12
เช�น รบัค�าจากผู�ใช� 7 แล�วต�องแสดง 7x1 = 7 7x2 = 14 … 7x12 = 84 โดยต�องใช�ตวัแปร
แบบ List เท�านัน้ในการเขยีนโปรแกรม

มอบหมายงานครัง้ที ่5.2 – Assignment #5.2
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Post Test
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Question:

1. ข�อใด ไม�ใช� คาํนยิามของการเขยีนโปรแกรมด�วยบลอ็ก
   คาํสัง่ (Block-Based Programming)

รปูแบบการเขยีนโปรแกรมทีแ่ทน
โค�ดภาษาคอมพวิเตอร�ด�วยบลอ็ก
คาํสัง่ (Blocks)

แต�ละบลอ็กจะแสดงถงึคาํสัง่
หรอืฟ�งก�ชนัต�างๆ ในการเขยีน
โปรแกรม

เขยีนโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร�
ให�กลายเป�นรปูร�างบลอ็ก (Block)
คล�ายตวัต�อเลโก�

เพยีงแค�นาํบลอ็กคาํสัง่ทีต่�องการ
มาวางเรยีงต�อกนัตามลาํดบัที่
ต�องการ โปรแกรมกจ็ะทาํงาน
ตามลาํดบัของบลอ็กคาํสัง่นัน้ๆ

A C

B D
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Question:

2. ข�อใด ไม�ใช� ประโยชน�ของการใช�บลอ็กคาํสัง่ (Block-
    Based Programming)

เรยีนรู�พืน้ฐาน
การโปรแกรม

สร�างความมัน่ใจ
ให�กบัผู�เริม่ต�น

ส�งเสรมิการคดิ
เชงิตรรกะ

มปีระโยชน�ในการฝ�ก
ต�อบลอ็กตวัต�อ

A C

B D
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Question:

3. โปรแกรม Scratch พฒันาขึน้โดยสถาบนัการศกึษาใด

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 หากต�องการสร�างตวัแปรขึน้เอง 
    ต�องดาํเนนิการอย�างไร

ตวัแปร > สร�างตวัแปร
(Variables > Make a Variable)

ตวัแปร > สร�างเหตกุารณ�
(Variables > Make an Event)

ตรวจจบั > คาํตอบ
(Sensing > Answer)

ควบคมุ > สร�างตวัแปร
(Control > Make a Variable)

A C

B D
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Question:

-180

180

180

-180

-90

-90

90

90

5. ในโปรแกรม Scratch หากต�องการใส�พกิดัของ Sprite 
    ตามภาพตวัอย�าง ต�องใส�พกิดัอย�างไร

73

A

B

C

D



Question:

6. ในโปรแกรม Scratch หากต�องการโปรแกรมแบบ
    ตดัสนิใจ (Conditional Programming) ต�องใช�บลอ็กแบบใด

A C

B D
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7. หากต�องการโปรแกรมให�สุ�มตวัเลข
    ระหว�าง 1-100 และแสดงผลว�าได�
    ตวัเลขใด และมีค�ามากกว�าหรอืน�อย
    กว�า 50 ต�องโปรแกรมอย�างไร

Question:
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A

C

B

D



Question:

8. ในโปรแกรม Scratch หากต�องการโปรแกรมแบบ
    ทาํซํา้ (Iteration Programming) ต�องใช�บลอ็กแบบใด

A C

B D
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Question:

9. จากภาพการโปรแกรมด�วยบลอ็กคาํสัง่
    แสดงผลลพัธ�แบบใด

77

แสดงรายการตวัเลขเฉพาะ
เลขคู�ตัง้แต� 2 ถงึ 8

แสดงรายการตวัเลขเฉพาะ
เลขคู�ตัง้แต� 2 ถงึ 10

แสดงรายการตวัเลขเฉพาะ
เลขคีต่ัง้แต� 5 ถงึ 7

แสดงรายการตวัเลขเฉพาะ
เลขคีต่ัง้แต� 5 ถงึ 9

A

C

B

D



Question:

10. จากภาพการโปรแกรมด�วย
บลอ็กคาํสัง่ ได�ผลลพัธ�แบบใด

78

A C

B D
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