
ใบกิจกรรมท่ี 9.1 ยังจําไดไหม จําไดหรือเปลา 

 

 
ช่ือ - นามสกุล…………………………………………………………………………………… เลขท่ี…………………………………….   

 

1. พิจารณารหัสลําลองตอไปน้ี แลวเขียนคําส่ัง Scratch และผลลัพธลงในตาราง 

ลําดับ  รหัสลําลอง  คําส่ัง Scratch  ผลลัพธ 

 

1.1 

 

age ←  20 

 

 

 

age มีคาเทากับ… 20​….. 

 

 

1.2 

 

number ←  5 

 

 

 

 

number มีคาเทากับ… 5​…... 

 

1.3 

 

age ←  5 

age  ←  age  + 10 

 

 

 

age มีคาเทากับ… 15​…. 

 

1.4 

 

number  ←  4 

age  ←  number + 15 

 

 

 

number มีคาเทากับ… 4​.. 
age       มีคาเทากับ… 19​... 

 

1.5 

 

room ←  4 

room ←  room + 10 

number  ←  room - 7 

 

 
 

 

room มีคาเทากับ… 14​……... 

number  มีคาเทากับ… 7​.. 

 

 

หมายเหตุ  ใหนักเรียนเขียนคําส่ัง Scratch  โดยไมตองวาดบล็อก เชน   เขียนเปน 
set age to 20 



 

 

2. พิจารณารหัสลําลอง สถานการณ ประเมินเง่ือนไข แลวทําเคร่ืองหมาย ​✓ ลงในชองส่ีเหล่ียมท่ีถูกตอง           

พรอมบันทึกผลลัพธลงในตาราง 

#ทําชองสีเหล่ียม เปนวงกลมคะ 

ลําดับ  รหัสลําลอง  สถานการณ  พิจารณา

เง่ือนไข 

ผลลัพธ 

2.1  กําหนดปากกาเปนสีดํา 

ถา   ตําแหนง x  >  0   แลว 

      กําหนดสีปากกาเปนสีแดง 

ตําแหนง  (x, y) = 

(-20, 50) 

  

จริง 

เท็จ 

สีปากกาคือ 

 สีดํา 

 สีแดง 

2.2  ถา  ตัวแปร age มีคา > 5   แลว 

    กําหนดสีปากกาเปนสีน้ําเงิน 

มิฉะน้ัน 

    กําหนดสีปากกาเปนสีเขียว 

ตัวแปร age มี

คาเปน 10 
 จริง 

 เท็จ 

สีปากกาคือ 

 ​สีน้ําเงิน 

 สีเขียว 

2.3  ถา  ตัวแปร number 

 ​มีคา < 30  ​แลว 

พูดวา นอยกวา 30    

มิฉะน้ัน 

พูดวา มากกวา 30 

ตัวแปร 

number 

 มีคาเปน 40 

 จริง 

 เท็จ 

พูดวา

............................ 

มากกวา 30 

............................ 

............................ 

2.4  ถา  ตัวแปร age มีคา > 20   แลว 

พูดวา อายุถึงเกณฑ    

มิฉะน้ัน 

พูดวา คุณยังเด็ก 

ตัวแปร age มี

คาเปน 25 
 จริง 

 เท็จ 

พูดวา

............................ 

อายุถึงเกณฑ  

............................ 

............................ 

2.5  ถา  ตัวแปร answer = เอก   แลว 

พูดวา สวัสดีครับเอก   

มิฉะน้ัน 

พูดวา ยินดีท่ีรูจักครับ 

ตัวแปร 

answer มีคา

เปน นุน 

 จริง 

 ​เท็จ 

............................ 

พูดวา ยินดีท่ีรูจัก

ครับ 

 

 

 

 



 

 

3. อธิบายคําส่ังและผลลัพธของโปรแกรมตอไปน้ี 

  คําส่ัง Scratch  อธิบายคําส่ัง  ผลลัพธ 

3.1 

 

1. กําหนดตัวแปร number เปน 
…​10​... 

 2.   ​ถา  ตัวแปร number มากกวา 
5 ​แลว  

           ตัวละครพูดวา … Cat​.. 

ตัวละคร พูดวา…. Cat 
เพราะวา ตัวแปร 
……..​number 
มีคาเปน  …10​.. ทําให

เง่ือนไข เปน จริง 

 เท็จ 
ดังน้ันจึง พูดวา …….. Cat 

3.2 

 

1.  กําหนดตัวแปร number เปน 
…​8​…... 
2.  ​ถา  ตัวแปร number นอยกวา 5 
แลว  ตัวละครพูดวา … Cat​….. 
     มิฉะน้ัน  ตัวละครพูดวา  Rabbit​.. 

ตัวละคร พูดวา…. Rabbit 
เพราะวา ตัวแปร 
……..​number 
มีคาเปน …8….. ทําให

เง่ือนไข เปน จริง 

 ​เท็จ 
ดังน้ันจึง พูดวา 
……..​Rabbit 

3.3 

 

1. กําหนดตัวแปร  number​.. เปน 
10... 
2.​ ถา ตัวแปร number+10 ​นอย
กวา20  แลว 
  ตัวละครพูดวา …….. Bird 
    มิฉะน้ัน  ตัวละครพูดวา …….. Dog 

ตัวละคร พูดวา…. Dog 
เพราะวา ตัวแปร 
……..​number 
มีคาเปน  10​….. ทําให

เง่ือนไข เปน จริง 

 เท็จ 
ดังน้ันจึง พูดวา …….. Dog 

3.4 

 

1. กําหนดตัวแปร number เปน 

……​10 

2. กําหนดตัวแปร age เปน 

………​9 

3. ​ถา  ตัวแปร … age นอยกวา20

….  ​แลว 

       ตัวละครพูดวา 

……Bird………… 

   ​ มิฉะน้ัน  ตัวละครพูดวา 

ตัวละคร พูดวา  …Bird…… 
เพราะ…… ตัวแปร age มี
คาเปน 9 ทําใหเง่ือนไข
เปนจริง ดังน้ันจึงพูดวา 
Bird 
และตัวละคร พูดวา  …Cat
…​.เพราะ 
ตัวแปร number มีคาเปน 
10 ทําใหเง่ือนไขเปนจริง 
ดังน้ันจึงพูดวา  Cat 



…………Dog… 

4. ​ถา  ตัวแปร … number 

มากกวา 5 .​แลว 

        ตัวละครพูดวา 

……Cat…… 

   ​มิฉะน้ัน  ตัวละครพูดวา 

………Rabbit… 

3.5 

 

1. กําหนดตัวแปร  age​ เปน 
……9… 
2. กําหนดตัวแปร  number​ เปน 

……14…​. 
3. ​ถา  ตัวแปร  number มากกวา 

20​ ​แลว 

         ตัวละครพูดวา 
……Bird…… 
   ​มิฉะน้ัน  ถาตัวแปร  age 

มากกวา 10  ​แลว 

           ตัวละครพูดวา   Cat 

           มิฉะน้ันตัวละครพูดวา 

Rabbit​.. 

ตัวละคร พูดวา 
……Rabbit 
เพราะ…… ตัวแปร 
number มีคาเปน 14 
ทําใหเง่ือนไขแรกเปน เท็จ 
และตัวแปร age มีคาเปน 
9 ทําใหเง่ือนไขท่ีสองเปน 
เท็จ ดังน้ันจึงพูดวา 
Rabbit 

   



ใบกิจกรรมท่ี 9.2  จําไดแคไหน 

 

สมาชิกกลุมท่ี ………………………. 
1. ช่ือ - นามสกุล…………………………………… เลขท่ี…………. 2. ช่ือ - นามสกุล……………………………… เลขท่ี……….   
3. ช่ือ - นามสกุล…………………………………… เลขท่ี…………. 4. ช่ือ - นามสกุล……………………………… เลขท่ี………. 
 

 

1.  ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมตอไปน้ี 

1.1 รับคาน้ําหนักและสวนสูงไวในตัวแปร 
1.2 หาคาเสนรอบวง และพ้ืนท่ีของวงกลม โดยรับคารัศมี 
1.3 คํานวณหาพ้ืนท่ีของส่ีเหล่ียมจัตุรัสหรือส่ีเหล่ียมผืนผา  โดยรับความกวาง และความยาว ถาความกวางและความ

ยาวเทากันใหแสดงขอความวา square ตามหลังการแสดงคาพ้ืนท่ี 
1.4 หาคาน้ําหนักเฉล่ียโดยรับขอมูลตามท่ีผูใชกําหนด  
เฉลย  
1.1 

  

1.2  



 
 

 

 

 

 

 

1.3 

    
 

1.4 

 



 
 

2.  ข้ึนไดหรือไม 

เรือรับน้ําหนักคนลงเรือไดไมเกิน 1,000 กิโลกรัม  ใหนักเรียนออกแบบและเขียนโปรแกรมรับน้ําหนัก

คนลงเรือทีละคน แลวตรวจสอบวาน้ําหนักคนท่ีจะลงเรือรวมกับคนท่ีอยูในเรือวาเกินกําหนดหรือไม ถาไมเกิน

แสดงขอความ “คุณสามารถลงเรือได” ถาน้ําหนักรวมเกินกําหนด แสดงขอความวา “คุณไมสามารถลงเรือได” 

 

2.1  การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของปญหา มีดังน้ี 

ขอมูลเขาคือ...... น้ําหนักของคนลงเรือแตละคน ............................................................. 

ขอมูลออกคือ.......ขอความแจง การอนุญาตข้ึนเรือ 

วิธีการตรวจสอบ (สมมติขอมูลอยางนอย  2 ชุด) 

ขอมูลเขา คือ   

  น้ําหนักผูโดยสารคนท่ี 1    115 กิโลกรัม 

น้ําหนักผูโดยสารคนท่ี 2    101 กิโลกรัม 

น้ําหนักผูโดยสารคนท่ี 3      90 กิโลกรัม 

น้ําหนักผูโดยสารคนท่ี 4    120 กิโลกรัม 

น้ําหนักผูโดยสารคนท่ี 5     110 กิโลกรัม 

น้ําหนักผูโดยสารคนท่ี 6     150 กิโลกรัม 

น้ําหนักผูโดยสารคนท่ี 7     130 กิโลกรัม 



น้ําหนักผูโดยสารคนท่ี 8     80 กิโลกรัม 

น้ําหนักผูโดยสารคนท่ี 9     120 กิโลกรัม 

น้ําหนักผูโดยสารคนท่ี 10     65 กิโลกรัม 

 

 

ขอมูลออก คือ  

คุณสามารถข้ึนเรือได 

คุณสามารถข้ึนเรือได 

คุณสามารถข้ึนเรือได 

คุณสามารถข้ึนเรือได 

คุณสามารถข้ึนเรือได 

คุณสามารถข้ึนเรือได 

คุณสามารถข้ึนเรือได 

คุณสามารถข้ึนเรือได 

คุณไมสามารถข้ึนเรือได 

คุณสามารถข้ึนเรือได 

 

ขอมูลชุดท่ี 2 

   ขอมูลเขา คือ   

น้ําหนักผูโดยสารคนท่ี 1    78 กิโลกรัม 

น้ําหนักผูโดยสารคนท่ี 2    60 กิโลกรัม 

น้ําหนักผูโดยสารคนท่ี 3    92 กิโลกรัม 

น้ําหนักผูโดยสารคนท่ี 4     48 กิโลกรัม 

น้ําหนักผูโดยสารคนท่ี 5     55 กิโลกรัม 

 

ขอมูลออก คือ  

คุณสามารถข้ึนเรือได 

คุณสามารถข้ึนเรือได 

คุณสามารถข้ึนเรือได 

คุณสามารถข้ึนเรือได 

คุณสามารถข้ึนเรือได 

 

   

2.2 การวางแผนการแกปญหา (รหัสลําลองหรือผังงาน) 

 



เร่ิมตน 

1. MAX_LOAD ←  1000 

2. passenger_weight ←  0 

3. total_weight ←  0 

4. passenger ←  0 

5. วนซ้ําจนกวาจะ passenger_weight =  stop  

5.1. passenger ← passenger +1 

5.2. แสดงขอความ  “กรุณากรอกน้ําหนักผูโดยสารคนท่ี ', passenger+1 หรือพิมพขอความ 

stop” 

5.3. passenger_weight ←  รับน้ําหนักผูโดยสาร 

5.4. ถา ((passenger_weight+total_weight) <= MAX_LOAD) and  (not 

passenger=stop) 

5.4.1.1. total_weight ← total_weight+passenger_weight 

5.4.1.2. passenger ← passenger+1 

5.4.1.3. แสดงขอความ 'คุณสามารถข้ึนเรือได' 

5.4.2. ไมเชนน้ัน 

5.4.2.1. แสดงขอความ 'คุณไมสามารถข้ึนเรือได' 

จบ 

2.3 ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมตามท่ีออกแบบไว และตรวจสอบและประเมินผล 

 



 
 

 

 

3. พ้ืนท่ีกระดาษหอของขวัญ  

นักเรียนมีของขวัญเปนรูปทรงกระบอก และตองการหอของขวัญใหสวยงาม จะตัดกระดาษอยางไร จึง

จะมีพ้ืนท่ีท่ีสามารถหอของขวัญได โดยเผ่ือกระดาษเพ่ิมจากพ้ืนท่ีผิวของของขวัญใหสามารถหอทรงกระบอกได 

ใหนักเรียนออกแบบและเขียนโปรแกรมเพ่ือคํานวณพ้ืนท่ีผิวทรงกระบอก  ตามข้ันตอนการแกปญหา 

 

3.1  การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของปญหา มีดังน้ี 

ขอมูลเขาคือ.................. ความสูง และความยาวฐาน (หรือรัศมี) ............................................... 

ขอมูลออกคือ............... ขนาดความกวางและความยาวของกระดาษหอของขวัญ ..... 

วิธีการตรวจสอบ (สมมติขอมูลอยางนอย  2 ชุด) 

  ​ขอมูลเขา …ความสูง 5 รัศมี 3 ขอมูลออก    ความกวาง 11 ยาว 21.02 

  ขอมูลเขา …ความสูง 10 รัศมี 2 ขอมูลออก    ความกวาง 14 ยาว 14.68 

3.2 การวางแผนการแกปญหา (รหัสลําลองหรือผังงาน) 

 

 



เร่ิมตน 

1. height ←  รับคาความสูง  

2. radius ←  รับคารัศมี  

3. width  ←   คํานวณหาขนาดของกระดาษหอของขวัญตามความสูงโดยเผ่ือกระดาษตามรัศมีท้ังหัว

และทายทรงกระบอก ดานละ 1 หนวย   

               heigh+(2*raduis)  

     4.   length ←   คํานวณหาขนาดของกระดาษหอของขวัญตามเสนรอบวงโดยเผ่ือกระดาษไว 2 หนวย 

               (2*22/7*radius)+2 

     5.    แสดงขนาดของกระดาษหอของขวัญ 

จบ 

 

 

1.3 ใหนักเรียนเขียนโปรแกรมตามท่ีออกแบบไว และตรวจสอบและประเมินผล 

 

 
 

 

4. รูปแบบการเดินทาง 

ใหนักเรียนออกแบบและเขียนโปรแกรมเพ่ือคํานวณหาวิธีการเดินทางตามเง่ือนไขตอไปน้ี 

- ระยะทาง นอยกวา  1  กิโลเมตร  เดินทางโดย รถจักรยาน 

- ระยะทาง  1 กิโลเมต รข้ึนไ ป  เดินทางโดย  รถโดยสาร 

 

4.1  การวิเคราะหและกําหนดรายละเอียดของปญหา มีดังน้ี 

ขอมูลเขาคือ........................... ระยะทางการเดินทาง ......................................................... 



ขอมูลออกคือ................... รูปแบบการเดินทาง ....................................................... 

วิธีการตรวจสอบ (สมมติขอมูลอยางนอย  2 ชุด) 

    ขอมูลเขา ระยะทาง 0.5 กิโลเมตร    ขอมูลออก  เดินทางโดยจักรยาน 

    ขอมูลเขา ระยะทาง  5 กิโลเมตร      ขอมูลออก เดินทางโดยรถโดยสาร 

4.2 การวางแผนการแกปญหา (รหัสลําลองหรือผังงาน) 

 

เร่ิมตน 

   1. distance ←  รับคาระยะการเดินทาง 

   2. ตรวจสอบเง่ือนไข ถา distance < 1 แลว 

         2.1  แสดงขอความ เดินทางโดยจักรยาน 

      มิฉะน้ัน 

         2.2 แสดงขอความ เดินทางโดยรถโดยสาร 

จบ 

 

4.3 นักเรียนเขียนโปรแกรมตามท่ีออกแบบไว พรอมท้ังตรวจสอบและประเมินผล 

 
 

 

5. บอเล้ียงปลาวาเลนไทน 

5.1 ศึกษาอัลกอริทึมตัวอยางท่ี 1.8 บอเล้ียงปลาวาเลนไทน บทท่ี 1  จากหนังสือเรียน 

5.2 เขียนโปรแกรมบอเล้ียงปลาวาเลนไทน 

 



 
 
 
 
 
 
 

   



ใบกิจกรรมท่ี 9.3  

 นักลาแตงโม 

 
ช่ือ - นามสกุล…………………………………………………………………………………… เลขท่ี…………………………………….   

  

คําช้ีแจง  เขียนโปรแกรมตามตัวอยางท่ี 3.1 ในบทท่ี 3 จากหนังสือเรียนแลวปฏิบัติดังน้ี 

1. เม่ือสรางตัวโคลนแลว ใน Scratch  มีบล็อกคําส่ังท่ีใชในการลบตัวโคลนดวย บล็อกคําส่ังน้ันคือ

………​……………… ………………​…………………. 

2.  ปรับปรุงโปรแกรมจากขอ 1 โดยเพ่ิมการทํางานยอยสวนท่ีมีการเร่ิมสรางตัวโคลน โดยใชบล็อกคําส่ัง 

   

3.  ถาตองการ ลบตัวละครแตงโมโคลนออกไป เม่ือมีการใชเมาสสัมผัสตัวละครแตงโม นักเรียนจะเขียน

โปรแกรมอยางไร 

 

4.  ปรับปรุงโปรแกรมใหมีสวนนับคะแนน เม่ือมีการสัมผัสตัวละครแตงโม 

 

5. จากกิจกรรมท่ีนักเรียนไดสรางเกมตัดแตงโม ในการเขียนโปรแกรมมีการสรางฟงกชันท้ังหมด  

ก่ีฟงกชัน แตละฟงกชันทําหนาท่ีใด 

 

ลําดับท่ี  ช่ือฟงกชัน  หนาท่ี 

1  showMelon  สรางตัวโคลน 

2  setSizeandPos  สุมขนาดและตําแหนง x, y ของตัวละคร 

     



     

     

 

ใบกิจกรรมท่ี 9.4 นักประกอบช้ินสวน 

 

 
ช่ือ - นามสกุล…………………………………………………………………………………… เลขท่ี…………………………………….   

 

  

1. ใหนักเรียนออกแบบการสรางรูปตาง ๆ ท่ีตองการ เชน บาน ตนไม ดอกไม คน  หุนยนต   

นักเรียนเลือกวาดรูป … เชน …​บาน …………………………………………. 

2. แบงการวาดเปนสวนประกอบตาง ๆ  ไดก่ีสวน อะไรบาง และแตละสวนทําหนาท่ีอยางไร 

 

สวนท่ี  รูป  หนาท่ี 

1  ตัวบาน  วาดรูปส่ีเหล่ียม 

2  หลังคาบาน  วาดรูปสามเหล่ียม 

3  หนาตาง  วาดรูปส่ีเหล่ียมขนาดเล็ก 

4  ประตู  วาดรูปส่ีเหล่ียมผืนผาแนวต้ัง 

     

     

     

     

 

  

 

 

 



3.ออกแบบรหัสลําลอง หรือผังงานแตละสวนประกอบ 

 

เร่ิมตน 

1. สรางฟงกชัน 

         1.1 สรางฟงกชันวาดรูปส่ีเหล่ียม  (house) 

         1.2 สรางฟงกชันวาดรูปสามเหล่ียม (roof) 

         1.3 สรางฟงกชันวาดรูปส่ีเหล่ียมผืนผาแนวต้ัง (door) 

         1.4 สรางฟงกชันวาดรูปส่ีเหล่ียมขนาดเล็ก (window) 

2. ประกอบบาน 

          2.1  กําหนดตําแหนงวางตัวบาน 

          2.2  เรียกฟงกชัน วาดรูปส่ีเหล่ียม 

          2.3 กําหนดตําแหนงวางหลังคา 

          2.4  เรียกฟงกชัน วาดรูปสามเหล่ียม 

          2.5 กําหนดตําแหนงวางประตู 

          2.6 เรียกฟงกชัน วาดรูปส่ีเหล่ียมผืนผาแนวต้ัง 

          2.7 กําหนดตําแหนงวางหนาตาง 

          2.8 เรียกฟงกชัน วาดรูปส่ีเหล่ียมขนาดเล็ก 

 จบ 

 

4.เขียนโปรแกรมตามท่ีไดออกแบบไวในขอ 3 



 



แบบทดสอบ 

ฟงกชัน 

 

 
ช่ือ - นามสกุล…………………………………………………………………………………… เลขท่ี……………………… …………….   

 

คําช้ีแจง   จากสถานการณท่ีกําหนด ใหนักเรียนตอบคําถามดังน้ี 

สถานการณ  

รานโดนัทแหงหน่ึงตองการสรางเคร่ืองหยอดโดนัทอัตโนมัติท่ีผูซ้ือสามารถเลือกรูปแบบโดนัทท่ี

ตองการ ไดแก วงกลม ส่ีเหล่ียม หาเหล่ียม รูปดาว และรูปหัวใจ เม่ือเลือกแลวโปรแกรมจะแสดงการวาดรูป

โดนัทท่ีเลือก ใหนักเรียนออกแบบและเขียนโปรแกรมจําลองการหยอดโดนัทใหรานแหงน้ี 

 

 

1. หากนักเรียนตองการเขียนโปรแกรมเคร่ืองหยอดโดนัท ใหนักเรียนวิเคราะหและกําหนดฟงกชันลงใน

ตารางตอไปน้ี 
 

ช่ือฟงกชัน  หนาท่ี  หลักการทํางาน 

circle วาดรูปวงกลม วนซํา้ 360 รอบ 
     เดินหน้า 1 หน่วย 
     หมุนตามเขม็นาฬิกา 1 องศา 

square วาดรูปสี่เหล่ียม 
 

วนซํา้ 4 รอบ 
      เดินหน้า 100 หน่วย 
      หมุนตามเขม็นาฬิกา 90 องศา 

pentagon วาดรูปห้าเหล่ียม 
 

วนซํา้ 5 รอบ 
      เดินหน้า 100 หน่วย 
      หมุนตามเขม็นาฬิกา 72 องศา 

heart วาดรูปหัวใจ 
 

วนซํา้ 180 รอบ 
      เดินหน้า 1 หน่วย 
      หมุนตามเขม็นาฬิกา 1 องศา 
หมุนทวนเขม็นาฬิกา 90 องศา 
วนซํา้ 180 รอบ 
      เดินหน้า 1 หน่วย 
      หมุนตามเขม็นาฬิกา 1 องศา 
วนซํา้ 2 รอบ 
      เดินหน้า 120 หน่วย 
      หมุนตามเขม็นาฬิกา  92 องศา 



star วาดรูปดาว 
 

วนซํา้ 5 รอบ 
      เดินหน้า 50 หน่วย 
      หมุนตามเขม็นาฬิกา 120 องศา 
      เดินหน้า 50 หน่วย 
      หมุนตามเขม็นาฬิกา 48 องศา 

2. เขียนผังงานหรือรหัสลําลองของโปรแกรมผลิตโดนัท 

 

เร่ิมตน 

1. ตัวละครพูดวา ลากฉันไปหารูปแบบท่ีตองการ 

2. วนซ้ําไมรูจบ 

          2.1 ตัวละครสัมผัสกับ สีของรูปส่ีเหล่ียม แลว 

                เรียกฟงกชัน วาดรูปส่ีเหล่ียม 

          2.2 ตัวละครสัมผัสกับ สีของรูปวงกลม แลว 

               เรียกฟงกชัน วาดรูป วงกลม 

          2.3 ตัวละครสัมผัสกับ สีของรูปหาเหล่ียม แลว 

               เรียกฟงกชัน วาดรูปหาเหล่ียม 

          2.4 ตัวละครสัมผัสกับ สีของรูปดาว แลว 

               เรียกฟงกชัน วาดรูปดาว 

          2.5 ตัวละครสัมผัสกับ สีของรูปหัวใจ แลว 

               เรียกฟงกชัน วาดรูปหัวใจ 

จบ 

 

3. นักเรียนเขียนโปรแกรมตามท่ีออกแบบไว 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 


