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บทที่ 8 
เงื่อนไขตัดสินใจ 

  
จากหลายบทเรียนที่ผ่านมามีการกล่าวถึงการออกแบบขั้นตอนวิธีส าหรับการแก้ปัญหา หนึ่งสิ่งส าคัญของ

การออกแบบขั้นตอนวิธีส าหรับการแก้ปัญหาคือ เงื่อนไขส าหรับการแก้ปัญหา เพราะบางครั้งการแก้ปัญหาก็ต้องใช้
การตัดสินใจ เมื่อตัดสินใจแล้วจะต้องมีการด าเนินการต่อจากการตัดสินใจทุก ๆ ทางเลือก ส าหรับทางเลือกท่ีมี
เพียงสองทางเลือกก็เช่นกัน โดยสองทางเลือกในที่นี้จะอ้างอิงถึงทางเลือกท่ีเป็นเท็จ และทางเลือกท่ีเป็นจริง การ
ด าเนินการหลังจากเลือกทางเลือกที่เป็นเท็จ และทางเลือกที่เป็นจริงจะแตกต่างกัน เงื่อนไขท่ีท าให้เกิดทางเลือกที่
เป็นเท็จและเป็นจริงมาจากเครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ และการด าเนินการทางตรรกศาสตร์ โดยมีเครื่องหมาย
ต่าง ๆ ดังนี้ 

เครื่องหมาย ความหมาย 

> มากกว่า 
< น้อยกว่า 
= เท่ากับ 
>= มากกหว่าหรือเท่ากับ 
<= น้อยกว่าหรือเท่ากับ 
!= ไม่เท่ากับ 

 
นอกจากเครื่องหมายด าเนินการทางคณิตศาสตร์แล้ว ยังสามารถใช้เครื่องหมายด าเนินการทางตรรกศาสตร์อย่าง 
and or not ร่วมด้วยไดอี้ก  
 สมมุติตัวอย่างเป็นการเล่นเกมเศรษฐี  
ถ้าในเหตุการณ์ที่ตัวละครติดคุก  
 ถ้าเป็นจริง คือ ขณะนี้ติดคุกอยู่ จะต้องด าเนินการให้ตนเองออกมาจากคุกให้ได้ 
 ถ้าเป็นเท็จ คือ ขณะนี้ไม่ได้ติดคุกอยู่ สามารถเดินต่อไปบนแผนที่ได้เลย 
หรือตัวอย่างที่แสดงถึงทางเลือกส าหรับการตัดสินใจอื่น ๆ ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
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ตัวอย่าง : น้อยกว่า มากกว่าหรือเท่ากับ 
 สมมุติสถานการณ์ตัวอย่างในห้องเรียน ให้นายข้าวโพดออกมายืนหน้าชั้นเรียน จากนั้นในนายข้าวโพด
ล้วงมือลงไปในกระป๋อง ซึ่งภายในกระป๋องจะเป็นสลากตัวเลขหลากหลายจ านวน และถ้านายข้าวโพดหยิบสลาก
เลขที่น้อยกว่า 50 จะต้องเขียนข้อความว่า “น้อยกว่า 50” ลงบนกระดาษและชูขึ้น ถ้านายข้าวโพดหยิบได้สลาก
เลขที่มากกว่าหรือเท่ากับ 50 จะต้องเขียนข้อความว่า “มากกว่าหรือเท่ากับ 50” ลงบนกระดาษและชูขึ้น สมมติ
ให้นายข้าวโพดหยิบสลากท้ังหมด 4 ครั้ง โดยแต่ละครั้งมีผลการหยิบสลากดังนี้ 

 
 
ครั้งที่ 1 หยิบได้สลากหมายเลข 20  

 ดังนั้น นายข้าวโพดจะต้องเขียนข้อความว่า “น้อยกว่า 50” 
ลงบนกระดาษและชูขึ้น 
 
 
 
 
 
 

 
  

ครั้งที่ 2 หยิบได้สลากหมายเลข 49.5 
ดังนั้น นายข้าวโพดจะต้องเขียนข้อความว่า “น้อยกว่า 50” ลง

บนกระดาษและชูขึ้น 
 
 
 
 

น้อย

กว่า 50 

น้อย

กว่า 50 
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ครั้งที่ 3 หยิบได้สลากหมายเลข 50 
ดังนั้น นายข้าวโพดจะต้องเขียนข้อความว่า “มากกว่าหรือ

เท่ากับ 50” ลงบนกระดาษและชูขึ้น 
 
 
 
 
 
 

 
ครั้งที่ 4 หยิบได้สลากหมายเลข 50.0590 
ดังนั้น นายข้าวโพดจะต้องเขียนข้อความว่า “มากกว่าหรือ

เท่ากับ 50” ลงบนกระดาษและชูขึ้น 
 

 
 
 
จากตัวอย่างการหยิบสลากของนายข้าวโพด เงื่อนไขคือ “<50” ถ้าเป็นจริง คือเลขในสลากน้อยกว่า 50 การ
ด าเนินการคือ นายข้าวโพดต้องเขียนข้อความ “น้อยกว่า 50” ลงบนกระดาษและชูขึ้น แต่ถ้าเง่ือนไขเป็นเท็จ คือ
เลขในสลากมากกว่าหรือเท่ากับ 50 การด าเนินการคือ นายข้าวโพดจะต้องเขียนข้อความ “มากกว่าหรือเท่ากับ 
50” ลงบนกระดาษและชูขึ้น จากตัวอย่างนี้สามารถเขียนผังงานได้โดยใช้สัญลักษณ์ Decision ดังนี้ 
 
 
 
 
 

มากกว่า

หรือเท่ากับ 

50 

มากกว่า

หรือเท่ากับ 

50 
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จากผังงาน สังเกตขั้นตอนการจับสลาก จะใช้สัญลักษณ์ Input/Output เพราะถือว่าการที่นายข้าวโพดหยิบสลาก
ขึ้นมาจากกระป๋อง และอ่านด้วยสายตาของตนเองเป็นการรับข้อมูลเข้า บริเวณข้ันตอน “x<50” ใช้สัญลักษณ์ 
Decision เพราะเป็นการเปรียบเทียบจ านวนตัวเลขบนสลากกับตัวเลข 50 ว่าตัวเลขบนสลากน้อยกว่าตัวเลข 50 
หรือไม่ จากนั้นจะเป็นขัน้ตอนการด าเนินการเขียนข้อความลงกระดาษ และท าการชูกระดาษนั้น จึงใช้สัญลักษณ์ 
Process เพ่ือเขียนและแสดงข้อความ “น้อยกว่า 50” หรือ “มากกว่าหรือเท่ากับ 50”  
 

  
 น้ าสามารถมีสถานะได้ 3 สถานะคือของแข็ง ของเหลว และแก๊ส โดยเงื่อนไขส าหรับการเปลี่ยนสถานะ
ของน้ าคือ จะเป็นของแข็งเม่ืออุณหภูมิน้อยกว่าหรือเท่ากับ 0 องศา จะเป็นแก๊สเมื่ออุณหภูมิมากกว่าหรือเท่ากับ 
100 องศา ส่วนน้ าที่มีอุณหภูมิมากกว่า 0 องศาแต่น้อยกว่า 100 องศา จะมีสถานะเป็นของเหลวหรือเป็นน้ า
เช่นเดิม เราจะมาท าการระบุสถานะให้กับน้ าที่อุณหภูมิต่าง ๆ ตามที่โจทย์ก าหนด โดยมีอุณหภูมิต่าง ๆ ดังนี้ 

ตัวอย่าง : สถานะของน้ า 

เริ่มต้น 

สิ้นสุด 

ชูป้าย 
“น้อยกว่า 50” 

ชูป้าย 
“มากกว่าหรือเท่ากับ 50” 

X < 50 

จริง เท็จ 

จับสลาก 
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น้ าที่อุณหภูมิห้อง โดยอุณหภูมิห้องมาตรฐานอยู่ท่ี 20-25 องศา ดังนั้นน้ าที่อุณหภูมิห้องจะมีอุณหภูมิอยู่ในช่วง 20-
25 องศาเช่นกัน ดังนั้นน้ าอุณหภูมิห้องจึงมีสถานะเป็นของเหลวหรือน้ า ตามเดิม โดยสามารถแสดงในรูปแบบผัง
งานได้ดังนี้ 

 
จากผังงาน ผังงานทั้งหมดแสดงให้เห็นถึงเงื่อนไขท้ังหมดในการระบุสถานะของน้ า (กรอบและเส้นสีฟ้า) และส่วนที่
ถูกด าเนินการเมื่อสถานะของน้ าเป็นอุณหภูมิห้อง คือ 20-25 องศา (กรอบและเส้นสีเขียว) เมื่อน้ ามีอุณหภูมิ 20-
25 องศาเมื่อเข้าสู่สัญลักษณ์ Decision “อุณหภูมิ <= 0” ส่งผลให้เป็นเท็จ จึงด าเนินการต่อและเข้าเง่ือนไข 
“อุณหภูมิ <= 100” ส่งผลให้เป็นจริง ดังนั้น น้ าอุณหภูมิห้องจ้องมีสถานะเป็น “ของเหลว”  
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ถ้าน้ ามีอุณหภูมิ 0 องศาเซลเซียส น้ าจะมีสถานะเป็นของแข็ง หรือน้ าแข็งนั่นเอง เพราะเมื่อน้ ามีอุณหภูมิน้อยกว่า
หรือเท่ากับ 0 องศาเซลเซียส น้ าจะมีสถานะเป็นของแข็ง สามารถแสดงในรูปแบบผังงานได้ ดังนี้ 

 
จากผังงาน แสดงถึงเง่ือนไขท้ังหมดในการระบุสถานะของน้ า (เส้นและข้อความสีฟ้า) และแสดงเส้นทางการ
ด าเนินงานโดยที่อุณหภูมิของน้ าเป็น 0 องศาเซลเซียส (เส้นและข้อความสีเขียว) ด้วย เมื่อน้ ามีอุณหภูมิ 0 องศา
เซลเซียสด าเนินการมาถึงสัญลักษณ์ Decision “อุณหภูมิ <= 0” แล้วส่งผลให้เป็นจริง ดังนั้นจึงด าเนินการต่อที่
สัญลักษณ์ Input/Output เพ่ือแสดงผลลัพธ์สถานะของน้ าว่าเป็น “ของแข็ง”  
ถ้าน้ ามีอุณหภูมิ 100 องศาเซลเซียส ตามเงื่อนไขแล้ว จะท าให้สามารถระบุสถานะของน้ าอุณภูมิ 100 องศา
เซลเซียสได้ว่าเป็น แก๊ส ซึ่งสามารถแสดงแทนได้ด้วยผังงาน ดังนี้ 
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จากผังงาน แสดงถึงการด าเนินการเพ่ือระบุสถานะของน้ าที่อุณหภูมิ 100 องศาเซลเซียส (เส้นและข้อความสีเขียว) 
โดรเริ่มจากสัญลักษณ์ Input/Output “อุณหภูมิน้ า” ลงมาที่สัญลักษณ์ Decision “อุณหภูมิ <= 0” ส่งผลให้เป็น
เท็จ จึงด าเนินการต่อที่สัญลักษณ์ Decision “อุณหภูมิ < 100” ส่งผลเป็นเท็จ จึงด าเนินการต่อที่สัญลักษณ์ 
Input/Output “แก๊ส” เป็นอันระบุสถานะของน้ าอุณหภูมิ 100 องศาเซลเซียสได้ว่าเป็นแก๊ส 
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 หากนิสิตเคยมาสอบสัมภาษณ์หรือเข้ามาซื้อเครื่องแบบนิสิตภายในมหาวิทยาลัย นิสิตอาจจะคุ้นชินกับ
แผนที่ด้านล่างนี้ ซึ่งเป็นแผนที่ภายในมหาวิทยาลัยบูรพานั่นเอง 

 
หากนิสิตจะต้องเดินทางจาก ประตูทางเข้า (หมายเลข 1)  ไปยัง ศูนย์กิจกรรมนิสิต+ศูนย์หนังสือจุฬา (หมายเลข 
13) บนแผนที่ โดยบังคับให้ใช้เส้นทางหลัก ตามเส้นประบนแผนที่ ท าให้ต้องผ่านวงเวียนหรือสี่แยก 3 วงเวียน 
ก่อให้เกิดเง่ือนไขการตัดสินใจเมื่อเจอวงเวียน ว่าจะวนรถเพ่ือไปยังเส้นทางไหนต่อเพ่ือไปให้ถึงกองกิจการนิสิต นั่น
คือการใช้เงื่อนไขเพ่ือตัดสินใจ  

ตัวอย่าง : เดินทางไปกองกิจ 
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เมื่อถึงวงเวียนที่ 1 (บริเวณอาคารหมายเลข 3 และธนาคารกรุงไทย) มีทางเลือก ตรงไป เลี้ยวซ้าย เลี้ยวขวา 
ส าหรับวงเวียนนี้จะต้องเลือก ตรงไป เมื่อตรงมาแล้ววงเวียนต่อไปที่จะพบคือวงเวียนที่ 2 (บริเวณอาคารหมายเลข 
10 และ 11) มีทางเลือกตรงไป และเลี้ยวซ้าย จะต้องเลือก ตรงไป อีกครั้ง ต่อไปจะพบวงเวียนที่ 3 (บริเวณอาคาร
หมายเลข 13) มีเส้นทางท่ีสามารถตรงไป เลี้ยวซ้าย และเลี้ยวขวาได้ แต่เนื่องจากจุดประบังคับให้เลี้ยว จึงต้อง
เลี้ยวซ้าย เพื่อจอดรถบริเวณหน้าอาคาร เป็นอันถึงเป้าหมายของการเดินทางในที่สุด จากเง่ือนไขของทั้ง 3 วงเวียน 
และทางแยกต่าง ๆ ของแต่ละวงเวียน สามารถแสดงในรูปของผังงานได้ ดังนี้ 
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จากผังงาน กรอบและข้อความสีฟ้าคือเส้นทางทั้งหมดที่เป็นไปได้เมื่อเลี้ยวแยกต่าง ๆ ในวงเวียน ส่วนกรอบและ
ข้อความสีเขียวคือส่วนที่เลือกและตัดสินใจเลี้ยวเมื่อถึงแต่ละวงเวียนเพื่อไปยังอาคารกองกิจการนิสิต เมื่อเดินทาง
เข้ามาถึงวงเวียนที่ 1 ใช้สัญลักษณ์ Decision เพ่ือเลือกว่า “เลี้ยวซ้ายวงเวียนที่ 1” จริงหรือไม่ เนื่องจากเป็นเท็จ
เพราะไม่ได้เลี้ยวซ้ายที่วงเวียนที่ 1 จึงใช้สัญลักษณ์ Decision เพ่ือเลือกต่อว่า “เลี้ยวขวาวงเวียนที่ 1” จริงหรือไม่ 
ปรากฏว่าไม่จริง เพราะไม่ได้เลี้ยวขวาที่วงเวียนที่ 1 จึงเดินทางตอ่ไปยังวงเวียนที่ 2 และใช้สัญลักษณ์ Decision 
ถามว่า “เลี้ยวซ้ายวงเวียนที่ 2” ปรากฏว่าไม่ได้เลี้ยวซ้ายที่วงเวียนที่ 2 ส่งผลให้เป็นเท็จ จึงเหลือ 1 ทางเลือก (วง
เวียนที่ 2 มีทางตรง กับเลี้ยวซ้าย) คือตรงไป และเดินทางต่อไปยังวงเวียนที่ 3 ใช้สัญลักษณ์ Decision แสดง
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ทางเลือกว่า “เลี้ยวซ้ายวงเวียนที่ 3” ส่งผลให้เป็นจริง เพราะโจทย์ก าหนดให้เลี้ยวซ้ายที่วงเวียนนี้ ท าให้เดินทางถึง
อาคารกองกิจการนิสิตในที่สุด เป็นอันจบการเดินทาง พบว่าผังงานมีความซับซ้อนมากขึ้น เพราะมีทางเลือกหลัก
หลายทาง และแต่ละทางเลือกหลักก็มีทางเลือกรองอยู่อีกหนึ่งชั้น ท าให้ผังงานมีสัญลักษณ์ Decision ซ้อนกัน
จ านวนมาก   
 ตัวอย่างต่อไป อาจจะเหมาะส าหรับผู้ที่ชื่นชอบในการชมภาพยนตร์ และผู้ที่ชื่นชอบเป็นอย่างมาก หาก
การชมภาพยนตร์นั้น เสียค่าใช้จ่ายที่เหมาะสม ไมแ่พงมากจนเกินไป  

 
 ถ้าสมมุติให้ตารางแสดงราคาที่นั่งในโรงภาพยนตร์แห่งหนึ่งเป็นดังนี้ 

Day Deluxe Premium Sofa 

Monday 100.- 120.- 300.- 

Tuesday 100.- 120.- 300.- 

Wednesday 80.- 100.- 300.- 

Thursday 120.- 140.- 400.- 

Friday 120.- 140.- 400.- 

Saturday 140.- 160.- 450.- 

Sunday 140.- 160.- 450.- 

ถ้าน้องแกะต้องการชมภาพยนตร์ในวันอาทิตย์ ที่นั่งแบบโซฟา น้องแกะจะต้องซื้อตั๋วในราคาเท่าไร สังเกตจาก
ตารางแสดงราคาแล้วสามารถตอบได้ทันทีเลยว่าน้องแกะจะต้องซื้อตัวในราคา 450 บาท แต่ถ้าใช้ผังงานแสดงการ
ตัดสินใจซื้อตั๋วของน้องแกะในวันอาทิตย์และที่นั่งแบบโซฟา จะสามารถเขียนผังงานได้ ดังต่อไปนี้ 

ตัวอย่าง : ดูหนังกันเถอะ 
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จากผังงานแสดงการซื้อตั๋วชมภาพยนตร์ในวันอาทิตย์ ที่นั่งแบบโซฟา (กรอบและข้อความสีเขียว) เริ่มต้นจะรับค่า
วัน เป็นวันพุธ และท่ีนั่งเป็นโซฟาที่สัญลักษณ์ Input/Output “Day = Sunday” Seat = “Sofa” ต่อด้วย
สัญลักษณ์ decision “Day = “Monday” or “Tuesday”” เพ่ือเป็นทางเลือกว่าวันที่รับเข้ามาเป็นวันจันทร์หรือ
วันอังคารหรือไม่ ท าให้ผลลัพธ์เป็นเท็จ เพราะไม่ใช่ทั้งวันจันทร์และวันอังคาร จึงด าเนินการต่อไปที่สัญลักษณ์ 
Decision “Day = “Wednesday”” แต่ก็ส่งผลให้เป็นเท็จอีก เพราะไม่ใช่วันพุธ จึงด าเนินการต่อไปที่สัญลักษณ์ 
Decision “Day = “Thursday” or “Friday”” เพ่ือตรวจสอบว่าเป็นวันพฤหัสหรือศุกร์หรือไม่ ส่งผลให้เป็นเท็จ 
เมื่อถึงสัญลักษณ์นี้วันที่เหลือและมีโอกาสที่จะเป็นไปได้มีเพียง 2 วันคือวันเสาร์ และวันอาทิตย์ จึงด าเนินการต่อไป
ที่สัญลักษณ ์Decision “Seat = “Deluxe”” เพ่ือท าการเลือกที่นั่งได้เลย และเมื่อถึงสัญลักษณ์นี้แล้วก็ส่งผลให้
เป็นเท็จ เพราะไม่ต้องการนั่งที่นั่งแบบ Deluxe จึงท างานต่อไปที่สัญลักษณ์ Decision “Seat = “Premium”” 
และส่งผลเป็นเท็จอีกครั้งเพราะไม่ต้องการนั่งที่นั่งแบบ Premium เมื่อด าเนินการถึงจุดนี้ที่นั่งจะเหลือเพียงรูปแบบ
เดียวคือ Sofa จึงท างานต่อไปที่สัญลักษณ์ Input/Output “450” เพ่ือแสดงราคาของตั๋วที่น้องแกะต้องจ่าย 

 แล้วถ้าน้องแกะต้องการเปลี่ยนวันส าหรับชมภาพยนตร์ และเปลี่ยนรูปแบบที่นั่งด้วย เพราะน้องแกะเห็น
ว่าการชมภาพยนตร์ในวันอาทิตย์ ที่นั่งรูปแบบโซฟานั้นราคาสูงเกินกว่าที่น้องแกะจะรับไหว น้องแกะจึงปรึกษา
น้องกล่อง น้องกล่องจึงแนะน าว่าให้น้องแกะชมภาพยนตร์ในวันพุธ เพราะจะมีราคาตั๋วถูกกว่าวันอื่นๆ ถ้าน้องแกะ
อยากจะประหยัดมาก ๆ น้องกล่องก็บอกให้น้องแกะเลือกที่นั่งแบบ Deluxe แต่ถ้าน้องแกะจะสามารถจ่ายค่าตั๋ว
ในราคาที่สูงกว่าเล็กน้อยเพ่ือนั่งชมภาพยนตร์ได้อย่างสบาย ไม่เม่ือยคอ ก็แนะน าให้น้องแกะเลือกที่นั่งเป็นแบบ 
Premium น้องแกะจึงเชื่อค าแนะน าของน้องกล่องและไม่อยากเม่ือยคอ น้องแกะจึงจะซื้อตั๋วชมภาพยนตร์ในวัน
พุธและท่ีนั่งรูปแบบ Premium 

 ถ้าเขียนผังงานการเลือกซ้ือตั๋วชมภาพยนตร์ในวันพุธ ที่นั่งรูปแบบ 
Premium จะสามารถเขียนได้ดังต่อไปนี้ 

 

 

 

 

Day = 

“Wednesday” 

และ Seat = 

“Premium” 
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จากผังงานเมื่อเลือกชมภาพยนตร์วันพุธ ที่นั่งแบบ Premium หลังจากทราบวัน และรูปแบบที่นั่งแล้ว จึง
ด าเนินการต่อไปที่สัญลักษณ์ Decision “Day = “Monday” or “Tuesday”” ปรากฏว่าเป็นเท็จเพราะต้องการ
ชมภาพยนตร์วันพุธ จึงด าเนินการต่อไปที่สัญลักษณ์ Decision “Day = “Wednesday”” และได้ผลลัพธ์เป็นจริง
เพราะต้องการชมภาพยนตร์วันพุธ จากนั้นท างานต่อไปที่สัญลักษณ์ Decision Seat = ““Deluxe”” แต่ส่งผล
เป็นเท็จ เพราะต้องการนั่งที่นั่งแบบ Premium จึงท างานต่อไปที่สัญลักษณ์ Decision “Seat = “Premium”” 
ท าให้ผลลัพธ์เป็นจริง จึงท างานต่อสัญลักษณ์ Input/Output “100” เป็นการแสดงค่าตั๋วชมภาพยนตร์ที่น้องแกะ
ต้องจ่ายเมื่อต้องการชมภาพยนตร์วันพุธ ที่นั่งแบบ Premium 

 เมื่อสามารถเข้าใจการเขียนผังงานและการท างานแบบมีเงื่อนไขแล้ว ต่อไปจะเป็นการน าผังงานที่เขียนร่าง
เรียบร้อยแล้วมาสร้างเป็นผลงานที่สามารถเข้าใจได้มากยิ่งข้ึนด้วยโปรแกรม Scratch โดยจะใช้ตัวอย่างแรกคือ รับ
คะแนนและตดัสินว่าสอบผ่านหรือสอบตก ตัวอย่างที่สองคือ รับคะแนนและแสดงเกรดที่ผู้เรียนได้รับ  

 

 ก่อนการสร้างชิ้นงาน ขอแนะน าบล็อกค าสั่งที่เกี่ยวข้องกับ
การสร้างชิ้นงานโดยมีเงื่อนไขก่อน ดังนี้ 

บล็อกค าสั่งที่เก่ียวข้องกับการท างานแบบมีเงื่อนไขจะอยู่ในบล็อก
ค าสั่งหมวด Control คือบล็อกค าสั่ง if……then และบล็อกค าสั่ง 
if………then……..else……… ความแตกต่างของบล็อกค าสั่งทั้งสองคือ 

if………then…….. เหมาะกับใช้งานกับ
เงื่อนไขท่ีมีเพียงเงื่อนไขเดียวเท่านั้น 
และสามารถน าบล็อกค าสั่งนี้ต่อกันได้

หลายบล็อก เมื่อมีเงื่อนไขเดี่ยว ๆ หลายเงื่อนไข โดยจะเข้าท างาน
เพ่ือตรวจสอบค่าความจริงทุก ๆ บล็อกค าสั่งที่ต่อกันอยู่ 

สร้างชิ้นงานด้วยโปรแกรม Scratch 
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if……..then………else……… เหมาะกับการท างานที่มีเงื่อนไข 2 
เงื่อนไขหรือมากกว่าขึ้นไป โดยจะท างานในส่วนของ 
if………then……… ก่อนและถ้าการตรวจสอบผลลัพธ์ในส่วนนี้เป็นเท็จ
จึงจะท างานต่อที่บล็อกค าสั่งภายในส่วน else แต่ถ้าผลการตรวจสอบ
ในส่วน if……..then……. เป็นจริงจะด าเนินการต่อที่บล็อกค าสั่งอื่น ๆ 
ในส่วน if………then……… และจะไม่ด าเนินการภายในส่วนของ else 
เลย 

เมื่อสังเกตบล็อกค าสั่งทั้งสองแล้วจะพบว่าระหว่าง if…. และ ….then จะมีช่องว่างอยู่ ช่องว่างนี้เว้นไว้ส าหรับวาง
บล็อกค าสั่งทางตรรกศาสตร์อย่าง  and, or และ not และคืนค่าผลลัพธ์เป็นจริงหรือเป็นเท็จ บล็อกค าสั่งที่
สามารถวางในช่วงว่างนี้ได้จะอยู่ในหมวดบล็อกค าสั่ง Operators  ดังนี ้

บล็อกค าสั่ง and จะให้ผลลัพธ์เป็นจริงเมื่อเงื่อนไขด้านหน้าและด้านหลัง
เป็นความจริงทั้งคู่เท่านั้น ส่วนกรณีอ่ืน ๆ จะคืนค่าผลลัพธ์เป็นเท็จทั้งหมด 
บล็อกค าสั่ง or จะให้ผลลัพธ์เป็นจริงเมื่อเงื่อนไขด้านหน้าและเงื่อนไข
ด้านหลังมีอย่างน้อย 1 เงื่อนไขเป็นจริงหรือเป็นจริงทั้งสองเงื่อนไข ส่วน
กรณีท่ีทั้งเงื่อนไขด้านหน้าและเงื่อนไขด้านหลังเป็นเท็จจะให้ผลลัพธ์เป็น
เท็จ และบล็อกค าสั่ง not จะคืนค่าผลลัพธ์เป็นค่าตรงข้ามกับเงื่อนไขที่อยู่
ด้านหลัง ถ้าเงื่อนไขที่อยู่ด้านหลังเป็นเท็จจะคืนค่าผลลัพธ์เป็นจริง ถ้า
เงื่อนไขท่ีอยู่ด้านหลังเป็นจริงจะคืนค่าผลลัพธ์เป็นเท็จ  

 สังเกตบริเวณด้านหน้าและด้านหลังของบล็อกค าสั่ง ……..and…….. 
และ ………or…….. มีช่องว่างส าหรับวางบล็อกค าสั่ง and or not หรือ
บล็อกค าสั่ง > = < ก็ได้ โดยบล็อกค าสั่ง < จะเป็นจริงเมื่อค่าด้านหน้า
น้อยกว่าค่าด้านหลัง บล็อกค าสั่ง = จะเป็นจริงเมื่อค่าด้านหน้าเท่ากับค่า
ด้านหลัง และบล็อกค าสั่ง > จะเป็นจริงเมื่อค่าด้านหน้ามากกว่าค่า
ด้านหลัง และบล็อกค าสั่งทั้ง 6 นี้สามารถน ามาวางซ้อนกันได้หลายชั้นอีก
ด้วย 
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ตัวอย่างการสร้างชิ้นงานด้วยโปรแกรม Scratch ตัวอย่างแรกนี้จะแสดงถึงการรับค่าจากผู้ใช้เป็นตัวเลข 
ตัวเลขนี้คือคะแนนของผู้ใช้นั่นเอง ถ้าตัวเลขน้อยกว่า 50 จะแจ้งผู้ใช้ว่าผู้ใช้สอบตก แต่ถ้าตัวเลขมากกว่าหรือ
เท่ากับ 50 จะแสดงข้อความแจ้งผู้ใช้ว่าผู้ใช้สอบผ่าน ตัวอย่างนี้สามารถเขียนผังงานได้ ดังนี้ 

 

 

  

จากแผนภาพ เริ่มจากรับคะแนนของผู้ใช้เก็บลงในตัวแปร number ที่สัญลักษณ์ Input/Output และ
ด าเนินการต่อทีส่ัญลักษณ์ Decision ถ้า number น้อยกว่า 50 จริงจะแสดงข้อความว่า “สอบตก” แต่ถ้า 
number ไม่น้อยกว่า 50 ส่งผลให้เป็นเท็จจะแสดงข้อความ “สอบผ่าน” เป็นอันจบการท างาน  และการท างาน
ของบล็อกค าสั่ง Scratch ท างานดังนี้ 

(1) รับคะแนนจากผู้ใช้ 
(2) เก็บคะแนนลงตัวแปร number 
(3) เปรียบเทียบค่าในตัวแปร number ว่าน้อยกว่า 50 หรือไม่ 
(4) แสดงข้อความ “น่าสงสารจริง ๆ เธอสอบตกนะ” 
(5) ถ้าคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 50 แสดงข้อความ “ยินดีด้วย เธอสอบผ่านนะ” 

สามารถชมตัวอย่างและบล็อกค าสั่งจากตัวอย่างนี้ได้ที่ https://scratch.mit.edu/projects/111056343/   

 

1

2

3

4 

5
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อีกหนึ่งตวัอย่างของชิ้นงานจากโปรแกรม Scratch คือการตัดเกรด โดยจะต้องรับคะแนนของผู้ใช้ 3 ค่าคือคะแนน
เก็บ คะแนนสอบกลางภาค และคะแนนสอบปลายภาค น ามารวมกันก่อนจรึงเข้าสู่การตัดเกรด ซ่ึงมีช่วงของ
คะแนนของเกรดที่ได้รับ ดังนี้ 
คะแนนรวม <50 : เกรด F 
คะแนนรวม <60 : เกรด D 
คะแนนรวม <70 : เกรด C 
คะแนนรวม <80 : เกรด B 
คะแนนรวม <100 : เกรด A 
สามารถเขียนผังงานได้บล็อกค าสั่งโปรแกรม Scratch (โดยจะแสดงผังงานก่อน และตามด้วยบล็อกค าสั่ง ระหว่าง
ผังงานจะจับคู่ด้วยหมายเลข) 
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(1) สัญลักษณ ์Input/Output รับค่า 3 จ านวนคือคะแนนเก็บ เก็บลงในตัวแปร homework คะแนนสอบ

กลางภาค เก็บลงในตัวแปร midterm คะแนนสอบปลายภาค เก็บลงในตัวแปร final วางบล็อกค าสั่งได้
ดังนี้ 



บทที่ 8 เงื่อนไขตัดสินใจ  หน้า 20 

 
บล็อกหมายเลข 1 ถามผู้ใช้ว่า “ได้คะแนนเก็บเท่าไหร่หล่ะ” และรอผู้ใช้กรอกคะแนน 
บล็อกหมายเลข 2 น าคะแนนที่ผู้ใช้กรอกเข้ามา เก็บลงในตัวแปร homework 
บล็อกหมายเลข 3 ถามผู้ใช้ว่า “แล้วคะแนนสอบกลางภาคหล่ะ” และรอผู้ใช้กรอกคะแนน 
บล็อกหมายเลข 4 น าคะแนนที่ผู้ใช้กรอกเข้ามา เก็บลงในตัวแปร midterm 
บล็อกหมายเลข 5 ถามผู้ใช้ว่า “แล้วปลายภาคหล่ะ ได้เท่าไหร่” และรอผู้ใช้กรอกคะแนน 
บล็อกหมายเลข 6 น าคะแนนที่ผู้ใช้กรอกเข้ามา เก็บลงในตัวแปร final 

(2) สัญลักษณ์ Process เป็นการน าคะแนนเก็บ คะแนนสอบกลางภาค และคะแนนสอบปลายภาคมารวมกัน 
และเก็บลงในตัวแปร score วางบล็อกค าสั่งได้ ดังนี้ 

 
บล็อกค าสั่งนี้จะน าค่าในตัวแปร homework + midterm + final และเก็บผลลัพธ์ลงในตัวแปร score 

(3) สัญลักษณ์ Decision ตรวจสอบว่าคะแนนน้อยกว่า 50 จริงหรือไม่ ถ้าจริงจะด าเนินการต่อที่ (4) ส่วนนี้
สามารถวางบล็อกค าสั่งได้ ดังนี้ 

 
บล็อกค าสั่งชุดนี้จะตรวจสอบว่าค่าในตัวแปร score น้อยกว่า 50 หรือไม่ ถ้าน้อยกว่าจริงจะด าเนินการต่อ
ภายในชุดบล็อกค าสั่งถัดเข้ามาคือ สลับรูปร่างตัวละคร และแสดงข้อความ “เธอ F เตรียมลงทะเบียน
เรียนใหม่ได้เลย” 

(4) แสดงข้อความ “เกรด F” โดยใช้บล็อกค าสั่งภายใน (3)  
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(5) ตรวจสอบว่าค่าในตัวแปร score น้อยกว่า 60 จริงหรือไม่ ถ้าจริงจะด าเนินงานต่อที่ (6) แสดงข้อความ 
“เกรด F” สามารถวางบล็อกค าสั่งได้ ดังนี้ 

 
บล็อกค าสั่ง if score=50 or score>50 and score<60 จะด าเนินการตรวจสอบ score>50 and 
score<60 ก่อน เมื่อได้ผลลัพธ์แล้วจึงน าไปเปรียบเทียบกับ score=50 ทีหลัง เมื่อผลลัพธ์เป็นจริงจึง
ด าเนินการต่อที่บล็อกค าสั่งภายใน คือ ตัวละครสลับรูปร่าง และแสดงข้อความ “เธอได้เกรด D !!” 

(6) แสดงข้อความ “เกรด D” โดยใช้บล็อกค าสั่งภายใน (5) 
(7) เปรียบเทียบค่าในตัวแปร score น้อยกว่า 70 หรือไม่ ถ้าน้อยกว่า 70 จริงจะด าเนินการต่อที่ (8) แสดง

ข้อความ “เกรด C” วางบล็อกค าสั่งได้ ดังนี้ 

 
บล็อกค าสั่ง if score=60 or score>60 and score<70 จะด าเนินการตรวจสอบ score>60 and 
score<70 ก่อน เมื่อได้ผลลัพธ์แล้วจึงน าไปเปรียบเทียบกับ score=60 ทีหลัง เมื่อผลลัพธ์เป็นจริงจึง
ด าเนินการต่อที่บล็อกค าสั่งภายใน คือ ตัวละครสลับรูปร่าง และแสดงข้อความ “เธอได้เกรด C !!” 

(8) แสดงข้อความ “เกรด C” โดยใช้บล็อกค าสั่งภายใน (7) 
(9) – (11) เปรียบเทียบค่าในตัวแปร score น้อยกว่า 80 หรือไม่ ถ้าน้อยกว่า 80 จริงจะด าเนินการต่อที่ (10) 

แสดงข้อความ “เกรด B” วางบล็อกค าสั่งได้ ดังนี้ (ภายในกรอบสีแดง) 

  
บล็อกค าสั่ง if score=70 or score>70 and score<80 จะด าเนินการตรวจสอบ score>70 and 
score<80 ก่อน เมื่อได้ผลลัพธ์แล้วจึงน าไปเปรียบเทียบกับ score=70 ทีหลัง เมื่อผลลัพธ์เป็นจริงจึง
ด าเนินการต่อที่บล็อกค าสั่งภายใน คือ ตัวละครสลับรูปร่าง และแสดงข้อความ “เธอได้เกรด B !!” 
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จากนั้น หากตรวจสอบเงื่อนไขท่ี (9) แล้วเป็นเท็จ จะแสดงข้อความ “เกรด A” และวางบล็อกค าสั่งได้ 
ดังนี้ (ภายในกรอบสีแดง) 

 
ภายในบล็อกค าสั่ง else เป็นผลลัพธ์ โดยด าเนินการที่บล็อกค าสั่งภายในคือ สลับรูปร่างตัวละคร และ
แสดงข้อความ “เธอเก่งมากเลย เธอได้เกรด A !!” 

สามารถรถชมตัวอย่างผลงานและบล็อกค าสั่งทั้งหมดได้ที่ https://scratch.mit.edu/projects/111057429/ 

 
 

 นอกจากเง่ือนไขที่ตรวจสอบจากตัวเลขอย่างในตัวอย่างการชูป้ายหมายเลขแล้ว สังเกตจากตัวอย่างการ

ชมภาพยนตร์ จะพบว่าเงื่อนไขสามารถตรวจสอบได้ด้วยข้อความ หรือตัวอักษรเดี่ยว ๆ ได้ด้วย ตัวอย่างชิ้นงาน 

Scratch ที่เปรียบเทียบเงื่อนไขตัวตัวอักษรเดี่ยว ๆ จะแสดงดังต่อไปนี้ 
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 ก าหนดข้อมูลส าหรับสร้างชิ้นงานนี้ คือช่วงอายุของคน (อ้างอิงจาก 

http://www.elearning.msu.ac.th/opencourse/0709451/page04_02_04.html) ดังนี้  
          1. วัยทารกและเด็กเล็ก (แรกเกิดถึง 5 ขวบ)  
          2. วัยเด็กโต (อายุ 6-11 ปี) 
          3. วัยรุ่น (อายุ 12 – 20 ปี) 
          4. วัยผู้ใหญ่ (อายุ 20-60 ปี) 
          5.วัยสูงอายุ (อายุ 60 ปีขึ้นไป) 
ชิ้นงานนี้จะรับค่าจากแป้นพิมพ์เพียง 2 ค่าเท่านั้นคือ y หรือ n โดย y แปลว่าผู้ใช้ยอมรับว่าสิ่งที่โปรแกรมถามนั้น
เป็นเรื่องจริง และ n แปลว่าผู้ใช้ยอมรับว่าสิ่งที่โปรแกรมถามนั้นเป็นเรื่องไม่จริง  
 โดยเริ่มต้นโปรแกรมจะถามก่อนว่าผู้ใช้งานนั้นอายุอยู่ในช่วงแรกเกิดถึง 6 ปีหรือไม่ ดังบล็อกค าสั่งดังนี้ 

 
จากบล็อกค าสั่งด้านบน ถ้าผู้ใช้กรอก n หรอื N เข้ามานั้น โปรแกรมจะแสดงข้อความว่า “อุ๊ย!! เธอเป็นเด็กทารก
หรอ” แต่ถ้าผู้ใช้กรอก y หรือ Y เข้ามา โปรแกรมจะท างานที่ส่วน else ดังบล็อกค าสั่งนี้ 

 
โดยการท างานของบล็อกค าสั่งนี้จะแสดงข้อความถามผู้ใช้ว่า “เธออายุระหว่าง 6 ถึง 11 ปีหรือเปล่า” และเก็บค่า 
y หรอื n ที่ผู้ใช้กรอกเข้ามาลงในตัวแปร ans และด าเนินการต่อดัง if-else ด้วยบล็อกค าสั่งดังนี้ 
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ถ้าผู้ใช้กรอก y หรือ Y เข้ามา โปรแกรมจะแสดงข้อความ “เธอเป็นเด็กโตสินะ” แต่ถ้าผู้ใช้ป้อน n หรือ N เข้ามา 
โปรแกรมจะแสดงข้อความเพ่ือถามผู้ใช้ต่อว่า “เธออายุระหว่าง 12 ถึง 20 ปีหรือเปล่า” และเก็บค่าท่ีผู้ใช้กรอกเข้า
มาลงในตัวแปร ans และท าการตรวจสอบที่บล็อกค าสั่ง if-else ต่อไป ดังนี้ 

 
จากบล็อกค าสั่ง ถ้าผู้ใช้กรอก y หรือ Y เข้ามา โปรแกรมจะแสดงข้อความ “อย่างเธอเนี่ย เรียกว่าวัยรุ่นนะ” แต่ถ้า
ผู้ใช้กรอก n หรือ N เข้ามา โปรแกรมจะถามต่อว่า “เธออายุระหว่าง 20 ถึง 60 ปีหรือเปล่า” และตรวจสอบต่อไป 
ดังนี้ 

 
ส่วนของบล็อกค าสั่งด้านบนนี้จะเป็นส่วนสุดท้ายของโปรแกรม เนื่องจากหมดเงื่อนไขท่ีจะต้องตรวจสอบแล้ว 
เพราะเมื่อถึงเงื่อนไขนี้ หากผู้ใช้กรอก y หรือ Y โปรแกรมจะแสดงข้อความ “อายุขนาดนี้ เป็นผู้ใหญ่แล้วนะ” แต่
ถ้าผู้ใช้กรอก y หรือ Y โปรแกรมจะลงมาท างานที่บล็อกค าสั่งส่วนล่าง คือแสดงข้อความ “ฮู่ว!! เธอแก่แล้วนะ” 
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สามารถชมตัวอย่างผลงานและบล็อกค าสั่งทั้งหมดได้ที่ https://scratch.mit.edu/projects/134165635 

 


