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บทที่ 9 
การท้าซ ้า 

 
ในศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์อย่างการเขียนโปรแกรม การท้าซ ้าหรือ loop คือล้าดับของชุดค้าสั่ง

ที่ท้างานต่อกันอย่างต่อเนื่อง ท้าซ ้าแบบเดิมเรื่อย ๆ จนกว่าจะม่ันใจได้ว่าตรงตามเงื่อนไขที่ก้าหนดไว้แล้ว และเม่ือ
ตรงตามเงื่อนไขท่ีก้าหนดแล้ว เมื่อหยุดท้างานจะคืนค่าผลลัพธ์ที่แตกต่างจากก่อนการเริ่มท้าซ ้าด้วย บางครั งการ
ท้าซ ้าจะมีตัวนับจ้านวนรอบและหยุดเมื่อตัวนับจ้านวนรอบตรงตามที่เง่ือนไขท่ีก้าหนด เช่น ถ้าตัวนับจ้านวนรอบ
เริ่มต้นที่ 1 และเงื่อนไขที่ก้าหนดคือจ้านวน 10 รอบ ตัวนับจ้านวนรอบจะเพ่ิมขึ นครั งละ 1 จนกว่าจะเพ่ิมขึ นถึง 10 
จะท้างานทั งหมด 10 รอบจึงจะหยุดท้างาน และท้างานต่อที่ค้าสั่งที่นอกเหนือจากส่วนท้าซ ้า และบางครั งเกิด
เหตุการณ์ที่การท้าซ ้าท้าเรื่อย ๆ ไม่หยุด และใช้พื นที่หน่วยความจ้ามากเกินกว่าที่ระบบปฏิบัติการจะรับไหว 
ระบบปฏิบัติการจะหยุดการท้างานของการท้าซ ้านั นในที่สุด 

การท้าซ ้าที่สามารถพบได้ของโปรแกรมประยุกตบ์นอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์อย่างโทรศัพท์เคลื่อนที่ และคอมพิวเตอร์ เช่น การเปิด
เพลงวนซ ้าตามที่ผู้ใช้ก้าหนด เพียงแค่ผู้ใช้กดปุ่มที่ลักษณ์เป็นลูกศรชี 
วนกันเป็นวงกลมหรือสี่เหลี่ยมเท่านั น หรือการวิ่งเก็บรอบ ซึ่งการวิ่ง
รอบสนามนับเป็นการท้าซ ้าเช่นกัน โดยมีเงื่อนไขที่สามารถหยุดวิ่งได้ก็
ต่อเมื่อจ้านวนรอบทั งหมดครบตามจ้านวนที่อาจารย์ประจ้ารายวิชา
ก้าหนดนั่นเอง การวิ่งรอบสนามตามที่อาจารย์ประจ้ารายวิชาสั่งนี เป็น
การท้าซ ้าที่มีรอบแน่นอน ตัวอย่างการท้าซ ้าที่จ้านวนรอบไม่แน่นอน
แตใ่ช้เงื่อนไขอ่ืนควบคุมให้หยุดท้างาน เช่น การรับประทานอาหาร 
การรับประทานอาหารไม่สามารถก้าหนดจ้านวนค้าของอาหารที่ตัก
เข้าปากได้แน่ชัดว่าจะต้อง 5 ค้าหรือ 10 ค้า แต่เงื่อนไขท่ีท้าให้หยุด
รับประทานอาหารคือ หยุดรับประทานอาหารเมื่ออ่ิมเท่านั น โดย
อาจจะนับจ้านวนค้าของอาหารที่ตักเข้าปากหรือไม่ก็ได้ 
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 ตัวอย่างนี จะแสดงการหาผลรวมของตัวเลข 4 จ้านวน ประกอบด้วย 2, 4, 90, 52 สามารถบวกได้ครั งละ 
2 จ้านวนเท่านั น และจะต้องเก็บผลลัพธ์ของการบวกแต่ละคู่ลงในตัวแปร sum โดยผู้เขียนจะใช้อุปกรณ์ในการ
อธิบาย เพ่ือง่ายต่อการท้าความเข้าใจ ดังนี  

ขวดโหล 2 ใบ ใบที่หนึ่งติดป้ายว่า num ใบที่สองติดป้ายว่า sum ขวดโหลใบที่หนึ่งเก็บตัวเลขไว้หนึ่ง
จ้านวน ส่วนใบทีติ่ดป้าย sum ใส่เลข 0 ลงไปก่อน ดังภาพ 

 
จากนั น ท้าการน้าตัวเลขในขวดโหลที่ติดป้าย num มาบวกกับตัวเลขในขวดโหล sum จะได้ผลลัพธ์เป็น 

2 น้าเลข 0 ในโหล sum ออก และน้าเลข 2 ที่เป็นผลลัพธ์เก็บลงในโหล sum แทน 

 
ต่อไปน้าเลข 2 จากขวดโหล num ออกและน้าเลข 4 ซึ่งเป็นเลขตัวถัดไปมาใส่แทน  

 
จากนั นสังเกตเลข 2 ในขวดโหล sum และสังเกตเลข 4 ในขวดโหล num น้าทั งสองจ้านวนบวกกันจะได้

ผลลัพธ์เป็น 6 น้าเลข 6 ซึ่งเป็นผลลัพธ์ใส่ลงในขวดโหล sum แทนทีแ่ละน้าผลลัพธ์เดิมคือเลข 2 ออกไป 

ตัวอย่าง : หาผลรวม 

num sum 

2 0 

num sum 

2 2 

num sum 

4 2 
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ล้าดับต่อมาน้าเลข 4 ในขวดโหล num ออก และน้าเลข 90 ใส่ลงไปแทน  

 
จากนั นน้าเลข 90 ที่อยู่ในขวดโหล num บวกกับเลข 6 ที่อยู่ในขวดโหล sum ได้ผลลัพธ์เป็น 96 และน้า

เลข 96 ใส่ลงในขวดโหล sum แทนผลลัพธ์เดิมคือ 6  

 
ต่อมาน้าตัวเลข 52 ใส่ลงในขวดโหล num แทนตัวเลข 90  

 
จากนั น น้าตัวเลข 52 ในขวดโหล num บวกกับตัวเลข 96 ในขวดโหล sum จะได้ผลลัพธ์เป็น 148 น้า

ผลลัพธ์เท่ากับ 148 ใส่ลงในขวดโหลด sum แทนที่ผลลัพธ์เดิมคือ 96 

num sum 

4 6 

num sum 

90 6 

num sum 

90 96 

num sum 

52 96 
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เมื่อจบการบวกเลขทั ง 4 จ้านวนคือ 2, 4, 90, 52 แล้ว ผลลัพธ์คือ 148 ซึ่งจะถูกเก็บอยู่ในขวดโหล sum 

หรือตัวแปร sum นั่นเอง การหาผลรวมนี ใช้จ้านวนรอบในการท้างานทั งหมด 4 ครั งเพราะมีข้อมูลจ้านวน 4 
จ้านวน เป็นการท้างานซ ้าที่สามารถระบุรอบได้อย่างแน่ชัด และการหาผลรวมนี สามารถแสดงในรูปแบบผังงานได้ 
ดังนี  

 

num sum 

52 148 
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รอบท่ี 1 
 ในรอบท่ี 1 นี  sum จะมีค่าเป็น 0 และมีตัวแปร count 
ส้าหรับนับว่าครบรอบ 4 รอบตามจ้านวนข้อมูลหรือยัง จากนั น 
รับค่าข้อมูลจ้านวนแรกคือ 2 เก็บลงในตัวแปร num จากนั นท้า
การหาผลรวมโดยน้าตัวเลข 2 มาบวกกับค่าเดิมใน sum ท้าให้
ผลลัพธ์เป็น 2 ต่อด้วยการท้างานที่สัญลักษณ์ Decision เพ่ือ
ตรวจสอบว่าจ้านวนข้อมูลตอนนี เป็นตัวที่ 4 หรือยัง ถ้ายังจะเพ่ิม
ค่าในตัวแปร count เพ่ือวนไปรับข้อมูลตัวที่ 2 ต่อไป 
 
 
 
 
 

 
รอบท่ี 2  
 รอบท่ี 2 ข้อมูลตัวที่ 2 ที่รับเข้ามาคือ 4 น้าเลข 4 บวกกับค่า
เดิมจากรอบที่ 1 ในตัวแปร sum คือ 2 นั่นเอง จะได้ผลลัพธ์เป็น 
6 และเก็บ 6 ลงในตัวแปร sum จากนั นที่สัญลักษณ์ Decision 
ตรวจสอบว่าจ้านวนที่รับเข้ามาเป็น 4 จ้านวนหรือยัง เมื่อยังจึงท้า
การบวกค่าตัวแปร count เพ่ิมอีก 1 และวนไปรับข้อมูลตัวที่ 3 
ต่อไป 
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รอบท่ี 3 
 รอบท่ี 3 จะรับข้อมูลตัวถัดไป คือ 90 และน้า 90 บวกกับค่า
ในตัวแปร sum จากรอบที่ 2 ที่เท่ากับ 6 ท้าให้ได้ผลลัพธ์เป็น 
90 และเก็บลงในตัวแปร sum รอบท่ี 3 นี  ต่อไปที่สัญลักษณ์ 
Decision ตรวจสอบว่าเป็นจ้านวนตัวที่ 3 ยังไม่ใช้จ้านวนตัวที่ 4 
จึงเพิ่มค่าในตัวแปร count อีก 1 และวนไปรับข้อมูลตัวที่ 4 
ต่อไป 
 
 
 
 
 
 
รอบท่ี 4 
 รอบท่ี 4 รับข้อมูล 52 ซึ่งเป็นจ้านวนสุดท้ายของข้อมูล และ
น้า 52 บวกกับค่าเดิมในตัวแปร sum จากรอบที่ 3 คือ 96 
นั่นเอง ได้ผลลัพธ์เป็น 48 และเก็บลงในตัวแปร sum และ
ท้างานต่อที่สัญลักษณ์ Decision เพ่ือตรวจสอบว่าจ้านวนข้อมูล
ที่รับเข้ามาครบ 4 จ้านวนหรือยัง เมื่อครบแล้ว จึงลงมาท้างาน
ต่อที่การแสดงผลโดยสัญลักษณ์ Input/Output เพ่ือแสดง
ผลรวมสุดท้ายที่ถูกเก็บในตัวแปร sum คือ 148 และจ้านวน
รอบทั งหมดที่ใช้ในการท้างานคือ 4 นั่นเอง 
 
 
 
 
 

จากการตัวอย่างนี แสดงให้เห็นถึงการท้างานแบบวนซ ้าที่ทราบจ้านวนรอบแน่ชัดอยู่ก่อนแล้ว และท้าการ
วนซ ้าอย่างมีรอบที่จ้ากัด คือ 4 เงื่อนไขของการหยุดท้างานของการวนซ ้านี คือ หยุดเมื่อรอบเท่า 4 นั่นเอง 
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 มีข้อมูล 4 จ้านวนประกอบด้วย 2, 4, 90, 52 ตามล้าดับ จะต้องหาค่าที่มากที่สุด โดยการเปรียบเทียบ
ครั งละ 2 จ้านวน เริ่มต้นด้วยการเก็บเลข 2 ลงตัวแปร num และ max ก่อนในการท้างานรอบที่ 1 จากนั น
ตรวจสอบเลขตัวเลขในตัวแปร num และตัวแปร max ในรอบท่ี 1 นี จะมีค่าเท่ากันอยู่ เมื่อการท้างานรอบที่ 2 จะ
รับค่า 4 มาเป็นข้อมูลตัวถัดไป และเปรียบเทียบกับค่าในตัวแปร max เท่ากับน้า 4 มาเปรียบเทียบกับ 2 ผลลัพธ์ที่
มากที่สุดของการเปรียบเทียบรอบท่ี 2 นี คือ 4 มากกว่า 2 จึงเก็บ 4 ลงในตัวแปร max ต่อไปเมื่อท้างานรอบที่ 3 
รับข้อมูลตัวที่ 3 คือ 90 ลงในตัวแปร num และเปรียบเทียบค่าในตัวแปร num และตัวแปร max จะได้ผลลัพธ์
เป็นค่าที่มากท่ีสุดของสองค่าในรอบที่ 3 นี เป็น 90 จึงเก็บ 90 ลงในตัวแปร max และท้าการรับข้อมูลตัวสุดท้าย
คือ 52 เก็บลงในตัวแปร num ท้าการเปรียบเทียบค่าในตัวแปร num และตัวแปร max คือเปรียบเทียบ 52 กับ 
90 นั่นเอง ท้าให้ผลลัพธ์ของการเปรียบเทียบในรอบที่ 4 นี มีค่าเท่า 90 และเก็บค่า 90 ลงในตัวแปร max เป็นอัน
จบการท้างาน และการท้างานนี สามารถแสดงโดยใช้ขวดโหลที่ติดป้ายได้ ดังนี  

เริ่มต้นในการรับคา่รอบที่ 1 ค่าที่รับคือ 2 เก็บค่า 2 ลงในขวดโหลที่ติดป้าย num และเก็บค่า 2 ลงในขวด
โหลที่ติดป้าย max ด้วย 

 
จากนั นท้าการเปรียบเทียบค่าในโหล num และโหล max เพ่ือหาค่าท่ีมากท่ีสุด ปรากฏว่าในรอบท่ี 1 นี 

ค่าในทั งสองขวดโหลเท่ากัน ค่าที่มากที่สุดในรอบที่จึงเป็น 2 
รอบท่ี 2 รับข้อมูลจ้านวนที่ 2 มีค่าเป็น 4 เก็บค่า 4 ลงในขวดโหลที่ติดป้าย num  

 
ท้าการเปรียบเทียบเพ่ือหาจ้านวนที่มากที่สุดระหว่างค่าในขวดโหล num และค่าในขวดโหล max คือน้า 

4 เปรียบเทียบกับ 2 ผลลัพธ์ที่เป็นจ้านวนที่มากท่ีสุดคือ 4 ดังนั นจึงเก็บ 4 ลงในขวดโหล max แทนค่าเดิมซึ่งคือ 2 

ตัวอย่าง : หาค่ามากท่ีสุด 

num max 

2 2 

num max 

4 2 
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รอบท่ี 3 รับข้อมูลจ้านวนถัดไปคือ 90 น้า 90 เก็บลงในขวดโหลที่ติดป้าย num  

 
หลังจากนั นท้าการเปรียบเทียบค่าในขวดโหล num และขวดโหล max เพ่ือหาค่าที่มากท่ีสุด น้า 90 

เปรียบเทียบกับ 4 ผลลัพธ์ของค่าท่ีมากท่ีสุดระหว่าง 2 จ้านวนนี คือ 90 และท้าการเก็บค่า 90 ลงในขวดโหล max 
แทนที่ค่า 4  

 
รอบท่ี 4 รับข้อมูลจ้านวนถัดไป คือ 52 เก็บค่า 52 ลงในขวดโหลที่ติดป้าย num 

 
ท้าการเปรียบเทียบระหว่างค่าในขวดโหล num และขวดโหล max คือเปรียบเทียบ 52 กับ 90 ท้าให้

ผลลัพธ์ที่เป็นจ้านวนที่มากที่สุดระหว่างสองค่านี คือ 90 และผลลัพธ์ที่เป็นค่าที่มากท่ีสุดส้าหรับข้อมูลชุดนี คือ 90 
นั่นเอง 

num max 

4 4 

num max 

90 4 

num max 

90 90 

num max 

52 90 
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 ตัวอย่างนี มีความแตกต่างจากตัวอย่างการหาผลรวม
เพราะมีการตรวจสอบว่าระหว่างการเปรียบเทียบ 2 ค่านั น ค่า
ใดเป็นค่าท่ีมากที่สุด และเมื่อได้ผลลัพธ์ว่าค่าใดเป็นค่าท่ีมาก
ที่สุดแล้วจึงท้าการเก็บค่านั นลงในตัวแปรส้าหรับเก็บค่าที่มาก
ที่สุด ซี่งก็คือตัวแปร max ตัวอย่างการหาค่าที่มากที่สุดจาก
ข้อมูลทั ง 4 จ้านวนสามารถแสดงในรูปแบบผังงานได้ ดังนี  
 
 
 
 
 
 
 
 
รอบท่ี 1 การรับค่าข้อมูลตัวที่ 1 คือ 2 จะยังไม่รับค่าภายใต้กา
รวนซ ้า เพราะต้องการเก็บค่า 2 ลงในตัวแปร max ก่อน อาจเกิด
ค้าถามขึ นว่าท้าไมจึงไม่เก็บค่า 0 ลงในตัวแปร max 
เช่นเดียวกับท่ีเก็บค่า 0 ลงในตัวแปร sum จากตัวอย่างก่อนหน้า
นี  ค้าตอบคือต้องการรองรับตัวเลขที่มีค่าน้อยกว่าศูนย์อย่างตัวเลข
ติดลบด้วย จึงเกิดการเขียนผังงานในการรับตัวเลขจ้านวนที่ 1 
ดังนี  
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รอบท่ี 2 เริ่มท้าการรับขอ้มูลภายใต้การท้างานแบบวนซ ้า โดยน้า
ข้อมูลตัวที่ 2 ซึ่งมีค่าเท่ากับ 4 เปรียบเทียบกับข้อมูล ในตัวแปร 
max มีค่าเท่ากับ 2 ที่สัญลักษณ์ Decision “num > max” ท้า
ให้ผลลัพธ์ที่ได้เป็นจริง และท้างานต่อที่สัญลักษณ์ Process 
“max = num” เพ่ือเก็บค่าผลลัพธ์เท่ากับ 4 ลงในตัวแปร max 
และตรวจสอบต่อว่าขณะนี รับข้อมูลเข้ามากี่จ้านวนแล้วที่
สัญลักษณ์ Decision “count < 3” เหตุที่ใช้ count < 3 
เพราะว่าในการรับค่าครั งแรกคือ 2 ไม่ได้ท้างานภายใต้การวนซ ้า 
จึงตัดส่วนนั นออกไป 1 รอบ เมื่อตรวจสอบแล้ว count ซ่ึง
ในขณะนี มีค่าเท่ากับ 1 ซ่ึงน้อยกว่า 3 อยู่ จึงได้ผลลัพธ์เป็นจริง 
และท้าการเพ่ิมค่า count ขึ นอีก 1 และวนซ ้าเพ่ือรับข้อมูล
จ้านวนถัดไป 
 
 
 
รอบท่ี 3 ข้อมูลที่รับเข้ามาในรอบท่ี 3 นี คือ 90 น้า 90 
เปรียบเทียบกับค่าในตัวแปร max จากรอบที่ 2 คือ 4 ที่
สัญลักษณ์ Decision “num > max” หรือ 90 > 4 ท้าให้ผลลัพธ์
เป็นจริง จึงด้าเนินการเก็บค่า 90 ลงในตัวแปร max แทนเลข 4 
ซึ่งเป็นค่าเดิม และตรวจสอบที่สัญลักษณ์ Decision “count < 
3” จริงหรือไม่ ซ่ึงผลลัพธ์ให้ค่าเป็นจริง เพราะขณะนี  count = 2 
จึงท้างานต่อที่การเพิ่มค่า “count = count + 1” และวนรับ
ข้อมูลจ้านวนถัดไป 
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รอบท่ี 4 ข้อมูลเข้ามาในรอบนี คือ 52 เก็บจ้านวน 52 ลงในตัว
แปร num และท้าการเปรียบเทียบระหว่าง 52 กับค่าในตัวแปร 
sum คือ 90 ปรากฏว่าผลลัพธ์เป็นเท็จ เพราะ 52 มีค่าน้อยกว่า 
90 จึงท้าการเปรียบเทียบจ้านวนรอบที่สัญลักษณ์ Decision 
“count < 3” เลย ค่า count ในขณะนี มีค่าเท่า 3 ท้าให้การ
เปรียบเทียบ 3 < 3 เป็นเท็จ และลงมาท้างานต่อที่สัญลักษณ์ 
Input/Output เพ่ือแสดงผลลัพธ์เป็นจ้านวนที่มากที่สุดในชุด
ข้อมูลชุดนี  เป็นอันจบการท้างาน 
 
 
 
 

 
 ตัวอย่างนี จะเป็นการแสดงผลภายใต้การวนซ ้าและภายใต้เงื่อนไข โดยก้าหนดให้ตัวแปร N เริ่มต้นที่ 1 
และเพ่ิมค่าขึ นครั งละ 1 จนกว่าจะมีค่าเท่ากับ 10 เงื่อนไขของการแสดงผลคือจะต้องเป็นจ้านวนคู่เท่านั น การที่จะ
ทราบได้ว่าจ้านวนใด ๆ เป็นจ้านวนคู่หรือเป็นจ้านวนคี่ สามารถทดสอบได้โดยการ Mod ด้วย 2 ถ้าผลลัพธ์เท่ากับ 
0 แปลว่าการหารด้วย 2 นั นไม่เหลือเศษหรือหารลงตัวพอดี ตัวเลขนั น ๆ จะเป็นจ้านวนคู่ 

 สมมุติเหตุการณ์ให้น้องเหมียวท้าการสาธิตหน้าห้องโดยใช้ขวดโหลแทนการใช้ตัวแปร 
และติดป้ายชื่อไว้ที่ขวดโหลว่า N โดยตัวเลขในขวดโหลคือ 1 น้องเหมียวจะต้องอ่านตัวเลข
ที่อยู่ในขวดโหลและค้านวณด้วยการ Mod 2 น้องเหมียวจะได้ผลลัพธ์เป็น 1 น้องเหมียวจึง
ไม่เขียนเลข 1 บนกระดานหน้าห้อง สิ่งที่น้องเหมียวต้องท้าต่อไปคือ น้ากระดาษในขวด
โหล N มาท้าการบวก 1 ได้ผลลัพธ์เป็น 2 และใส่เลข 2 ลงไปในขวดโหล 

ตัวอย่าง : แสดงจ้านวนคู่ 

N 

1 
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จากนั น น้องเหมียวก็อ่านหมายเลขในขวดโหล ซึ่งตอนนี เป็น 2 และค้านวณด้วยหาร Mod 2 ได้ผลลัพธ์เป็น 0 
น้องเหมียวจึงท้าการเขียนเลข 2 บนกระดานหน้าชั นเรียน น้องเหมียวอ่านเลขในขวดโหล และค้านวณเช่นนี ไป

เรื่อย ๆ จนเมื่อเลขในขวดโหลเป็น 10 และน้องเหมียวค้านวณด้วยหาร 
Mod 2 แล้วได้ผลลัพธ์เท่ากับ 0 น้องไปท้าการเขียนเลข 10 บนกระดาน
หน้าชั นเรียน ดังนั นตัวเลขที่น้องเหมียวจะเขียนบนกระดานหน้าชั นเรียนคือ 
2, 4, 6, 8, 10 นั่นเองตัวอย่างนี สามารถแสดงในรูปแบบการเขียนผังงานได้ 
ดังนี  
 
 
รอบท่ี 1 N = 1 น้า N % 2 = 1 จึงไม่แสดงผลตัวเลข และท้างานต่อด้วย
การเพ่ิมค่า N ขึ น 1 ท้าให้ N = 2 และวนกลับไปท้างานอีกครั ง 
 
 
 
 

 
 
 
รอบท่ี 2 N = 2 ท้าการทดสอบว่า N % 2 = 0 จริงหรือไม่ เมื่อผลลัพธ์มีค่า
เป็นจริง จึงท้างานต่อที่สัญลักษณ์ Input/Output เพ่ือแสดงหมายเลข 2 
หรือคือการที่น้องเหมียวเขียนเลข 2 ลงบนกระดานหน้าชั นเรียนนั่นเอง 
จากนั นท้างานต่อโดยการน้าค่า N + 1 และเก็บลงในตัวแปร N เช่นเดิม 
เพ่ือวนไปท้างานรอบถัดไป 
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เมื่อท้าการตรวจสอบว่า N % 2 = 0 จริงหรือไม่ ถ้าจริง ให้ท้าการแสดงผล และบวกค่า N + 1 วนไปท้างานรอบ
ถัดไปเรื่อย ๆ จนค่า N = 11 ผลลัพธ์ที่สัญลักษณ์ Decision “N <= 10” เป็นเท็จ จึงหยุดการท้างาน ดังแผนผัง 
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 การสร้างชิ นงานด้วยโปรแกรม Scratch จะสามารถท้าให้การท้างานแบบวนซ ้าแสดงผลออกมาให้สามารถ
เข้าใจได้มากยิ่งขึ น บล็อกค้าสั่งของโปรแกรม Scratch จะประกอบไปด้วยบล็อกค้าสั่งส้าหรับการวนซ ้า 3 แบบ 
บล็อกค้าสั่งการวนซ ้าทั ง 3 แบบจะอยู่ในบล็อกค้าสั่งหมวด Control บล็อกค้าสั่งแต่ละแบบจะท้างานแตกต่างกัน  

บล็อกค้าสั่ง repeat..จ้านวนรอบ.. 
บล็อกค้าสั่งภายในบล็อกค้าสั่งนี จะท้า
เท่ากับจ้านวนรอบที่ระบุไว้ด้านหลัง 
บล็อกค้าสั่ง forever  
บล็อกค้าสั่งภายในบล็อกค้าสั่งนี จะ
ท้างานจนกว่าผู้ใช้จะปิดการท้างาน 

 
บล็อกค้าสั่ง repeat until...
เงื่อนไข... 
 

บล็อกค้าสั่งภายในบล็อกค้าสั่งนี จะท้างานเมื่อเงื่อนไข
ด้านหลังเป็นเท็จ และจะหยุดท้างานเม่ือเงื่อนไขด้านหลังเป็นจริง  
 ตัวอย่างการสร้างชิ นด้วยโปรแกรม Scratch โดยการใช้บล็อก
ค้าสั่งส้าหรับการท้างานแบบวนซ ้า ตัวอย่างที่ 1 ให้ผู้ใช้ป้อนตัวเลข 
10 จ้านวน การท้างานคือเก็บจ้านวนคู่ทั งหมดที่ผู้ใช้ป้อน แล้ว
แสดงผลเป็นผลรวมทั งหมดของจ้านวนคู่ เช่น ผู้ใช้ป้อน 1, 2, 3, 4, 
2, 2, 10, 5, 7, 11 ผลลัพธ์สดุท้ายจะเป็น 5 เพราะจากข้อมูลที่ผู้ใช้
ป้อนเข้ามาทั งหมด มีตัวเลขท่ีเป็นจ้านวนคู่ 5 จ้านวนคือ 2, 4, 2, 2, 
10 
 

 
 
 
 
 

สร้างชิ นงานด้วยโปรแกรม Scratch 
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 ก้าหนดให้รับตัวเลขจากผู้ใช้ 10 จ้านวน นับตัวเลขที่เป็นจ้านวนคู่ และแสดงผลจ้านวนตัวเลขคู่ท่ีนับ 
สามารถเขียนผังงานเปรียบเทียบกับบล็อกค้าสั่งได้ ดังนี  

  
จากผังงานและบล็อกค้าสั่ง อธิบายได้ดังนี   

(1) round เป็นตัวแปรส้าหรับนับรอบที่จะต้องวนรับข้อมูล ส่วนตัวแปร count ส้าหรับนับจ้านวนตัว
เลขที่เป็นจ้านวนคู ่วางบล็อกค้าสั่ง set…count..to..0 ส้าหรับโปรแกรม Scratch สามารถก้าหนดรอบได้ จึงไม่
ต้องมีตัวแปรส้าหรับนับรอบ จึงสร้างการนับเฉพาะตัวแปร count เท่านั น  

ผังงานบริเวณหมาบเลข (2) ถึง (6) เป็นการท้างานแบบวนซ ้า  
(2) เป็นการรับตัวเลขจากผู้ใช้ โดยการวางบล็อกค้าสั่ง ask..เริ่มกรอกตัวเลขเลย...and wait และบล็อก

ค้าสั่ง set..number to answer ส้าหรับเก็บตัวเลขที่ผู้ใช้กรอกเข้ามาลงในตัวแปร number  
(3) ตรวจสอบว่าค่าของ N ตอนนี  mod 2 แล้วได้ผลลัพธ์เป็น 0 หรือไม่ ส้าหรับโปรแกรมจะวางบล็อก

ค้าสั่ง if number mod 2 = 0 then และบล็อกค้าสั่งภายในบล็อกค้าสั่งนี จะท้างานเมื่อเงื่อนไขนี เป็นจริงเท่านั น 
(4) เพ่ิมค่าในตัวแปร +1 จะท้าเมื่อค่า N นั น ๆ เป็นเลขคู่เท่านั น โดยการวางบล็อกค้าสั่ง set count to 

count + 1 ในโปรแกรม Scratch 
(5) และ (6) ท้าการตรวจสอบว่าตอนนี ค่า N ครบ 10 หรือยัง เมื่อยังจะท้าการเพ่ิมค่า count + 1 และวน

กลับไปท้างานด้านบนต่อ ส่วนนี ในการวางบล็อกค้าสั่งของโปรแกรมจะไม่มี เพราะในโปรแกรมได้ก้าหนดรอบไว้
เรียบร้อยแล้ว 

(7) การท้างานส่วนนี จะท้างานเมื่อเงื่อนไขท่ีสัญลักษณ์  Decision “round <= 10” เป็นเท็จ โดยการ
แสดงผลลัพธ์ของจ้านวนคู่ว่ามีก่ีจ้านวน และจบการท้างาน ในส่วนของการวางบล็อกค้าสั่ง จะวางบล็อกค้าสั่ง say 

ตัวอย่าง : มีเลขคู่กี่ตัว 
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join “มีจ้านวนคู่ทั งหมด” join count “จ้านวน” for 5 secs เหตุที่ต้องใช้บล็อกค้าสั่ง join ร่วมด้วยเพื่อเพ่ิม
ความเข้าใจง่ายส้าหรับการแสดงผล หรือจะวางบล็อกค้าสั่งเพียง say count เลยก็สามารถท้าได้เช่นกัน 

สามารถชมตัวอย่างและบล็อกค้าสั่งทั งหมดได้ที่ https://scratch.mit.edu/projects/111933282/ 

 
จากตัวอย่างจะมีบล็อกส่วนแรกที่นอกเหนือจากการแนะน้าด้านบน เป็นเพียงการเพ่ิมเรื่องราวและเกริ่น

น้าให้กับชิ นงานเท่านั น 
 ตัวอย่างถัดไปจะเป็นการแสดงการท้างานแบบวนซ ้าโดยที่ผู้ใช้ก้าหนดรอบเอง และใช้บล็อกค้าสั่งแบบ 
repeat until 
 

 
 ตัวอย่างนี จะให้ผู้ใช้ก้าหนดรอบเอง โดยตัวเลขตัวแรกท่ีผู้ใช้ใส่เข้ามาคือตัวเลขที่บอกว่าจะใส่ตัวเลขต่อไป
อีกเท่านี จ้านวน เช่น ผู้ใช้กรอกเลขตัวแรกเป็น 5 หมายความว่าผู้ใช้จะต้องกรอกตัวเลขอีก 5 จ้านวนอย่าง 1, 2, 5, 
12, 35 เป็นต้น สามารถเขียนในรูปผังงานและวางบล็อกค้าสั่งส้าหรับโปรแกรม Scratch ได้ ดังนี  

ตัวอย่าง : บวกเลขหลายจ้านวน 
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(1) n เป็นตัวแปรส้าหรับเก็บตัวเลขของจ้านวนทั งหมดที่ผู้ใช้ต้องการจะกรอก วางบล็อกค้าสั่งได้ดังนี  

 
บล็อกค้าสั่ง ask………and wait จะปรากฏข้อความจากตัวละครถามผู้ใช้ และรอจนกว่าผู้ใช้จะกรอก
ตัวเลขและกดเครื่องหมายถูก หรือกดปุ่ม Enter ที่คีย์บอร์ด ส่วนบล็อกค้าสั่ง set round to answer จะ
เก็บค่าที่ผู้ใช้กรอกเข้ามาลงในตัวแปร round 

(2) round = n, count = 1, sum = 0 เป็นการก้าหนดว่าจะต้องท้างานวนซ ้าทั งหมดจ้านวน round รอบ 
และเริ่มนับจ้านวนที่ผู้ใช้จะต้องกรอกเริ่มจาก count และตั งให้ตัวแปร sum มีค่าเริ่มต้นเท่ากับ 0 
สามารถวางบล็อกค้าสั่งได้ ดังนี  
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บล็อกค้าสั่ง set round to answer เป็นการเก็บค่าท่ีผู้ใช้ใส่เข้ามาลงในตัวแปร round บล็อกค้าสั่ง set 
count to 1 เป็นการก้าหนดค่าให้ตัวแปร count มีค่าเท่ากับ 1 และบล็อกค้าสั่ง set sum to 0 เป็นการ
ก้าหนดค่าให้ตัวแปร sum มีค่าเท่ากับ 0 

(3) การรับตัวเลขที่ผู้ใช้ต้องการจะกรอกเพ่ือน้ามาหาผลบวก ให้วางบล็อกค้าสั่งในโปรแกรม Scratch ได้ ดังนี  

 
โดยบล็อกค้าสั่งนี จะต้องอยู่ภายในบล็อกค้าสั่ง repeat until …….. บล็อกค้าสั่ง ask………and wait จะ
แสดงผลโดยผ่านการพูดของตัวละคร และบล็อกค้าสั่ง set number to answer เป็นการเก็บค่าที่ผู้ใช้
กรอกเข้ามาลงในตัวแปร number 

(4) ค้านวณผลบวกของตัวเลขท่ีผู้ใช้กรอกเข้ามาตั งแต่ตัวเลขที่ count = 1 ถึงตัวเลขที่ count = n โดยน้าค่า
ผลลัพธ์ที่บวกได้ในรอบก่อนหน้ามาบวกกับค่าท่ีผู้ใช้กรอกเข้ามา และเก็บลงในตัวแปรเดิม ในรอบที่ 1 ค่า
ในตัวแปร sum จะเท่ากับ 0 ก่อน สามารถวางบล็อกค้าสั่งได้ ดังนี  

 
บล็อกค้าสั่ง set sum to sum + number จะท้าการบวกค่าในตัวแปร sum และตัวแปร number และ
เก็บผลลัพธ์ทับลงในตัวแปร sum (เช่นเดียวกับการเก็บเลขตัวใหม่ลงในขวดโหลเดิม และน้าตัวเลขเดิม
ออก) 

(5) สัญลักษณ์ Decision “count > round” เป็นการตรวจสอบว่าจ้านวนข้อมูลที่รับเข้ามาขณะนี  มากกว่า
หรือเท่ากับจ้านวนตัวเลขทั งหมดที่ผู้ใช้ต้องการจะกรอกหรือยัง ถ้ายังไม่เท่ากับหรือมากกว่า จะท้างานต่อ
โดยการวนรับค่าจากผู้ใช้และบวกค่าเพ่ิมขึ น 1 ต่อไป สามารถวางบล็อกค้าสั่งได้ ดังนี  
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บล็อกค้าสั่ง repeat until count > round บล็อกค้าสั่งต่าง ๆ ที่วางภายในบล็อกค้าสั่งนี จะท้างานเมื่อ 
count > round เป็นเท็จ และจะหยุดท้างานเม่ือ count < round เป็นจริง หรือหยุดท้างานเมื่อจ้านวน
ที่กรอกเข้ามาเพ่ือหาผลรวมทั งหมด ครบตามจ้านวนที่ผู้ใช้กรอกเข้ามาในครั งแรกท่ีถูกเก็บในตัวแปร 
round แล้ว 

(6) บล็อกค้าสั่ง “set count = count + 1” เป็นการเพ่ิมจ้านวนข้อมูลที่ผู้ใช้จะกรอกเข้ามาเพ่ือท้าการหา
ผลรวม โดยจะท้างานเมื่อเงื่อนไขในผังงานเป็นจริงเท่านั น สามารถวางบล็อกค้าสั่งได้ ดังนี  

 
บล็อกค้าสั่ง set count to count + 1 บล็อกค้าสั่งนี วางอยู่ภายในบล็อกค้าสั่ง repeat until ….. และ
ท้างานเม่ือเงื่อนไขด้านหลังของบล็อกค้าสั่ง repeat until ….. เป็นเท็จเท่านั น โดยมรการท้างานคือ น้า
ค่าท่ีอยู่ในตัวแปร count ท้าการบวกเพ่ิมขึ น 1 

(7) บล็อกค้าสั่ง “say join ผลบวกคือ sum” จากผังงานจะท้างานเมื่อเงื่อนไขจากสัญลักษณ์ Decision เป็น
เท็จแล้ว โดยจะแสดงผลรวมของข้อมูลทั งหมดที่ต้องการหาผลบวก โดยสามารถวางบล็อกค้าสั่งได้ ดังนี  

 
บล็อกค้าสั่ง say …….. for … secs เป็นการเกริ่นน้าก่อนที่จะแสดงผลลัพธ์ อาจมีหรือไม่ก็ได้ และบล็อก
ค้าสั่ง say join “คือ” sum for … secs เป็นการแสดงผลรวมของตัวเลขทั งหมดที่ผู้ใช้ป้อนเข้ามาท่ีถูก
เก็บอยู่ในตัวแปร sum การ join ข้อความจะใช้หรือไม่ก็ได้เช่นกัน 
สามารถชมตัวอย่างบล็อกค้าสั่งได้ที่ https://scratch.mit.edu/projects/111933616/ 
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ระวังสับสน 

ผังงาน : ท้างานเมื่อเงื่อนไขเป็นจรงิ 

บล็อกค้าสั่ง repeat until ……… : ท้างานเมื่อเงื่อนไขเป็นเท็จ 

 


