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กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
คอมพิวเตอรเ์พ่ิมเติม ว 13201 โปรแกรม Scratch        ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 หลกัการเขียนโปรแกรมเบือ้งต้น                      จ านวน 1 ชัว่โมง 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 การท างานของโปรแกรมแบบเลือกท าตามเงื่อนไข (Decision) เวลาเรียน 1 ชัว่โมง 

 
1. ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

1. อธบิายหลกัการเขยีนโปรแกรมเบือ้งตน้ได้ 
 

2. สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด 
การท างานของโปรแกรมแบบเลอืกท าตามเงือ่นไข (Decision) เป็นลกัษณะของการเปรยีบเทยีบหรอืตรวจสอบ

ขอ้มลูเพือ่หาหนทางการท างานทีถู่กตอ้ง ใหเ้ป็นไปตามความตอ้งการของเงือ่นไข หรอืของทศิทางการท างานทีต่อ้งการ 
โดยผลของการ เปรยีบเทยีบขอ้มลูหรอืการทดสอบเงือ่นไขมคีวามเป็นไปได ้2 ทศิทาง คอื ผลการเปรยีบเทยีบทีใ่หผ้ล 
ค่าเป็นจรงิ (True) และ ผลการเปรยีบเทยีบทีใ่หผ้ลค่าเป็นเทจ็ (False) การเขยีนโปรแกรมแบบมเีงือ่นไข การท างาน
ของโปรแกรมแบบเลอืกท าตามเงือ่นไข (Decision) แบ่งออกเป็น 3 แบบ คอื 

1. ค าสัง่ If…Then เป็นค าสัง่ทีเ่ขยีนโปรแกรมเพือ่สัง่ใหค้อมพวิเตอร ์ท าการเปรยีบเทยีบและตดัสนิใจเลอืก
เงือ่นไขทีเ่ป็นจรงิและใหก้ระท าค าสัง่ทีต่อ้งการ โดยมทีางเลอืกเพยีง 1 ทางเท่านัน้ 

2. ค าสัง่ If…Then…Else เป็นค าสัง่ทีเ่ขยีนโปรแกรมเพือ่สัง่ใหค้อมพวิเตอร ์ท าการตรวจสอบเงือ่นไขแลว้มี
ทางเลอืก 2 ทางเลอืก โดยเปรยีบเทยีบกบัเงือ่นไขทีไ่ด้ 

3. ค าสัง่ If…Then…Elseif เป็นค าสัง่ทีเ่ขยีนโปรแกรมเพือ่สัง่ใหค้อมพวิเตอร ์ท าการตรวจสอบเงือ่นไขแลว้มี
ทางเลอืกมากกว่า 2 ทางเลอืก 

3. จดุประสงคก์ารเรียนรู้ 
1. อธบิายการท างานของโปรแกรมแบบเลอืกท าตามเงือ่นไข (Decision) ได ้(K) 
2. เขยีนโปรแกรมสัง่ใหต้วัละครท างานแบบเลอืกท าตามเงื่อนไข (Decision) ได ้(P) 
3. เหน็ความส าคญัของการใชง้านเทคโนโลยเีพือ่ช่วยแก้ปัญหาในชวีติประจ าวนั (A) 

 

4. สาระการเรียนรู้ 
1. การท างานของโปรแกรมแบบเลอืกท าตามเงือ่นไข (Decision) เป็นลกัษณะของการเปรยีบเทยีบหรอื

ตรวจสอบขอ้มลูเพือ่หาหนทางการท างานทีถู่กตอ้ง ใหเ้ป็นไปตามความตอ้งการของเงือ่นไข  
2. เขยีนโปรแกรมแบบเลอืกท าตามเงือ่นไข (Decision)  
3. การเลอืกท าตามเงือ่นไข (Decision) ในชวีติประจ าวนั 

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 
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5. ทกัษะจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 
1. ทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ และทกัษะในการแก้ปัญหา  
2. ทกัษะดา้นการสรา้งสรรค ์และนวตักรรม 
3. ทกัษะดา้นความร่วมมอื การท างานเป็นทมี และภาวะผูน้ า 
4. ทกัษะดา้นการสือ่สารสนเทศ และรูเ้ท่าทนัสือ่ 

6. คณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์
1. มวีนิยั 
2. ใฝ่เรยีนรู ้
3. มุ่งมัน่ในการท างาน 

7. คณุลกัษะของผู้เรียนตามพระบรมราโชบายด้านการศึกษาในหลวงรชักาลท่ี 10  
   ดา้นที ่1.  มพีืน้ฐานชวีติทีม่ ัน่คง – มคีุณธรรม 

       ขอ้ 2.ปฏบิตัแิต่สิง่ทีช่อบ สิง่ทีด่งีาม  
   ดา้นที ่4 เป็นพลเมอืงด ี  

      ขอ้ 1. การเป็นพลเมอืงด ีเป็นหน้าทีข่องทุกคน  
     ขอ้ 2. ครอบครวัสถานศกึษาและสถานประกอบการตอ้งสง่เสรมิใหทุ้กคนมโีอกาสท าหน้าที่ 

 เป็นพลเมอืงด ี 
     ขอ้ 3. การเป็นพลเมอืงดคีอืเหน็อะไรที่ท าเพือ่บา้นเมอืงไดก้ต็อ้งท าเช่นงานอาสาสมคัรงาน 
   บ าเพญ็ประโยชน์งานสาธารณกุศล ใหท้ าดว้ยความมนี ้าใจ และความเอือ้อาทร 
 

8. ภาระงาน 
1. การท างานของโปรแกรมแบบเลอืกท าตามเงือ่นไข (Decision) 
2. การสรา้งตวัแปรรบัค่าแลว้แสดงผลตามเงอืนไขทีก่ าหนด 

 

9. การจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
1. วธิกีารสอนแบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (Creativity-Based Learning : CBL) 
2. การจดัการเรยีนการสอนแบบ Active Learning 
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1. ผูส้อนถามผูเ้รยีนเพือ่เป็นการทบทวนความรูเ้ดมิ และเพือ่เป็นการกระตุ้นใหเ้กดิการเรยีนรู ้เช่น 
“ในชวีติประจ าวนัมกีจิกรรมอะไรทีน่กัเรยีนเลอืกท าตามเงือ่นไข (Decision) บา้ง” 
แนวค าตอบ 

1. หากวนัน้ีฝนตก นกัเรยีนควรเตรยีมเอาร่มมาโรงเรยีนดว้ย 
2. วนัน้ีมวีชิาเรยีนนอกหอ้งเรยีนปกต ินกัเรยีนควรเดนิแถวไปเรยีนอย่างเป็นระเบยีบเรยีบรอ้ย 
3. ถา้วนัน้ีมอีากาศมดืคลึม้ อาจจะตอ้งเปิดไฟในหอ้งเรยีน  
  

 
 

2. ผูส้อนเปิด Slide ส่ือการสอน การท างานของโปรแกรมแบบเลือกท าตามเงื่อนไข (Decision) พรอ้ม
อธบิายว่า 

ในชวีติประจ าวนัม ีการเลอืกท าตามเงือ่นไข (Decision) มอียู่มากมาย เช่น ก่อนออกจากบา้นวนัน้ีจะใส่
ชุดอะไร เงือ่นไขอาจจะขึน้อยู่กบัสถานทีไ่ป เช่น ไปโรงเรยีน กใ็สชุ่ดนกัเรยีน ไปหาเพือ่น กใ็สชุ่ดสบายๆ ไป
พบญาต ิกใ็สชุ่ดสุภาพ การท างานตามเงือ่นไข (Decision) คอื มกีารก าหนดเงือ่นไขขึน้มาและมกีารตรวจสอบ
เงือ่นไข โดยโปรแกรม scratch จะมบีลอ็กค าสัง่ใหเ้ลอืกใชค้อื 
บลอ็กค าสัง่ If…Then บลอ็กค าสัง่นี้จะท างานก็
ต่อเมื่อเงือ่นไขเป็นจรงิ 

 
 

 
 
 

บลอ็กค าสัง่ If…Then…Else บลอ็กค าสัง่นี้จะ
ท างานสองทาง คอื หากเงือ่นไขเป็นจรงิจะท างาน
ใน if แต่หากเงือ่นไขเป็นเทจ็จะท างานใน else 

 

 
 

ชัว่โมงท่ี 1 ขัน้น าเขา้สู่บทเรียน 

ขัน้สอน 
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เราสามารถน าบลอ็กค าคัง่ if หรอื if else มาท าเป็นเงือ่นไขซอ้น ๆ กนัได ้ขึน้อยู่กบัผูเ้ขยีนโปรแกรม 
ตวัอย่างการเขียนโปรแกรมแบบการเลือกท าตามเงื่อนไข (Decision) 
การใช้งานบลอ็กค าสัง่ If…Then บลอ็กค าสัง่นี้จะท างานกต็่อเมื่อเงือ่นไขเป็นจรงิ 

 
1.เมื่อคลกิธงเขยีว 
2.หมุนตวัละครมุม90(มุมเริม่ตน้) 
3.ก าหนดค่าตวัแปร number เป็น 0 
4.ตวัละครตัง้ค่าค าถามรบัค่าค าตอบ
เป็นตวัเลข 
5.เกบ็ค าตอบไวใ้นตวัแปร number 

 

 
 
1.เมื่อคลกิธงเขยีว 
2.ก าหนดการท างานวนลูปตามเงอืนไข 
  โดยใช ้ค าสัง่ forever 
3.ก าหนดเงือ่นไข หากค่า number=1 
  โดยใชค้ าสัง่ if  
 แลว้ให ้เปลีย่นฉากหลงั เป็น 
  backdrop1 
  โดยใชค้ าสัง่  switch backdrop 
4.หากไม่ใช่ค่า number ทีร่บัมาให ้ 
  ไปท างานทีเ่งอืนไขอื่น คอื ค าสัง่ else 
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3. ผูส้อนใหเ้วลาผูเ้รยีนในการศกึษาและแนะน าเพือ่นๆในชัน้เรยีนทีย่งัไม่สามารถเขยีนค าสัง่ได้ โดยทีส่ามารถ 
แลกเปลีย่นเรยีนรู ้แสดงความคดิเหน็ กบันกัเรยีนคนอื่น ๆ ได ้โดยทีผู่ส้อนคอยดแูลความเรยีบรอ้ย และคอยให้
ค าแนะน าเพิม่เตมิ 

 
 

 
1. ผูส้อนสรุปใหผู้เ้รยีนเขา้ใจว่าบลอ็กค าสัง่ If…Then และ บลอ็กค าสัง่ If…Then…Else ในโปรแกรม Scratch 

เป็นบลอ็กค าสัง่ทีใ่ชใ้นการเขยีนแบบเลอืกท าตามเงือ่นไข (Decision) เป็นตรวจสอบขอ้มลู 
เพือ่หาหนทางการท างานทีถู่กตอ้ง ใหเ้ป็นไปตามความตอ้งการของเงือ่นไข โดยมคีวามเป็นไปได ้2 ทศิทาง 
คอื ผลการเปรยีบเทยีบทีใ่หผ้ล ค่าเป็นจรงิ (True) และ ผลการเปรยีบเทยีบทีใ่หผ้ลค่าเป็นเทจ็ (False) 

2. ผูส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนสอบถามเพิม่เตมิ 
 

10. ส่ือการเรียนรู้ 
1. การจดัการเรยีนรู ้ผ่านคอมพวิเตอร ์24 เครื่อง ดว้ย โปรแกรม scratch3 version off line 
2. ไฟลร์ปูภาพ ค าอธบิายยุคต่างๆ ตามรชัสมยั พระบรมฉายาลกัษณ์ ของพระมหากษตัรยิไ์ทย 

0 

11. การวดัและประเมินผล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 

สงัเกต การท างานของ
โปรแกรมแบบเลอืกท าตาม
เงือ่นไข (Decision) 

ชุดค าสัง่และการ รนัโปรแกรม คุณภาพอยู่ในระดบั ด ี
ผ่านเกณฑ ์

ประเมนิพฤตกิรรม
รายบุคคล 
จากการท ากจิกรรม 
ในหอ้งเรยีน 

แบบประเมนิพฤตกิรรม
รายบุคคล 

คุณภาพอยู่ในระดบั ด ี
ผ่านเกณฑ ์

ขัน้สรปุ 
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แบบบนัทึกหลงัแผนการสอน 
 

คอมพวิเตอรเ์พิม่เตมิ ว13201 โปรแกรม Scratch         ชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 
หน่วยการเรยีนรูท้ี ่2 หลกัการเขยีนโปรแกรมเบือ้งตน้                      จ านวน 4 ชัว่โมง 
แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่4 การท างานของโปรแกรมแบบเลอืกท าตามเงือ่นไข (Decision) เวลาเรยีน 1 ชัว่โมง 
 
ผลการเรยีนรู ้
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ปัญหาอุปสรรค 

…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………  
ขอ้เสนอแนะแนวทางแกไ้ข 

…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………… 
                              

ลงชื่อ…………………….……………. 
              (นายอกัษรนิทร ์ขจรฤทธิอ์นนัต์) 

            ครผููส้อน 

         ………………/…………....../…………… 
 

ความคดิเหน็ของผูบ้รหิารสถานศกึษา 

…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………        

                   ลงชื่อ……………………………. 
         (นายวรีสทิธิ ์วงศว์รรณ) 

        ผูอ้ านวยการโรงเรยีนอนุบาลนาคสมุทรเดชอุดม 

           ………………/…………....../…………… 
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เน้ือหาในการจดัการเรยีนรู้ 
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เน้ือหาในการจดัการเรยีนรู้ 
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เน้ือหาในการจดัการเรยีนรู้  
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เน้ือหาในการจดัการเรยีนรู้ 
 

 
 
 
 
 
 

ลงชื่อ.................................................. 
(..........................................................) 

ผูน้ิเทศการจดัการเรยีนรู ้
ขอ้คดิเหน็ 

 
.............................................................................................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................................................................................
.............................................................................. 
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ค าอธิบายรายวิชาเพ่ิมเติม 
ว ๑๓๒๐๒ คอมพิวเตอรเ์พ่ิมเติม     กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี                          
ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี ๓      เวลา ๔๐ ชัว่โมง  

 
ฝึกปฏบิตักิารใชง้านโปรแกรม Microsoft word โดยการเรยีกใชง้าน และการใชโ้ปรแกรม Microsoft word พมิพ์

เอกสาร เรยีนรูห้ลกัการใชโ้ปรแกรมพมิพอ์กัษรแบบสมัผสั ฝึกปฏบิตักิารพมิพแ์บบ สมัผสัอกัษร การใชโ้ปรแกรม Paint 
ออกแบบงาน หรอืชิ้นงาน การพฒันารูปแบบงานวาด อนิเทอรเ์น็ต เบือ้งตน้ เกีย่วกบัความหมายและประโยชน์ของ
อนิเทอรเ์น็ต การเชื่อมต่ออนิเทอรเ์น็ต การสบืคน้ขอ้มลู สารสนเทศทางอนิเทอรเ์น็ต และการน าเสนอขอ้มลูสารสนเทศ 
ศกึษาและฝึกทกัษะเกีย่วกบัอลักอรทิมึ การแสดงอลักอรทิมึท าไดโ้ดยการเขยีน บอกเล่า  วาดภาพการเขยีนโปรแกรม
เป็นการสรา้งล าดบัของค าสัง่ใหค้อมพวิเตอรท์ างาน ศกึษาซอฟตแ์วรห์รอืสือ่ทีใ่ชใ้นการเขยีนโปรแกรมเช่น โปรแกรม 
scratch3 แบบ offline  การรวบรวมขอ้มลูท าไดโ้ดยก าหนดหวัขอ้ทีต่อ้งการ เตรยีมอุปกรณ์ในการจดบนัทกึ การ
ประมวลผลอย่างงา่ย การน าเสนอขอ้มลูท าไดห้ลายลกัษณะตามความเหมาะสม และการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอย่าง
ปลอดภยั การปฏบิตัติามขอ้ตกลงในการใชอ้นิเทอรเ์น็ตจะท าให ้ไม่เกดิความเสยีหายต่อตนเองและผู้อื่น 

โดยใชก้ระบวนการแก้ปัญหา การสงัเกต การฝึกปฏบิตั ิและการแสวงหา ความรู ้ 
เพือ่ใหเ้กดิความรูค้วามเขา้ใจ ปฏบิตัสิิง่ทีเ่รยีนรูไ้ด ้มคีวามคดิสรา้งสรรค ์และสือ่สารสิง่ทีเ่รยีนรูไ้ดด้ ีสามารถ

แกปั้ญหาอย่างงา่ยโดยใชก้ารเปรยีบเทยีบ การลองผดิลองถูก การคน้หาอย่างเป็นระบบ ไดอ้ย่างเป็น ล าดบัขัน้ตอน 
 

ผลการเรียนรู้ 
 ๑. แสดงอลักอรทิมึในการท างาน หรอืการแกปั้ญหาอย่างงา่ย โดยใชภ้าพสญัลกัษณ์ หรอืขอ้ความ 
 ๒. เขยีนโปรแกรมอย่างงา่ยโดยใชซ้อฟตแ์วรห์รอืสือ่และตรวจหาขอ้ผดิพลาด ของโปรแกรม 
 ๓. ใชอ้นิเทอรเ์น็ตคน้หาความรู้ 
 ๔. รวบรวมประมวลผลและน าเสนอขอ้มลู โดยใช ้ซอฟตแ์วรต์ามวตัถุประสงค์ 
 ๕. ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ อย่างปลอดภยั ปฏบิตั ิตามขอ้ตกลงในการใช ้อนิเทอรเ์น็ต  
รวมทัง้หมด ๕ ผลการเรียนรู้ 

 
 
 
 
 
 
 

 

24-7-2569 
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แผนการจดัการเรียนรู้เร่ือง "การท างานของโปรแกรมแบบเลอืกท าตามเงือ่นไข (Decision) "  
ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 สามารถน ามาสรา้งสรรคเ์ป็นนวตักรรมและการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุก (Active 
Learning) โดยต่อยอดจากแนวคดิ Creativity-Based Learning (CBL) ทีร่ะบุไวใ้นแผน ดงันี้: 
1. นวตักรรมการจดัการเรียนรู้: "Decision Lab: ผู้สร้างทางเลือกอจัฉริยะ" 

• นวตักรรมนี้เปลีย่นจากเพยีงการเรยีนในต ารา เป็นการใหผู้เ้รยีนสวมบทบาทเป็น "นักออกแบบอลักอริทึม
ชีวิต" โดยใชโ้ปรแกรม Scratch เป็นเครื่องมอืในการสรา้งแบบจ าลองสถานการณ์จรงิ 

2. การจดัการเรียนรู้เชิงรกุ (Active Learning) ตามแนวทาง CBL 
เพือ่ใหส้อดคลอ้งกบัแผนการจดัการเรยีนรูท้ีเ่น้นทกัษะในศตวรรษที ่21 สามารถจดักจิกรรมไดด้งันี้: 

ขัน้ท่ี 1: กระตุ้นความสนใจด้วยสถานการณ์จริง (Sparking & Inquiry) 
• แทนทีจ่ะถามค าถามทัว่ไป ใหใ้ชก้จิกรรม "ถ้า...แล้วจะเกิดอะไรขึ้น?" โดยยกตวัอย่างสถานการณ์ทีใ่กลต้วั

นกัเรยีน เช่น "ถา้ฝนตก นกัเรยีนจะท าอย่างไร?" หรอื "ถา้ตอ้งไปโรงเรยีน นกัเรยีนจะแต่งตวัอย่างไร?" 
• เชื่อมโยงสูห่ลกัการ If…Then และ If…Then…Else โดยใหน้กัเรยีนลองแสดงบทบาทสมมต ิ(Role Play) ตาม

เงือ่นไขก่อนเริม่เขยีนโปรแกรม 
ขัน้ท่ี 2: การค้นคว้าและปฏิบติั (Research & Coding) 
• Active Learning Task: ใหน้กัเรยีนจบัคู่หรอืท างานเป็นทมีเพือ่ส ารวจบลอ็กค าสัง่ใน Scratch 
• ผูส้อนเปลีย่นบทบาทจากผูอ้ธบิาย เป็น Facilitator (ผูอ้ านวยความสะดวก) โดยใชส้ือ่ Slide ประกอบการ

อธบิายความแตกต่างของเงื่อนไขทัง้ 3 แบบ (If-Then, If-Then-Else, If-Then-Elseif) 
• ภาระงานนวตักรรม: ใหน้ักเรยีนสรา้งโปรแกรม "เครื่องช่วยตดัสนิใจ" เช่น โปรแกรมค านวณเกรด หรอื

โปรแกรมเลอืกชุดแต่งกายตามสภาพอากาศ 
ขัน้ท่ี 3: การสร้างสรรคแ์ละแบ่งปัน (Creating & Sharing) 
• เปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนทีเ่ขา้ใจแลว้ท าหน้าทีเ่ป็น "Peer Coach" (เพือ่นสอนเพือ่น) เพือ่แนะน าเพือ่นทีย่งัสบัสน 
• ใชแ้นวคดิ "Good Citizen Coding": ใหน้กัเรยีนออกแบบโปรแกรมทีช่่วยแกปั้ญหาในโรงเรยีนหรอืบ าเพญ็

ประโยชน์ เช่น "ถา้เหน็ขยะ -> ใหเ้กบ็ใสถ่งั" เพือ่สอดแทรกพระบรมราโชบายดา้นการศกึษาของในหลวง
รชักาลที ่10 ในดา้นการเป็นพลเมอืงด ี

3. การประเมินผลเชิงรกุ 
• Assessment for Learning: สงัเกตพฤตกิรรมการแกปั้ญหาขณะเขยีนโปรแกรม และการท างานร่วมกนัเป็น

ทมี 
• Performance Task: ประเมนิจากความถูกตอ้งของชุดค าสัง่และการท างานของโปรแกรม (รนัโปรแกรมไดจ้รงิ

ตามเงือ่นไขทีก่ าหนด) 
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สรปุจดุเด่นของนวตักรรมน้ีตามแผนจดัการเรียนรู้น้ีคือ: 
1. เน้นกระบวนการคิด: พฒันาทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณและการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน 
2. เรียนรู้ผ่านการลงมือท า: ใชโ้ปรแกรม Scratch 3 Offline เป็นเครื่องมอืหลกัในการฝึกปฏบิตัิ 
3. เช่ือมโยงกบัชีวิตจริง: น าเงือ่นไขการตดัสนิใจในชวีติประจ าวนัมาเป็นฐานในการเรยีนรูเ้ทคโนโลยี 

 
สไลด:์ บลอ็กค าสัง่ If…Then…Else (การเลือกท าแบบ 2 ทางเลือก) 
1. ความหมายและลกัษณะการท างาน 

• เป็นค าสัง่ทีส่ ัง่ใหค้อมพวิเตอรท์ าการตรวจสอบ
เงือ่นไขแลว้มทีางเลอืกใหป้ฏบิตั ิ2 ทางเลอืก 

• ผลลพัธจ์ากการตรวจสอบเงื่อนไข:มคีวามเป็นไป
ได ้2 ทศิทาง คอื  

1. ค่าเป็นจรงิ (True): โปรแกรมจะท างานในส่วนของค าสัง่
ภายใต ้if, 

2. ค่าเป็นเทจ็ (False): โปรแกรมจะขา้มไปท างานในส่วน
ของค าสัง่ภายใต ้else, 

2. ตวัอย่างสถานการณ์ในชีวิตประจ าวนั (Real-life 
Example) 

• เงื่อนไข: "ถา้ฝนตก"  
จริง (True): เตรยีมเอาร่มมาโรงเรยีน  
เทจ็ (False): ไม่ตอ้งเตรยีมร่มมา 

3. ตวัอย่างการเขียนโปรแกรมใน Scratch 
• ค าสัง่: การตรวจสอบค่าตวัแปร number  

เงื่อนไข: หาก number = 1 
ถ้าใช่ (จริง): ใหเ้ปลีย่นฉากหลงัเป็น 
backdrop1 โดยใชค้ าสัง่ switch backdrop 
ถ้าไม่ใช่ (เทจ็): ใหไ้ปท างานทีเ่งือ่นไขอื่น 
หรอืค าสัง่ทีร่ะบุไวใ้นสว่นของ else 

 

 

 
 
 
 
 

 

 

 
4. ข้อสรปุส าหรบันักเรียน 

• ใชบ้ลอ็กค าสัง่นี้เมื่อตอ้งการใหต้วัละครมกีารตดัสนิใจทีช่ดัเจนระหว่าง "ท าอย่างหน่ึง" เมื่อเงือ่นไขถูกตอ้ง 
หรอื "ท าอีกอย่างหน่ึง" เมื่อเงือ่นไขไม่ถูกตอ้ง, 
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สไลด:์ บลอ็กค าสัง่ If…Then…Elseif (การเลือกท ามากกว่า 2 ทางเลือก) 
1. ความหมายและลกัษณะการใชง้าน 
   เป็นค าสัง่ทีเ่ขยีนโปรแกรมเพือ่สัง่ใหค้อมพวิเตอรท์ าการตรวจสอบเงือ่นไขทีม่คีวามซบัซอ้นขึน้ 
   ใชส้ าหรบัสถานการณ์ทีม่ทีางเลอืกในการตดัสนิใจ มากกว่า 2 ทางเลอืก 
2. การท างานในโปรแกรม Scratch 
   ใน Scratch เราสามารถสรา้งเงือ่นไขแบบหลายทางเลอืกไดโ้ดยการน าบลอ็กค าสัง่ `if` หรอื `if else` มาวาง 
"ซอ้นกนั" (Nested If)   จ านวนทางเลอืกจะขึน้อยู่กบัความตอ้งการของผูเ้ขยีนโปรแกรมว่ามกีีเ่งือ่นไข 
3. ตวัอย่างสถานการณ์จรงิ (Real-life Scenario) 

 
การเลือกชุดแต่งกายตามสถานท่ีท่ีจะไป: 
เงื่อนไขท่ี 1: ถา้ไปโรงเรยีน → ผลลพัธ:์  
 ใสชุ่ดนกัเรยีน 
เงื่อนไขท่ี 2: ถา้ไปหาเพือ่น → ผลลพัธ:์ 
 ใสชุ่ดสบายๆ 
เงื่อนไขท่ี 3: ถา้ไปพบญาต ิ→ ผลลพัธ:์ 
 ใสชุ่ดสุภาพ 
เงื่อนไขท่ี 4: ไม่ไปตามทีก่ าหนด ผลลพัธ:์ 
ไม่มคี าตอบ 

 

 
4. หวัใจส าคญัของ If-Then-Elseif 
   ช่วยใหโ้ปรแกรมสามารถเปรยีบเทยีบหรอืตรวจสอบขอ้มลูเพือ่หาหนทางการท างานทีถู่กตอ้งทีสุ่ดตาม
เงือ่นไขทีก่ าหนด   สง่เสรมิใหผู้เ้รยีนฝึก ทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ และ ทกัษะการแก้ปัญหา อย่างเป็น
ล าดบัขัน้ตอน 

 
การบูรณาการพระบรมราโชบายด้านการศึกษาของในหลวงรชักาลท่ี 10  
บทเรียนเร่ืองการเขยีนโปรแกรมแบบมเีงือ่นไข (Decision) สามารถท าไดผ้่านการออกแบบสถานการณ์และกจิกรรมใน
โปรแกรม Scratch โดยเน้นที ่2 ดา้นหลกัตามทีร่ะบุในแผนการจดัการเรยีนรู ้คอื: 
 1. ดา้นการมพีืน้ฐานชวีติทีม่ ัน่คง – มคีุณธรรม 
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บูรณาการผ่านการ "ฝึกตดัสนิใจเลอืกท าในสิง่ทีถู่กตอ้ง" โดยใชต้รรกะ If...Then...Else: 
   กิจกรรม "ทางเลอืกคนด"ี: ใหน้กัเรยีนสรา้งสถานการณ์จ าลองใน Scratch เช่น "หากพบเงนิตกอยู่ (Condition)" 
       If (เป็นจรงิ): เกบ็สง่คนืคุณคร ู(ปฏบิตัสิิง่ทีช่อบ สิง่ทีด่งีาม) 
       Else (เป็นเทจ็/เงือ่นไขอื่น): น าไปใชส้ว่นตวั (ผลลพัธท์ีจ่ะสือ่ถงึผลเสยีทีต่ามมา) 

การสอน: สอดแทรกว่าการเขยีนโปรแกรมตอ้งมคี าสัง่ทีถู่กตอ้งฉนัใด การด าเนินชวีติกต็อ้งเลอืกทางเลอืกทีด่ี
งามฉันนัน้ 

 2. ดา้นการเป็นพลเมอืงด ี
บูรณาการผ่านการออกแบบโปรแกรมทีเ่น้น "จติอาสาและระเบยีบวนิัย": 

   กิจกรรม "หุ่นยนตอ์าสา": ใหน้กัเรยีนเขยีนโปรแกรมใหต้วัละครใน Scratch ท าหน้าทีช่่วยเหลอืสงัคม เช่น 
       เงือ่นไขระเบยีบวนิยั: "หากตอ้งไปเรยีนนอกหอ้งเรยีน (Condition) -> แลว้ (Then)  

ใหเ้ดนิแถวอย่างเป็นระเบยีบเรยีบรอ้ย". 
       เงือ่นไขจติอาสา: "หากเหน็ขยะบนพืน้ (Condition) -> แลว้ (Then) 

ใหเ้กบ็ใสถ่งัขยะ" ซึง่สอดคลอ้งกบัการท าหน้าทีพ่ลเมอืงดแีละการมนี ้าใจเอือ้อาทร 
   กิจกรรม "พลเมอืงดมีหีน้าที"่: ใชบ้ลอ็กค าสัง่ If-Then-Elseif เพือ่แสดงบทบาทหน้าทีท่ีห่ลากหลาย  

เช่น "ถา้เป็นนกัเรยีน -> ตอ้งตัง้ใจเรยีน", "ถา้เป็นคนไทย -> ตอ้งช่วยกนัดแูลบา้นเมอืง". 
 3. การใชส้ือ่และบรรยากาศการเรยีนรู้ 

การใช้ส่ือประวติัศาสตร:์ ในแผนมกีารระบุถงึการใช ้ไฟลร์ปูภาพพระบรมฉายาลกัษณ์ของพระมหากษตัรยิ์
ไทย เป็นสือ่การเรยีนรู ้ซึง่สามารถน ามาใชป้ระกอบในช่วงการสอนเรื่องหน้าทีข่องพลเมอืงด ีเพือ่ใหน้กัเรยีน
เกดิความภาคภูมใิจและเขา้ใจในบทบาทการเป็นพลเมอืงทีด่ตีามรอยพระยุคลบาท. 
การท างานเป็นทีม: สง่เสรมิทกัษะดา้นความร่วมมอืและภาวะผูน้ า (ทกัษะศตวรรษที ่21) โดยใหเ้พือ่นช่วย
แนะน าเพือ่นในการเขยีนโปรแกรม ซึง่เป็นการฝึกความเอือ้อาทรต่อกนัในชัน้เรยีน. 

สรปุแนวทาง: หวัใจส าคญัคอืการท าให ้"เงือ่นไข (Condition)" ในโปรแกรม กลายเป็น "สถานการณ์การตดัสนิใจ" ใน
ชวีติจรงิทีมุ่่งเน้นการท าความดแีละการมจีติสาธารณะ 
 
ส าหรบัการแสดงผลลพัธ์แบบ 3 ทางเลือก ในโปรแกรม Scratch  

ตามทีร่ะบุในแหล่งขอ้มลู จะใชค้ าสัง่ If…Then…Elseif  
ซึง่เป็นการน าบลอ็กค าสัง่มาวาง "ซอ้นกนั" (Nested If)  
เพือ่ใหค้อมพวิเตอรต์รวจสอบเงือ่นไขทีซ่บัซอ้นขึน้, ดงันี้ 

ตวัอย่างโครงสร้างบลอ็กค าสัง่ (3 ทางเลือก) 
โดยอา้งองิจากสถานการณ์ในชวีติประจ าวนัเรื่องการเลอืกชุดแต่งกายตามสถานทีท่ีจ่ะไป: 
1.  ทางเลอืกที ่1: ถา้ (if) ไปโรงเรยีน แลว้ (then) ใหส้วมชุดนกัเรยีน 
2.  ทางเลอืกที ่2: ถา้ไม่ใช่ (else) แต่ ถา้ (if) ไปหาเพือ่น แลว้ (then) ใหส้วมชุดสบายๆ 
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3.  ทางเลอืกที ่3: ถา้ไม่ใช่ (else) (นัน่คอืไปพบญาต)ิ แลว้ (then) ใหส้วมชุดสุภาพ 
 ขัน้ตอนการวางบลอ็กใน Scratch 

ตามแนวทางในแหล่งขอ้มลู คุณสามารถแนะน านกัเรยีนใหว้างบลอ็กดงันี้: 
   ขัน้ที ่1: ใชบ้ลอ็ก `if...then...else` ตวัทีห่นึ่ง เพือ่ตรวจสอบเงือ่นไขแรก (เช่น สถานที ่= โรงเรยีน) 
   ขัน้ที ่2: ในช่อง else ของบลอ็กแรก ใหล้ากบลอ็ก `if...then...else` ตวัทีส่องมาวาง ซอ้นลงไปขา้งใน 
   ขัน้ที ่3: ก าหนดเงือ่นไขทีส่องในบลอ็กทีซ่อ้นอยู่ (เช่น สถานที ่= หาเพือ่น) 
   ขัน้ที ่4: ช่อง else สุดทา้ยของบลอ็กทีซ่อ้นอยู่ จะกลายเป็นทางเลอืกที ่3 โดยอตัโนมตั ิ(เช่น สวมชุดสุภาพ) 

  เหตุผลท่ีต้องเป็นแบบ มากกว่า 2 ทางเลือกคือ 
• ความยดืหยุ่น: ช่วยใหผู้เ้ขยีนโปรแกรมก าหนดทศิทางของเงือ่นไขไดม้ากกว่า 2 ทศิทาง ตามความตอ้งการ 
• ทกัษะการคดิ: ฝึกใหน้กัเรยีนม ีทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณและการแก้ปัญหา อย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน 
• การประยุกตใ์ช:้ เป็นการเปรยีบเทยีบขอ้มลูเพือ่หาหนทางการท างานทีถู่กตอ้งทีสุ่ด 

การสอนในลกัษณะนี้จะช่วยใหน้กัเรยีนชัน้ ป.3 เขา้ใจว่าการท างานของโปรแกรมแบบเลอืกท า (Decision) สามารถ
รองรบัสถานการณ์ทีห่ลากหลายไดเ้หมอืนกบัชวีติจรงิ 
การสร้าง Slide Deck  
ส าหรบัน าเสนอแผนการจดัการเรียนรู้เร่ือง "การท างานของโปรแกรมแบบเลอืกท าตามเงือ่นไข (Decision)"  
สไลดช์ุดน้ีจะสรุปประเดน็ส าคญัจากแหล่งขอ้มลูเพือ่ใหคุ้ณน าไปใชพ้รเีซนตไ์ดท้นัท ีโดยครอบคลุมเนื้อหาดงันี้: 

1. โครงสร้างแผนการสอน: จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้(K, P, A) และสาระส าคญั 
2. รปูแบบค าสัง่เงื่อนไข: อธบิายความแตกต่างของ If-Then, If-Then-Else และ If-Then-Elseif 
3. ทกัษะแห่งอนาคต: ทกัษะศตวรรษที ่21 และการบูรณาการพระบรมราโชบายของในหลวงรชักาลที ่10 
4. กระบวนการสอน: ขัน้ตอนการสอนแบบ Active Learning และ CBL (Creativity-Based Learning) ตัง้แต่การ

ตัง้ค าถามในชวีติประจ าวนัไปจนถงึการฝึกปฏบิตัจิรงิ 
5. การวดัผล: เกณฑก์ารประเมนิจากชุดค าสัง่และพฤตกิรรมรายบุคคล 
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ผลการจดัการเรียนรู ้
ตามแผนการจดัการเรยีนรู้ เรื่อง "การท างานของโปรแกรมแบบเลือกท าตามเงื่อนไข (Decision)" 
ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3  

 
รายงานผลการจดัการเรียนรู้ด้วยนวตักรรม "Decision Lab: ผู้สร้างทางเลือกอจัฉริยะ" 

1. ข้อมูลทัว่ไป 
• ผู้สอน: นายอกัษรนิทร ์ขจรฤทธิอ์นนัต์ 

• โรงเรียน: อนุบาลนาคสมุทรเดชอุดม 

• กลุ่มสาระการเรียนรู้: วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี(คอมพวิเตอรเ์พิม่เตมิ ว 13201) 

• ระดบัชัน้: ประถมศกึษาปีที ่3 หน่วยการเรยีนรูท้ี ่2 

• เร่ือง: การท างานของโปรแกรมแบบเลอืกท าตามเงือ่นไข (Decision) เวลา 1 ชัว่โมง 

2. นวตักรรมท่ีใช้ในการจดัการเรียนรู้ 
• ช่ือนวตักรรม: "Decision Lab: ผู้สร้างทางเลือกอจัฉริยะ" 

• ลกัษณะเด่น: เป็นการจดัการเรยีนรูเ้ชงิรุก (Active Learning) ตามแนวคดิ Creativity-Based Learning 

(CBL) ทีเ่ปลีย่นจากการเรยีนในต าราเป็นการใหผู้เ้รยีนสวมบทบาทเป็น "นกัออกแบบอลักอรทิมึชวีติ" โดยใช้

โปรแกรม Scratch 3 Offline เป็นเครื่องมอืสรา้งแบบจ าลองสถานการณ์จรงิ 

3. ผลการจดัการเรียนรู้ตามจดุประสงค ์(K-P-A) 

• ด้านความรู้ (K): นกัเรยีนสามารถอธบิายหลกัการท างานของโปรแกรมแบบเลอืกท าตามเงือ่นไข (Decision) 

ทัง้แบบ If…Then, If…Then…Else และ If…Then…Elseif ไดถู้กตอ้ง 

• ด้านทกัษะ (P): นกัเรยีนสามารถเขยีนโปรแกรมสัง่ใหต้วัละครตดัสนิใจตามเงือ่นไขทีก่ าหนด เช่น โปรแกรม

เลอืกชุดแต่งกายตามสถานที ่หรอืโปรแกรมเครื่องช่วยตดัสนิใจไดจ้รงิ 

• ด้านคณุลกัษณะ (A): นกัเรยีนเหน็ความส าคญัของการใชเ้ทคโนโลยแีกปั้ญหา และมทีกัษะการท างานเป็นทมี

ผ่านกจิกรรม "Peer Coach" (เพือ่นช่วยเพือ่น) 

4. กระบวนการจดัการเรียนรู้เชิงรกุ (Active Learning Steps) 

• ขัน้กระตุ้นความสนใจ: ใชส้ถานการณ์ "ถา้...แลว้จะเกดิอะไรขึน้?" เช่น "ถา้ฝนตก นกัเรยีนจะท าอย่างไร?" 

เพือ่เชื่อมโยงสูต่รรกะการเขยีนโปรแกรม 
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• ขัน้ปฏิบติั (Coding Time): นกัเรยีนลงมอืสรา้งโปรแกรมใน Scratch โดยเน้นภาระงานสรา้งสรรค ์เช่น 

"หุ่นยนตอ์าสา" หรอื "ทางเลอืกคนด"ี 

• ขัน้บูรณาการคณุธรรม: สอดแทรกพระบรมราโชบายดา้นการศกึษา (ร.10) ผ่านเงือ่นไขโปรแกรม เช่น "If 

(เหน็ขยะ) -> Then (เกบ็ใส่ถงั)" เพือ่ฝึกการเป็นพลเมอืงด ี

5. การวดัและประเมินผล 

• ผลสมัฤทธ์ิ: นกัเรยีนสว่นใหญ่มผีลการประเมนิอยู่ในระดบั "ดี" ผ่านเกณฑท์ีก่ าหนด 

• เครื่องมือท่ีใช้: แบบสงัเกตพฤตกิรรมรายบุคคล และการตรวจชุดค าสัง่ (Script) ในโปรแกรม Scratch 

6. ปัญหาและอปุสรรค 
• นกัเรยีนบางสว่นยงัสบัสนการวางบลอ็กค าสัง่แบบเงือ่นไขซอ้น (Nested If) ในกรณีทีม่มีากกว่า 2 ทางเลอืก 

7. ข้อเสนอแนะและแนวทางแก้ไข 

• ใชส้ือ่ Slide ประกอบการอธบิายความแตกต่างของแต่ละเงือ่นไขใหช้ดัเจน และให ้"Peer Coach" ช่วยเหลอื

เพือ่นทีย่งัไม่เขา้ใจ 

 
ลงชื่อ...................................................... ครผููส้อน (นายอกัษรนิทร ์ขจรฤทธิอ์นนัต์) 
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ภาพกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ วนัท่ี 4 สิงหาคม 69 

 

 
 

 
 

ทกัษะการท างานเป็นทมีผ่านกจิกรรม 
"Peer Coach" (เพื่อนช่วยเพื่อน) 

นักเรียน ป 3/1 
 

 

 
 

 
 

นกัเรยีนสามารถเขยีนโปรแกรมสัง่ใหต้วัละคร
ตดัสนิใจตามเงือ่นไขทีก่ าหนด เช่น โปรแกรมเลอืก 
รบัค่าตวัเลข 1 หรอื 2 แลว้ ใหฉ้ากหลงัเปลีย่นไป 
 ผลงาน: ด.ช.กนัตพชิญ์ ตาจนัทร ์ป 3/1  

 

 
 

 
 

ผลงาน: ด.ช.กนัตพชิญ์ ตาจนัทร ์ป 3/1 
ผลการทดสอบโปรแกรม ยงัไม่สมบูรณ์ 

 

 
 

 
 
 

ผลงาน: ด.ญ.รุจษิยา มาลา ป 3/6 
ผลการทดสอบโปรแกรม ผ่าน 

 



 

จดัการเรยีนรูโ้ดย นายอกัษรนิทร ์ขจรฤทธิอ์นันต ์โรงเรยีนอนุบาลนาคสมุทรเดชอุดม 27-7-69 
 

ภาพกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ วนัท่ี 4 สิงหาคม 69 

 

 
 

 
 
 

ผลงาน: ด.ญ.พชิญาภา ดวงสริ ิป 3/6 
ผลการทดสอบโปรแกรม ผ่าน 

 

 
 

 
 

ผลงาน: ด.ช.ธรีาทร บัง้ทองป 3/6 
ผลการทดสอบโปรแกรม ผ่าน 

 

 
 

 
 
 

ผลงาน: ด.ญ.โชตกิา หลา้สงิห ์ ป 3/1 
ผลการทดสอบโปรแกรม ผ่าน 

 

 
 

 
 
 

ผลงาน: ด.ญ.ธญัชนก มรีอด ป 3/6 
ผลการทดสอบโปรแกรม ผ่าน 
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ผลงาน:ด.ญ.ปุญญาดา พาพะหม 

ด.ญ.กติตวิรา ชะหงษ์รมัย ์
ทกัษะการท างานเป็นทมีผ่านกจิกรรม 
"Peer Coach" (เพื่อนช่วยเพื่อน) 

 

 

 
 

 
ผลงาน:ด.ญ.ทพิสุดา อคัคปัสสา 

ด.ญ.พชิญธดิา กุมแกว้ 
ทกัษะการท างานเป็นทมีผ่านกจิกรรม 
"Peer Coach" (เพื่อนช่วยเพื่อน) 

 
 

 

 
 

 
 
 

ผลงาน: ด.ญ.ปัทมพร ตัง้บณัฑติป 3/6 
ผลการทดสอบโปรแกรม ผ่าน 

 

 
 

 
 
 

ผลงาน: ด.ญ.ธญัชนก ขาวเครอื ป 3/1 
# ยงัตดิตรงวางบลอ็กค าสัง่ 
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ภาพกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ วนัท่ี 4 สิงหาคม 69 

 

 
 

นักเรียน ป 2/5   4-8-4569 
เร่ิมต้นเขียน โปรแกรม ควบคมุ paddle ตี ลูกบอล 
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ผลการจดัการเรียนรู้ 

นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา ปีที ่3/1 
วนัที ่4 สงิหาคม 2569 

1 9096 เด็กชาย ธนทั เซ่ียงฉิน ลาป่วย 

2 9099 เด็กชาย ปรเมศวร์ พละเคาว ์ โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

3 9140 เด็กชาย วชัรวิชญ ์ โมลาสูงเนิน โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

4 9112 เด็กชาย กรวิชญ ์ ทองพูน โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

5 9115 เด็กชาย ณฐัภณ ไกรศูนย ์ โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

6 9356 เด็กชาย คุณานนท ์ สวสัด์ิปรุ โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

7 9388 เด็กชาย กนัตพิชญ ์ ตาจนัทร์ โปรแกรมสมบูรณ์ 

8 9427 เด็กชาย พชร พานิชกุล โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

9 9428 เด็กชาย วชิรธร เพิ่มสมบติั โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

10 9429 เด็กชาย สุรพศ ศรีลาโพธ์ิ โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

11 9430 เด็กชาย เอลียาห์ มคัรินทร์ โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

12 9426 เด็กชาย ธีรพล เคนพรม โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

13 9747 เด็กชาย จตุรภทัรฆ ์ สายโสม โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

14 9748 เด็กชาย ภูเขา วงศห์ลา้ โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

15 10130 เด็กชาย เจษฎาภร ฉายา โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

16 10157 เด็กชาย ชวลัวิทย ์ จนัทมุด โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

17 9106 เด็กหญิง ชลธิชา ครองยทุธ โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

18 9111 เด็กหญิง ศุภกานต ์ มุ่งหมาย โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

19 9150 เด็กหญิง พิมพช์นก ผกูมิตร โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

20 9424 เด็กหญิง ปภาวรินทร์ นิตอินทร์ โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

21 9431 เด็กหญิง กญัญาณัฐ อนุพนัธ์ โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

22 9432 เด็กหญิง จนัทนิภา ทองใหม่ โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

23 9433 เด็กหญิง โชติกา หลา้สิงห์ โปรแกรมสมบูรณ์ 

24 9436 เด็กหญิง ปรัชญาพร กริโส โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 
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25 9438 เด็กหญิง รมิตา พลแสน โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

26 9441 เด็กหญิง สุริรัตน์ ขาวเครือ โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

27 9440 เด็กหญิง วรินยพุา เงางาม โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

28 9439 เด็กหญิง รสิกา โรจนวฒัน์วราทร โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

29 9437 เด็กหญิง พรรณิภา แสนทวีสุข โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

30 9434 เด็กหญิง ธญัธิดา แสนทวีสุข โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

31 9435 เด็กหญิง เบญญาพร ค าลอย โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 

32 10356 เด็กหญิง อราดา ตั้งมัน่ดี โปรแกรมไม่สมบูรณ์ 
 
 
 


