
ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

ก 

 

  

 



ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

ก 

 

  

ค ำน ำ 

  
 ชุดฝึกทกัษะการเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐานดว้ยโปรแกรม scratch ส าหรบันักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ชุดน้ีจดัท าข้ึนเพ่ือใชป้ระกอบการจดักิจกรรมการเรียนรู ้รายวิชา วิทยาการค านวณ 1 

รหสัวิชา ว20201 กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี เพ่ือเสริมสรา้งกระบวนการคิดเชิง

ค านวณผ่านการเขียนโปรแกรมอีกทั้งยงัส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์ทกัษะ

กระบวนการแกปั้ญหา และทกัษะความสามารถทางดา้นไอซีที ท่ีสอดคลอ้งกบัทกัษะท่ีจ าเป็นของผูเ้รียน

ในศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงชุดฝึกทกัษะการเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐานดว้ยโปรแกรม scratch ส าหรบันักเรียน

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีทั้งหมด  7  ชุด  ดงัน้ี 

ชุดท่ี 1 เร่ือง รูจ้กักบัโปรแกรม scratch 

ชุดท่ี 2 เร่ือง การเขียนโปรแกรมและสรา้งการเคล่ือนไหว 

ชุดท่ี 3 เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสนองตอบต่อเหตุการณ ์Broadcast และ Touching 

ชุดท่ี 4 เร่ือง ตวัแปรและโอเปอรเ์รอเตอร ์

ชุดท่ี 5 เร่ือง ค าสัง่ควบคุมการท างาน 

ชุดท่ี 6 เร่ือง การเล่นเสียง 

ชุดท่ี 7 เร่ือง เกมสรา้งสรรค ์

 

 ชุดท่ี 1 เร่ือง รูจ้กักบัโปรแกรม scratch มุง่เน้นใหผู้เ้รียนไดม้ีความรูท้กัษะพ้ืนฐานการเขียน

โปรแกรม Scratch เก่ียวกบัโครงสรา้งและส่วนประกอบของโปรแกรม 

 ผูจ้ดัท าหวงัเป็นอย่างยิ่งว่าชุดฝึกทกัษะการเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐานดว้ยโปรแกรม Scratch 

ส าหรบันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ชุดน้ีจะช่วยส่งเสริมและพฒันาทกัษะการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร ์ก่อใหเ้กิดความรู ้ความเขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการทางเทคโนโลยีไปใชใ้นการ

แกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์ส่งผลใหนั้กเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน ขอบคุณผูใ้หข้อ้เสนอแนะ

ตลอดจนใหก้ารสนับสนุนทุกท่านไว ้ณ โอกาสน้ี 

  

         ดวงนภา  จริรมัย ์
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สำรบญั 

        

           หนา้ 

ค าน า           ก 

สารบญั           ข 

ค าช้ีแจงชุดฝึกทกัษะ         ค 

ค าแนะน าส าหรบัครู         ง 

ค าแนะน าส าหรบันักเรียน        จ 

มาตรฐานการเรียนรู/้ตวัช้ีวดั        ฉ 

จุดประสงคก์ารเรียนรู ้         ช 

แบบทดสอบก่อนเรียน เร่ือง รูจ้กักบัโปรแกรม Scratch     1 

กระดาษแบบทดสอบก่อนเรียน        3  

ใบความรูท่ี้ 1.1 เร่ือง รูจ้กักบัโปรแกรม Scratch      4 

ใบงานท่ี 1.1 เร่ือง รูจ้กักบัโปรแกรม Scratch      11  

ใบความรูท่ี้ 1.2 เร่ือง เรียนรูห้นา้จอโปรแกรม Scratch     12  

ใบงานท่ี 1.2  เร่ือง เรียนรูห้นา้จอโปรแกรม Scratch     35

แบบทดสอบหลงัเรียน เร่ือง รูจ้กักบัโปรแกรม Scratch     38 

กระดาษค าตอบแบบทดสอบหลงัเรียน       40 

บรรณานุกรม          41 

ภาคผนวก          42 

เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน เร่ือง รูจ้กักบัโปรแกรม Scratch    43 

เฉลยใบงานท่ี 1.1 รูจ้กักบัโปรแกรม Scratch      44 

เฉลยใบงานท่ี 1.2 เรียนรูห้นา้จอโปรแกรม Scratch     45 

เฉลยแบบทดสอบหลงัเรียน เร่ือง รูจ้กักบัโปรแกรม Scratch    48 
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ชุดฝึกทกัษะการเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐานดว้ยโปรแกรม Scratch ส าหรบันักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ชุด จดัท าข้ึนเพ่ือใชป้ระกอบการจดักิจกรรมการเรียนรูร้ายวิชา วิทยาการค านวณ 1 

รหสัวิชา ว20201 ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี มีทั้งหมด 7 

ชุด ดงัน้ี 

ชุดท่ี 1 เร่ือง รูจ้กักบัโปรแกรม scratch 

ชุดท่ี 2 เร่ือง การเขียนโปรแกรมและสรา้งการเคล่ือนไหว 

ชุดท่ี 3 เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือสนองตอบต่อเหตุการณ ์Broadcast และ Touching 

ชุดท่ี 4 เร่ือง ตวัแปรและโอเปอรเ์รอเตอร ์

ชุดท่ี 5 เร่ือง ค าสัง่ควบคุมการท างาน 

ชุดท่ี 6 เร่ือง การเล่นเสียง 

ชุดท่ี 7 เร่ือง เกมสรา้งสรรค ์

ชุดฝึกทกัษะการเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐานดว้ยโปรแกรม Scratch ส าหรบันักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ชุดท่ี 1 เร่ือง รูจ้กักบัโปรแกรม Scratch เล่มน้ีใชเ้วลา 2 ชัว่โมง ประกอบไปดว้ย 

1. ค าน า/สารบญั 

2. ค าช้ีแจง 

3. ค าแนะน าส าหรบัครู 

4. ค าแนะน าส าหรบันักเรียน 

5. มาตรฐานการเรียนรู/้ตวัช้ีวดั/จุดประสงคก์ารเรียนรู ้

6. ใบความรู/้ใบงาน/แบบทดสอบ 

7. บรรณานุกรม 

8. เฉลยแบบฝึกทกัษะ/เฉลยแบบทดสอบ 
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ชุดฝึกทกัษะการเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐานดว้ยโปรแกรม Scratch ส าหรบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

ชุดท่ี 1 เร่ือง รูจ้กักบัโปรแกรม Scratch เป็นส่ือประกอบการจดักิจกรรมการเรียนรูร้ายวิชา วิทยาการ

ค านวณ 1 รหสัวิชา ว20201 ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี  

ซ่ึงในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้ครคูวรปฏิบติั ดงัน้ี  

1. ศึกษาสาระการเรียนรู ้สาระส าคญั จุดประสงคก์ารเรียนรู ้เพ่ือใหท้ราบบทเรียนวา่เมื่อจบ 

บทเรียนนักเรียนสามารถเรียนรูอ้ะไรไดบ้า้ง 

2. ตรวจสอบชุดฝึกทกัษะการเขียนโปรแกรมขัน้พ้ืนฐานดว้ยโปรแกรม Scratch ส าหรบัชั้น 

มธัยมศึกษาปีท่ี 1ใหอ้ยูใ่นสภาพท่ีใชง้านไดดี้ 

3. ครคูวรเตรียมความรูใ้นเน้ือหาอยา่งลึกซ้ึง 

4. ครสูามารถยืดหยุ่นเวลาในการจดักิจกรรมการเรียนรูไ้ดต้ามความเหมาะสมควร 

5. ครแูจกชุดฝึกทกัษะการเขียนโปรแกรมขัน้พ้ืนฐานดว้ยโปรแกรม Scratch ชั้นมธัยมศึกษา 

ปีท่ี 1 ใหนั้กเรียนไดศึ้กษา 

6. ใหนั้กเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนเป็นรายบุคคลเพ่ือประเมินความรูเ้ดิมของนักเรียน 

7. แจง้มาตรฐานการเรียนรู ้ตวัช้ีวดั และจุดประสงคก์ารเรียนรูใ้หนั้กเรียนทราบ 

8. ครดู าเนินการสอนตามกิจกรรมท่ีก าหนดไวใ้นแผนการจดัการเรียนรู ้ 

9. ขณะท่ีนักเรียนท าชุดฝึกทกัษะการเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐานดว้ยโปรแกรม Scratch ส าหรบั

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1ชุดท่ี 1 เร่ือง รูจ้กักบัScratch ครตูอ้งคอยแนะน า ใหค้ าปรึกษาและช่วยเหลือ  

10. หลงัจากนักเรียนไดศึ้กษาใชชุ้ดฝึกทกัษะการเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐานดว้ยโปรแกรม 

Scratch ส าหรบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี ชุดท่ี 1 เร่ือง รูจ้กักบัScratch เสร็จเรียบรอ้ยแลว้ ครูและนักเรียน

เฉลยกิจกรรมร่วมกนั พรอ้มสรุปเพ่ือใหนั้กเรียนน าไปปรบัปรุงและพฒันาในการท าชุดฝึกทกัษะชุด

ต่อๆไป 

11. ใหนั้กเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียนเป็นรายบุคคล เพ่ือประเมินผลการเรียนรู ้
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ค ำแนะน ำส  ำหรบันกัเรยีน 

 

 

 ชุดฝึกทกัษะการเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐานดว้ยโปรแกรม Scratch ส าหรบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

ชุดท่ี 1 เร่ือง รูจ้กักบัโปรแกรม Scratch เป็นส่ือประกอบการจดักิจกรรมการเรียนรูร้ายวิชา วิทยาการ

ค านวณ 1 รหสัวิชา ว20201 ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 

นักเรียนสามารถศึกษาและเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง ก่อนท่ีจะศึกษาและเรียนรูใ้หนั้กเรียนอ่านค าช้ีแจง และ

ปฏิบติัดงัน้ี 

1. นักเรียนรบัฟังค าช้ีแจงการใชชุ้ดฝึกทกัษะการเขียนโปรแกรมขัน้พ้ืนฐานดว้ยโปรแกรม  

Scratch ส าหรบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ชุดท่ี 1 เร่ือง รูจ้กักบัโปรแกรม Scratch ก่อนลงมือปฏิบติั 

2. นักเรียนศึกษาสาระการเรียนรู ้สาระส าคญั จุดประสงคก์ารเรียนรู ้เพ่ือใหท้ราบวา่ เมื่อ 

จบบทเรียนเรียนนักเรียนสามารถเรียนรูอ้ะไรไดบ้า้ง 

3. นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เร่ือง รูจ้กักบัโปรแกรม Scratch 

4. นักเรียนศึกษาท าความเขา้ใจใบความรูแ้ละตวัอยา่งในชุดฝึกทกัษะการเขียนโปรแกรมขั้น 

พ้ืนฐานดว้ยโปรแกรม Scratch ส าหรบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ชุดท่ี 1 เร่ือง รูจ้กักบัโปรแกรม Scratch 

5. นักเรียนปฏิบติักรรมตามท่ีไดร้บัมอบหมายในแต่ละกิจกรรมท่ีก าหนดใหค้รบถว้น  

ตามล าดบัดว้ยความตัง่ใจและคิดใหร้อบคอบ 

6. เมื่อนักเรียนมีปัญหาในกิจกรรมใด ใหซ้กัถามครูทนัที 

7. เมื่อนักเรียนท าแบบฝึกทกัษะในชุดฝึกทกัษะทุกแบบฝึกแลว้ ใหนั้กเรียนท าแบบทดสอบ 

หลงัเรียน ชุดท่ี 1 เร่ือง รูจ้กักบัโปรแกรม Scratch 
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ผงัขั้นตอนกำรใชชุ้ดแบบฝึกทกัษะกำรเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน้ 

ชุดที่ 1 เรือ่ง รูจ้กักบัโปรแกรม Scratch 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 เริ่มต้น 

อ่านค าชี้แจง / ค าแนะน าส าหรับนักเรียน 

ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

ศึกษาใบความรู้  
และใบงาน 

ท าแบบทดสอบหลังเรียน 

ประเมินผล  

 สิ้นสุด 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 
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สำระที่  4  เทคโนโลย(ีวิทยำกำรค ำนวณ) 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สำระส ำคญั 

 

 

 

  

 

 

จุดประสงคก์ำรเรียนรู ้

 

 

 

 

 

 

 

มาตรฐานการเรยีนรู/้ตัวชีว้ดั 

 มำตรฐำนกำรเรียนรู ้ 

ว 4.2 เขา้ใจ และใชแ้นวคิดเชิงค านวณในการแกปั้ญหาท่ีพบในชีวิต

จริงอยา่งเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร

ในการเรียนรู ้การท างาน และการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ รูเ้ท่า

ทนั และมีจริยธรรม 

 

 ตวัช้ีวดั  

ม.1/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่าย เพ่ือแกปั้ญหาทาง

คณิตศาสตรห์รือวิทยาศาสตร ์

 

 

 

 
การเขียนโปรแกรม เป็นการสร้างล าดับการท างาน การออกแบบโครงสร้างการท างาน  เป็นการ
เขียนค าสั่งควบคมุการท างานโดยคอมพิวเตอร์ ซึ่งแสดงผลทางจอภาพ เครื่องมือในการเขียน
โปรแกรม เช่น Scratch Lego Java C++ เป็นต้น Scratch เป็นภาษาโปรแกรมประเภทกราฟิก  
การใช้งานโปรแกรมโดยการลากบล็อกค าสั่งต่างๆ มาวางลงพ้ืนท่ีเขียนโปรแกรมกรม การเขียน
โปรแกรมด้วย Scratch สามารถใช้งานได้ทั้งแบบออนไลน์ และออฟไลน์  

1. นักเรียนอธิบายความหมายของการเขียนโปรแกรมได ้

2. นักเรียนสามารถเขา้ใชง้านโปรแกรม Scratch ได ้

3. นักเรียนมีความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบัส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch 

4. นักเรียนสามารถบนัทึก สรา้งไฟล ์และบนัทึกโปรเจ็กตไ์ด ้

5. นักเรียนเรียนรูด้ว้ยความสนุกสาน ใชป้ระโยชน์จากการเรียน 

อยา่งมีคุณธรรมจริยธรรม มีวินัย ใฝ่เรียนรู ้
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ค ำชี้แจง ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียว แล้วกากบาท (x) ลงในกระดาษค าตอบ 
จ านวน 10 ข้อ (ใช้เวลา 15 นาที) 
 
1. ขอ้ใดบอกความหมายของการเขียนโปรแกรม ไดถู้กตอ้ง 

ก. การเขียนโปรแกรมเป็นการควบคุมการท างานโดยคอมพิวเตอร ์

ข. การเขียนโปรแกรมไมเ่หมาะกบัเด็กอนุบาล 

ค. การเขียนโปรแกรมเป็นการสรา้งล าดบัการท างาน 

ง. การเขียนโปรแกรมตอ้งใชค้อมพิวเตอรเ์ท่าน้ัน 

 

2. ขอ้ใดต่อไปน้ี ไม่ใช่ภาษาคอมพิวเตอร ์

 ก. JAVA  ข. EPSON  ค. PYTHON  ง. Scratch 

 

3. ตวัเลือกในขอ้ใดกล่าว ไมถู่กตอ้ง เก่ียวกบั Scratch 

ก. สามารถสรา้งแอนิเมชัน่ เกมส ์หรือนิทานได ้

ข. เป็นภาษาโปรแกรมท่ีอยูใ่นรูปแบบกราฟิก 

ค. เป็นโปรแกรมท่ีใชง้านไดฟ้รีไมต่อ้งจ่ายค่าลิขสิทธ์ิ 

ง. ติดตั้งใชง้านเฉพาะแบบ ออฟไลน์ เท่าน้ัน 

 

4. ขอ้ใดคือวตัถุประสงคห์ลกัของการพฒันาโปรแกรม Scratch 

ก. เพ่ือฝึกทกัษะการแกปั้ญหาในขั้นสูง หรือเขียนโปรแกรมท่ีมีความซบัซอ้น 

ข. เพื่อพฒันาโปรแกรมภาษา ท่ีมีราคาถูกคนทัว่ไปสามารถซ้ือได ้

ค. เพ่ือพฒันาโปรแกรมภาษาท่ีใกลเ้คียงกบัภาษาเคร่ืองมากท่ีสุด และมีความรวดเร็ว 

ง. เพ่ือส่งเสริมใหใ้ชค้วามคิดสรา้งสรรค ์ฝึกทกัษะการแกปั้ญหา ดว้ยเคร่ืองมือท่ีไม่ซบัซอ้น 

 

5. ขอ้ใดต่อไปน้ี คือส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch 

 ก. State, Sprit, Code 

 ข. Background, State, Code 

 ค. Sprit, Code, Station 

 ง. Sprit, Coding, background 

 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
ชุดที่ 1 เรื่อง รู้จักโปรแกรม Scratch 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

 

6. ค าสัง่ Duplicate มีประโยชน์อยา่งไร 
 ก. ใชท้ าฉาก ตวัละคร บล็อกค าสัง่ 

 ข. เป็นการตดัฉากหลงัออก 

 ค. ใชย้อ่ขนาดของตวัละคะ 

 ง. เป็นการสรา้งฉากหลงัใหม ่ท่ีไมเ่หมือนฉากเดิม 

7.  การเพ่ิมตวัละคร การเขียนโปรแกรม Scratch ใชส้ญัลกัษณเ์คร่ืองมือใด 

 

 ก.   ข.   ค.    ง.  

 

8. ขอ้ใดไมใ่ช่องคป์ระกอบของโปรแกรม Scratch 

  ก. แถบเมนูเคร่ืองมือ (Toolbar)  

ข. บญัชีเมล ์

  ค. กลุ่มบล็อกค าสัง่  

ง. บล็อกค าสัง่ในกลุ่มท่ีเลือก 

 

9. การสรา้งฉากพ้ืนหลงั มีวิธีการสรา้งก่ีวิธี 

 ก. 1 วิธี  ข. 2 วิธี   ค. 3 วิธี   ง.4 วิธี 

 

10. บล็อกค าสัง่สี                          คือ กลุ่มบล็อกค าสัง่ใด 

  ก. Motion ข. Looks  ค. Control  ง. Operator 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 
กระดาษค าตอบแบบทดสอบก่อนเรียน 

ชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมข้ันพื้นฐาน ด้วยโปรแกรม Scratch รายวิชาวิทยาการค านวณ  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ชุดที่ 1 เรื่อง รู้จักกับโปรแกรม Scratch 
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ชื่อ – นามสกุล ...................................................................ช้ัน...................เลขที่.............. 

ข้อ ก ข ค ง 
1.     
2.     
3.     
4.     
5.     
6.     
7.     
8.     
9.     
10.     
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คะแนนเต็ม 10 
คะแนนได้  

 
ผลการประเมิน 
 ดีมาก 
 ดี 
 ปานกลาง 
 ปรับปรุง 
 
 
(ลงชื่อ).........................................ผู้ประเมิน 
         (นางสาวดวงนภา จริรมัย์) 
วันที่.........เดือน.......................พ.ศ............. 

เกณฑ์การประเมิน 
 คะแนนระหว่าง 9-10    อยู่ในเกณฑ์   ดีมาก 
 คะแนนระหว่าง 7-8   อยู่ในเกณฑ์  ดี 
 คะแนนระหว่าง 5-6   อยู่ในเกณฑ์  ปานกลาง 
 คะแนนระหว่าง 0-4   อยู่ในเกณฑ์  ปรับปรุง 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

 

 

 

 

ความหมายของการเขียนโปรแกรม 

 

 การเขียนโปรแกรม (coding หรือ Programming) เป็นกระบวนการสรา้งล าดบัการท างาน  

การออกแบบโครงสรา้งการท างาน การจ าลองการท างาน หรือน าเสนอวิธีการท างานเพ่ือใชแ้กปั้ญหา 

ท่ีตอ้งการ ซ่ึงเราสามารถแบ่งการเขียนโปรแกรมเป็น 2 ประเภท คือ การเขียนโปรแกรมท่ีไมใ่ช้

คอมพิวเตอร ์(Unplugged) และการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์(Plugged) 

 

1. การเขยีนโปรแกรมที่ไมใ่ชค้อมพวิเตอร ์(Unplugged) 
 

เป็นการสรา้งล าดบัการท างานหรือการน าเสนอวิธีการท างานดว้ยแผ่นภาพ/สญัลกัษณ ์ 

ซ่ึงไมใ่ช่การป้อนค าสัง่ควบคุมการท างานโดยคอมพิวเตอร ์แต่เป็นการท าความเขา้ใจความหมายของ

สญัลกัษณแ์ละรูปภาพ เพ่ือน ามาใชแ้สดงผลวิธีการแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนรอบตวัในชีวิตประจ าวนั 

 ตวัอยา่ง เป็นแผนภาพพรอ้มค าถามวา่ เด็กๆตอ้งเดินทางไปท าภารกิจ ผูเ้รียนตอ้งเรียงแผนภาพ

เพ่ือไปหาท่ีหมายใหส้ าเร็จ 

 

 
รูปที่ 1.1 ตัวอย่างแผนภาพกิจกรรม Unplugged 

(ที่มา : https://www.imagineering.co.th/) 

 

 

 

 

 

ใบความรู้ที่ 1.1 

ความหมายของการเขียนโปรแกรม และรู้จักกับ Scratch 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

2. การเขยีนโปรแกรมทีใ่ช้คอมพวิเตอร ์(Plugged) 
 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์(Computer programming) หรือเรียกใหส้ั้นลงวา่ การเขียน

โปรแกรม (Programming) หรือ การเขียนโคด้ (Coding) เป็นการเขียนค าสัง่ควบคุมการท างานโดย

คอมพิวเตอร ์ซ่ึงจะแสดงผลลพัธท์างจอภาพ หรือไปควบคุมอุปกรณต่์างๆ ท่ีไดเ้ช่ือมต่อไวปั้จจุบนัมี

เคร่ืองมือส าหรบัใชเ้ขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐานมากมาย เช่น Scratch, Python, C#, Java PHP เป็นตน้ 

  

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

โปรแกรม Scratch (อ่านว่า สะ – แครช) เป็นโปรแกรมภาษา ที่ผู้เรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้

อย่างง่าย เช่น นิทานที่สามารถโต้ตอบกับผู้อ่านได้ ภาพเคลื่อนไหว เกมดนตรี และศิลปะ และ

เมื่อสร้างเป็นชิ้นงานเสร็จแล้ว สามารถนาชิ้นงานที่สร้างสรรค์นี้ แสดง และแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นร่วมกับผู้อืน่บนเว็บไซต์ได ้

ภาษาโปรแกรม Python คือภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์

ระดับสูง โดยถูกออกแบบมาให้เป็นภาษาสคริปต์ที่อ่านง่าย  

โดยตัดความซับซ้อนของโครงสร้างและไวยกรณ์ของภาษา

ออกไป ในส่วนของการแปลงชุดค าสั่งที่เราเขียนให้เป็น

ภาษาเครื่อง Python มีการท างานแบบ Interpreter คือ

เป็นการแปลชุดค าสั่งทีละบรรทัด เพ่ือป้อนเข้าสู่หน่วย

ประมวลผลให้คอมพิวเตอร์ท างานตามที่เราต้องการ 

Java เป็นโปรแกรมภาษา 

ที่ถูกพัฒนามาเพ่ือรองรับ 

การออกแบบซอฟแวร ์

ที่มีการเชื่อมโยง Internet อีกทั้งยังเป็นโปรแกรมที่

สนับสนุนแนวความคิดของการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

หรือที่รู้จักกันดีที่เรียกว่า OOP (Object-Oriented 

Programming) โดยมีความสามารถเฉพาะตัวต่าง

จากโปรแกรมภาษาชั้นสูง อื่น ๆ 

C# เป็นภาษาเขียนโปรแกรมแบบ multi-paradigm ซึ่งมีรูปแบบภาษาที่ตายตวั และเป็นรูปแบบบังคับ

ในการเขียน มีฟังก์ชัน และยังเป็นภาษาการเขียนโปรแกรมที่มคีุณสมบัติเป็นแบบออบเจ็คด้วย ซึ่งมันถกู

พัฒนาโดยบริษัท Microsoft ภายใต้ .NET framework โดยในการพัฒนาภาษา C# นี้ มีความตั้งใจ

ให้มันเขียนง่าย ทันสมัย เป็นโปรแกรมเพื่อวัตถุประสงค์ทั่วไปและเป็นแบบออบเจ็ค C# เป็นภาษาเขียน

โปรแกรมเพื่อวัตถุประสงค์ทั่วไป การพัฒนานั้นน าทีมโดย Anders Hejlsberg และเวอร์ชันล่าสุดคือ 

C# 6.0 ซึ่งถูกเผยแพร่ในปี 2015 

ภาษา PHP จัดอยู่ในประเภท การเขียนโปรแกรมบนเว็บ (Web-based Programming) เพราะเราจะเก็บโค้ดค าสั่ง หรือ

สคริปต์ทั้งหมดที่เขียนขึ้นมาไว้บนเครื่องเซริ์ฟเวอร์ที่เดียว (Web Server) และให้ผู้ใช้งาน (Client) เรียกใช้งานโปรแกรม

ผ่านเว็บเบราเซอร์ต่างๆ เช่น Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google Chrome, Opera, Safari ฯลฯ เพ่ือน า

ข้อมูลมาแสดงผลที่หน้าจอของผู้ใช้ 

PHP 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

รูจ้ักกบั Scratch 

 

     Scratch คอือะไร 
 

Scratch เป็นภาษาโปรแกรมท่ีใชส้ าหรบัเขียนโปรแกรมแกรมดว้ยแผ่นภาพหรือ บล็อก ท่ีน ามา

ต่อกนัเป็นจ๊ิกซอวเ์พ่ือใหโ้ปรแกรมท างานตามตอ้งการไดโ้ดยไมต่อ้งพิมพค์ าสัง่ของภาษาโปรแกรม โดย

ทุกค าสัง่จะถูกจดัเก็บไวใ้นรูปแบบของบล็อกค าสัง่ เราสามารถสรา้งแอนิเมชัน่ เกมส ์ดนตรี ศิลปะ หรือ

โปรแกรมในรูปแบบต่างๆ ได ้เมื่อเราสรา้งช้ินงานเสร็จแลว้ สามารถน าช้ินงานไปแสดง แลกเปล่ียน

ความคิดเห็นร่วมกบัผูอ่ื้นบนเว็บไซตไ์ด ้ท าใหผู้เ้รียนไดรู้ห้ลกัการและแนวคิดการเขียนโปรแกรมไป

พรอ้มกบัการคิดอยา่งสรา้งสรรค ์มีเหตุผล และเป็นระบบ 

 รูปแบบค าสัง่ของโปรแกรม Scratch มีการจดัวางส่วนประกอบไวใ้นแผ่นเดียว แบ่งหมวดหมูก่าร

ใชง้าน ท าใหง้่ายต่อการจดจ า และช่วยลดความผิดพลาดไดเ้ป็นอยา่งดี 

 

 
รูปท่ี 1.2 หนา้ตาโปรแกรม Scratch 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 



 

7 

  

ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

  การใชง้านโปรแกรม Scratch 

  

 การใชง้านโปรแกรมมีการใชง้านได ้2 รูปแบบ คือ การใชง้านบนคอมพิวเตอรโ์ดยการติดตั้ง

โปรแกรมไวท่ี้เคร่ือง และการใชง้านบนเว็บไซต ์ซ่ึงการใชง้านโปรแกรมในชุดฝึกทกัษะการเขียน

โปรแกรมขั้นพ้ืนฐานน้ีจะใช่โปรแกรม Scratch 3.0 โดยมีวิธีการใชง้านแต่ละรูปแบบดงัน้ี 

 

กำรใชง้ำนโปรแกรมบนเครื่องคอมพิวเตอร ์

 

เป็นการดาวน์โหลดโปรแกรม Scratch มาติดตั้งไวท่ี้เคร่ืองคอมพิวเตอร ์ท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการ 

windows10 + หรือ Mac 10.13+ ซ่ึงมีขัน้ตอนดงัน้ี 

 

 เปิดเว็บบราวเซอรเ์ขา้ไปท่ี http://scratch.mit.edu  

 คลิกเลือก ดาวน์โหลด (Offline Editor) 

 เลือกระบบปฏิบติัการ เป็น windows แลว้เลือก direct download  

 

ปฏิบติัไดด้งัรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 รอจนดาวน์โหลดสมบูรณ์ แล้วคลิกไฟล์ทีด่าวน์โหลด 

รอการติดต้ังเสร็จสมบูรณ ์

เม่ือโปรแกรมติดต้ังสมบูรณ์แล้ว จะมีหน้าจอดังรูป 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

หลงัจากติดตั้งโปรแกรมเรียบรอ้ย สามารถเขา้ใชโ้ปรแกรมได ้2 วิธี ดงัน้ี 

วิธีท่ี 1 

  ขัน้ท่ี 1 เลือก Start 

  ขัน้ท่ี 2 เลือก All Program 

  ขัน้ท่ี 3 เลือกโปรแกรม Scratch Desktop 

วิธีท่ี 2 ดบัเบ้ิลคลิกไอคอน  ท่ีหนา้จอ Desktop 

  

 

 

 กำรใชง้ำนโปรแกรมบนเว็บไซตห์รือแบบออนไลน ์

 

 การใชง้านโปรแกรม Scratch แบบออนไลน์ไมต่อ้งดาวน์โหลดโปรแกรมมาติดตั้งท่ีลงบนเคร่ือง

คอมพิวเตอร ์แต่สามารถใชง้านโปรแกรม Scratch ผ่านหนา้จอบนเว็บบราวเซอรไ์ดท้นัที นักเรียน

สามารถใชโ้ปรแกรมไดท้ั้งท่ีบา้น และสถานท่ีๆนักเรียนอยู ่ โดยมีขัน้ตอนดงัน้ี 

  

 เปิดเว็บบราวเซอรเ์ขา้ไปท่ี http://scratch.mit.edu  

 คลิกเลือก Create 

 

ปฏิบติัไดด้งัรูป 

 

 

 

 

 
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 ทุกครั้งท่ีใชง้าน Scratch แบบออนไลน์ เราจะไดใ้ช ้Scratch เวอรช์ัน่ล่าสุดเสมอ ก่อนท่ีเราจะใช้

งานจึงตอ้งสมคัรการใชง้านบญัชีของ Scratch ก่อน โดยปฏิบติัดงัน้ี 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตั้งชื่อผูใ้ชแ้ละ 

ก าหนด Password เลือกประเทศท่ีเราอยู ่ เลือกเป็น Thailand ก าหนดเดือนและปีเกิด ใส่อีเมลท่ี์เราม ี

 

 

หนา้ตา่งโปรแกรมทีพ่รอ้มใชง้าน 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

 

 

 

ช่ือ........................................................................ชั้น................เลขท่ี................. 

 

ค ำช้ีแจง : ใหนั้กเรียนตอบค าถามต่อไปน้ีใหถู้กตอ้ง (5คะแนน) 

 

1. ใหนั้กเรียนอธิบายความหมายของการเขียนโปรแกรม 

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

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

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

2. ใหนั้กเรียนบอกคุณสมบติัของโปรแกรม Scratch มาตามความเขา้ใจ 

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

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

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

 

      3. ใหนั้กเรียนบอกขั้นตอนการเปิดใชง้านโปรแกรม Scratch  

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

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

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

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

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

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบงานที่ 1.1    รู้จักกับโปรแกรม Scratch 

 สนุกกับการเรียน Scratch  

ทุกคนท าได้ไม่ง่ายอย่างท่ีคิด 
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หนา้จอโปรแกรม Scratch สามารถแบ่งตามหนา้ท่ีการท างานส่วนต่างๆ ดงัน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. เมนู (Menu) เป็นแถบรวบรวมค ำสัง่กำรท ำงำนตำ่งๆ ที่มีอยูใ่นเครื่องมือ 

2. เวที (stage) เป็นพ้ืนท่ีส าหรบัแสดงผลลพัธจ์ากการท างานของโปรแกรม 

3. หนำ้ต่ำงจดักำรเวที (Stage Panel) เป็นพ้ืนท่ีส าหรบัท างานกบัเวที จะแสดงฉากหลงัท่ีก าลงั

ถูกใชบ้นเวที การเพ่ิมฉากหลงั เสียงประกอบ และใส่โปรแกรมก ากบัการแสดงในส่วนของเวที 

4. ตวัละคร (Sprite) เป็นส่วนท่ีใชจ้ดัการเก่ียวกบัตวัละครต่างๆของโปรแกรม 

5. แถบกำรเขียนโปรแกรม (code) เป็นหนา้ต่างท่ีรวบรวมแผ่นภาพ ซ่ึงกรอบดา้นซา้ยเป็น

หมวดหมูใ่นการจดัเก็บแผ่นภาพค าสัง่ และดา้นขวาจะเป็นพ้ืนท่ีส าหรบัน าแผ่นภาพมาวางต่อกนัเป็น

โปรแกรม หรือพ้ืนท่ีส าหรบัการเขียนโปรแกรม 

Code (โค๊ด) 

Sprite (ตวัละคร) 

Stage (เวที) 

 

แผน่ภาพท่ี 

อยูใ่นหมวดหมูท่ี่เลือก 

พืน้ท่ีเขียนโปรแกรม หมวดหมู่ 
ของแผน่
ภาพ 

 

 
 

   

ใบความรู้ที่ 1.2 

เรียนรู้หน้าจอโปรแกรม Scratch 

โครงสรา้งหนา้จอโปรแกรม Scratch Desktop 
 



 

13 
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6. แถบคอสตมู (Costumes) เป็นหนา้ต่างส าหรบัตกแต่งหนา้ตา การแต่งกาย และกิริยา

ท่าทางตวัละครท่ีจะน ามาใชแ้สดงประกอบในช้ินงาน 

7. แถบเสียง (Sounds) พ้ืนท่ีส าหรบัท างานกบัเสียงประกอบ ตั้งแต่เลือกเสียงท่ีมีในเคร่ืองมือ

มาใชง้านบนัทึกเสียงใหมเ่อง อพัโหลดเสียงจากไฟลภ์ายนอก และตดัต่อเสียง 

 

 

 

เวที คือ พื้ นท่ีแสดงผลลพัธก์ารท างานของสคริปต ์เสียง หรือพ้ืนหลงั ของโปรแกรมตามโคด้ท่ีได้

เขียนไว ้เวทีมีขนาดกวา้ง 480 หน่วย สูง 360 หน่วย ถา้พ้ืนหลงัมีขนาดใหญ่กวา่โปรแกรม Scratch จะ

ลดขนาดพ้ืนหลงัน้ันอตัโนมติัเพ่ือใหพ้อดีกบัขนาดของเวที  

 

   1. การสรา้งฉากพืน้หลงัของเวที 

การสรา้งฉากพ้ืนหลงัของเวที ท่ีเรียกวา่ backdrop  มี 2 วิธี ดงัน้ี 

 

 วิธีท่ี 1 น าเมาสเ์ล่ือนไปท่ีปุ่ม                เพ่ือสรา้งฉากพื้ นหลงัของเวที 

 

 

 วิธีท่ี 2 ใหค้ลิกกรอบส่ีเหล่ียม            จากน้ันใหค้ลิกท่ีแท็บ Backdrop แลว้น าเมาสเ์ล่ือนไปท่ีปุ่ม     

เพ่ือเลือกสรา้งฉากพ้ืนหลงัของเวทีดงัรูป 

 

 

 

 

 

 

 

1 

1 

Stage (เวท)ี 
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ทั้งน้ีสามารถเลือกสรา้งฉากพ้ืนหลงัของเวทีไดห้ลายรูปแบบ ดงัน้ี 

 

 

Choose a Backdrop คือการสรา้งฉากพื้ นหลงัของเวทีจาก Backdrop Library ซ่ึงเป็นคลงัภาพพ้ืน

หลงัต่าง ๆ ท่ี Scratch ไดจ้ดัเตรียมไวใ้หแ้ลว้ ดงัรูป หากเราตอ้งการใชภ้าพไหนใหค้ลิกเลือกภาพน้ันจาก

พ้ืนหลงัของเวทีก็จะถูกสรา้งขึ้ นมาตามภาพท่ีเลือก 

 

 

 

 

2 

Camera 

Upload Backdrop 
Surprise 
Paint 

Choose a Backdrop 
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Paint คือการวาดตกแต่งฉากพื้ นหลงัของเวทีดว้ยตนเองโดยจะมีเคร่ืองมือต่าง ๆ ใหเ้ลือกใช้

มากมาย ดงัรูป 

 

Surprise คือโปรแกรม scratch จะสุ่มเลือกจากพื้ นหลงัขึ้ นมาใหโ้ดยอตัโนมติั เราสามารถแกไ้ข

ฉากพ้ืนหลงัไดโ้ดยจะมีเคร่ืองมือต่าง ๆ ใหเ้ลือกใชม้ากมาย ดงัรูป 

 

 

 

 

มีเครื่องมือให้เลือกใช้

ส ำหรับสร้ำงฉำกพ้ืนหลัง

ด้วยตนเอง 
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Upload Backdrops คือการเลือกอพัโหลดไฟลร์ูปภาพท่ีตอ้งการใชส้รา้งเป็นฉากพ้ืนหลงัของเวที 

Camera คือการถ่ายภาพเพื่อน าภาพน้ันไปใชเ้ป็นฉากพ้ืนหลงั โดยเมื่อคลิกปุ่มน้ีจะมีหนา้จอ 

กลอ้งถ่ายรูปปรากฏขึ้ นมาสามารถกดปุ่ม save เพ่ือบนัทึกภาพจากกลอ้งไปใชเ้ป็นฉากพ้ืนหลงัได ้

 

 

 

 

 

 

 

   2.  การแกไ้ขชือ่ฉากพืน้หลงัของเวท ี

เมื่อสรา้งฉากพ้ืนหลงัของเวทีแลว้เราสามารถแกไ้ขช่ือฉากพ้ืนหลงัของเวทีได ้ดงัน้ี 

ขัน้ท่ี 1 คลิกท่ี Stage 

ขัน้ท่ี 2 คลิกท่ีแท็บ Backdrops แลว้เลือกฉากหลงัท่ีตอ้งการเปล่ียนช่ือ 

ขัน้ท่ี 3 พิมพช่ื์อใหมล่งไปจากน้ันกดคีย ์Enter 

 

1 

2 

3 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

3. การลบฉากพืน้หลงัของเวท ี(Delete Stage) 

 การลบฉากพ้ืนหลงัของเวทีสามารถท าได ้2 วิธี ดงัน้ี 

วิธีที่ 1 คลิกขวาท่ีฉากท่ีตอ้งการลบ

แลว้เลือก delete ดงัรูป 

 

 

 

วิธีที่ 2 คลิกปุ่มกากบาทท่ีมุมบนขวา

ของฉากท่ีตอ้งการลบดงัรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. การสรา้งฉากพืน้หลงัใหมโ่ดยคดัลอกจากฉากเดมิ (Clone Stage) 

 เราสามารถคดัลอกฉากเดิมน ามาสรา้งเป็นฉากใหม่ได ้โดยคลิกขวาท่ีฉากแลว้เลือก duplicate 

ดงัรูป 
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5. การปรบัขนาดการแสดงผลของฉากพืน้หลงัเวที 

 เราสามารถปรบัขนาดของฉากพ้ืนหลงัเวทีได ้3 รูปแบบดงัน้ี 

 

 

                คือ การปรบัขนาดการแสดงผลของฉากพ้ืนหลงัเวทีใหแ้คบลง และขยายขนาดส่วนของ 

Code (โคด้) ใหก้วา้งขึ้ น ดงัรูป 

 

             

 

 

 

 

A B C 

A 

ขยำยขนำดส่วนของโค้ด 
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               คือ การปรบัขนาดการแสดงผลของฉากพ้ืนหลงัเวทีใหก้วา้งขึ้ น และบีบส่วนของโคด้ใหแ้คบ

ลง ดงัรูป 

 

 

 

                  คือ การปรบัขนาดการแสดงผลของฉากพ้ืนหลงัเวทีใหแ้สดงผลแบบเต็มหนา้จอ ดงัรูป 

 

 

 

 

B 

ขยำยขนำดส่วนของเวที 

C 
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6. การกลบัด้านฉากพืน้หลงัของเวท ี

 หลงัสรา้งฉากพ้ืนหลงัของเวทีแลว้ เราสามารถกลบัดา้นฉากพ้ืนหลงัไดท้ั้งแนวนอนและแนวตั้ง

ตวัอยา่งเช่น สมมุติเร่ิมตน้เราสรา้งฉากพ้ืนหลงัของเวที ดงัน้ี 

 

 

 

 

- กลบัดำ้นฉำกเวทีในแนวนอน คือ การกลบัดา้นจากเวทีจากซา้ยไปขวา หรือขวาไปซา้ย ซ่ึงสามารถ

ท าได้โดยคลิกปุ่ม Flip Horizontal ดัง

รูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คลิกท่ี Flip Horizontal แล้วฉำกจะกลับดำ้น

จำกซ้ำยไปขวำหรือขวำไปซ้ำย 
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- กลบัดำ้นฉำกเวทีในแนวตั้ง คือ การกลบัดา้นฉากเวทีจากบนลงล่าง หรือล่างขึ้ นบน ซ่ึงสามารถท า

ไดโ้ดยคลิกปุ่ม Flip Vertical ดงัรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

 ตวัละคร คือ วตัถุท่ีถูกสรา้งขึ้ นมาเพ่ือใหแ้สดงบทบาทต่าง ๆ บนเวที เช่น ถา้เราสรา้งโปรแกรม

เกมปลาใหญ่กินปลาเล็ก ตัวละครในท่ีน้ีก็คือ ปลาใหญ่และปลาเล็กนัน่เอง ซ่ึงในโปรแกรมหน่ึงจะมีตัว

ละครตวัเดียวหรือหลายตวัก็ได ้

ตวัละครจะประกอบดว้ยคุณสมบติั 2 ประการ คือ คุณลกัษณะ และพฤติกรรม 

 คุณลกัษณะ คือ ส่ิงท่ีบ่งบอกลกัษณะทัว่ไปของวตัถุเช่นช่ือตวัละครเคร่ืองแต่งกายของตวั

ละครท่าทางของตวัละครเป็นตน้ 

 พฤติกรรม คือ ส่ิงท่ีวตัถุสามารถกระท าออกมาไดเ้ช่นวิ่งเดินหนา้ถอยหลงัเป็นตน้ 

 
 ส าหรบั Scratch ตัวละครหลักท่ีเราจะเห็นทุกครั้งเมื่อเปิดโปรแกรมขึ้ นมาก็คือเจา้แมวเหมียว

นอ้ยตวัน้ีนัน่เอง 

 

 

 

คลิกท่ี Flip Vertical แล้วฉำกจะกลับด้ำนจำก

บนลงล่ำงหรือล่ำงขึ้นบน 

Sprite (ตวัละคร) 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

 1. การสรา้งตวัละครใหม่ (Add New Sprite) 

 เราสามารถสรา้งตวัละครใหม ่ๆ ลงบนเวทีไดโ้ดยน าเมาสเ์ล่ือนไปท่ีปุ่ม            เพ่ือสรา้งตวั

ละครทั้งน้ีสามารถเลือกสรา้งตวัละครไดห้ลายรูปแบบดงัน้ี 

 

- Choose a Sprite คือการเลือกสรา้งตวัละครจาก Sprite 

Library ซ่ึงเป็นคลงัภาพตวัละครต่าง ๆ ท่ีโปรแกรม 

Scratch ไดจ้ดัเตรียมไวใ้หแ้ลว้ หากตอ้งการสรา้งตวัละคร 

ใดลงเวทีใหค้ลิกเลือกภาพน้ัน 

 
 
 
- Paint คือ การวาดตวัละครใหมด่ว้ยตนเองโดยจะมีเคร่ืองมือต่าง ๆ ใหเ้ลือกใชม้ากมาย ดงัรูป 

 

 

 

- Surprise คือ โปรแกรม Scratch จะสุ่มเลือกสรา้งตวัละครข้ึนมาบนฉากเวทีใหโ้ดยอตัโนมติั 

- Upload Sprite คือ การเลือกอพัโหลดไฟลร์ูปภาพท่ีตอ้งการใชส้รา้งเป็นตวัละคร 

 

 

 

 

 

Upload Sprite 
Surprise 

Paint 

 Choose a Sprite 

มีเครื่องมือให้เลือกใช้

ส ำหรับสร้ำงตัวละครใหม่

ด้วยตนเอง 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

2. การก าหนดรายละเอยีดใหก้บัตวัละคร (Sprite Info) 

เราสามารถก าหนดรายละเอียดต่าง ๆ ใหก้บัตวัละครได ้เช่น ช่ือตวัละคร ต าแหน่งการแสดงผล

ของตวัละคร ไดด้งัน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

        

คือ ช่ือของตวัละคร ซ่ึงเราสามารถแกไ้ขช่ือของตวัละครได ้ตวัอยา่งเช่น เร่ิมตน้ตวัละครช่ือ Sprite1 

 

ใหพิ้มพช่ื์อใหมข่องตวัละครเป็น My Sprite1 และกดคีย ์Enter แลว้ช่ือละครจะถูกเปล่ียนเป็นช่ือใหม ่

ดงัน้ี 

 

 

A B 

C D E 

A 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

x: 0 y: 0 คือ ต าแหน่งการแสดงผลของตวัละคร โดยเร่ิมตน้ตวัละครจะแสดงผลท่ีต าแหน่ง 

(0,0) ซ่ึงก็คือต าแหน่งกลางเวทีนัน่เอง 

 

เมื่อเราขยบัต าแหน่งตวัละครไปยงัต าแหน่งต่าง ๆ บนเวทีค่าพิกดั (x, y) ก็จะเปล่ียนไปตาม

ต าแหน่งท่ีตวัละครอยูห่รือถา้เราก าหนดค่าพิกดั (x, y) เป็นค่าใด ตวัละครก็จะไปอยูใ่นต าแหน่งตามค่า

พิกดัท่ีก าหนด 

 

 

 

 

 

B 



 

25 

  

ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

        

          ขนาดหนา้จอการแสดงผลของโปรแกรม Scratch เป็นดงัรูป 

 

 

 

 

 

            

 

         คือ การก าหนดวา่จะใหต้วัละครน้ัน ๆ แสดงผลบนเวทีหรือไม่ 

       ตวัละครจะถูกแสดงบนเวที 

       ตวัละครจะถูกซ่อน ไม่แสดงใหเ้ห็นบนเวที 

 

 

           คือ การก าหนดขนาดใหต้วัละคร ตวัอยา่งเช่น 

             

 

 

 

y 

180 

(0, 0) 

-180 

-240 240 
x 

B 

D 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

          คือ การก าหนดทิศทางการหมุนตวัละครไปในทิศทางต่าง ๆ ดงัน้ี 

 

 

 

     สามารถหมุนตัวละครไดร้อบทิศแบบ 360 องศา เช่น 

ถา้ปรบัหมุนทิศทางโดยการก าหนด Direction เป็น - 90 องศา 

จะท าใหต้วัละครกลบัหวัท่ิมลง เป็นตน้ 

 

 

   

            สามารถหมุนตวัละครไดเ้ฉพาะหมุนซา้ยไปขวา หรือ

ขวาไปซา้ย เท่าน้ัน เช่น ถา้ปรบัหมุนทิศทางโดยก าหนด Direction 

เป็น - 90 องศา  

จะท าใหต้วั ละครเปล่ียนจากหนัหนา้ไปทางขวา เป็นหนัหนา้มา

ทางซา้ย เป็นตน้ 

 

                ไมส่ามารถหมุนตวัละครไปในทิศทางใดๆ ได ้

 

 

 

 

 

 

 

E 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

3. การลบตวัละคร (Delete Sprite) 

 การลบตวัละครสามารถท าได ้2 วิธีดงัน้ี 

 วิธีที่ 1 คลิกปุ่มกากบาทท่ีมุมบนขวาของตวั

ละครท่ีตอ้งการลบ ดงัรูป 

 
 
 
 
 
 วิธีที่ 2 คลิกขวาท่ีตวัละครท่ีตอ้งการลบแลว้

เลือก delete ดงัรูป 

 

 

 

 

4. การสรา้งตวัละครใหมโ่ดยคดัลอกจากตวัละครเดมิ (Clone Sprite) 

 เราสามารถคดัลอกตวัละครเดิมน ามาสรา้งเป็นตวัละครใหมไ่ดโ้ดยคลิกขวาท่ีตวัละครแลว้เลือก 

Duplicate ดงัรูป 

 

 

 

 

 

 

 

  

คลิก 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

  

 

 Code คือ พื้ นท่ีท่ีใชส้ าหรบัเขียนโปรแกรม โดยสามารถแบ่งส่วนของโคช้ออกเป็นได ้2 ส่วน  

ดงัรูป 

 

 

 

Code Block Pallete คือส่วนท่ีประกอบดว้ยกลุ่มของบล็อกค าสัง่ต่าง ๆ โดยแต่ละกลุ่มจะมีบล็อก

ค าสัง่มากมายใหผู้เ้ขียนโปรแกรมเลือกใช ้หากตอ้งการใชค้ าสัง่ใดก็ลากค าสัง่น้ันไปวางลงบน Current 

Sprite Panel โดย Current Sprite Panel จะเป็นส่วนท่ีเราวางบล็อกค าสัง่ต่าง ๆ เขา้ไวด้ว้ยกนัคลา้ยกับ

การประกอบช้ินส่วน Lego จนเกิดเป็นโปรแกรมข้ึนมา 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Current Sprite Panel 

บล็อกค ำสั่ง 

Code Block Pallete 

Code (โคด้) 

กลุ่มบล็อกค ำสั่ง 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

กลุ่มของบล็อกค าสัง่หลกัแบ่งออกเป็น 9 ประเภทคือ Motion, Looks, Sound, Events, Control, 

sensing, Operator, Variables และ My Blocks โดยแต่ละบล็อกจะถูกแยกออกจากกนัดว้ยสีต่าง ๆ เช่น

บล็อกของคอนโทรลเป็นสีสม้ บล็อคของ sensing เป็นสีฟ้า เป็นตน้ แต่ละกลุ่มมีหนา้ท่ีแตกต่างกนั ดงัน้ี 

กลุ่มบล็อกค ำสัง่หลกั กำรท ำงำน 

Motion 
ใชค้วบคุมการเคล่ือนไหวไปทางซา้ย-ขวา บน-

ล่าง หรือหมุนตวัละครไปในทิศทางต่าง ๆ 

Looks 

ใชก้ าหนดลกัษณะการแสดงผลต่าง ๆ เช่น สี 

ฉากหลงั เปล่ียนตวัละคร เปล่ียนขนาดตวัละคร 

การแสดง และซ่อนตวัละคร เป็นตน้ 

Sound 
ใชก้ าหนดและควบคุมการแสดงเสียง 

Events 

ใชก้ าหนดวา่เมื่อเกิดเหตุการณต่์าง ๆ เช่นการ

คลิกตวัละคร หรือการกดปุ่มใด ๆ บนแป้นพิมพ์

แลว้ใหโ้ปรแกรมท างานอะไร 

Control 

ใชค้วบคุมการท างาน เช่นก าหนดใหต้วัละคร

แสดงผลซ ้า ก าหนดเง่ือนไขในการแสดงผลตวั

ละครเป็นตน้ 

Sensing 
ใชส้ าหรบัการรบัรูเ้ช่น การสมัผสั การกดปุ่มบน

แป้นพิมพ ์เป็นตน้ 

Operators 

ใชก้ าหนด Operator การท างานต่าง ๆ รวมถึง

ฟังกช์นัการท างานทางคณิตศาสตรด์ว้ย เช่น หา

ค่าตวัเลขท่ีมากกว่า นอ้ยกว่า หรือเท่ากนั 

ฟังกช์นัส าหรบัการสุ่มตวัเลข เป็นตน้ 

Variables 
ใชส้รา้งตวัแปรและลิสตต่์าง ๆ 

My Blocks 

ใชส้รา้งบล็อกการท างานต่าง ๆ ดว้ยตนเองเช่น

ถา้ตอ้งการบวกเลขเราก็สามารถสรา้งบล็อกการ

ท างานส าหรบัการบวกเลขน้ีขึ้ นมาเองได ้เป็นตน้ 

 

นอกจากกลุ่มบล็อกค าสัง่หลกั ยงัมีส่วนเพ่ิมเติมคือ Extension ท่ีประกอบดว้ยกลุ่มบล็อกค าสัง่

ต่าง ๆ ท่ีเพ่ิมเติมขึ้ นมา นอกเหนือจากกลุ่มบล็อกค าสัง่หลักดว้ย การเรียกใชง้านจะตอ้งท าการ Add 

Extension ก่อนโดยคลิกปุ่ม          ซ่ึงอยูภ่ายใตก้ลุ่มบล็อกค าสัง่ ดงัน้ี 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

 

กลุ่มบล็อกค ำสัง่หลกั กำรท ำงำน 

Music ใชส้รา้งเสียงจากเคร่ืองดนตรีประเภทต่าง ๆ เช่นเปียโน กีตาร ์

เป็นตน้ รวมถึงการสรา้งเสียงกลองดว้ย 

Pen ใชเ้สมือนปากกาใหเ้ราวาดเสน้หรือวตัถุต่าง ๆ ลงไปบนเวทีได ้

Video Sensing ใชส้ าหรบัจบัการเคล่ือนไหวการท างานของวีดีโอ 

Text to Speech ใชก้ าหนดเสียงพดูต่าง ๆ ในโปรแกรม เช่น ก าหนดใหโ้ปรแกรม

พดูวา่ Hello เป็นตน้ 

Translate ใชแ้ปลขอ้ความจากภาษาหน่ึงไปเป็นอีกภาษาหน่ึง 

Makey Makey  

อุปกรณเ์สริมตอ้งซ้ือเพ่ิม 

Makey Makey คือแผงวงจรควบคุมท่ีช่วยท าใหว้ตัถุต่าง ๆ

กลายเป็นปุ่มกดไดเ้พียงแค่เช่ือมต่อสายของ Makey Makey เขา้

กบัวตัถุน้ันเท่าน้ัน  

 

 

 

 

 
 

กลุ่มบล็อกค ำสั่ง 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

หากตอ้งการเพ่ิมกลุ่มบล็อกค าสัง่ใด ๆ ท่ีอยูภ่ายใตส้่วนของ Extension ลงไปในโปรแกรม 

Scratch สามารถท าได ้ดงัน้ี 

ขัน้ท่ี 1 คลิกท่ีกลุ่มบล็อกค าสัง่ท่ีตอ้งการ เช่น ถา้ตอ้งการเพ่ิมกลุ่มบล็อกค าสัง่ Music ใหท้ าการ

คลิกท่ี Music ดงัรูป 

 

 

 

ขั้นท่ี 2 กลุ่มบล็อกค าสัง่ท่ีเลือกจะถูกส่งขึ้ นมาต่อทา้ยจากกลุ่มบล็อกค าสัง่หลัก โดยหลังเพ่ิม

กลุ่มบล็อกค าสัง่แลว้เราจะสามารถเรียกใชง้านบล็อกค าสัง่ต่าง ๆ ท่ีอยูภ่ายใตบ้ล็อกค าสัง่น้ันได ้

 

คลิกท่ีกลุ่มบล็อกค ำสั่ง Music 

1 

กลุ่มบล็อกค าสัง่ Music ถูกเพิ่ม

ขึ้ นมา 

2 

เราสามารถใชง้านบล็อกค าสัง่

ต่าง ๆ ท่ีอยูภ่ายใตก้ลุ่มบล็อก

ค าสัง่ Music ได ้
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

 

 

การบนัทึกโปรเจกตส์ามารถปฏิบติัตามขั้นตอนไดด้งัน้ี 

ขัน้ท่ี 1 คลิกเลือกเมนู File  

ขัน้ท่ี 2 เลือก save to your computer 

ขัน้ท่ี 3 พิมพช่ื์อไฟลง์านท่ีช่อง File name 

ขัน้ท่ี 4 กดปุ่ม save 

โปรเจ็กตจ์ะถูกบนัทึกท่ี Local Disk(D:)\Scratch Project.sb3 ซ่ึงไฟลข์องโปรแกรมScratch3 

เป็น .sb3 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การบนัทกึโปรเจก็ต์ 

 

 

 

 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

 

 

 การสรา้งสรา้งไฟลช้ิ์นงานใหม ่มีขัน้ตอน ดงัน้ี 

 ขัน้ท่ี 1 เลือกเมนู File 

 ขัน้ท่ี 2 เลือก New จะปรากฏหนา้ต่างแจง้วา่ เน้ือหาปัจจุบนัจะถูกลบแลว้แทนท่ีดว้ยเน้ือหาใหม ่

ใหก้ดปุ่ม OK  

 

 

        
 

 

 

 

 

 

 

 
 

หนา้จอโปรแกรมจะว่างเปล่าส าหรบัใส่เน้ือหาช้ินงานใหม่ 

 

 

การสรา้งไฟลช์ิน้งานใหม่ 

  

 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

 

 

 การเปิดไฟลง์านใหม ่เป็นการเปิดไฟลง์านท่ีเราไดส้รา้ง และบนัทึกไวแ้ลว้ มีขั้นตอน ดงัน้ี 

 ขัน้ท่ี 1 เลือก File 

 ขัน้ท่ี 2 เลือก Load from your computer  

 ขัน้ท่ี 3 เลือกต าแหน่งท่ีจดัเก็บไฟล ์

 ขัน้ท่ี 4 เลือกไฟลช้ิ์นงานท่ีเปิด 

 ขัน้ท่ี 5 เลือก Open 

 

 

 
 

 
แสดงเน้ือหาและแผ่นภาพโปรแกรมอยูใ่นหนา้จอเคร่ืองมือ 

 

 

การเปดิไฟลช์ิน้งานทีม่อียู่ 

  
  

 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

 

 

 

ช่ือ........................................................................................ชัน้......................เลขท่ี.......................... 

 

ค ำช้ีแจง : ใหนั้กเรียนตอบค าถามต่อไปน้ีใหถู้กตอ้ง (15คะแนน) 

 

1. จากภาพนักเรียนอธิบายส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch ตามหมายเลขท่ีก าหนดให ้ 

(3 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1)……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

2) ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

3) ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

4) ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

5) ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

6) ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

7) ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

8) ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

 

 

 

 

  

   

ใบงานที่ 1.2    เรยีนรู้หน้าจอโปรแกรม Scratch 

 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. ใหนั้กเรียนจบัคู่โดยการโยงเสน้บล็อกค าสัง่หลกักบัหนา้ท่ีการท างาน (2 คะแนน) 

 

  

 ใชก้ าหนดลกัษณะการแสดงผลต่าง ๆ เช่น สี 

ฉากหลงั เปล่ียนตวัละคร เปล่ียนขนาดตวัละคร 

การแสดง และซ่อนตวัละคร เป็นตน้ 

 

  

ใชค้วบคุมการเคล่ือนไหวไปทางซา้ย-ขวา  

บน-ล่าง หรือหมุนตวัละครไปในทิศทางต่าง ๆ 

 

 

 ใชก้ าหนดวา่เมื่อเกิดเหตุการณต่์าง ๆ เช่นการ

คลิกตวัละคร หรือการกดปุ่มใด ๆ บนแป้นพิมพ์

แลว้ใหโ้ปรแกรมท างานอะไร 

 

 

 ใชค้วบคุมการท างาน เช่นก าหนดใหต้วัละคร

แสดงผลซ ้า ก าหนดเง่ือนไขในการแสดงผลตวั

ละครเป็นตน้ 
 

 

ใชก้ าหนดและควบคุมการแสดงเสียง 
 

 

 

ใชก้ าหนด Operator การท างานต่าง ๆ รวมถึง

ฟังกช์นัการท างานทางคณิตศาสตรด์ว้ย เช่น  

หาค่าตวัเลขท่ีมากกว่า นอ้ยกวา่ หรือเท่ากนั 

ฟังกช์นัส าหรบัการสุ่มตวัเลข เป็นตน้ 

 
 

 ใชส้รา้งตวัแปรและลิสตต่์าง ๆ 

 

Motion 

Sound 

Looks 

Variables 

Operators 

Control 

Events 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

3. ใหนั้กเรียนปฏิบติัตามค าสัง่ท่ีครูก าหนดให ้(5 คะแนน) 

 

1. ใหนั้กเรียนเปล่ียน ตวัละคร (Customer) ใหไ้ดด้งัภาพ โดยมี ขนาด(size) เท่ากบั 150 

ก าหนด Name ใหช่ื้อ Udom และ Somchai 

 

 

 

2. ใหนั้กเรียนสรา้งฉาก (Backdrops) ตามความชอบของนักเรียน 1 ฉาก 

3. ใหนั้กเรียนบนัทึกโปรเจก๊ (save to your computer) ช่ือไฟลว์า่ Cums_Name.sb3 

4. ใหนั้กเรียนส่งไฟลง์านมาท่ีอีเมล kruon.pota@gmail.com 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Udom Somchai 
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ค ำชี้แจง ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียว แล้วกากบาท (x) ลงในกระดาษค าตอบ 
จ านวน 10 ข้อ (ใช้เวลา 15 นาที) 
 
1. ขอ้ใดต่อไปน้ี ไม่ใช่ภาษาคอมพิวเตอร ์

 ก. JAVA  ข. EPSON  ค. PYTHON  ง. Scratch 

 

2. ขอ้ใดไม่ใช่องคป์ระกอบของโปรแกรม Scratch 

  ก. แถบเมนูเคร่ืองมือ (Toolbar)  

ข. บญัชีเมล ์

  ค. กลุ่มบล็อกค าสัง่  

ง. บล็อกค าสัง่ในกลุ่มท่ีเลือก 

 

3. ตวัเลือกในขอ้ใดกล่าว ไม่ถกูตอ้ง เก่ียวกบั Scratch 

ก. สามารถสรา้งแอนิเมชัน่ เกมส ์หรือนิทานได ้

ข. เป็นภาษาโปรแกรมท่ีอยูใ่นรูปแบบกราฟิก 

ค. เป็นโปรแกรมท่ีใชง้านไดฟ้รีไมต่อ้งจ่ายค่าลิขสิทธ์ิ 

ง. ติดตั้งใชง้านเฉพาะแบบ ออฟไลน์ เท่าน้ัน 

 

4. ขอ้ใดบอกความหมายของการเขียนโปรแกรม ไดถู้กตอ้ง 

ก. การเขียนโปรแกรมเป็นการควบคุมการท างานโดยคอมพิวเตอร ์

ข. การเขียนโปรแกรมไมเ่หมาะกบัเด็กอนุบาล 

ค. การเขียนโปรแกรมเป็นการสรา้งล าดบัการท างาน 

ง. การเขียนโปรแกรมตอ้งใชค้อมพิวเตอรเ์ท่าน้ัน 

5. ขอ้ใดต่อไปน้ี คือส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch 

 ก. State, Sprit, Code 

 ข. Background, State, Code 

 ค. Sprit, Code, Station 

 ง. Sprit, Coding, background 

 

 

แบบทดสอบก่อนเรียน - หลังเรียน 
ชุดที่ 1 เรื่อง รู้จักโปรแกรม Scratch 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 

6. ขอ้ใดคือวตัถุประสงคห์ลกัของการพฒันาโปรแกรม Scratch 

ก. เพ่ือฝึกทกัษะการแกปั้ญหาในขั้นสูง หรือเขียนโปรแกรมท่ีมีความซบัซอ้น 

ข. เพื่อพฒันาโปรแกรมภาษา ท่ีมีราคาถูกคนทัว่ไปสามารถซ้ือได ้

ค. เพ่ือพฒันาโปรแกรมภาษาท่ีใกลเ้คียงกบัภาษาเคร่ืองมากท่ีสุด และมีความรวดเร็ว 

ง. เพ่ือส่งเสริมใหใ้ชค้วามคิดสรา้งสรรค ์ฝึกทกัษะการแกปั้ญหา ดว้ยเคร่ืองมือท่ีไม่ซบัซอ้น 

 

7. ค าสัง่ Duplicate มีประโยชน์อยา่งไร 
 ก. ใชท้ าฉาก ตวัละคร บล็อกค าสัง่ 

 ข. เป็นการตดัฉากหลงัออก 

 ค. ใชย้อ่ขนาดของตวัละคะ 

 ง. เป็นการสรา้งฉากหลงัใหม ่ท่ีไมเ่หมือนฉากเดิม 

 

8. การสรา้งฉากพ้ืนหลงั มีวิธีการสรา้งก่ีวิธี 

 ก. 1 วิธี  ข. 2 วิธี   ค. 3 วิธี   ง.4 วิธี 

 

9.  การเพ่ิมพ้ืนหลงั การเขียนโปรแกรม Scratch ใชส้ญัลกัษณเ์คร่ืองมือใด 

 

 ก.   ข.   ค.    ง.  

 

 

10. บล็อกค าสัง่สี                          คือ กลุ่มบล็อกค าสัง่ใด 

  ก. Motion ข. Looks  ค. Control  ง. Operator 
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กระดาษค าตอบแบบทดสอบหลังเรียน 

ชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมข้ันพื้นฐาน ด้วยโปรแกรม Scratch รายวิชาวิทยาการค านวณ  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ชุดที่ 1 เรื่อง รู้จักกับโปรแกรม Scratch 
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ชื่อ – นามสกุล ...................................................................ช้ัน...................เลขที่.............. 

ข้อ ก ข ค ง 
1.     
2.     
3.     
4.     
5.     
6.     
7.     
8.     
9.     
10.     
 

 

 

 

 

 

 

 
 

คะแนนเต็ม 10 
คะแนนได้  

 
ผลการประเมิน 
 ดีมาก 
 ดี 
 ปานกลาง 
 ปรับปรุง 
 
 
(ลงชื่อ).........................................ผู้ประเมิน 
         (นางสาวดวงนภา จริรมัย์) 
วันที่.........เดือน.......................พ.ศ............. 

เกณฑ์การประเมิน 
 คะแนนระหว่าง 9-10    อยู่ในเกณฑ์   ดีมาก 
 คะแนนระหว่าง 7-8   อยู่ในเกณฑ์  ดี 
 คะแนนระหว่าง 5-6   อยู่ในเกณฑ์  ปานกลาง 
 คะแนนระหว่าง 0-4   อยู่ในเกณฑ์  ปรับปรุง 
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ภาคผนวก 
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ชดุที่ 1     รูจ้กักบั Scratch 

 
เฉลยกระดาษค าตอบแบบทดสอบก่อนเรียน 

ชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมข้ันพื้นฐาน ด้วยโปรแกรม Scratch รายวิชาวิทยาการค านวณ  
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ชุดที่ 1 เรื่อง รู้จักกับโปรแกรม Scratch 
 

ข้อ ค าตอบ 

1. ค 

2. ข 

3. ง 

4. ง 

5. ก 

6. ง 

7. ง 

8. ข 

9. ข 

10. ก 
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ช่ือ........................................................................ชั้น................เลขท่ี.................  

 

ค ำช้ีแจง : ใหนั้กเรียนตอบค าถามต่อไปน้ีใหถู้กตอ้ง (5คะแนน) 

 

1. ใหนั้กเรียนอธิบายความหมายของการเขียนโปรแกรม 

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

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

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

2. ใหนั้กเรียนบอกคุณสมบติัของโปรแกรม Scratch มาตามความเขา้ใจ 

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

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

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

 

3. ใหนั้กเรียนบอกขัน้ตอนการเปิดใชง้านโปรแกรม Scratch  

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

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

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

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

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

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

 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

ใบงานที่ 1.1    รู้จักกับโปรแกรม Scratch 

 สนุกกับการเรียน Scratch  

ทุกคนท าได้ไม่ง่ายอย่างท่ีคิด 

การสร้างล าดับการท างาน การออกแบบโครงสร้างการท างาน การจ าลองการท างาน หรือน าเสนอวิธีการท างานเพื่อใช้
แก้ปัญหาทีต่้องการ อาจจะเป็นแผ่นภาพ สญัลักษณ์  

เป็นภาษาที่เขียนโปรแกรมด้วยแผน่ภาพ หรือบล็อก สามารถสร้างแอนิเมช่ัน เกมส์ ดนตรี ศลิปะ รูปแบบค าสั่งของ
โปรแกรมมีการจัดวางส่วนประกอบไว้ในแผ่นเดียว แบ่งหมวดหมู่การใช้งาน ท าให้ง่ายต่อการจดจ า และช่วยลดคาม
ผิดพลาดได้เป็นอย่างด ี

หลงัจากติดตั้งโปรแกรมเรียบรอ้ย สามารถเขา้ใชโ้ปรแกรมได ้2 วิธี ดงัน้ี 

วิธีท่ี 1 

  ขัน้ท่ี 1 เลือก Start 

  ขัน้ท่ี 2 เลือก All Program 

  ขัน้ท่ี 3 เลือกโปรแกรม Scratch Desktop 

วิธีท่ี 2 ดบัเบ้ิลคลิกไอคอน  ท่ีหนา้จอ Desktop 
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ช่ือ........................................................................................ชัน้......................เลขท่ี.......................... 

 

ค ำช้ีแจง : ใหนั้กเรียนตอบค าถามต่อไปน้ีใหถู้กตอ้ง (10คะแนน) 

 

1. จากภาพนักเรียนอธิบายส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch ตามหมายเลขท่ีก าหนดให ้ 

(3 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1)……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

2) ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

3) ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

4) ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

5) ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

6) ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

    ………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

7) ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

8) ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

 

 

 

  

   

ใบงานที่ 1.2    เรยีนรู้หน้าจอโปรแกรม Scratch 

 

เมนู (Menu) เป็นแถบรวบรวมค าสัง่การท างานต่างๆ ท่ีมีอยูใ่นเคร่ืองมือ  

เวที (stage) เป็นพ้ืนท่ีส าหรบัแสดงผลลพัธจ์ากการท างานของโปรแกรม 

หนา้ต่างจดัการเวที (Stage Panel) เป็นพ้ืนท่ีส าหรบัท างานกบัเวที จะแสดงฉากหลงัท่ีก าลงัถูกใช ้

ตวัละคร (Sprite) เป็นส่วนท่ีใชจ้ดัการเก่ียวกบัตวัละครต่างๆของโปรแกรม 

แถบการเขียนโปรแกรม (code) เป็นหนา้ต่างท่ีรวบรวมแผ่นภาพ  

แถบคอสตูม (Costumes) เป็นหนา้ต่างส าหรบัตกแต่งหนา้ตา การแต่งกาย และกิริยาท่าทางตวั

ละครท่ีจะน ามาใชแ้สดงประกอบในช้ินงาน 

แถบเสียง (Sounds) พ้ืนท่ีส าหรบัท างานกบัเสียงประกอบ  

พ้ืนที่ส าหรับเขียนโปรแกรม 
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2. ใหนั้กเรียนจบัคู่โดยการโยงเสน้บล็อกค าสัง่หลกักบัหนา้ท่ีการท างาน (2 คะแนน) 

 

  

 ใชก้ าหนดลกัษณะการแสดงผลต่าง ๆ เช่น สี 

ฉากหลงั เปล่ียนตวัละคร เปล่ียนขนาดตวัละคร 

การแสดง และซ่อนตวัละคร เป็นตน้ 

 

  

ใชค้วบคุมการเคล่ือนไหวไปทางซา้ย-ขวา  

บน-ล่าง หรือหมุนตวัละครไปในทิศทางต่าง ๆ 

 

 

 ใชก้ าหนดวา่เมื่อเกิดเหตุการณต่์าง ๆ เช่นการ

คลิกตวัละคร หรือการกดปุ่มใด ๆ บนแป้นพิมพ์

แลว้ใหโ้ปรแกรมท างานอะไร 

 

 

 ใชค้วบคุมการท างาน เช่นก าหนดใหต้วัละคร

แสดงผลซ ้า ก าหนดเง่ือนไขในการแสดงผลตวั

ละครเป็นตน้ 
 

 

ใชก้ าหนดและควบคุมการแสดงเสียง 
 

 

 ใชก้ าหนด Operator การท างานต่าง ๆ รวมถึง

ฟังกช์นัการท างานทางคณิตศาสตรด์ว้ย เช่น  

หาค่าตวัเลขท่ีมากกว่า นอ้ยกวา่ หรือเท่ากนั 

ฟังกช์นัส าหรบัการสุ่มตวัเลข เป็นตน้ 

 
 

 ใชส้รา้งตวัแปรและลิสตต่์าง ๆ 

 

 

Motion 

Sound 

Looks 

Variables 

Operators 

Control 

Events 

Variables 

Operators 
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3. ใหนั้กเรียนปฏิบติัตามค าสัง่ท่ีครูก าหนดให ้(5 คะแนน) 

 

3.1 ใหนั้กเรียนเปล่ียน ตวัละคร (Customer) ใหไ้ดด้งัภาพ โดยมี ขนาด(size) เท่ากบั 150 

ก าหนด Name ใหช่ื้อ Udom และ Somchai 

 

 

 

3.2 ใหนั้กเรียนสรา้งฉาก (Backdrops) ตามความชอบของนักเรียน 1 ฉาก 

3.3 ใหนั้กเรียนบนัทึกโปรเจก๊ (save to your computer) ช่ือไฟลว์า่ Cums_Name.sb3 

3.4 ใหนั้กเรียนส่งไฟลง์านมาท่ีอีเมล kruon.pota@gmail.com 

 

(ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของครูผู้สอน) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Udom Somchai 
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เฉลยกระดาษค าตอบแบบทดสอบหลังเรียน 
ชุดฝึกทักษะการเขียนโปรแกรมข้ันพื้นฐาน ด้วยโปรแกรม Scratch รายวิชาวิทยาการค านวณ  

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ชุดที่ 1 เรื่อง รู้จักกับโปรแกรม Scratch 

 

ข้อ ค าตอบ 
1. ข 
2. ข 
3. ง 
4. ค 
5. ก 
6. ง 
7. ง 
8. ข 
9. ค 
10. ก 
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