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จุดประสงค์การเรียนรู้
1. บอกผลลัพธ์ที่เกิดจากการใช้งาน
บล็อกค าสั่งสร้างตัวแปร 



เตรียมพร้อมเข้าสู่บทเรียนและกิจกรรม

1. เปิดโปรแกรม Scratch
2. www.scratch.mit.edu



ช่วยให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้และแก้ปัญหา
ด้วยวิธีที่น่าสนใจ สามารถน าโปรแกรม 
Scratch ม า ใ ช้ ส ร้ า ง  สื่ อ  เ ก ม  แ ล ะ
แก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ง่าย รวดเร็ว ช่วยให้
นักเรียนได้ฝึกคิดอย่างเป็นระบบและ
ท างานอย่างเป็นขั้นตอนอีกด้วย



สาธิตและให้นักเรียนปฏิบัติ
เพื่อทบทวนการใช้งาน

โปรแกรม Scratch



คือ บล็อกค าสั่งที่ใช้ในการด าเนินการต่าง ๆ 
กับตัวแปร ทั้งตัวแปรเดี่ยว (variable) และ
รายการ ( list) เมื่อ เริ่มต้นจะมี เพียงแค่ปุ่ม
ส าหรับใช้สร้างตัวแปร หรือรายการเท่านั้น 
หลั งจากสร้ า งตั วแปร  หรื อ รายการแล้ ว                    
บล็อกค าส่ังที่เกี่ยวข้องจึงจะปรากฎให้ใช้งานได้



สาธิตและให้นักเรียนปฏิบัติ
เพื่อทบทวนการใช้งาน

บล็อกตัวแปร (Variables) 



เตรียมพร้อมเข้าสู่บทเรียนและกิจกรรม

https://scratch.mit.edu/projects/411758131
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ค าชี้ แจง ให้นั ก เรี ยนศึกษาแล้ว
ร่วมกันวิเคราะห์รูปแบบและเงื่อนไข
ของเกมจากนั้นบันทึกผลลงในใบ
กิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง เก็บแต้มให้ถึงฝัน
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กิจกรรมที่ 3.1

เรื่อง เก็บแต้มให้ถึงฝัน
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กิจกรรมที่ 3.1
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กิจกรรมที่ 3.1

เรื่อง เก็บแต้มให้ถึงฝัน



กิจกรรมที่ 3.1

เรื่อง เก็บแต้มให้ถึงฝัน
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กิจกรรมที่ 3.1
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กิจกรรมที่ 3.1

เรื่อง เก็บแต้มให้ถึงฝัน
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4. ทดสอบโปรแกรมและปรับปรุงให้สมบูรณ์     
แบบฝึกท้าทาย ปรับปรุงโปรแกรมให้มีความ
น่าสนใจ เช่น มีการนับคะแนน เวลาในการเล่น     
ที่จ ากัด จ ากัดการยิงลูกศร เป็นต้น



จากกิจกรรมที่ 3.1 เรื่อง เก็บแต้มให้ถึงฝัน นักเรียนได้
ศึกษาและร่วมกันวิ เคราะห์รูปแบบและเงื่อนไขของเกม
จากนั้นบันทึกผลลงในใบกิจกรรม ช่วยให้ผู้ใช้ได้ทบทวนค าสั่ง
เรียนรู้และแก้ปัญหา ฝึกการคิดอย่างเป็นระบบและท างาน
อย่างเป็นขั้นตอนอีกด้วย



บทเรียนครั้งต่อไป
เรื่อง ลิสต์รายการ



1. โปรแกรม Scratch หรือ www.scratch.mit.edu
2. ใบกิจกรรมที่ 3.2 เรื่อง ลิสต์รายการ
3. ไฟล์ myFavFood , exWeight

สามารถดาวน์โหลดใบความรู้และใบงานได้ที่ 
www.dltv.ac.th

สิ่งที่ต้องเตรียม


