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เรื่อง การโปรแกรมเบื้องต้นด้วย Scratch(1-2) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การโปรแกรม



เรื่อง 
การโปรแกรมเบื้องต้นด้วย 

Scratch(1-2) 



จุดประสงค์การเรียนรู้

1. วิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดและวางแผนการแก้ปัญหา
2. อธิบายค าสั่งที่ใช้ในการรับข้อมูลจากผู้ใช้ และการเปลี่ยนชุดตัวละคร 
3. ออกแบบอัลกอริทึมและเขียนโปรแกรมแบบล าดับ
4. เห็นประโยชน์และคุณค่าการแก้ปัญหาด้วยโปรแกรม Scratch



ค าถามชวนคิด
ให้นักเรียนเรียงล าดับขั้นตอนการกระโดด

ของตั๊กแตน โดยใส่หมายเลขล าดับลงไปในวงกลม
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ให้นักเรียนเรียงล าดับขั้นตอนการกระโดด
ของตั๊กแตน โดยใส่หมายเลขล าดับลงไปในวงกลม



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

เตรียมการด าเนินการแก้ปัญหา



(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

ใบความรูท้ี่ 3
เรื่อง การโปรแกรมเบื้องต้น

ด้วย Scratch

ให้นักเรียนศึกษา



ใบความรู้ที่ 3  เรื่อง การโปรแกรมเบื้องต้นด้วย Scratch

ตัวอย่างที่ 1     การกระโดดของตั๊กแตน 
ปัญหา       การแสดงต๊ักแตนกระโดด
การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา
ข้อมูลเข้า    ภาพตั๊กแตนแต่ละท่า
ข้อมูลออก   ภาพตักแตนท าท่ากระโดด



ใบความรู้ที่ 3  เรื่อง การโปรแกรมเบื้องต้นด้วย Scratch

การวางแผนการแก้ปัญหา    ปัญหา: การกระโดดของตั๊กแตน
เริ่มต้น

1. ก าหนดภาพตั๊กแตนแต่ละท่า จ านวน  6  ท่า
2. แสดงท่าที่ 1
3. แสดงท่าที่ 2 
4. แสดงท่าที่ 3 
5. แสดงท่าที่ 4
6. แสดงท่าที่ 5
7. แสดงท่าที่ 6

จบ



ใบความรู้ที่ 3  เรื่อง การโปรแกรมเบื้องต้นด้วย Scratch

การวางแผนการแก้ปัญหา ปัญหา: การกระโดดของตั๊กแตน

เริ่มต้น

1. ก าหนดภาพตั๊กแตนแต่ละท่า จ านวน  6  ท่า
2. ท าซ้ าการงานต่อไปนี้ไม่รู้จบ
    2.1 แสดงท่าถัดไป

จบ



สาธิตและให้นักเรียนทดลองปฏิบัติ
การเขียนโปรแกรม Scratch

ใบความรู้ที่ 3
เรื่อง การโปรแกรมเบ้ืองต้นด้วย Scratch



(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

ใบกิจกรรมที่ 6
เรื่อง ก่อนจะเป็น (ไข่) ดาว

กิจกรรม



ใบกิจกรรมที่ 6 1. ให้นักเรียนเรียงล าดับขั้นตอนก่อนที่จะ          
มาเป็นไข่ดาว โดยใส่หมายเลขลงในช่องว่างก่อนจะเป็น (ไข่) ดาว



2. เขียนผังงานการท าไข่ดาว โดยใช้สัญลักษณ์
ของผังงานในแต่ละขั้นให้ถูกต้อง

ใบกิจกรรมที่ 6

ก่อนจะเป็น (ไข่) ดาว



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

เตรียมการด าเนินการแก้ปัญหา



3. ดาวน์โหลดไฟล์ชื่อ Ac2.2-egg.sb3

เตรียมการด าเนินการแก้ปัญหา



สาธิตและให้นักเรียนทดลองปฏิบัติ
การเขียนโปรแกรม Scratch



ใบกิจกรรมที่ 6 ก่อนจะเป็น (ไข)่ ดาว
3. เขียนโปรแกรมแสดงภาพก่อนที่จะมาเป็น (ไข่) ดาว 
ตามที่ได้วางแผนไว้ในข้อ 1 โดยเปิดไฟล์ Ac2.2-egg.sb3



ใบกิจกรรมที่ 6

3
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แนวค าตอบ

ก่อนจะเป็น (ไข่) ดาว
1. ให้นักเรียนเรียงล าดับขั้นตอนก่อนที่จะ          
มาเป็นไข่ดาว โดยใส่หมายเลขลงในช่องว่าง



ใบกิจกรรมที่ 6 2. เขียนผังงานการท าไข่ดาว โดยใช้สัญลักษณ์
ของผังงานในแต่ละขั้นให้ถูกต้องก่อนจะเป็น (ไข่) ดาว

เริ่มต้น

จบ

กะเทาะไข่ให้แตก

ตอกไข่ลงในกระทะที่ใส่น้ ามนัตัง้ไฟ

รอไข่ให้สุก 1-2 นาที

น าไข่ดาวใส่จาน

แนวค าตอบ



ใบกิจกรรมที่ 2.2 ก่อนจะเป็น (ไข)่ ดาว
3. เขียนโปรแกรมแสดงภาพก่อนที่จะมาเป็น (ไข่) ดาว 
ตามที่ได้วางแผนไว้ในข้อ 1 โดยไฟล์ Ac2.2-egg.sb3

แนวค าตอบ



สรุป
ค าสั่งที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม

เริ่มการท างานของค าสั่งเมื่อกดปุ่ม

สลับชุดตัวละครไปยังชุดที่ระบุ

หยุดรอตามเวลาที่ระบุ (วินาที)



สรุป
กระบวนการในการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน

 1. การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของปัญหา
  2. การวางแผนการแก้ปัญหา
  3. การด าเนินการแก้ปัญหา
  4. การตรวจสอบและประเมินผล 



(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

ใบความรู้ที่ 4
เรื่อง การเขียนโปรแกรมค านวณอย่างง่าย

มอบหมายงาน



(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

ใบกิจกรรมที่ 7
เรื่อง อุณหภูมิของเราไม่เท่ากัน

มอบหมายงาน



เรื่อง 
การโปรแกรมแบบวนซ ้าและตัวแปร (1-2)

(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

1. ใบกิจกรรมที่ 8 เรื่อง วนซ้ าด านา
2. ใบกิจกรรมที่ 9 เรื่อง วนซ้ าท ารูปวาด
3. ใบความรู้ที่ 5 เรื่อง การท างานแบบวนซ้ าและตัวแปร
4. โปรแกรม Scratch หรือ www.scratch.mit.edu

บทเรียนครั้งต่อไป

สิ่งที่ต้องเตรียม
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