
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี                                          ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 หลักพื้นฐานการเขียนโปรแกรมด้วย scratch                       เวลาท้ังหมด 22 ช่ัวโมง
แผนการเรียนรู้ท่ี  2 เรื่อง สลับร่างสร้างฉาก                                                 เวลาเรียน   2  ช่ัวโมง 

 
มาตรฐานการเรียนรู้ 

       มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ สืบค้นข้อมูล     
การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา  การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

ตัวชี้วัด 

       ง 3.1  ม.3/2  เขยีนโปรแกรมภาษา 

สาระส าคัญ / ความคิดรวบยอด 

       Scratch เป็นภาษาคอมพิวเตอร์สาหรับสร้างผลงานต่างๆ เช่น การท าแอนิเมชัน การจ าลองทาง
วิทยาศาสตร์ เกม ดนตรี ศิลปะ การสร้างส่ือแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยมีวิธีการโปรแกรมท่ีไม่ต้องมีการพิมพ์ค าส่ัง
ท่ียุ่งยากซับซ้อน เหมาะกับการสอนหลักการโปรแกรมท่ีส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีระบบ 

       ช้ินงานในโปรแกรม Scratch เรียกว่าโปรเจกต์ ซึ่งประกอบด้วยโครงสร้างท่ีส าคัญอยู่ 3 ส่วน ได้แก่ เวที 
(Stage) ตัวละคร (Sprite) และสคริปต์ (Script) โดยแต่ละส่วนมีความสัมพันธ์กันและท างานร่วมกัน 

       การสร้างโปรเจกต์เกิดจากการเขียนสคริปต์ (ชุดค าส่ัง) ซึ่งโปรแกรม Scratch ใช้การวางบล็อกเรียงต่อ
กันแทนการเขียนค าส่ังในโปรแกรมภาษาท่ัวไป เพื่อส่ังให้ตัวละครท างาน ณ ต าแหน่งต่างๆ บนเวที 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

     ด้านความรู้ (K) 
          บอกส่วนประกอบของโปรแกรม Scratch และอธิบายวิธีการติดต้ังโปรแกรม Scratch ได้ 

     ด้านทักษะกระบวนการ (P) 
          อธิบายส่วนประกอบและติดต้ังโปรแกรม Scratch ด้วยตนเองได้ 

     ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
          พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้านละเอียดลออ 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

       1. ความสามารถในการส่ือสาร 

       2. ความสามารถในการคิด 

       3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

       4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

       5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
       1. ซื่อสัตย์ สุจริต 

       2. มีวินัย  
       3. ใฝ่เรียนรู้ 
       4. มุ่งมั่นในการท างาน  
  



กิจกรรมและกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

       1. นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pretest ) จ านวน 30 ข้อ  

     ขั้นน้ าเข้าสู่บทเรียน 

       2. ครูแจ้งให้นักเรียนทราบเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 รายวิชาการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี ซึ่งเป็นการเรียนรู้เกี่ยวกบัพื้นฐานการเขียนโปรแกรมง่าย ๆ แต่สามารถสร้างช้ินงานท่ี
น่าสนใจได้ 
       3.  นักเรียนนั่งประจ าเครื่องคอมพิวเตอร์ และครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ประจ าหน่วยการเรียนรู้ 
เนื้อหาท่ีใช้ในการเรียน  และยกตัวอย่างช้ินงานหรือผลงานนักเรียนหลังจากจบบทเรียน 

       4. ครูช้ีแจงข้อตกลงในการเรียน และการวัดและการประเมินผลของรายวิชา ภาระงานท่ีมอบหมาย 
กับนักเรียนในการท าช้ินเป็นงานกลุ่มเม่ือเรียนจบภาคเรียน จากนั้นครูแนะน าโปรแกรม Scratch  
โดยเปิดตัวอย่างหน้าตาโปรแกรม และตัวอย่างช้ินงานท่ีน่าสนใจ 2-3 ตัวอย่าง 

       5. ครูแนะน า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การสร้างช้ินงานด้วยโปรแกรม Scratch  
ซึ่งจะเป็นส่ือท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยครูแนะน าการใช้งานเบ้ืองต้น 

     ขั้นสอน  
       6. ครูต้ังค าถามกระตุ้นการเรียนรู้ “นักเรียนเคยใช้งานโปรแกรมสร้างภาพเคล่ือนไหวบ้างหรือไม่”  
และรอค าตอบจากนักเรียน เพื่อพิจารณาความรู้พื้นฐานของนักเรียน  ครูพูดคุยกับนักเรียนเรื่องการเขียน
โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมท่ีสามารถสร้างผลงานภาพเคล่ือนไหวได้อย่างง่าย ๆ  
       7. ครูอธิบายการเปิดโปรแกรม Scratch พรอ้มกับสาธิตการเข้าใช้งานโปรแกรม โดยให้นักเรียนศึกษา
บทเรียนท่ี 1 เรื่อง ฉันช่ือ Scratch ไปพร้อมๆ กับการท ากิจกรรม นักเรียนอ่านค าช้ีแจงส าหรับนักเรียน 

ให้เข้าใจเพื่อท่ีจะได้ทราบข้ันตอนการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ และสามารถปฏิบัติกิจกรรมได้ตาม
ขั้นตอน 

       8. นักเรียนจับคู่กับเพื่อน และร่วมกันศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การสร้างช้ินงานด้วย
โปรแกรม Scratch จากเว็บไซต์ https://sites.google.com/a/loei1.go.th/krugigclubict/lesson-1-
chan-chux-scratch และติดต้ังโปรแกรม Scratch ด้วยตนเอง โดยครูเป็นผู้คอยช้ีแนะหากนักเรียนมีปัญหา 
ในระหว่างการติดต้ัง 

     ขั้นสรุป 

       9. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปความรู้ในการติดต้ังโปรแกรม Scratch แล้วท าแบบฝึกหัด
กิจกรรมท่ี  1 -4  
       10. ครูกล่าวชื่นชมนักเรียนท่ีท างานด้วยความรับผิดชอบ มีความซื่อสัตย์ท้ังต่อตนเองและผู้อื่น จากนั้น
บอกนักเรียนว่านักเรียนต้องมีจริยธรรมในการใช้งานคอมพิวเตอร์โดยต้องใช้คอมพิวเตอร์โดยเคารพกฎระเบียบ 
กติกา และมีมารยาท 

       11. ครูกระตุ้นความคิดของนักเรียนด้วยค าถาม “เราจะท าอย่างไรให้ตัวละครแมว เคล่ือนท่ีได้และเดิน
อย่างเป็นธรรมชาติ” รอค าตอบจากนักเรียน (ท าให้แมวมีการขยับขา เปล่ียนแปลงท่าเวลาเดิน)  และพูด
กระตุ้นให้นักเรียนค้นหาวิธีการ โดยแจ้งว่าในช่ัวโมงหน้าเราจะมาศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
บทเรียนท่ี 2 เรื่อง สลับร่างสร้างฉาก 

 
 

https://sites.google.com/a/loei1.go.th/krugigclubict/lesson-1-chan-chux-scratch
https://sites.google.com/a/loei1.go.th/krugigclubict/lesson-1-chan-chux-scratch


     12 นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน บทเรียนท่ี 1 เรื่อง ฉันช่ือ Scratch จ านวน 10 ข้อ โดยท าในเว็บไซต์ 
https://sites.google.com/a/loei1.go.th/krugigclubict/lesson-1-chan-chux-scratch/baeb-thd-sxb-
bthi-1   แล้วบันทึกคะแนนลงในสมุด หรือแจ้งครูผู้สอนเพื่อบันทึกคะแนน 

  
สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

     1. สื่อ/อปุกรณ์ 
1.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pre-Test ) จ านวน 30 ข้อ 

(https://sites.google.com/a/loei1.go.th/krugigclubict/kar-cadkar-reiyn-ru-stem-dwy-
porkaerm-scratch/phaenkar-cadkar-reiyn-ru/baeb-thdsxb-kxn-reiyn) 

1.2 เอกสารประกอบการเรียนบทเรียนท่ี 1 เรื่อง ฉันช่ือ Scratch  
(https://sites.google.com/a/loei1.go.th/krugigclubict/lesson-1-chan-chux-scratch ) 

1.3 แบบฝึกหัดบทเรียนท่ี 1 เรื่อง ฉันช่ือ Scratch        
 (https://sites.google.com/a/loei1.go.th/krugigclubict/lesson-1-chan-chux-scratch/baeb-

fukhad-thi-1 ) 

          1.4 แบบทดสอบหลังเรียน บทเรียนท่ี 1 เรื่อง ฉันช่ือ Scratch จ านวน 10 ข้อ   

                   ( จากเว็บไซต์ https://sites.google.com/a/loei1.go.th/krugigclubict/lesson-1-chan-chux- 

                      scratch/baeb-thd-sxb-bthi-1 ) 

       2. แหล่งการเรียนรู้ 

          2.1 ห้องสมุด 

          2.2 คอมพิวเตอร์ท่ีสามารถใช้งานอินเตอร์เน็ตสืบค้นได้ 

          2.3 สไลด์ท่ีครูสร้างขึ้น 

 

     3. แหล่งข้อมูลเพิ่มเติม   
          3.1 http://scratch.mit.edu/     (30/07/55) 
          3.2 http://scratched.media.mit.edu    (30/07/55) 
          3.3 http://info.scratch.mit.edu/Support/Reference_Guide_1.4 (30/07/55) 
          3.4 http://www.indiana.edu/~bobweb/Handout/d16.cap.html         (30/07/55) 
          3.5 http://scratched.media.mit.edu/sites/default/files/ 

  
การวัดผลประเมินผล 

     1.  การวัดและประเมินผล 

       1.1  การประเมินด้านความรู้ : ประเมินจากการตรวจสอบความถูกต้อง 

          1.1.1  การท าแบบทดสอบหลังเรียน 

          1.1.2  การท าแบบฝึกหัด 

       1.2  การประเมินด้านสมรรถนะผู้เรียน : ประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมด้านสมรรถนะผู้เรียน 

          1.2.1  ความสามารถในการส่ือสาร 

          1.2.2  ความสามารถในการคิด 

          1.2.3  ความสามารถในการแก้ปัญหา 

          1.2.4  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

          1.2.5  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

https://sites.google.com/a/loei1.go.th/krugigclubict/lesson-1-chan-chux-scratch/baeb-thd-sxb-bthi-1
https://sites.google.com/a/loei1.go.th/krugigclubict/lesson-1-chan-chux-scratch/baeb-thd-sxb-bthi-1
https://sites.google.com/a/loei1.go.th/krugigclubict/lesson-1-chan-chux-


  
       1.3  การประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ : ประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมด้านคุณลักษณะอัน
พึงประสงค์          
          1.3.1  ซื่อสัตย์ สุจริต 

          1.3.2  มีวินัย 

          1.3.3  ใฝ่เรียนรู้ 
          1.3.4  มุ่งมั่นในการท างาน 

     2.  เคร่ืองมือและเกณฑ์การวัดและประเมินผล 

       2.1  การประเมินด้านความรู้ 
          2.1.1  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pretest ) คะแนนเต็ม 30 คะแนน  
(เกณฑ์การผ่านร้อยละ 80) 
          2.1.2  แบบทดสอบหลังเรียน คะแนนเต็ม 10 คะแนน (เกณฑ์การผ่านร้อยละ 80) 
              คะแนน    9-10      คะแนน           หมายถึง          ดีมาก 

              คะแนน    7-8   คะแนน                หมายถึง          ดี 

              คะแนน    4-6   คะแนน                หมายถึง          พอใช้ 

              คะแนน    1-3   คะแนน                หมายถึง          ต้องปรับปรุง 

          2.1.3  แบบฝึกหัด  คะแนนเต็ม 10 คะแนน (เกณฑ์ผ่านร้อยละ 80) 
              คะแนน    9-10      คะแนน           หมายถึง          ดีมาก 

              คะแนน    7-8   คะแนน                หมายถึง          ดี 

              คะแนน    4-6   คะแนน                หมายถึง          พอใช้ 

              คะแนน    1-3   คะแนน                หมายถึง          ต้องปรับปรุง 

     2.2  การประเมินด้านสมรรถนะผู้เรียน (แบบประเมินสมรรถนะผู้เรียน) 
          ระดับคุณภาพ 2 ข้ึนไป ถือว่า ผ่านเกณฑ์การประเมิน 

     2.3  การประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์) 
          ระดับคุณภาพ 2 ข้ึนไป ถือว่า ผ่านเกณฑ์การประเมิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก   

แผนการจดัการเรียนรู้   แบบ  Active Learning



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Thinking Writing                                                  

 

 

 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 สลับร่างสร้างฉาก 

 
 
     2.   สาระส าคัญ / ความคิดรวบยอด 

                  Scratch เป็นภาษาคอมพิวเตอร์สาหรับสร้างผลงานต่างๆ เช่น การท าแอนิเมชัน การจ าลองทางวิทยาศาสตร์ เกม ดนตรี ศิลปะ  
         การสร้างสื่อแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยมีวิธีการโปรแกรมท่ีไม่ต้องมีการพิมพ์ค าสั่งท่ียุ่งยากซับซ้อน เหมาะกับการสอนหลักการโปรแกรม 
         ท่ีส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีระบบ 
                 ช้ินงานในโปรแกรม Scratch เรียกว่าโปรเจกต์ ซึ่งประกอบด้วยโครงสร้างท่ีส าคัญอยู่ 3 ส่วน ได้แก่ เวที (Stage) ตัวละคร (Sprite) 
          และสคริปต์ (Script) โดยแต่ละส่วนมีความสัมพันธ์กันและท างานร่วมกัน การสร้างโปรเจกต์เกิดจากการเขียนสคริปต์  
          ซึ่งโปรแกรม Scratch ใช้การวางบล็อกเรียงต่อกันแทนการเขียนค าสั่งในโปรแกรมภาษาท่ัวไป เพื่อสั่งให้ตัวละครท างาน ณ ต าแหน่งต่างๆ บนเวที 
 

 

       หลักพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมด้วย Scratch                      - 
 

4. Content Analysis 

ควรรู้ 
- หลักการพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม   
- ตัวแปร  
- การล าดับค าสั่ง 
- การตรวจสอบเงื่อนไข  
- การควบคุมโปรแกรม  
- ค าสั่งแสดงผลและรับข้อมูล 
-การเขียนโปรแกรมแบบง่าย ๆ 
- การเขียนสคริปต์ เช่น Scratch 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  
    

5. Literacy Thinking Skill 

Thinking Writing 

สรุปความรู้โดยท าแบบฝึกหดักิจกรรท่ี 1-4 

 
Thinking Reading 

ศกึษาบทเรียนคอมพิวเตอร์มิเดีย Thinking Oral 

- ร่วมกนัอภิปรายสรุปความรู้ 

- ปฏิบตักิารตดิตัง้โปรแกรม 

- ปฏิบตักิารสร้างโปรเจกต์ 
 

ง 3.1 ม.3/2 เขียนโปรแกรมภาษาข้ันพ้ืนฐาน 
1. มาตรฐาน/ตัวช้ีวัด 

6. กิจกรรม 

 
      Brain Gym 
       1. ท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest ) จ านวน 30 ข้อ  
       2.  ครูแจง้จุดประสงค์การเรียน/เน้ือหาการเรียน  และยกตัวอย่างชิ้นงานนักเรียน
หลังจากจบบทเรียน 
       3. ครชูี้แจงข้อตกลงในการเรียน และการวัดและการประเมินผลของรายวิชา ภาระงานที่
มอบหมาย 
       4. ครูแนะน า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การสร้างชิ้นงานด้วย
โปรแกรม Scratch  
       5. . ครูอธิบายการเปิดโปรแกรม Scratch พร้อมกับสาธิตการเข้าใช้งานโปรแกรม โดยให้
นักเรียนศึกษาบทเรียนที่ 1 เรื่อง ฉันชื่อ Scratch ไปพร้อมๆ กับการท ากิจกรรม นักเรียนอ่าน
ค าชี้แจงส าหรับนักเรียน 
       8. นักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การสร้างชิ้นงานด้วย
โปรแกรม Scratch  
      9. และติดต้ังโปรแกรม Scratch ด้วยตนเอง โดยครูเป็นผู้คอยชี้แนะ 
     9. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปความรู้ แล้วท าแบบฝึกหัดกิจกรรมที่  1 -4  
    10. นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 

 

7. วิธีการวัดผล 

 7.1  การประเมินด้านความรู้ : ประเมินจากการตรวจสอบความถูกต้อง 

          7.1.1  การท าแบบทดสอบหลังเรียน 

          7.1.2  การท าแบบฝึกหัด 

       7.2  การประเมินด้านสมรรถนะผู้เรียน : ประเมินจากการสังเกตพฤติกรรม
ด้านสมรรถนะผู้เรียน 

 


