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รายงานวิธปีฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 

ประเภทผลงาน ครู (Plugged)  

เร่ือง "การจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรม Scratch "   

 

 

 

 

 

 

โดย 

นายเสริมสิทธิ์  สนุกแสน 

ตำแหน่ง ครู  

 

 

 

 

 

 

 

 

โรงเรียนบ้านเกาะตรวจ อำเภอศรีณรงค์ จังหวัดสุรินทร์ 

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 3  
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คำนำ 

            แ บ บ เสน อ ผล ง าน ก ารป ฏิ บั ติ ท่ี เป็ น เลิ ศ  (Best Practice) ป ระ เภ ท ผล งาน  ค รู  (Plugged)                
เรื่อง "การจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรม Scratch " เป็นนวัตกรรมท่ีคิดค้นและ
พัฒนาขึ้น เพื่อใช้จัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ซึ่งจากการดำเนินการสามารถแก้ปัญหาการ จัดการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี เป็นท่ีน่าพอใจ 
การจัดทำรายงานนวัตกรรมเล่มนี้ รายงานตามรูปแบบเกณฑ์การพิจารณาและประเมินผลการจัดการศึกษาการ  
ขับเคล่ือนการจัดการเรียนรู้วิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี (CODING) 

ขอขอบคุณ ผู้บริหาร และบุคลากรโรงเรียนบ้านเกาะตรวจ และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกท่านท่ีให้ความร่วมมือ 
ในการขับเคล่ือนนวัตกรรมจนประสบความสำเร็จ ข้าพเจ้าหวังเป็นอย่างยิ่งว่านวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน
วิทยาการคำนวณและการออกแบบเทคโนโลยี เรื่อง "การจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยใช้
โปรแกรม Scratch " จะเป็นประโยชน์ต่อโรงเรียนและหน่วยงานหรือผู้ท่ีสนใจ ในการนำไปประยุกต์ใช้เพื่อ
แก้ปัญหาการ จัดการเรียนการสอนและด้านอื่น ๆ ในโอกาสต่อไป  

 

           เสริมสิทธิ์ สนุกแสน                                                          
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แบบรายงานผลการปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) 
ชื่อผลงานดีเด่นด้าน Coding การจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรม Scratch 
ผู้เสนอผลงาน           นายเสริมสิทธิ์  สนุกแสน 
ตำแหน่ง   ครู 
หน่วยงาน   โรงเรียนบ้านเกาะตรวจ อำเภอศรีณรงค์ จังหวัดสุรินทร์ 
สังกัด        สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต ๓ 
 
ประเภทผลงาน 

☐ ผู้บริหาร 

☐ ครู (Unplugged) 
 ครู (Plugged)  

 
1. ความเป็นมาและความสำคัญ  

กระทรวงศึกษาธิการตระหนักถึงความสำคัญในการดูแลนักเรียน ผู้ปกครอง ครูและบุคลากร                       
ทางการศึกษา จึงได้จัดทำส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center เพื่อให้นักเรียน ครู และโรงเรียนได้นำส่ือ
การเรียนรู้ต่าง ๆ  ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ท้ังยังเป็นเครื่องมือท่ีเหมาะสมกับสภาพความต้องการ
ในยุคปัจจุบัน นักเรียนสามารถเข้าถึงการมีส่วนร่วมและเรียนรู้ด้วยตนเอง เทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content 
Center ยังเป็นเครื่องมือท่ีออกแบบมาให้ทุกคนใช้งานได้ร่วมกัน ทำให้มีการพัฒนานวัตกรรม ในการจัดการเรียน
การสอนด้วยส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center นี้ขึ้น  เพื่อให้ผู้เรียนเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรม
ในช้ันเรียน มีความรู้ความเข้าใจในการเรียนรู้ ในรูปแบบท่ีหลากหลาย และส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนแบบ 
Active learning จึงนำส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center มาปรับประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการ
สอน และใช้โปรแกรมScratch ในการสร้างส่ือซึ่งเป็นส่ิงสำคัญในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาให้แก่ผู้เรียน 

2. วัตถุประสงค์  
                    2.1 เพื่อให้ผู้เรียนสามารถใช้ส่ือการเรียนด้วยส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center  
และใช้โปรแกรม Scratch ในการสร้างส่ือได้ 

 2.2 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีจัดการเรียนการสอนด้วยส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center และใช้โปรแกรม 
Scratch ในการสร้างส่ือได้   
                   2.3 เพื่อส่งเสริมการใช้ส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ในการจัดการเรียน             
การสอนรูปแบบ Active Learning โดยใช้โปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียน โรงเรียนบ้านเกาะตรวจ  
 
3. ขั้นตอนการดำเนินงาน  

ผู้สอนใช้กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (รูปแบบ ADDIE Model) 
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ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis)  ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ รายวิชาวิทยาการคำนวณ  เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลเป็นแนวทางในการ
จัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรม Scratch สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนบ้านเกาะตรวจ 

ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) กำหนดรูปแบบของการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรม Scratch ซึ่งประกอบเนื้อหาด้วยส่วนต่าง ๆ คือ กระบวนการจัดการเรียนรู้, ผลการ
เรียนรู้,แบบทดสอบก่อนเรียน,หน่วยการเรียนท่ี 2 เเผนการจัดการเรียนรู้ การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch 
          ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) ศึกษาการการใช้ส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content 
Center ,สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ ท่ี 2 การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ การใช้
โปรแกรมด้วย Scratch เรื่อง การทำงานแบบวน ซ้ำ,สร้าง“สไลด์เนื้อหา เรื่อง การทำงานแบบวนซ้ำ”  และสร้าง
แบบฝึกทักษะ แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
         ขั้นตอนที่ 4 การทดลองใช้ (Implementation) นำแผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ ท่ี 2 การ
เขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ การใช้โปรแกรมด้วย Scratch เรื่องการทำงานแบบวนซ้ำ ใช้สอนนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้านเกาะตรวจ ปีการศึกษา ๒๕๖๗  จำนวนนักเรียน ๒๗ คน 
         ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล(Evaluation)ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนท้ังระหว่างเรียนและหลังเรียน 
4. ผลการดำเนินงาน นักเรียนได้รับความรู้จากส่ือการสอนท่ีหลากหลายในส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content 
Center  ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมสร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรม Scratch และเกิดองค์ความรู้ได้เป็นอย่างดี 
5. บทเรียนที่ได้รับ นักเรียนได้รับความรู้จากส่ือการสอนท่ีหลากหลายในส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content 
Center  ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมสร้างสรรค์โดยใช้โปรแกรม Scratch และเกิดองค์ความรู้ได้เป็นอย่างดี 
6. ปัจจัยแห่งความสำเร็จ ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในการดำเนินงานให้สำเร็จตามวัตถุประสงค์ มีประสิทธิภาพ และส่งผล
ต่อคุณภาพของงาน  
7. การเผยแพร่ เผยแพร่นวัตกรรมและแผนการจัดการเรียนรู้ในเว็บไซต์ โรงเรียนบ้านเกาะตรวจ  
http://www.kohtruat.ac.th/  http://www.kohtruat.ac.th/workteacher  
8. บรรณานุกรม   
 https://scratch.mit.edu/ .แหล่งท่ีมา   , https://scratch.mit.edu/ .แหล่งท่ีมา    
 https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/112659 .แหล่งท่ีมา  
9. ร่องรอย /หลักฐาน /ภาพถ่าย /ช้ินงาน ฯลฯ 

http://www.kohtruat.ac.th/
http://www.kohtruat.ac.th/workteacher
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/112659
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                                               แผนการจัดการเรียนรู้ 

รหัสวิชา ว๑๕๑๐๒ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ ๒ การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ  เวลาเรียน  ๒ ชั่วโมง 
เร่ือง  การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch    เวลาเรียน  ๒ ช่ัวโมง 
วันที ่๑๙ เดือน สิงหาคม  พ.ศ. ๒๕๖๗     ภาคเรียนที่ ๑/๒๕๖๗               
ผู้สอน นายเสริมสิทธิ์  สนุกแสน 
 
๑. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
  มาตรฐานการเรียนรู้  ว ๔.๒  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง 
อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้การทำงาน และ 
การแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 
  ตัวชี้วัด    
   ว ๔.๒   ป.๕/๒ ออกแบบ และเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาข้อผิดพลาด 
และแก้ไข  
 
๒. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  ๒.๑ ด้านความรู้ 
            - บอกข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมได้ถูกต้อง (K) 
              - อธิบายวิธีการเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch ได้ถูกต้อง (K) 
  ๒.๒ ด้านทักษะ/กระบวนการ 
      - เขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch ได้ (P) 
  ๒.๓ ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
      - เล็งเห็นถึงประโยชน์และความสำคัญของการการเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch (A)  
 
๓. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
  การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch คือ การเขียนคำส่ังเพื่อควบคุมการทำงานให้กับตัวละคร 
 แต่ละตัวที่สร้างขึ้นโดยใช้คำส่ังท่ีเข้าใจง่ายในการส่ังให้ตัวละครทำงาน สำหรับข้ันตอนในการเขียนโปรแกรม 
 จะประกอบด้วยการวิเคราะห์ปัญหา ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา และการเขียนโปรแกรม 
 
๔. สาระการเรียนรู้ 
  การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch  การทำงานแบบวนซ้ำ  
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๕. ชิ้นงานหรือภาระงาน 
แบบฝึกทักษะ เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch การทำงานแบบวนซ้ำ  

   
๖. คำถามสำคัญ 
  - บล็อกคำส่ังแบบวนซ้ำสำคัญอย่างไร 
  - คำส่ัง forever และ repeat แตกต่างกันอย่างไร 
 
๗. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ชั่วโมงที่ ๑ 
 ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ (Engagement) 
  1. ครูทบทวนความรู้เดิมของนักเรียนเกี่ยวกับการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนข้อความและ
 การเขียนผังงาน โดยครูถามกระตุ้นความสนใจของนักเรียนว่า“นักเรียนคิดว่าการออกแบบ  
 โปรแกรมด้วยการเขียนข้อความหรือการออกแบบโปรแกรมด้วยการเขียนผังงานสามารถ 
 นำมาเขียนโปรแกรมได้หรือไม่ และมีโปรแกรมใดบ้างท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม” 
  2. ครูอธิบายเพื่อเช่ือมโยงเข้าสู่บทเรียนว่า“เมื่อมีการออกแบบโปรแกรมด้วยวิธีการต่าง ๆ แล้ว 
 ส่ิงท่ีควรทำขั้นตอนต่อไป คือ การเขียนโปรแกรม โดยการเขียนโปรแกรมเป็นการเขียนคำส่ัง 
 ให้อุปกรณ์เทคโนโลยีต่าง ๆ ทำงานตามความต้องการของผู้ใช้งาน” 
 
 ขั้นที่ 2 สำรวจค้นหา (Exploration) 
  1. ครูนำตัวอย่างโปรแกรมการคำนวณหาพื้นที่วงกลมที่สร้างจากโปรแกรม Scratch 
 ให้นักเรียนดูและให้นักเรียนในช้ันเรียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นว่านักเรียนอยากเขียน   
 โปรแกรมแบบนี้เป็นบ้างหรือไม่ 
  2. ครูอธิบายกับนักเรียนว่า“โปรแกรมภาษา Scratch เป็นการเขียนคำส่ังควบคุมการทำงาน 
 ให้กับตัวละครท่ีสร้างขึ้น” จากนั้นเปิดโอกาสให้นักเรียนสืบค้นขั้นตอนการเข้าใช้งานโปรแกรม 
 Scratch โดยใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ของตนเอง 
  3. จากนั้นให้นักเรียนท่ีสืบค้นข้อมูลได้ก่อนออกมาอภิปรายกับเพื่อนร่วมชั้นบริเวณหน้าช้ันเรียน 
 
 ขั้นที่ 3 อธิบายความรู้ (Explanation) 
  4. ครูอธิบายเหตุผลและความสำคัญของการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมภาษา Scratch 
 ก่อนลงมือปฏิบัติจริงว่า“การเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรมภาษา Scratch เป็นการฝึก 
 ให้นักเรียนฝึกทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ฝึกการแก้ปัญหาอย่างง่ายแบบเป็นระบบ 
 หรือฝึกทักษะการคิดเชิงคำนวณ” 

  5. ครูอธิบายวิธีการดาวน์โหลดโปรแกรม Scratch จากเว็บไซต์ Scratch.mit.com และอธิบาย 
 วิธีการติดต้ังโปรแกรม Scratch อย่างละเอียด 
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  6. นักเรียนทำความเข้าใจกับตัวอย่างการเขียนโปรแกรมในหนังสือเรียนรายวิชาพืน้ฐาน   
 เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ป.5 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมโดยใช้เหตุผล  
 เชิงตรรกะ โดยให้นักเรียนสังเกตและพิจารณาสถานการณ์ท่ีโป้ต้องการเขียนโปรแกรมแสดง 
 ปริมาณยาและเงื่อนไขท่ีได้กำหนดให้ 
  7. นักเรียนศึกษาข้ันตอนการเขียนโปรแกรมโดยใช้โปรแกรม Scratch จากหนังสือเรียน ซึ่งขั้นตอน 
 การเขียนโปรแกรมประกอบด้วย 3 ส่วน คือ การวิเคราะห์ปัญหา ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา และ  
 การเขียนโปรแกรม 
  8. นักเรียนประยุกต์ใช้ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมกับสถานการณ์ท่ี 1 ในหนังสือเรียน โดยเริ่มต้ังแต่ 
 การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาด้วยผังงาน และการเขียนโปรแกรมตามผังงาน 
 ท่ีได้ออกแบบไว้ 
  9. นักเรียนลงมือปฏิบัติการเขียนโปรแกรมตามข้ันตอนในหนังสือเรียนต้ังแต่การลบตัวละครเดิมออก 
 การเลือกตัวละคร การเลือกพื้นหลัง การเขียนคำส่ังควบคุมการทำงาน และการตรวจสอบ 
 การทำงานของโปรแกรม 
   10. นักเรียนทำความเข้าใจกับตัวอย่างการเขียนโปรแกรมกับสถานการณ์ท่ี 2 โดยพิจารณา  
 สถานการณ์ท่ีปูต้องการเขียนโปรแกรมคำนวณหาดัชนีมวลกาย และให้ผู้ใช้ป้อนข้อมูลต่าง ๆ 
 ไม่ว่าจะเป็นข้อมูลน้ำหนักและข้อมูลส่วนสูง จากนั้นนำไปหาค่าดัชนีมวลกายและจึงแสดงผล 
 ทางหน้าจอ 
   11. นักเรียนลงมือปฏิบัติการเขียนโปรแกรมตามข้ันตอนในหนังสือเรียน และตรวจสอบผลลัพธ์ 
 จากการปฏิบัติตามข้ันตอนการเขียนโปรแกรมว่าถูกต้องหรือไม่ 
 
 
 
 ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ (Elaboration) 
   12. นักเรียนจับคู่กับเพื่อนท่ีนั่งข้าง ๆ และร่วมกันทำกิจกรรมฝึกทักษะการเขียนโปรแกรม โดยให้
 นักเรียนพิจารณาสถานกาณณ์ท่ีปูต้องการเขียนโปรแกรมและตรวจสอบชนิดของมุมตามเงื่อนไข 
 ท่ีกำหนด จากนั้นให้นักเรียนออกแบบผังงานวิธกีารแก้ปัญหาของสถานการณ์และเขียนโปรแกรม  
 ตรวจสอบชนิดของมุม  
   13. นักเรียนแต่ละคู่ลงมือทำใบงานที่ 2.3.1 เร่ือง การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch
 เพื่อขยายความเข้าใจมากยิ่งขึ้น และส่งตัวแทนออกมานำเสนอผลงานหน้าช้ันเรียน โดยครูคอยให้ 
 คำแนะนำตามความเหมาะสม 
 
 
 
 
 
 

ช่ัวโมงท่ี 2 
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 ขั้นที่ 5 ตรวจสอบผล (Evaluation) 
  1. ครูประเมินผลนักเรียน จากการสังเกตการตอบคำถาม การทำใบงาน และการบันทึกใน 
   สมุดประจำตัว 
  2. ครูตรวจสอบความถูกต้องของผลงานการทำใบงานท่ี 1 และกิจกรรมฝึกทักษะ  
      3. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปเกี่ยวกับการใช้งานโปรแกรม Scratch ขั้นตอนการเขียนโปรแกรมและ

การตรวจสอบความถูกต้องของการเขียนโปรแกรม  
๘. การจัดบรรยากาศเชิงบวก 
 มีการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ร่วมตอบคำถาม แสดงความคิดเห็นร่วมกัน   
๙. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 สื่อการเรียนรู้ 
    -  สไลด์เนื้อหา เรื่อง การทำงานแบบวนซ้ำ 
    -  แบบฝึกทักษะ เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch 
  แหล่งการเรียนรู้ 
   - ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์  
                  - อินเทอร์เน็ต 

๑๐. กระบวนการวัดและประเมินผล 
 ตรวจสอบจากคะแนน  แบบฝึกทักษะ เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch  (๑๐ คะแนน)  
ต้องได้คะแนนอย่างน้อย 6  คะแนน จึงจะผ่านเกณฑ์ 
 
 
 
 

ข้ันสรุป 

Note 
     วัตถุประสงค์ของกิจกรรมเพื่อให้นักเรียน 
 - มีทักษะการสืบค้นข้อมูล โดยให้นักเรียนสืบค้นขั้นตอนการเข้าใช้งานโปรแกรม 
Scratch จากทางอินเทอร์เน็ต 
 - มีทักษะการคิดเชิงคำนวณ ในการพิจารณาสถานการณ์การเขียนโปรแกรม 
โดยใช้โปรแกรมภาษา Scratch และเงื่อนไขต่าง ๆ อย่างสมเหตุสมผล 
 - มีทักษะการทำงานร่วมกัน โดยให้นักเรียนจับคู่กับเพื่อนท่ีนั่งข้าง ๆ เพื่อทำกิจกรรม 
โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ส่ือสารและแลกเปล่ียนความคิดเห็นร่วมกันในการเขียนโปรแกรม 
 - มีทักษะการสังเกต โดยให้นักเรียนสังเกตจากสถานการณ์ตัวอย่างการเขียน
โปรแกรมจากหนังสือเรียน และประยุกต์ใช้ความรู้ในการทำกิจกรรมได้อย่างเหมาะสม 
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เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch 
 
คำช้ีแจง : ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ดังต่อไปนี้ และเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch 
 ภายใต้เง่ือนไขที่กำหนดให้ถูกต้อง 

สถานการณ์ : 
 ถ้าต่อต้องการเขียนโปรแกรมตรวจสอบผลการเรียน โดยให้ผู้ใช้ป้อนข้อมูลคะแนนสอบระหว่างภาคเรียน 
และปลายภาคเรียน จากนั้นให้คำนวณหาคะแนนรวม แล้วนำคะแนนรวมไปคำนวณหาผลการเรียน และจึง
แสดงผลทางหน้าจอด้วยโปรแกรม Scratch ซึ่งมีเงื่อนไขในการคำนวณหาผลการเรียนดังนี้ 
 
เง่ือนไข : 
 คะแนนมากกว่า 79 คะแนน และไม่เกิน 100 คะแนน  ได้ผลการเรียน 4 
 คะแนนมากกว่า 69 คะแนน และไม่เกิน 79 คะแนน  ได้ผลการเรียน 3 
 คะแนนมากกว่า 59 คะแนน และไม่เกิน 69 คะแนน  ได้ผลการเรียน 2 
 คะแนนมากกว่า 49 คะแนน และไม่เกิน 59 คะแนน  ได้ผลการเรียน 1 
 คะแนนต่ำกว่า  50 คะแนน     ได้ผลการเรียน 0 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ช่ือ........................................................................................... ช้ัน............................. เลขท่ี................... 

ใบงานท่ี 1 
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เรื่อง การเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch 
 
คำช้ีแจง : ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ดังต่อไปนี้ และเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา Scratch 
 ภายใต้เง่ือนไขที่กำหนดให้ถูกต้อง 

สถานการณ์ : 
 ถ้าต่อต้องการเขียนโปรแกรมตรวจสอบผลการเรียน โดยให้ผู้ใช้ป้อนข้อมูลคะแนนสอบระหว่างภาคเรียน 
และปลายภาคเรียน จากนั้นให้คำนวณหาคะแนนรวม แล้วนำคะแนนรวมไปคำนวณหาผลการเรียน และจึง
แสดงผลทางหน้าจอด้วยโปรแกรม Scratch ซึ่งมีเงื่อนไขในการคำนวณหาผลการเรียนดังนี้ 
 
เง่ือนไข : 
 คะแนนมากกว่า 79 คะแนน และไม่เกิน 100 คะแนน  ได้ผลการเรียน 4 
 คะแนนมากกว่า 69 คะแนน และไม่เกิน 79 คะแนน  ได้ผลการเรียน 3 
 คะแนนมากกว่า 59 คะแนน และไม่เกิน 69 คะแนน  ได้ผลการเรียน 2 
 คะแนนมากกว่า 49 คะแนน และไม่เกิน 59 คะแนน  ได้ผลการเรียน 1 
 คะแนนต่ำกว่า  50 คะแนน     ได้ผลการเรียน 0 
 

      

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ใบงานท่ี 1 เฉลย 
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บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 

1. สรุปผลหลังการจัดการเรียนรู้  
นักเรียนจำนวน..................คน  
ผ่านจุดประสงค์การเรียนรู้ (K)......................คน   คิดเป็นร้อยละ..................  
ไม่ผ่านจุดประสงค์การเรียนรู้ (K)..................คน   คิดเป็นร้อยละ..................  

แนวทางแก้ไขนักเรียนท่ีไม่ผ่านจุดประสงค์การเรียนรู้ (K) 
....................................................................................................................................................... 
........................................................................................................................................................  
นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ (K)  
....................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................... 
นักเรียนเกิดทักษะ/กระบวนการ (P)  
....................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................... 
นักเรียนมีคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ (A)  
....................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................... 

2. ปัญหา อุปสรรคท่ีเกิดขึ้นในระหว่างจัดการเรียนการสอน และแนวทางแก้ไข  
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 

3. ข้อเสนอแนะ  
........................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................ 

 
 
                                                                       ลงช่ือ...........................................................  
                                                      (นายเสริมสิทธิ์  สนุกแสน) 
                                                                                         ตำแหน่ง   ครู 
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รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผลงาน ครู (Plugged) นายเสริมสิทธิ์ สนุกแสน 

 
ความคิดเห็นของหัวหน้ากลุ่มบริหารงานวิชาการ 
      1. ความเหมาะสมของกิจกรรม 
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช้  
                ปรับปรุง .................................................................................................................................... 
      2. ความเหมาะสมของเนื้อหา      
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช้  
                ปรับปรุง ................................................................................................................................... 
      3. ความเหมาะสมของเวลา         
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช้  
                ปรับปรุง .................................................................................................................................. 
      4. ความเหมาะสมของส่ือ            
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช้  
                ปรับปรุง .................................................................................................................................... 
      5. ข้อเสนอแนะอื่นๆ ............................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................................... 
                           
    
                                                                           ลงช่ือ........................................................... 
                                               (นางสาววิภาดา  บุญปลอด) 
                                                                          ตำแหน่ง หัวหน้ากลุ่มบริหารงานวิชาการ
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รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผลงาน ครู (Plugged) นายเสริมสิทธิ์ สนุกแสน 

 
ความคิดเห็นของรองผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านเกาะตรวจ  
      1. ความเหมาะสมของกิจกรรม 
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช้  
                ปรับปรุง .................................................................................................................................... 
      2. ความเหมาะสมของเนื้อหา      
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช้  
                ปรับปรุง ..................................................................................................................................... 
      3. ความเหมาะสมของเวลา         
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช้  
                ปรับปรุง ..................................................................................................................................... 
      4. ความเหมาะสมของส่ือ            
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช้  
                ปรับปรุง ..................................................................................................................................... 
      5. ข้อเสนอแนะอื่นๆ ............................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................................... 
 
 
                                                                        ลงช่ือ...........................................................  
                                                 (นางวิไล   บุญกล้า) 
                                                                 ตำแหน่ง  รองผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านเกาะตรวจ 
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รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผลงาน ครู (Plugged) นายเสริมสิทธิ์ สนุกแสน 

 
ความคิดเห็นของผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านเกาะตรวจ  
      1. ความเหมาะสมของกิจกรรม 
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช้  
                ปรับปรุง .................................................................................................................................... 
      2. ความเหมาะสมของเนื้อหา      
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช้  
                ปรับปรุง ..................................................................................................................................... 
      3. ความเหมาะสมของเวลา         
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช้  
                ปรับปรุง ..................................................................................................................................... 
      4. ความเหมาะสมของส่ือ            
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช้  
                ปรับปรุง ..................................................................................................................................... 
      5. ข้อเสนอแนะอื่นๆ ............................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................................... 
 
 
                                                                        ลงช่ือ...........................................................  
                                               (นายไชยวัฒน์   พุทธานุ) 
                                                                      ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านเกาะตรวจ 
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รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผลงาน ครู (Plugged) นายเสริมสิทธิ์ สนุกแสน 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   สื่อการสอนจากเว็บไซต์  https://scratch.mit.edu/   

https://scratch.mit.edu/
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รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผลงาน ครู (Plugged) นายเสริมสิทธิ์ สนุกแสน 

สื่อการสอนจากสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
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รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผลงาน ครู (Plugged) นายเสริมสิทธิ์ สนุกแสน 
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รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผลงาน ครู (Plugged) นายเสริมสิทธิ์ สนุกแสน 
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รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผลงาน ครู (Plugged) นายเสริมสิทธิ์ สนุกแสน 

                                                 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 
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รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผลงาน ครู (Plugged) นายเสริมสิทธิ์ สนุกแสน 

กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 
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รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผลงาน ครู (Plugged) นายเสริมสิทธิ์ สนุกแสน 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

ตัวอย่างผลงานนักเรียน 
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รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผลงาน ครู (Plugged) นายเสริมสิทธิ์ สนุกแสน 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

ตัวอย่างผลงานนักเรียน 
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รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผลงาน ครู (Plugged) นายเสริมสิทธิ์ สนุกแสน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างผลงานนักเรียน 
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รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผลงาน ครู (Plugged) นายเสริมสิทธิ์ สนุกแสน 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างผลงานนักเรียน 
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รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผลงาน ครู (Plugged) นายเสริมสิทธิ์ สนุกแสน 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างผลงานนักเรียน 



25 

                                   
รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผลงาน ครู (Plugged) นายเสริมสิทธิ์ สนุกแสน 

  

 

             -   เผยแพร่นวัตกรรมและรายงานวิธีปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) ในเว็บไซต์  
                           โรงเรียนบ้านเกาะตรวจ   http://www.kohtruat.ac.th 

                                -    คลิกท่ีเมนู “ผลงานครู”   http://www.kohtruat.ac.th/workteacher 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การเผยแพร ่

http://www.kohtruat.ac.th/
http://www.kohtruat.ac.th/workteacher
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รายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ประเภทผลงาน ครู (Plugged) นายเสริมสิทธิ์ สนุกแสน 

 

 

 


