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เอกสารแนวปฏิบัติที่เป4นเลิศ (Best Practice) เรื่อง “การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการ

คำนวณ เรื่อง โปรแกรม Scratch เบื้องตUน ดUวยบอรWดเกมเศรษฐี Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป^ที่ 4”  

ฉบับนี้ จัดทำขึ้นเพื่อเป4นการถcายทอดกระบวนการจัดการเรียนรูUที ่มุ cงเนUนการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ       

การแกUปfญหาอยcางเป4นระบบ และการสcงเสริมเจตคติท่ีดีของผูUเรียนตcอการเรียนรูUดUานวิทยาการคำนวณ 

จากการวิเคราะหWบริบทของผูUเรียนพบวcา นักเรียนสcวนใหญcขาดความเขUาใจในการเขียนโปรแกรมขั้นพื้นฐาน

และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาดังกลcาวอยูcในระดับต่ำ ดUวยเหตุนี ้ ผู UจัดทำจึงไดUออกแบบและพัฒนา

นวัตกรรมการเรียนรูUโดยใชU “บอรWดเกมเศรษฐี Scratch” เป4นสื่อกลางในการจัดกิจกรรมการเรียนรูUแบบมีสcวนรcวม 

(Active Learning) ผสมผสานกับแนวคิดการเรียนรูUผcานเกม (Game-based Learning) ซึ่งเป4นแนวทางที่สอดคลUอง

กับธรรมชาติและพัฒนาการของผูUเรียนในชcวงวัยประถมศึกษา 

เอกสารฉบับนี ้นำเสนอองคWความรู Uและแนวทางการปฏิบัต ิท ี ่สามารถนำไปใชUได Uจร ิงในชั ้นเร ียน               

ผcานกระบวนการพัฒนาตามรูปแบบ ADDIE Model ซึ ่งประกอบดUวยขั้นตอนการวิเคราะหW ออกแบบ พัฒนา 

ดำเนินการ และประเมินผล โดยมีการเก็บขUอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติของผูUเรียนอยcางเป4นระบบ    

เพ่ือยืนยันความมีประสิทธิภาพของนวัตกรรม 

ผูUจัดทำหวังเป4นอยcางยิ่งวcา แนวปฏิบัติที่เป4นเลิศฉบับนี้จะเป4นประโยชนWตcอเพื่อนครูผูUสอน นักวิชาการ และ

ผูUบริหารสถานศึกษาในการนำไปประยุกตWใชUหรือขยายผลตcอยอด เพื่อยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรูUใหUมี

ประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

ขอขอบพระคุณผูUบริหารสถานศึกษา เพื่อนครู และนักเรียน ที่ใหUความรcวมมือและสนับสนุนการดำเนินงาน

ในคร้ังน้ีดUวยดีเสมอมา 
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แบบรายงานผลการปฏิบัติท่ีเป9นเลิศ (Best Practice) ของครูผู*สอน 

 

ช่ือผลงาน การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ เร่ือง โปรแกรม Scratch เบ้ืองตUน   

 ดUวยบอรWดเกมเศรษฐี Scratch ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป̂ท่ี 4 

ช่ือผู*เสนอผลงาน  นางสาวสุจรรยา ยศบุรุษ   

ตำแหนLง ครู วิทยฐานะ ชำนาญการ 

โรงเรียน เข่ือนภูมิพล  

สังกัด      สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาตาก เขต 1 

 

บทคัดยLอ 

 

เอกสารแนวปฏิบัติที่เป4นเลิศ (Best Practice) ฉบับนี้มีวัตถุประสงคWเพื่อนำเสนอแนวทางการจัดการเรียนรูU 

ที่สcงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง “โปรแกรม Scratch เบื้องตUน” สำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาป^ที่ 4 โดยใชUสื่อการเรียนรูUที่พัฒนาขึ้นในรูปแบบของบอรWดเกมเศรษฐี Scratch ซึ่งออกแบบใหU

สอดคลUองกับสาระและมาตรฐานการเรียนรูUของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และ

พฤติกรรมการเรียนรูUของผูUเรียนวัยประถมศึกษา ที่เนUนความสนุก การมีสcวนรcวม และการเรียนรูUจากการลงมือ  

ปฏิบัติจริง 

แนวปฏิบัตินี ้พัฒนาภายใตUกระบวนการออกแบบการเรียนรู Uตามโมเดล ADDIE ประกอบดUวยขั้นตอน      

การวิเคราะหW (Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การดำเนินการ (Implementation) 

และการประเมินผล (Evaluation) โดยเริ่มจากการวิเคราะหWปfญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่อยูcในระดับต่ำ และ  

เจตคติที่ไมcดีของผูUเรียนตcอวิชาวิทยาการคำนวณ จากนั้นจึงพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูU และนำไปทดลองใชUกับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาป̂ท่ี 4 โรงเรียนเข่ือนภูมิพล 

ผลการดำเนินงานพบวcา ผูUเรียนที่ไดUรับการจัดการเรียนรูUโดยใชUบอรWดเกมเศรษฐี Scratch มีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวcากcอนเรียน คิดเป4นรUอยละ 100 และแสดงออกถึงความสนใจ กระตือรือรUน และทัศนคติ

ที่ดีตcอการเรียนวิทยาการคำนวณ โดยภาพรวมอยูcในระดับมากที่สุด มีคcาเฉลี่ยเทcากับ 4.85 นอกจากนี้ ผูUเรียน

สามารถนำความรูUเก่ียวกับการเขียนโปรแกรม Scratch ไปประยุกตWใชUในการแกUปfญหาและสรUางผลงานไดUดUวยตนเอง 

แนวปฏิบัตินี้จึงเป4นตัวอยcางหนึ่งของการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูUเชิงนวัตกรรมที่เนUนผูUเรียนเป4นสำคัญ 

และสามารถนำไปขยายผลหรือปรับใชUกับบริบทอื่น ๆ เพื่อยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนรูUในกลุcมสาระการเรียนรูU

วิทยาศาสตรWและเทคโนโลยีตcอไป 
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1. ช่ือเร่ืองวิธีปฏิบัติท่ีเป9นเลิศ (Best Practice) 

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง โปรแกรม Scratch เบื้องตUน ดUวยบอรWดเกม

เศรษฐี Scratch ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป̂ท่ี 4 

 

2. ความเป9นมาและความสำคัญของผลงาน 

ในยุคปfจจุบันที่เทคโนโลยีดิจิทัลเขUามามีบทบาทอยcางมากในทุกมิติของการดำรงชีวิต การสcงเสริมทักษะ 

ดUานวิทยาการคำนวณใหUกับผูUเรียนตั้งแตcระดับประถมศึกษา จึงเป4นเรื่องที่มีความสำคัญอยcางยิ่ง เนื่องจากเป4นการ  

ปูพื้นฐานใหUผูUเรียนสามารถคิดวิเคราะหWอยcางมีเหตุผล วางแผนอยcางเป4นระบบ และแกUไขปfญหาอยcางสรUางสรรคW    

ซ่ึงเป4นทักษะจำเป4นในศตวรรษท่ี 21 

อยcางไรก็ตาม จากการวิเคราะหWผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ในกลุcมสาระ

การเรียนรูUวิทยาศาสตรW (สาระเทคโนโลยี) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป^ที่ 6 ในชcวง 3 ป^ที่ผcานมา พบวcาผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนยังอยูcในระดับต่ำ โดยเฉพาะดUานการเขียนโปรแกรมและการคิดเชิงคำนวณ ซึ่งสะทUอนใหU

เห็นถึงความจำเป4นในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูUใหUมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของโรงเรียนเขื่อนภูมิพล พบวcา นักเรียนชั้นประถมศึกษาป^ที่ 4     

สcวนใหญcมีความรูUความเขUาใจในบทเรียนเรื่อง “โปรแกรม Scratch เบื้องตUน” คcอนขUางจำกัด ขาดทักษะในการ

จัดลำดับคำสั่งเพื่อสรUางโปรแกรม รวมถึงมีทัศนคติที่ไมcดีตcอรายวิชาวิทยาการคำนวณ ซึ่งอาจสcงผลตcอผลสัมฤทธ์ิ   

ในระยะยาว ผูUจัดทำจึงเห็นความจำเป4นในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูUที่สามารถสcงเสริมการเรียนรูUอยcางมี

ความหมาย พรUอมท้ังสรUางแรงจูงใจและความสนุกสนานในการเรียน เพ่ือเปล่ียนแปลงทัศนคติของผูUเรียนใหUดีข้ึน 

ดUวยเหตุนี้ จึงไดUพัฒนาสื่อการเรียนรูUในรูปแบบของ “บอรWดเกมเศรษฐี Scratch” โดยประยุกตWใชUแนวคิด

การเรียนรูUผcานเกม (Game-based Learning) มาบูรณาการเขUากับสาระการเรียนรูUเร่ือง Scratch เบ้ืองตUน ซ่ึงชcวยใหU

ผูUเรียนสามารถเรียนรูUผcานประสบการณWตรง เกิดการมีสcวนรcวม และสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาเชิงนามธรรมใหUเขUาใจ

งcายขึ้นอยcางเป4นรูปธรรม อีกทั้งยังตอบสนองตcอธรรมชาติการเรียนรูUของนักเรียนระดับประถมศึกษาไดUอยcาง

เหมาะสม 

แนวปฏิบัตินี้จึงถือเป4นการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูUที่ไมcเพียงแตcชcวยยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ของผูUเรียนโรงเรียนเขื่อนภูมิพลเทcานั้น แตcยังชcวยสรUางแรงบันดาลใจในการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ ซึ่งสามารถ

ขยายผลไปยังบริบทอ่ืนไดUอยcางมีประสิทธิภาพ 

 

3. วัตถุประสงคZและเป[าหมายของผลงาน 

3.1 วัตถุประสงคZ 

     3.1.1 เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรูUดUวยบอรWดเกมเศรษฐี Scratch ท่ีสcงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน

รายวิชาวิทยาการคำนวณ เร่ือง โปรแกรม Scratch เบ้ืองตUน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาป̂ท่ี 4 

     3.1.2 เพื่อสcงเสริมทัศนคติที่ดีและความสนใจของนักเรียนตcอการเรียนวิทยาการคำนวณ ผcานการจัด

กิจกรรมการเรียนรูUท่ีเนUนการมีสcวนรcวมและความสนุกสนาน 
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     3.1.3 เพื่อเพิ่มพูนทักษะการคิดเชิงคำนวณและการแกUปfญหาอยcางเป4นระบบของนักเรียนผcานการเลcน

เกมและการฝ�กปฏิบัติจริง 

3.2 เป[าหมายเชิงคุณภาพ 

     3.2.1 นักเรียนมีเจตคติและความสนใจในการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณดีข้ึนอยcางชัดเจน 

     3.2.2 ครูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู Uที ่หลากหลายและมีประสิทธิภาพโดยใชUบอรWดเกมเศรษฐี 

Scratch ไดUอยcางเหมาะสม 

3.3 เป[าหมายเชิงปริมาณ 

     3.3.1 นักเรียนช้ันประถมศึกษาป̂ท่ี 4 โรงเรียนเข่ือนภูมิพล รUอยละ 85 มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ในเร่ือง โปรแกรม Scratch เบ้ืองตUน หลังเรียนสูงกวcากcอนเรียน 

     3.3.2 นักเรียนช้ันประถมศึกษาป̂ท่ี 4 มีเจตคติท่ีดีตcอการเรียนวิทยาการคำนวณอยูcในระดับมากท่ีสุด 

 

4. กระบวนการพัฒนาผลงานหรือข้ันตอนการดำเนินงาน 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูUดUวยบอรWดเกมเศรษฐี Scratch ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่อง “โปรแกรม 

Scratch เบื้องตUน” ไดUดำเนินการตามกรอบแนวคิดของ ADDIE Model ซึ่งเป4นกระบวนการพัฒนาการเรียนการ

สอนท่ีประกอบดUวย 5 ข้ันตอน ไดUแกc การวิเคราะหW (Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) 

การนำไปใชU (Implementation) และการประเมินผล (Evaluation) ดังน้ี 

1. การวิเคราะหZ (Analysis) 

- การวิเคราะหWปfญหาและความตUองการ: ศึกษาปfญหาและความทUาทายที่นักเรียนชั้นประถมศึกษาป^ที่ 4 

ประสบในการเรียนรูUโปรแกรม Scratch เบื้องตUน เชcน ขาดความเขUาใจในหลักการเขียนโปรแกรม, ขาดแรงจูงใจ,    

ไมcสามารถนำบล็อกคำส่ังมาประยุกตWใชUไดU 

- การวิเคราะหWหลักสูตรและเนื้อหา: ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุcมสาระการเรียนรูU

วิทยาศาสตรWและเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ระดับชั้นประถมศึกษาป^ที่ 4 โดยเฉพาะมาตรฐานการเรียนรูUและ

ตัวช้ีวัดท่ีเก่ียวขUองกับโปรแกรม Scratch และการคิดเชิงคำนวณ 

- การวิเคราะหWผูUเรียน: วิเคราะหWลักษณะพื้นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป^ที่ 4 เชcน ความสนใจในเกม, 

ระดับความสามารถในการเรียนรูU, พัฒนาการทางสติปfญญา เพื่อใหUการออกแบบนวัตกรรมมีความเหมาะสมกับวัย

และความสามารถ 

- การวิเคราะหWบริบท: พิจารณาทรัพยากรและสิ่งอำนวยความสะดวกที่มีในโรงเรียนที่สามารถสนับสนุน 

การจัดการเรียนรูUไดU 

2. การออกแบบ (Design) 

- การกำหนดวัตถุประสงคWการเรียนรูU: กำหนดผลลัพธWการเรียนรูUที่คาดหวังหลังจากนักเรียนไดUเรียนรูUดUวย

บอรWดเกมเศรษฐี Scratch (เชcน นักเรียนสามารถอธิบายหลักการทำงานของบล็อกคำสั่งพื้นฐาน, สรUางโปรเจกตW 

Scratch อยcางงcายไดU) 
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- การออกแบบโครงสรUางบอรWดเกม: 

- กำหนดแนวคิดหลักของบอรWดเกมคือ "เกมเศรษฐี" และนำมาประยุกตWกับเน้ือหา Scratch 

 - ออกแบบกระดานเกม ชcองตcาง ๆ (เชcน ชcองคำสั่ง Scratch, ชcองภารกิจ, ชcองรางวัล/บทลงโทษ) 

ใหUสอดคลUองกับวัตถุประสงคW 

- ออกแบบองคWประกอบของเกม (เชcน บัตรคำสั่งบล็อก, บัตรสถานการณW, ตัวเดิน, ลูกเต�า) ใหUมี

ความหลากหลายและนcาสนใจ 

- การออกแบบกฎกติกาการเลcน: กำหนดกติกาการเลcนที่ชัดเจน งcายตcอการทำความเขUาใจ และสcงเสริมการ

เรียนรูUรcวมกัน 

- การออกแบบเครื ่องมือวัดผล: ออกแบบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน (กcอน-หลังเรียน)           

ท่ีครอบคลุมเน้ือหา และแบบประเมินเจตคติของนักเรียนตcอรายวิชาวิทยาการคำนวณ 

3. การพัฒนา (Development) 

- การสรUางบอรWดเกมตUนแบบ: ลงมือผลิตบอรWดเกมและอุปกรณWประกอบตcาง ๆ ตามที่ออกแบบไวU โดยเนUน

ความสวยงาม ทนทาน และใชUงานไดUจริง 

- การจัดทำคูcมือการใชUงาน: จัดทำคูcมือสำหรับครูผูUสอนและนักเรียน เพื่อใหUสามารถทำความเขUาใจและใชU

บอรWดเกมไดUอยcางถูกตUอง 

- การตรวจสอบคุณภาพเบื้องตUน: ใหUผู Uเชี ่ยวชาญหรือเพื่อนครูชcวยตรวจสอบความถูกตUองของเนื้อหา    

ความเหมาะสมของรูปแบบ และความชัดเจนของกติกาเกม 

4. การนำไปใช* (Implementation) 

- การเตรียมความพรUอม: 

- จัดเตรียมอุปกรณWและสถานท่ีสำหรับการจัดการเรียนรูUดUวยบอรWดเกม 

- ช้ีแจงวัตถุประสงคWและกติกาการเลcนใหUนักเรียนทราบอยcางละเอียด 

- แบcงกลุcมนักเรียน (4-5 คนตcอกลุcม) โดยคละความสามารถเพ่ือสcงเสริมการชcวยเหลือซ่ึงกันและกัน 

- การจัดการเรียนรูU: 

- ใหUนักเรียนแตcละกลุcมลงมือเลcนบอรWดเกมเศรษฐี Scratch โดยมีครูทำหนUาที่เป4นผูUอำนวยความ

สะดวก คอยใหUคำแนะนำ กระตุUนการคิด และแกUไขปfญหาท่ีเกิดข้ึน 

- นักเรียนใชUความรูUเกี่ยวกับบล็อกคำสั่ง Scratch ในการผcานภารกิจ ตอบคำถาม และโตUตอบ     

ในเกม 

- การเก็บรวบรวมขUอมูล: ดำเนินการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (กcอนและหลังเรียน) และเก็บขUอมูล

เจตคติจากนักเรียน 

5. การประเมินผล (Evaluation) 

- การประเมินผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน: ว ิเคราะหWคะแนนแบบทดสอบกcอนเร ียนและหลังเร ียน                

เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และประเมินประสิทธิผลของบอรWดเกม 
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- การประเมินเจตคติ: วิเคราะหWขUอมูลจากแบบประเมินเจตคติของนักเรียนที่มีตcอการเรียนวิชาวิทยาการ

คำนวณ 

- การประเมินกระบวนการ: สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู Uของนักเรียนระหวcางการเลcนเกม รวมถึง

ประสิทธิภาพของบอรWดเกมในดUานตcาง ๆ 

- การสรุปและรายงานผล: นำผลการประเมินทั ้งหมดมาสรุป วิเคราะหW และจัดทำรายงานผล Best 

Practice เพ่ือนำเสนอและเผยแพรcตcอไป 

 

 

 
 

ภาพท่ี 1 องคWประกอบหลักของการพัฒนา ADDIE Model 

ท่ีมา: ดัดแปลงจาก Gustafson and Branch (2002) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

6 

5. ผลการดำเนินการ/ผลสัมฤทธ์ิ/ประโยชนZท่ีได*รับ 

 5.1 ผลการดำเนินการ/ผลสัมฤทธ์ิ 

การดำเนินงานจัดกิจกรรมการเรียนรูUโดยใชUบอรWดเกมเศรษฐี Scratch เป4นนวัตกรรมการเรียนรูU สcงผลใหUเกิด

พัฒนาการในหลายดUาน ดังน้ี 

ตารางที่ 1 แสดงผลการวิเคราะหWผลตcางของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกcอนเรียนและหลังเรียน เรื่อง 

โปรแกรม Scratch เบื้องตUน ดUวยบอรWดเกมเศรษฐี Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ที่ 4 โรงเรียนเขื่อนภูมิพล 

จำนวน 20 คน 

คนท่ี คะแนนสอบกLอนเรียน 

(20) 

คะแนนสอบหลังเรียน 

(20) 

ผลตLางของคะแนน 

 

1 10 16 6 

2 9 16 7 

3 10 13 3 

4 12 16 4 

5 12 18 6 

6 9 15 6 

7 9 14 5 

8 8 16 8 

9 8 10 2 

10 8 13 5 

11 9 14 5 

12 10 13 3 

13 10 16 6 

14 10 14 4 

15 11 16 5 

16 9 17 8 

17 8 14 6 

18 5 13 8 

19 5 15 10 

20 10 17 7 

รวม 182 296 114 

 

จากตารางที่ 1 พบวcา นักเรียนชั้นประถมศึกษาป^ที่ 4 โรงเรียนเขื่อนภูมิพล จำนวน 20 คน มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวcากcอนเรียน คิดเป4นรUอยละ 100 
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ตารางที่ 2 แสดงผลการประเมินเจตคติของนักเรียนตcอวิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ป̂ท่ี 4 โรงเรียนเข่ือนภูมิพล จำนวน 20 คน 

 

ท่ี รายการประเมิน 
N=15 

 S.D แปลความ 

1. 

2. 

 

3. 

4. 

5. 

ฉันรูUสึกสนุกเม่ือไดUเรียนรูUเก่ียวกับ Scratch 

ฉันชอบกิจกรรมท่ีเก่ียวกับเกมและการเขียน

โปรแกรม 

ฉันสามารถทำงานรcวมกับเพ่ือนในกลุcมไดUอยcางดี 

ฉันคิดวcาวิชาน้ีมีประโยชนWตcอชีวิตประจำวัน 

ฉันอยากเรียนรูUเพ่ิมเติมเก่ียวกับการเขียนโปรแกรม 

4.53 

4.93 

 

4.93 

4.87 

5.00 

0.64 

0.26 

 

0.26 

0.35 

0.00 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

รวมเฉล่ีย 4.85 0.19 มากท่ีสุด 

 

จากตารางท่ี 2 แสดงใหUเห็นวcานักเรียนช้ันประถมศึกษาป̂ท่ี 4 โรงเรียนเข่ือนภูมิพล จำนวน 20 คน มีเจตคติ

ตcอวิชาวิทยาการคำนวณ โดยภาพรวมอยูcในระดับมากท่ีสุด มีคcาเฉล่ียเทcากับ 4.85 

 

 5.2 ประโยชนZท่ีได*รับ 

     1) นักเรียนมีความเขUาใจและสามารถใชUโปรแกรม Scratch ในการเขียนโปรแกรมเบื้องตUนไดUดีขึ้น มีผล

คะแนนหลังเรียนสูงกวcากcอนเรียน 

     2) กิจกรรมบอรWดเกมเศรษฐี Scratch ชcวยใหUนักเรียนฝ�กการคิดลำดับขั ้นตอนและการวางแผน      

อยcางเป4นระบบ สcงเสริมทักษะการแกUปfญหาอยcางสรUางสรรคW 

     3) นักเรียนไดUฝ�กการทำงานเป4นกลุcม การสื่อสาร แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และเคารพความเห็นของ

ผูUอ่ืน ผcานการเลcนเกมและการแกUโจทยWในกลุcม 

     4) นักเรียนแสดงความสนใจและความตั้งใจเรียนในวิชาวิทยาการคำนวณเพิ่มขึ้น มีทัศนคติที่ดีและ

ตUองการเรียนรูUเพ่ิมเติมในอนาคต 

     5) ผลงานนี้สามารถนำไปใชUเป4นตัวอยcางและแนวทางในการพัฒนาสื่อการสอนและกิจกรรมที่สcงเสริม

การเรียนรูUดUวยตนเองอยcางมีประสิทธิภาพ 

     6) บอรWดเกมเศรษฐี Scratch เป4นสื่อที่ครูและโรงเรียนสามารถนำไปประยุกตWใชUในการจัดการเรียนรูU

อยcางตcอเน่ืองและย่ังยืน 

 

 

 

X
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6. ป�จจัยความสำเร็จ 

1) การออกแบบกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัยและความสนใจของนักเรียนที่มีความสนุกและทUาทายชcวยดึงดูด

ความสนใจ ทำใหUนักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรูUสูงข้ึน 

2) การใชUสื่อและนวัตกรรมที่สอดคลUองกับเนื้อหาและเป�าหมายการเรียนรูU โดยสื่อเกมชcวยใหUนักเรียนเขUาใจ

คำส่ัง Scratch อยcางเป4นระบบผcานการลงมือทำจริงและเรียนรูUแบบรcวมมือ 

3) ครูมีความรูUความเขUาใจในเนื้อหาและวิธีการจัดกิจกรรมที่สcงเสริมการเรียนรูUเชิงรุก (Active Learning) 

และสามารถจัดการกลุcมนักเรียนไดUอยcางมีประสิทธิภาพ 

4) นักเรียนไดUมีโอกาสลงมือทำจริง แสดงความคิดเห็น และแกUปfญหาในกลุcมรcวมกัน สcงผลใหUเกิดการเรียนรูU

ท่ีลึกซ้ึง 

5) การใชUแบบประเมินกcอน-หลังเรียนและแบบประเมินเจตคติ ชcวยใหUครูสามารถติดตามผลและปรับปรุง

กิจกรรมใหUเหมาะสมกับความตUองการของนักเรียนไดUทันที 

6) การสนับสนุนดUานสื่อการสอนจากผูUบริหารและสภาพแวดลUอมที่เอื้อตcอการเรียนรูU ซึ่งชcวยสcงเสริมใหU

นักเรียนมีความสุขในการเรียน 

 

7. บทเรียนท่ีได*รับ (Lesson Learned) 

1) การเรียนรูUผcานกิจกรรมท่ีมีความสนุกสนานชcวยเพ่ิมแรงจูงใจและความสนใจของนักเรียน ซ่ึงการนำบอรWด

เกมเศรษฐี Scratch มาใชUในช้ันเรียนทำใหUนักเรียนมีสcวนรcวมในการเรียนรูUมากข้ึนและไมcรูUสึกเบ่ือ 

2) การออกแบบกิจกรรมที่เนUนผูUเรียนเป4นศูนยWกลางสcงเสริมการคิดวิเคราะหWและแกUปfญหา กิจกรรมที่ใหU

นักเรียนไดUลงมือทำจริงรcวมกับเพ่ือนในกลุcม ชcวยเสริมสรUางทักษะการคิดอยcางเป4นระบบและการทำงานรcวมกัน 

3) การเตรียมสื่อและเครื่องมือการสอนที่เหมาะสมเป4นปfจจัยสำคัญตcอความสำเร็จของการจัดการเรียนรูU  

ทำใหUนักเรียนเขUาใจไดUงcายและมีความม่ันใจในการใชUโปรแกรม Scratch 

4) การประเมินผลอยcางตcอเน่ืองชcวยใหUสามารถปรับวิธีการสอนใหUเหมาะสมย่ิงข้ึน 

5) ความรcวมมือของครู ผูUเรียน และผูUบริหารเป4นปfจจัยสำคัญท่ีชcวยสนับสนุนการจัดการเรียนรูUใหUเกิดผลลัพธW

ท่ีดี การส่ือสารและการสนับสนุนจากทุกฝ�ายทำใหUการจัดกิจกรรมเป4นไปอยcางราบร่ืนและมีประสิทธิภาพ 

6) การใชUเกมเป4นสื่อชcวยสรUางบรรยากาศการเรียนรูUที่เป4นกันเองและสcงเสริมการเรียนรูUรcวมกัน นักเรียนไดU

ฝ�กทักษะทางสังคมและความรับผิดชอบผcานกิจกรรมเกม ทำใหUเกิดบรรยากาศการเรียนรูUท่ีดีในช้ันเรียน 

 

8. การเผยแพรLผลงาน 

ผลงานการพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ เรื ่อง โปรแกรม Scratch เบื ้องตUน        

ดUวยบอรWดเกมเศรษฐี Scratch ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป^ที่ 4 โรงเรียนเขื่อนภูมิพล ไดUรับการเผยแพรcและ

สcงเสริมดังน้ี 

1) การนำเสนอผลงานในที่ประชุมครูและบุคลากรทางการศึกษา โดยไดUจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูU

ภายในโรงเรียน เพ่ือถcายทอดแนวทางและเทคนิคการใชUบอรWดเกมในการสอน Scratch แกcครูผูUสอนในระดับช้ันอ่ืน ๆ 
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2) การนำเสนอผลงานในงานเป�ดบUานวิชาการของโรงเรียน โดยไดUจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูUภายใน

โรงเรียนและภายนอกโรงเรียน 
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3) การเผยแพรcผcานชcองทางออนไลนW โดยไดUจัดทำส่ือการเรียนรูUและคูcมือการใชUงานในรูปแบบดิจิทัลเผยแพรc

ผcานเว็บไซตWของโรงเรียนและเพจ Facebook ของโรงเรียน เพื่อใหUครูและนักเรียนในพื้นที่อื ่น ๆ สามารถนำไป

ประยุกตWใชUไดUสะดวก 
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การจัดทำรายละเอียดนวัตกรรมในรูปแบบธงญ่ีปุ�นเพ่ือเผยแพรLผลงาน 

 

            

 

9. ข*อเสนอแนะ 

1) ครูควรมีการพัฒนาทักษะและความรูUดUานการใชUสื่อการเรียนรูUเชิงนวัตกรรมอยcางตcอเนื่อง เพื่อใหUสามารถ

ออกแบบกิจกรรมท่ีเหมาะสมและทันสมัยกับบริบทของนักเรียนแตcละกลุcม 

2) ควรสcงเสริมใหUมีการแลกเปล่ียนเรียนรูUระหวcางครูในเครือขcายพ้ืนท่ีบริการ เพ่ือพัฒนากระบวนการจัดการ

เรียนรูUและขยายผลการใชUบอรWดเกมเศรษฐี Scratch อยcางมีประสิทธิภาพ 

3) ควรพัฒนาและปรับปรุงสื่อบอรWดเกมใหUมีความหลากหลายและครอบคลุมเนื้อหาเพิ่มเติม เพื่อรองรับ

ความตUองการเรียนรูUท่ีแตกตcางกันของนักเรียนแตcละกลุcมและระดับช้ันอ่ืน ๆ 

 



 
 

12 

4) สามารถพัฒนาบอรWดเกมในรูปแบบดิจิทัล (Digital Board Game) เพื่อเพิ่มความหลากหลายในการ

นำไปใชU และรองรับการเรียนรูUในยุคดิจิทัล 

5) ควรมีการติดตามประเมินผลการใชUสื่อและกิจกรรมอยcางตcอเนื่อง เพื่อวัดผลและปรับปรุงกิจกรรมใหU

สอดคลUองกับความตUองการของนักเรียนและบริบทการเรียนรูUท่ีเปล่ียนแปลง 

6) สcงเสริมใหUนักเรียนมีสcวนรcวมในการพัฒนาสื่อและกิจกรรมการเรียนรูU เพื่อเพิ่มความรับผิดชอบและสรUาง

แรงจูงใจในการเรียนรูUดUวยตนเอง 

 

10. บรรณานุกรม 
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ลงช่ือ………………………………………………….ผูUสcงผลงาน 

            (นางสาวสุจรรยา ยศบุรุษ) 

                                                 ตำแหนcง ครู โรงเรียนเข่ือนภูมิพล 

 

 
ลงช่ือ………………………………………………….ผูUรับรองผลงาน 

   (นางสาววทัญชลี สอนกอง) 

     ตำแหนcง ผูUอำนวยการโรงเรียนเข่ือนภูมิพล 
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ภาคผนวก 
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รูปภาพกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช*นวัตกรรม 
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ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน (O-NET) ช้ันประถมศึกษาป�ท่ี 6 

วิชาวิทยาศาสตรZและเทคโนโลยี (สาระเทคโนโลยี) ป�การศึกษา 2565 
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ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน (O-NET) ช้ันประถมศึกษาป�ท่ี 6 

วิชาวิทยาศาสตรZและเทคโนโลยี (สาระเทคโนโลยี) ป�การศึกษา 2566 
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ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน (O-NET) ช้ันประถมศึกษาป�ท่ี 6 

วิชาวิทยาศาสตรZและเทคโนโลยี (สาระเทคโนโลยี) ป�การศึกษา 2567 
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มาตรฐานการเรียนรู* 

ว 4.2 เขUาใจ และใชUแนวคิดเชิงคำนวณในการแกUปfญหาที่พบในชีวิตจริงอยcางเป4นขั้นตอนและเป4นระบบ    

ใชUเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรูU การทำงาน และการแกUปfญหาไดUอยcางมีประสิทธิภาพ รูUเทcาทัน 

และมีจริยธรรม 

 

ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู* 

ตัวช้ีวัดระหวLางทาง 

- 

ตัวช้ีวัดปลายทาง 

ว 4.2 ป.4/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยcางงcาย โดยใชUซอฟตWแวรWหรือสื่อและตรวจหาขUอผิดพลาดและ

แกUไข 

 

 

 

1. นักเรียนอธิบายการใชUโปรแกรม Scratch ไดU (K) 

2. นักเรียนสามารถเขUาใชUโปรแกรม Scratch ไดU (P) 

3. นักเรียนมีความมุcงม่ันในการทำงานท่ีไดUรับมอบหมาย (A) 

 คุณลักษณะอันพึงประสงคZ 

1. มีวินัย 

2. ใฝ�เรียนรูU 

3. มุcงม่ันในการทำงาน 

 สมรรถนะสำคัญของผู*เรียน 

1. ความสามารถในการคิด 

2. ความสามารถในการใชUเทคโนโลยี 

3. ความสามารถในการแกUปfญหา 

แผนการจัดการเรียนรู/ 

มาตรฐานการเรียนรู2และตัวชี้วัด        

กลุLมสาระการเรียนรู*วิทยาศาสตรZและเทคโนโลยี                   ช้ันประถมศึกษาป�ท่ี  4 

หนLวยท่ี  2  เร่ือง โปรแกรม Scratch เบ้ืองต*น              จำนวน 4 ช่ัวโมง 

เร่ือง รู*จักโปรแกรม Scratch                 จำนวน 2 ช่ัวโมง 

ว 14101 รายวิชา วิทยาศาสตรZเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)        ภาคเรียนท่ี 1 ป�การศึกษา 2567 

จุดประสงค?การเรียนรู2 



 
 

19 

4.  

 

 

สาระสำคัญ 

  เครื่องมือ องคWประกอบในการใชUงานในโปรแกรม Scratch เบื้องตUน เป4นสcวนสำคัญในการเริ่มตUนการใชUงาน

โปรแกรม Scratch ซึ่งจะเป4นพื้นฐานในการสรUางงานออกแบบโปรแกรมการเขียนแอนิเมชันตcาง ๆ ที่ไมcซับซUอนและ

ยุcงยาก 

 

สาระการเรียนรู* 

 โปรแกรม Scratch (อcานวcา สะ – แครช) เป4นโปรแกรม ท่ีนักเรียนสามารถสรUางช้ินงานไดUอยcางงcาย เชcน 

นิทานท่ีสามารถโตUตอบกับผูUอcานไดU ภาพเคล่ือนไหว เกมดนตรี และศิลปะ และเม่ือสรUางเป4นช้ินงานเสร็จแลUว

สามารถนำช้ินงานท่ีสรUางสรรคWน้ี แสดงและแลกเปล่ียนความคิดเห็นรcวมกับผูUอ่ืนบนเว็บไซตWไดU ทำใหUนักเรียนไดU

เรียนรูUหลักการทางคณิตศาสตรW และแนวคิดการโปรแกรมไปพรUอมๆ กับการคิดอยcางสรรคWสรรคW มีเหตุผล เป4นระบบ 

และเกิดการทำงานรcวมกันอยcางเป4นระบบ 

 

 

 

 

ข้ันนำเข*าสูLบทเรียน  (20 นาที) 

  1. ครูนำเขUาสูcบทเรียนโดยการใหUนักเรียนดูคลิปวีดีโอ ตัวอยcางนิทานที่สรUางมาจากโปรแกรม scratch และ

กระตุUนความสนใจวcาโปรแกรมท่ีนักเรียนจะไดUเรียนรูUและทำความรูUจักน้ี เป4นโปรแกรมท่ีใชUสรUางนิทานดังกลcาวไดU 

 

  2. ครูยกตัวอยcางโปรแกรม Scratch ที่ใชUแบบออนไลนWในเว็บไซตW scratch.mit.edu และโปรแกรม 

Scratch แบบออฟไลนW แลUวอธิบายการใชUงานภาพรวมในประเด็นตcาง ๆ เชcน  

    - โปรแกรม scratch พัฒนาโดยผูUใด 

    - ใชUสรUางผลงานใดไดUบUาง 

    - การใชUงานแบบออนไลนWและแบบออฟไลนWแตกตcางกันอยcางไร 

  3. นักเรียนทำแบบทดสอบกcอนเรียน 20 ขUอ 20 คะแนน  

 สาระสำคัญ/สาระการเรียนรู* 

     การจัดกิจกรรมการเรียนรู 
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ข้ันสอน  (30 นาที) 

1. นักเรียนจับกลุcม กลุcมละ 4 – 5 คน เพื่อเลcนบอรWดเกมเศรษฐี Scratch ในกลุcม โดยครูเป�ดโอกาสใหU

นักเรียนศึกษาดUวยตนเอง โดยท่ีครูทำหนUาท่ีเป4นโคUช ผูUอำนวยความสะดวกในการเรียนรูU  

    2. นักเรียนเร่ิมเลcนบอรWดเกมเศรษฐี Scratch จนกวcาจะจบเกม 

ข้ันสรุป (10 นาที) 

          1. ครูและนักเรียนรcวมกันอภิปรายสรุป เรื่องรูUจักโปรแกรม Scratch เพื่อใหUนักเรียนเกิดความเขUาใจไปใน

ทิศทางเดียวกันและใหUนักเรียนเกิดการเรียนรูUตามจุดประสงคWท่ีกำหนด  

  - นักเรียนอธิบายการใชUโปรแกรม Scratch ไดU (K) 

       - นักเรียนสามารถเขUาใชUโปรแกรม Scratch ไดU (P) 

    2. นักเรียนแตcละคนพิจารณาวcา จากหัวขUอท่ีเรียนมาและการปฏิบัติกิจกรรม มีจุดใดบUางท่ียังไมcเขUาใจหรือยัง

มีขUอสงสัย ถUามีครูชcวยอธิบายเพ่ิมเติมใหUนักเรียนเขUาใจ 

 3. นักเรียนรcวมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชนWที่ไดUรับจากการปฏิบัติกิจกรรม และการนำความรูUท่ี

ไดUไปใชUประโยชนW 

 4. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน 20 ขUอ 20 คะแนน 

 

 

 

1. บอรWดเกมเศรษฐี Scratch พรUอมอุปกรณW 

2. หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตรWและเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

3. หUองคอมพิวเตอรWหรือหUองเรียน 

 

 

 

 

1. การวัดผล 

 

จุดประสงคZการเรียนรู* วิธีการวัด เคร่ืองมือ 

นักเรียนอธิบายการใชUโปรแกรม 

Scratch ไดU (K) 

การทดสอบกcอนเรียน - หลังเรียน 

 

แบบทดสอบ 

นักเรียนสามารถเขUาใชUโปรแกรม 

Scratch ไดU (P) 

การสังเกตทักษะกระบวนการ

รายบุคคล 

 

แบบประเมินดUานทักษะ

กระบวนการ 

      สื่อการเรียนรู2/แหลEงการเรียนรู2 

การวัดผลและประเมินผล 
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จุดประสงคZการเรียนรู* วิธีการวัด เคร่ืองมือ 

มีความมุcงมั่นในการทำงานที่ไดUรับ

มอบหมาย (A) 

การสังเกตเจตคติรายบุคคล แบบวัดเจตคติ 

สมรรถนะท่ีสำคัญของผูUเรียน การสังเกตสมรรถนะที ่สำคัญของ

ผูUเรียนใน 3 ดUาน  

1. ความสามารถในการคิด 

2. ความสามารถในการใชUเทคโนโลยี 

3. ความสามารถในการแกUปfญหา 

แบบประเมินสมรรถนะท่ีสำคัญ

ของผูUเรียนใน 3 ดUาน 

ดUานคุณลักษณะอันพึงประสงคW การสังเกตคุณลักษณะอันพึงประสงคW

ของผูUเรียนใน 3 ดUาน  

1. มีวินัย 

2. ใฝ�เรียนรูU 

3. มุcงม่ันในการทำงาน 

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึง

ประสงคWของผูUเรียนใน 3 ดUาน 

 

2. เกณฑZการประเมินผล   

1) ดUานความรูU 

แบบทดสอบ (20 คะแนน) 

15-20  คะแนน  หมายถึง   ดีมาก 

10-14  คะแนน  หมายถึง   ดี 

5-9     คะแนน  หมายถึง   พอใชU 

0-4     คะแนน  หมายถึง  ปรับปรุง 

หมายเหตุ   ดUานความรูUเกณฑWผcาน รUอยละ 80 ถือวcาผcานเกณฑWการประเมิน 

 

2) ดUานทักษะกระบวนการผูUเรียน  

การสังเกตทักษะกระบวนการ

รายบุคคล (5 คะแนน) 

5      คะแนน หมายถึง   ดีมาก 

3-4   คะแนน หมายถึง   ดี 

 2     คะแนน หมายถึง  พอใชU 

0-1   คะแนน หมายถึง  ปรับปรุง 
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หมายเหตุ    ไดUระดับคุณภาพ 3 ข้ึนไป ถือวcาผcานเกณฑWการประเมิน 

 

3) ดUานเจตคติ 

ไดUระดับคุณภาพ 3 ข้ึนไป ถือวcาผcานเกณฑWการประเมิน 

 

4) ดUานคุณลักษณะอันพึงประสงคW 

ไดUระดับคุณภาพ 3 ข้ึนไปทุกตัวช้ีวัด ถือวcาผcานเกณฑWการประเมิน 

 

5) ดUานสมรรถนะผูUเรียน  

ไดUระดับคุณภาพ 3 ข้ึนไปทุกตัวช้ีวัด ถือวcาผcานเกณฑWการประเมิน 
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แบบทดสอบกLอนเรียน – หลังเรียน 

เร่ือง  โปรแกรม Scratch เบ้ืองต*น 

คำช้ีแจง   ใหUนักเรียนทำเคร่ืองหมาย  X   ลงในตัวเลือกท่ีถูกตUองท่ีสุด 

 1. โปรแกรม Scratch คืออะไร 

ก. โปรแกรมภาษาพัฒนาโดยทีมงาน Media Lap MIT 

ข. โปรแกรมฝ�กการเขียนคำส่ังดUวยการเขียนโปรแกรมภาษาอยcางงcาย 

ค. โปรแกรมในการตcอบล็อกคําส่ังเพ่ือสรUางโปรแกรมสคริปตWใหUกับตัวละครเทcาน้ัน 

  ง. โปรแกรมภาษาที่ผูUเรียนสามารถสรUางชิ้นงานไดUอยcางงcาย เชcน นิทานที่สามารถโตUตอบกับผูUอcาน

ไดU ภาพเคล่ือนไหว เกม ดนตรี และศิลปะ 

 

   2. นักเรียนสามารถเป�ดใชUงานโปรแกรมผcานเว็บไซตWอะไร 

ก. http://youtube.com 

ข. https://google.com 

ค. https://scratch.mit.edu 

ง. https://yahoo.com 

 

 3. โปรแกรม Scratch สามารถใชUงานไดUในขUอใด 

ก. พิมพWรายงาน 

ข. สรUางนิทาน 

ค. ตกแตcงภาพ 

ง. คUนหาขUอมูล 

 

 4. ตัวละครหลักของโปรแกรม Scratch ท่ีจะใชUงานสรUางตัวละคร คืออะไร 

ก. แมว 

ข. สุนัข 

ค. หมี 

ง. ไดโนเสารW 
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จากภาพ จงตอบคำถามข*อ 5-8 

 

5.  จากภาพหนUาตcางของโปรแกรม Scratch หมายเลข 2 คือขUอใด 

ก. กลุcมแถบเคร่ืองมือสคริปตW 

ข. แสดงขUอมูลของตัวละครท่ีเลือก 

ค. พ้ืนท่ีเขียนโปรแกรม 

ง. พ้ืนท่ีแสดงรายการตัวละครและเวที 

 

6.  จากภาพหนUาตcางของโปรแกรม Scratch หมายเลข 3 คือขUอใด 

ก. กลุcมแถบเคร่ืองมือสคริปตW 

ข. แสดงขUอมูลของตัวละครท่ีเลือก 

ค. เร่ิมและหยุดการทำงาน 

ง. พ้ืนท่ีเขียนโปรแกรม 

 

7.  จากภาพหนUาตcางของโปรแกรม Scratch หมายเลข 6 คือขUอใด 

ก. เวที แสงผลลัพธWการทำงาน 

ข. พ้ืนท่ีเขียนโปรแกรม 

ค. เร่ิมและหยุดการทำงาน 

ง. พ้ืนท่ีแสดงรายการตัวละครและเวที 

 

8.  จากภาพหนUาตcางของโปรแกรม Scratch หมายเลข 5 คือขUอใด 

ก. กลุcมแถบเคร่ืองมือสคริปตW 

ข. เวที แสงผลลัพธWการทำงาน 

ค. เร่ิมและหยุดการทำงาน 

ง. พ้ืนท่ีแสดงรายการตัวละครและเวที 
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จากภาพ จงตอบคำถามข*อ 9-12 

 

9.  จากภาพในการสรUางฉากหลัง หมายเลข 1 คือขUอใด 

               ก. สุcมเลือกฉากหลัง 

ข. คUนหาฉากหลัง 

ค. วาดฉากหลัง 

ง. แสดงการเลือกภาพฉากหลัง 

  

10.  จากภาพในการสรUางฉากหลัง หมายเลข 2 คือขUอใด 

               ก. สุcมเลือกฉากหลัง 

ข. คUนหาฉากหลัง 

ค. วาดฉากหลัง 

ง. แสดงการเลือกภาพฉากหลัง 

 

11.  จากภาพในการสรUางฉากหลัง หมายเลข 3 คือขUอใด 

               ก. สุcมเลือกฉากหลัง 

ข. คUนหาฉากหลัง 

ค. วาดฉากหลัง 

ง. แสดงการเลือกภาพฉากหลัง 

 

12.  จากภาพในการสรUางฉากหลัง หมายเลข 4 คือขUอใด 

               ก. สุcมเลือกฉากหลัง 

ข. คUนหาฉากหลัง 

ค. วาดฉากหลัง 

ง. แสดงการเลือกภาพฉากหลัง 
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ง. Costumes 

 

ง. Costumes 

 

15. จากภาพคืออะไร ในโปรแกรม Scratch 

 

ก. คอสตูม 

ข. บล็อก 

ค. กลุcมบล็อก 

ง. เสียง 

13. จากภาพคือกลุcมแท็บงานเคร่ืองมืออะไร 

 

ก. Motion 

ข. Code 

ค. Sound 

14. จากภาพคือกลุcมแท็บงานเคร่ืองมืออะไร 

 

ก. Motion 

ข. Code 

ค. Sound 
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ง. Motion 

 

ง. Operators 

 

ง. Motion 

 

ง. Sound 

 

20. กลุcมบล็อกใด ท่ีใชUในการเคล่ือนไหว 

ก. Sound 

ข. Events 

ค. Looks 

ง. Motion 

 

 

 

  16. กลุcมบล็อกใด ท่ีใชUในการส่ังใหUตัวละครพูดคุยกันไดU 

ก. Operators 

ข. My blocks 

ค. Looks 

17. บล็อกคำส่ังเม่ือคลิกธงเขียว อยูcในกลุcมบล็อกใด 

ก. Variables 

ข. Events 

ค. Looks 

18. เม่ือตUองการใสcเสียงใหUตัวละคร เลือกกลุcมบล็อกใด 

ก. Sound 

ข. Sensing 

ค. My Block 

19. ขUอใดตcอไปน้ี ไมcใชc บล็อกคำส่ังโปรแกรม Scratch 

ก. Book 

ข. Variables 

ค. Sensing 
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แบบประเมินเจตคต ิ

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปLที่ 4 ที่มีตEอการจัดเรียนการสอนวิชาวิทยาการคำนวณ 

******************************************************************************************* 

คำชี้แจง จงใสcเครื่องหมาย (P)  ลงในชcอง ความพึงพอใจตามความคิดเห็นของทcานที่มีตcอการจัดเรียนการสอนวิชา

วิทยาการคำนวณ โดยมีน้ำหนักคะแนน ดังน้ี 

ระดับการประเมิน 5   หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน 4   หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 

ระดับการประเมิน 3   หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 

ระดับการประเมิน 2   หมายถึง มีความพึงพอใจนUอย 

ระดับการประเมิน 1   หมายถึง มีความพึงพอใจนUอยท่ีสุด 

 

ข*อท่ี รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1 ฉันรูUสึกสนุกเม่ือไดUเรียนรูUเก่ียวกับ Scratch      

2 ฉันชอบกิจกรรมท่ีเก่ียวกับเกมและการเขียนโปรแกรม      

3 ฉันสามารถทำงานรcวมกับเพ่ือนในกลุcมไดUอยcางดี      

4 ฉันคิดวcาวิชาน้ีมีประโยชนWตcอชีวิตประจำวัน      

5 ฉันอยากเรียนรูUเพ่ิมเติมเก่ียวกับการเขียนโปรแกรม      

รวม      

 

ข*อเสนอแนะ 

.........................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................................................... 
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