
 

คำอธบิายรายวิชา 
รหัสวิชา ว 21293  รายวิชา การเขียนโปรแกรมเบ้ืองตน 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี                                          ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1  
จำนวนเวลา 40 ช่ัวโมง/ภาคเรียน  2 ช่ัวโมง/สัปดาห 
จำนวน 1 หนวยกิต 
................................................................................................................................................ 

ศึกษาความรูและสามารถอธิบายขั้นตอนและเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร ใชคำสั่งพ้ืนฐาน
ในการเขียนโปรแกรมออกแบบการสรางช้ินงานดวยขั้นตอนการแกปญหากำหนดและใชงานตัวแปรใช
โครงสรางแบบลำดับ เง่ือนไข และวนซ้ำและสรางช้ินงานดวยหลักการโปรแกรมจากจินตนาการอยาง
สรางสรรค 

โดยใชกระบวนการปฏิบัติ กระบวนการกลุม การคิดวิเคราะห การแกปญหาและการออกแบบ 
ดวยโปรแกรม Scratch 

เพ่ือใหเกิดความรูความเขาใจใฝเรียนรูเพ่ือการพัฒนาตนเอง มีความรับผดิชอบ มีการทำงานเปน
ระบบ เห็นคุณคาการใชเทคโนโลยีเพ่ือใชในการทำงานไดอยางมีประสิทธิภาพประสิทธิผลและมจีริยธรรม  
 
ผลการเรียนรู 

1. อธิบายขั้นตอนและเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอรได 

2. ใชคำสั่งพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรมได 

3. ออกแบบการสรางช้ินงานดวยขั้นตอนการแกปญหาได 

4. กำหนดและใชงานตัวแปรได 

5. ใชโครงสรางแบบลำดับ เง่ือนไข และวนซ้ำได 

6. สรางช้ินงานดวยหลักการโปรแกรมได 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

โครงสรางรายวิชาการเขียนโปรแกรมเบื้องตน  รหัส ว 21293 
 

หนวยที่ ช่ือหนวยการเรียนรู สาระการเรียนรู 
เวลา  

(ช่ัวโมง) 
น้ำหนัก 
คะแนน 

1 รูจักโปรแกรม Scratch 

-ความหมายของการโปรแกรม  
-สวนประกอบของโปรแกรม Scratch 
-การกำหนดคาในบล็อคของโปรแกรม
Scratch 
-การเขียนสครปิตใหตัวละครเคลื่อนที ่

4 10 

2 ฉากและตัวละคร 

-การเพ่ิมและสลับฉาก 
-การบอกตำแหน งใดๆบนเวที  และ
รูปแบบการหมุนของตัวละคร 
-การยายตัวละครไปยังตำแหนงที่ระบุ 
-การลบฉากและตัวละคร 

8 10 

3 บทละครโตตอบ 

-การสรางบทละครโตตอบดวยกลุม
บล็อก Looks 
-การควบคุมการแสดงผลขอความดวย
กลุมบล็อก Control 

6 10 

4 
สรางภาพเคลื่อนไหว
ประกอบเสียงดนตรี 

-การเพ่ิมเสียงใหตัวละครและเวท ี
-เขียนสคริปต เพ่ือเลนเสียงดวยกลุม
บล็อก Sound 

4 10 

5 ประยุกตใชคำสั่ง 

-การ ใช ค ำสั่ ง พ้ื น ฐ าน ใน ก าร เขี ย น
โปรแกรม 
-กำหนดและใชงานตัวแปร 
-การใชคำสั่งแบบลำดับ เง่ือนไข และวน
ซ้ำ 

8 10 

6 
สรางโปรเจกต
ภาพเคลื่อนไหว 

-หลักการเขียนผังความคิด 
-เขียนสตอรีบอรด 
-สรางและนำเสนอช้ินงานดวยหลักการ
โปรแกรม 

6 10 

ประเมินผล สอบกลางภาค และสอบปลายภาค 4 40 
รวม 40 100 

 
 
 
 
 
 



 

รายละเอียดหนวยการเรียนรู 
 
ช่ือหนวยการเรียนรูที่ 1   เรือ่ง รูจักโปรแกรม Scratch 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1       เวลา  4 ช่ัวโมง 
 

ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู เวลา (ช่ัวโมง) 
1. อธิบายขั้นตอนและ
เขียนโปรแกรมสั่ งงาน
คอมพิวเตอรได 
 

-ความหมายของการโปรแกรม  
-สวนประกอบของโปรแกรม Scratch 
-การกำหนดคาในบล็อคของโปรแกรม Scratch 
-การเขียนสครปิตใหตัวละครเคลื่อนที ่
 

4 
 
 

 
 
 
ช่ือหนวยการเรียนรูที่ 2ฉากและตัวละคร 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1       เวลา  8 ช่ัวโมง 
 

ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู เวลา (ช่ัวโมง) 
2.ใชคำสั่งพ้ืนฐานในการ
เขียนโปรแกรมได 
 

-การเพ่ิมและสลับฉาก 
-การบอกตำแหนงใดๆบนเวที และรูปแบบการหมุนของ
ตัวละคร 
-การยายตัวละครไปยังตำแหนงที่ระบุ 
-การลบฉากและตัวละคร 
 

8 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ช่ือหนวยการเรียนรูที่ 3   เรือ่ง บทละครโตตอบ 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1       เวลา  6 ช่ัวโมง 
 

ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู เวลา (ช่ัวโมง) 
2.ใชคำสั่งพ้ืนฐานในการ
เขียนโปรแกรมได 
3.อ อ ก แ บ บ ก ารส ร า ง
ช้ินงานดวยขั้นตอนการ
แกปญหาได 
 

-การสรางบทละครโตตอบดวยกลุมบล็อก Looks 
-การควบคุมการแสดงผลขอความดวยกลุมบล็อก 
Control 

6 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
ช่ือหนวยการเรียนรูที่ 4   เรือ่ง สรางภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงดนตรี 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1       เวลา  4 ช่ัวโมง 
 

ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู เวลา (ช่ัวโมง) 
2.ใชคำสั่งพ้ืนฐานในการ
เขียนโปรแกรมได 
3.อ อ ก แ บ บ ก ารส ร า ง
ช้ินงานดวยขั้นตอนการ
แกปญหาได 
 

-การเพ่ิมเสียงใหตัวละครและเวท ี
-เขียนสคริปตเพ่ือเลนเสียงดวยกลุมบล็อก Sound 

4 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ช่ือหนวยการเรียนรูที่ 5   เรือ่ง ประยุกตใชคำสั่ง 
 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1       เวลา  8 ช่ัวโมง 
 

ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู เวลา (ช่ัวโมง) 
4.กำหนดและใชงานตัว
แปรได 
5.ใชโครงสรางแบบลำดับ 
เง่ือนไข และวนซ้ำได 
 

-การใชคำสั่งพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม 
-กำหนดและใชงานตัวแปร 
-การใชคำสั่งแบบลำดับ เง่ือนไข และวนซ้ำ 

8 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
ช่ือหนวยการเรียนรูที่ 6   เรือ่ง สรางโปรเจกตภาพเคลื่อนไหว 
 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1       เวลา  6 ช่ัวโมง 
 

ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู เวลา (ช่ัวโมง) 
3.ออกแบบการสราง
ช้ินงานดวยขั้นตอนการ
แกปญหาได 
6. สรางช้ินงานดวย
หลักการโปรแกรมได 
 

-เขียนสตอรีบอรด 
-หลักการเขียนผังงาน 
-สรางและนำเสนอช้ินงานดวยหลักการโปรแกรม 

6 
 
 
 
 

 
 


