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บทท่ี 7 
การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง 

Block-Based Programming 
 

บทนํา 

การพัฒนาทักษะด้านวิทยาการคํานวณและการคิดเชิงคํานวณสําหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 

มิได้เริ่มต้นจากการเขียนโค้ดที่ซับซ้อนเสมอไป แต่สามารถเริ่มต้นจากการเรียนรู้แนวคิดพื้นฐานของการ

เขียนโปรแกรมผ่านเครื่องมือท่ีเหมาะสมกับวัยและระดับประสบการณ์ของผู้เรียน หน่ึงในแนวทางท่ีได้รับ

ความนิยมอย่างกว้างขวางในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน คือ การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง (Block-

Based Programming) ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการสําคัญของการเขียนโปรแกรม เช่น ลําดับคําส่ัง 

เงื่อนไข การทําซํ้า ตัวแปร เหตุการณ์ และการโต้ตอบ โดยไม่ต้องเผชิญกับความซับซ้อนของไวยากรณ์

ภาษาโปรแกรมแบบข้อความในระยะแรกเร่ิม 

การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งมีจุดเด่นสําคัญคือ การใช้ชิ้นส่วนคําสั่งในลักษณะของบล็อกท่ี

ผู้เรียนสามารถลาก วาง และเชื่อมต่อกันได้เหมือนการต่อชิ้นส่วนจิ๊กซอว์ วิธีการนี้ช่วยลดข้อผิดพลาด

ด้านการพิมพ์คําสั่ง ลดภาระทางปัญญาที่เกี่ยวข้องกับโครงสร้างไวยากรณ์ และทําให้ผู้เรียนสามารถมุ่ง

ความสนใจไปยังตรรกะการคิดและการออกแบบขั้นตอนการทํางานได้มากขึ้น การเรียนรู้ด้วยวิธีนี้จึง

เหมาะอย่างยิ่งสําหรับผู้เริ่มต้น และเป็นพื้นฐานสําคัญก่อนการพัฒนาไปสู่การเขียนโปรแกรมในรูปแบบท่ี

ซับซ้อนข้ึน 

ในบริบทของเอกสารประกอบการสอนรายวิชาวิทยาการคํานวณสําหรับนักศึกษาครู ผู้เขียน

เลือกใช้ Scratch ของ MIT เป็นเครื่องมือหลักในการอธิบายและฝึกปฏิบัติการโปรแกรมแบบบล็อก

คําสั่ง เนื่องจาก Scratch เป็นแพลตฟอร์มที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในระดับนานาชาติ ใช้งาน

ง่าย มีสภาพแวดล้อมที่เป็นมิตรต่อผู้เรียน สนับสนุนการสร้างงานหลากหลายรูปแบบ เช่น นิทาน เกม 

แอนิเมชัน สื่อการสอน และกิจกรรมเชิงโต้ตอบ อีกทั้งยังเหมาะกับการนําไปใช้ในโรงเรียนทั้งระดับ

ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 

สําหรับนักศึกษาครู ความรู้เรื่องการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งมีความสําคัญในสองมิติสําคัญ มิติ

แรก คือ การเข้าใจหลักการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยตนเอง เพื่อพัฒนาความคิดเชิงตรรกะและการ

ออกแบบอัลกอริทึม มิติที ่สอง คือ ความสามารถในการนํา Scratch ไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
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กิจกรรมการเรียนรู้และสร้างสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนในโรงเรียน การเข้าใจทั้งเนื้อหาและวิธี

สอนจึงเป็นส่ิงจําเป็นอย่างย่ิงสําหรับนักศึกษาครูในยุคดิจิทัล 

บทนี้มุ่งอธิบายแนวคิดพื้นฐานของการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง ส่วนประกอบและเครื่องมือ

ของโปรแกรม Scratch การออกแบบลําดับคําสั่ง เงื ่อนไข และการทําซํ้าด้วยบล็อกคําสั่ง การสร้าง

ชิ้นงานหรือสื่อการเรียนรู้ด้วย Scratch ตลอดจนแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการโปรแกรม

แบบบล็อกคําสั่งสําหรับนักเรียน เพื่อให้นักศึกษาครูสามารถนําความรู้ไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพทั้งใน

เชิงวิชาการและในเชิงวิชาชีพครู 

 

7.1 แนวคิดพ้ืนฐานของการโปรแกรมแบบบล็อกคําส่ัง 

การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง คือ รูปแบบการเขียนโปรแกรมที่ใช้บล็อกคําสั่งสําเร็จรูปแทนการ

พิมพ์โค้ดด้วยข้อความ โดยผู้ใช้สามารถลากและวางบล็อกคําสั ่งมาต่อกันเป็นลําดับเพื ่อสั ่งงานให้

โปรแกรมทํางานตามที่ต้องการ วิธีการนี้ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นโครงสร้างของโปรแกรมได้ง่ายข้ึน ลด

ปัญหาการเขียนคําส่ังผิดรูปแบบ และส่งเสริมให้มุ่งเน้นท่ีการคิดเชิงตรรกะและกระบวนการแก้ปัญหาเป็น

สําคัญ 

แนวคิดสําคัญของการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั ่งอยู ่ที ่การทําให้ผู ้เรียนเข้าใจว่า โปรแกรม

คอมพิวเตอร์เกิดจากการกําหนดชุดคําสั่งอย่างเป็นลําดับและมีเหตุผล โดยแต่ละบล็อกคําสั่งทําหน้าท่ี

เฉพาะ เช่น การเคลื่อนที่ การเปลี่ยนรูปลักษณ์ การรับข้อมูล การตัดสินใจ หรือการทําซํ้า เมื่อบล็อก

เหล่านี้ถูกเชื่อมต่อกันอย่างถูกต้อง จะเกิดเป็นลําดับการทํางานที่มีความหมายและสามารถสร้างผลลัพธ์

ได้ตามท่ีออกแบบไว้ 

Scratch ของ MIT เป็นตัวอย่างสําคัญของเครื่องมือสําหรับการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งท่ี

ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย โดยเฉพาะในการศึกษาระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา เนื่องจากมี

สภาพแวดล้อมที่ใช้งานง่าย รองรับการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ และส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

ผู้เรียนสามารถสร้างเรื่องเล่าแบบโต้ตอบ เกมอย่างง่าย แอนิเมชัน สื่อการสอน หรือโครงงานสร้างสรรค์

ได้ตามจินตนาการของตน 

ข้อดีสําคัญของการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง คือ ช่วยลดความกังวลของผู้เรียนที่เพิ่งเริ่มต้น

เรียนเขียนโปรแกรม ช่วยลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ของผู้เรียนลงได้ เพราะไม่ต้องเผชิญกับ

ไวยากรณ์ (Syntax) ของภาษาโปรแกรมท่ีซับซ้อน เช่น เคร่ืองหมาย วงเล็บ หรือรูปแบบคําส่ังท่ีต้องพิมพ์
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อย่างเคร่งครัด ผู้เรียนจึงสามารถมุ่งเน้นไปที่การคิดลําดับขั้นตอน การเชื่อมโยงเหตุและผล และการ

ทดลองแก้ปัญหาด้วยวิธีต่าง ๆ ได้มากข้ึน 

อีกประเด็นหนึ่งที่สําคัญคือ การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 

ผู้เรียนมิได้เพียงทําตามคําสั่ง แต่สามารถทดลอง ปรับเปลี่ยน และสร้างชิ้นงานของตนเองได้ การเรียนรู้

ในลักษณะนี้ช่วยส่งเสริมแรงจูงใจภายใน ความภูมิใจในผลงาน และความเข้าใจอย่างเป็นรูปธรรม

เก่ียวกับแนวคิดด้านวิทยาการคํานวณ 

สําหรับนักศึกษาครู การเข้าใจแนวคิดพื้นฐานของการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งมีความสําคัญ

อย่างยิ่ง เพราะเป็นฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะกับวัยของผู้เรียน และช่วยให้สามารถ

อธิบายแนวคิดการเขียนโปรแกรมในรูปแบบที่เข้าถึงง่าย โดยเฉพาะเมื่อต้องทํางานกับนักเรียนท่ียังไม่มี

พ้ืนฐานการเขียนโค้ดมาก่อน 

กล่าวโดยสรุป การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งเป็นแนวทางสําคัญในการเริ่มต้นเรียนรู้การเขียน

โปรแกรม เพราะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการของคําสั่งและการทํางานของโปรแกรมอย่างเป็นระบบ เป็น

รูปธรรม และเอ้ือต่อการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณในระยะยาว 

 

7.2 ส่วนประกอบและเคร่ืองมือของโปรแกรมแบบบล็อกคําส่ัง 

ในการเรียนรู้การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งด้วย Scratch ของ MIT ผู้เรียนจําเป็นต้องเข้าใจ

ส่วนประกอบสําคัญของโปรแกรมและหน้าที่ของเครื่องมือแต่ละส่วน เนื่องจากการรู้จักสภาพแวดล้อม

ของโปรแกรมจะช่วยให้สามารถออกแบบและพัฒนาชิ้นงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และลดความสับสน

ในระหว่างการใช้งาน 

Scratch ประกอบด้วยพื้นที่ทํางานหลักหลายส่วนที่เชื่อมโยงกันอย่างเป็นระบบ ส่วนแรก คือ 

เวที (Stage) ซึ่งเป็นพื้นที่สําหรับแสดงผลการทํางานของโครงการ ไม่ว่าจะเป็นการเคลื่อนไหวของตัว

ละคร การเปลี่ยนฉาก หรือการโต้ตอบกับผู้ใช้ เวทีจึงเปรียบเสมือนพื้นที่แสดงผลลัพธ์ของโปรแกรมท่ี

ผู้เรียนออกแบบไว้ 
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ส่วนที่สอง คือ ตัวละคร (Sprite) ซึ่งเป็นวัตถุหรือองค์ประกอบที่สามารถถูกสั่งให้ทํางานได้ ตัว

ละครอาจเป็นคน สัตว์ สิ่งของ หรือสัญลักษณ์ต่าง ๆ ใน Scratch ผู้เรียนสามารถเลือกตัวละครจากคลัง

ของโปรแกรม วาดขึ้นเอง หรืออัปโหลดภาพจากภายนอกได้ ตัวละครแต่ละตัวสามารถมีคําสั่ง การ

เคล่ือนไหว และพฤติกรรมเฉพาะของตนเอง 

 
ส่วนท่ีสาม คือ ฉากหลัง (Backdrop) ซ่ึงใช้กําหนดสภาพแวดล้อมหรือบริบทของโครงการ เช่น 

ห้องเรียน สนามเด็กเล่น เมือง หรืออวกาศ ฉากหลังมีบทบาทสําคัญต่อการส่ือความหมายและบรรยากาศ

ของช้ินงาน โดยเฉพาะเม่ือใช้ Scratch เพ่ือสร้างนิทาน เกม หรือส่ือการเรียนรู้ 
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ส่วนท่ีส่ี คือ พ้ืนท่ีบล็อกคําส่ัง (Blocks Palette) ซ่ึงเป็นแหล่งรวบรวมบล็อกคําส่ังประเภทต่าง 

ๆ ที่ผู ้เรียนสามารถเลือกมาใช้งาน บล็อกคําสั่งใน Scratch ถูกจัดเป็นหมวดหมู่ตามหน้าที่ เช่น การ

เคลื่อนไหว (Motion) รูปลักษณ์ (Looks) เสียง (Sound) เหตุการณ์ (Events) การควบคุม (Control) 

การรับรู้ (Sensing) ตัวดําเนินการ (Operators) ตัวแปร (Variables) และบล็อกของฉัน (My Blocks) 

การจัดหมวดหมู่เช่นน้ีช่วยให้ผู้เรียนเลือกใช้คําส่ังได้สะดวกและเข้าใจบทบาทของแต่ละประเภทได้ง่ายข้ึน 

 

 
 

ส่วนที่ห้า คือ พื้นที่เขียนโปรแกรม (Scripts Area) ซึ่งเป็นบริเวณที่ผู้เรียนลากบล็อกคําสั่งมา

ต่อกันเพื่อสร้างลําดับการทํางานของตัวละครหรือวัตถุต่าง ๆ พื้นที่นี้ถือเป็นหัวใจสําคัญของการสร้าง

โปรแกรม เพราะเป็นจุดท่ีแนวคิดของผู้เรียนถูกแปลงเป็นโครงสร้างคําส่ังท่ีสามารถทํางานได้จริง 

นอกจากส่วนประกอบหลักแล้ว Scratch ยังมีเคร่ืองมือเสริมอ่ืน ๆ เช่น เคร่ืองมือแก้ไขรูปลักษณ์

ของตัวละคร เครื่องมือแก้ไขเสียง ระบบแชร์โครงการผ่านชุมชนออนไลน์ และเครื่องมือสําหรับทดสอบ

การทํางานของโปรแกรม ส่ิงเหล่าน้ีช่วยให้ Scratch เป็นมากกว่าเคร่ืองมือสําหรับเขียนโปรแกรม แต่เป็น

แพลตฟอร์มสําหรับการสร้างสรรค์ช้ินงานดิจิทัลอย่างครบวงจร 

สําหรับนักศึกษาครู การเข้าใจส่วนประกอบและเครื่องมือของ Scratch มีความสําคัญในเชิงการ

สอนอย่างมาก เพราะช่วยให้สามารถอธิบายโครงสร้างของโปรแกรมแก่ผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบ และ
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สามารถเลือกใช้คุณลักษณะของ Scratch ให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน เช่น หากต้องการเน้น

เรื่องเหตุการณ์และการตอบสนอง อาจใช้บล็อก Events และ Sensing มากขึ้น หากต้องการให้ผู้เรียน

สร้างเกมอย่างง่าย ก็อาจเน้นการใช้ Motion, Control และ Variables ควบคู่กัน 

กล่าวโดยสรุป การเข้าใจส่วนประกอบและเครื่องมือของ Scratch เป็นพื้นฐานสําคัญของการ

เรียนรู้การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง เพราะช่วยให้ผู้เรียนสามารถใช้งานโปรแกรมได้อย่างคล่องตัว 

มองเห็นความสัมพันธ์ระหว่างส่วนต่าง ๆ ของระบบ และต่อยอดไปสู่การสร้างชิ้นงานที่มีความหมายได้

อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

7.3 การออกแบบลําดับคําส่ัง เง่ือนไข และการทําซ้ําด้วยบล็อกคําส่ัง 

การเขียนโปรแกรมด้วย Scratch แม้จะอยู่ในรูปของบล็อกคําสั่ง แต่ยังคงอาศัยหลักการพื้นฐาน

ของการเขียนโปรแกรมเช่นเดียวกับภาษาโปรแกรมรูปแบบอื่น กล่าวคือ ผู้เรียนต้องสามารถออกแบบ

ลําดับคําสั่ง กําหนดเงื่อนไข และใช้การทําซํ้าได้อย่างเหมาะสม แนวคิดทั้งสามนี้ถือเป็นหัวใจสําคัญของ

การสร้างโปรแกรมที่สามารถทํางานได้อย่างเป็นระบบและตอบสนองต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ตาม

ต้องการ 

7.3.1 การออกแบบลําดับคําส่ัง 

ลําดับคําสั่ง คือ การกําหนดขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมจากต้นไปปลายอย่างเป็นลําดับ 

เช่น เมื่อต้องการให้ตัวละครเคลื่อนที่และพูดข้อความ ผู้เรียนต้องวางบล็อกคําสั่งในลําดับที่ถูกต้อง เช่น 

เริ่มจากเหตุการณ์เมื่อกดธงเขียว จากนั้นให้ตัวละครเคลื่อนที่ แล้วจึงแสดงข้อความ หากสลับลําดับคําส่ัง 

ผลลัพธ์ที่ได้อาจแตกต่างจากที่ตั้งใจไว้ การฝึกออกแบบลําดับคําสั่งจึงช่วยพัฒนาทักษะการคิดอย่างเป็น

ข้ันตอนและความเข้าใจเร่ืองอัลกอริทึม 

7.3.2 การใช้เง่ือนไข 

เงื่อนไขช่วยให้โปรแกรมสามารถตัดสินใจเลือกทํางานตามสถานการณ์ได้ เช่น หากตัวละครแตะ

ขอบจอให้เด้งกลับ หากตอบคําถามถูกให้เพิ่มคะแนน หรือหากค่าตัวแปรถึงเกณฑ์ให้เปลี่ยนฉาก ใน 

Scratch การใช้เงื่อนไขมักอาศัยบล็อกคําสั่งในหมวด Control ร่วมกับบล็อกในหมวด Operators หรือ 

Sensing การเรียนรู้เรื่องเงื่อนไขช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจว่าการทํางานของโปรแกรมไม่ได้เป็นเพียงการทํา

ตามลําดับอย่างเดียว แต่สามารถตอบสนองต่อข้อมูลและเหตุการณ์ได้ด้วย 
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7.3.3 การใช้การทําซ้ํา 

การทําซํ้าช่วยให้โปรแกรมสามารถทําคําสั่งเดิมหลายครั้งโดยไม่ต้องวางบล็อกคําสั่งซํ้า ๆ เช่น 

การให้ตัวละครเคลื่อนที่ต่อเนื่อง การแสดงแอนิเมชัน การนับคะแนน หรือการเล่นเสียงซํ้า การใช้บล็อก

ทําซํ้าใน Scratch เช่น repeat, forever หรือ repeat until ช่วยให้ผู้เรียนเห็นแนวคิดเรื่องลูปอย่างเป็น

รูปธรรม และเข้าใจว่าการทํางานบางอย่างสามารถเกิดข้ึนซ้ําภายใต้จํานวนรอบหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดได้ 

7.3.4 การเช่ือมโยงแนวคิดท้ังสามในการสร้างโปรแกรม 

ในการสร้างชิ้นงานจริง ผู้เรียนมักต้องใช้ทั้งลําดับคําสั่ง เงื่อนไข และการทําซํ้าร่วมกัน เช่น เกม

อย่างง่ายอาจเริ่มจากคําสั่งเมื่อกดธงเขียว ให้ตัวละครเคลื่อนที่ตลอดเวลา หากแตะวัตถุบางชนิดให้เพ่ิม

คะแนน และทําซํ ้าไปเรื ่อย ๆ จนกว่าจะจบเกม การเชื ่อมโยงแนวคิดทั้งสามนี้ทําให้ผู ้เรียนเห็นว่า 

โปรแกรมมิได้แยกเป็นส่วน ๆ แต่เป็นระบบของคําส่ังท่ีทํางานร่วมกันอย่างเป็นเหตุเป็นผล 

สําหรับนักศึกษาครู การสอนเรื่องลําดับคําสั่ง เงื ่อนไข และการทําซํ้าด้วย Scratch ควรใช้

แนวทางค่อยเป็นค่อยไป เริ่มจากกิจกรรมที่เป็นรูปธรรม เช่น การให้ผู้เรียนออกคําสั่งให้เพื่อนเดินตาม

เส้นทาง การตัดสินใจจากเงื่อนไขใกล้ตัว หรือการทํากิจกรรมซ้ํา ๆ ในชีวิตประจําวัน แล้วจึงเช่ือมโยงไปสู่

การใช้บล็อกคําสั่งในโปรแกรม วิธีการเช่นนี้จะช่วยให้ผู้เรียนสร้างความเข้าใจจากประสบการณ์จริง ไม่ใช่

เพียงจดจําตําแหน่งของบล็อกคําส่ังเท่าน้ัน 

กล่าวโดยสรุป การออกแบบลําดับคําสั่ง เงื่อนไข และการทําซํ้าด้วยบล็อกคําสั่งเป็นรากฐาน

สําคัญของการโปรแกรมด้วย Scratch และเป็นแกนกลางของการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณ ซ่ึง

นักศึกษาครูควรเข้าใจท้ังในมิติของเน้ือหาและในมิติของการถ่ายทอดให้แก่ผู้เรียน 

 

7.4 การสร้างช้ินงานหรือส่ือการเรียนรู้ด้วยการโปรแกรมแบบบล็อกคําส่ัง 

หนึ่งในจุดเด่นสําคัญของ Scratch คือ ความสามารถในการนําไปใช้สร้างชิ้นงานหรือสื่อการ

เรียนรู้ท่ีหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นนิทานแบบโต้ตอบ แอนิเมชัน เกมเพ่ือการศึกษา แบบฝึกหัดตอบคําถาม 

สื่ออธิบายเนื้อหา หรือโครงงานสร้างสรรค์อื่น ๆ ความยืดหยุ่นดังกล่าวทําให้ Scratch ไม่ได้เป็นเพียง

เครื่องมือฝึกเขียนโปรแกรม แต่ยังเป็นเครื่องมือสําหรับการสร้างสรรค์สื่อที่สนับสนุนการเรียนรู้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

การสร้างชิ้นงานด้วย Scratch ควรเริ่มจากการกําหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของชิ้นงานให้

ชัดเจนก่อน เช่น ต้องการสร้างเกมฝึกคํานวณ ต้องการสร้างนิทานส่งเสริมคุณธรรม หรือต้องการสร้างส่ือ
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อธิบายวงจรชีวิตของพืช เมื่อกําหนดจุดมุ่งหมายแล้ว ผู้เรียนจึงวางแผนองค์ประกอบต่าง ๆ ได้แก่ ตัว

ละคร ฉากหลัง ลําดับเหตุการณ์ ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ และคําส่ังท่ีต้องใช้ในการทํางาน 

ตัวอย่างของช้ินงานท่ีเหมาะสมกับ Scratch ได้แก่ 

1) นิทานหรือเร่ืองเล่าแบบโต้ตอบ 

ผู้เรียนสามารถสร้างตัวละครหลายตัว กําหนดบทสนทนา เปล่ียนฉาก และให้ผู้ใช้มีส่วนร่วมใน

การเลือกเส้นทางของเร่ืองได้ ช้ินงานลักษณะน้ีเหมาะกับการบูรณาการกับวิชาภาษาไทย 

ภาษาอังกฤษ หรือการปลูกฝังค่านิยม 

2) เกมเพ่ือการเรียนรู้ 

Scratch สามารถใช้สร้างเกมอย่างง่าย เช่น เกมตอบคําถาม เกมจับคู่ เกมเก็บคะแนน หรือเกม

หลบส่ิงกีดขวาง ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการเล่นและการมีปฏิสัมพันธ์ เกมลักษณะน้ีเหมาะ

กับการทบทวนบทเรียนและส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

3) ส่ืออธิบายเน้ือหาวิชา 

ผู้เรียนหรือครูสามารถสร้างแอนิเมชันหรือส่ืออินเทอร์แอกทีฟเพ่ืออธิบายเน้ือหา เช่น ระบบ

สุริยะ วัฏจักรน้ํา หลักคณิตศาสตร์ หรือมารยาทในการใช้อินเทอร์เน็ต ส่ือประเภทน้ีช่วยทําให้

เน้ือหาท่ีเป็นนามธรรมเข้าใจได้ง่ายข้ึน 

4) แบบฝึกหัดหรือกิจกรรมโต้ตอบ 

Scratch สามารถใช้สร้างแบบฝึกหัดท่ีมีการตอบสนองทันที เช่น ถามคําถามแล้วแจ้งผลว่าถูก

หรือผิด หรือให้ผู้เรียนทดลองทํากิจกรรมแล้วรับข้อเสนอแนะกลับทันที ส่ือประเภทน้ีช่วยให้การ

เรียนรู้มีความน่าสนใจและเกิดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ 

 

สําหรับนักศึกษาครู การสร้างชิ้นงานด้วย Scratch มีความสําคัญมากกว่าการผลิตผลงานเพียง

ชิ้นหนึ่ง เพราะเป็นกระบวนการที่ช่วยพัฒนาทั้งความคิดสร้างสรรค์ การออกแบบการเรียนรู้ และการบูร

ณาการเทคโนโลยีกับเนื้อหาวิชา นักศึกษาครูควรฝึกคิดว่าชิ้นงานที่สร้างขึ้นจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจอะไร 

เกิดการมีส่วนร่วมอย่างไร และสามารถใช้ในบริบทการจัดการเรียนรู้จริงได้หรือไม่ 

กล่าวโดยสรุป การสร้างชิ้นงานหรือสื่อการเรียนรู้ด้วย Scratch เป็นกระบวนการที่ส่งเสริมท้ัง

การเรียนรู้วิทยาการคํานวณและการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ นักศึกษาครูจึงควรได้รับการฝึกฝนให้

สามารถใช้ Scratch ทั้งในฐานะเครื่องมือสร้างโปรแกรมและในฐานะเครื่องมือสร้างสื่อการเรียนรู้ที่มี

คุณภาพ 
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7.5 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการโปรแกรมแบบบล็อกคําส่ังสําหรับนักเรียน 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งสําหรับนักเรียนควรคํานึงถึงความ

พร้อมของผู้เรียน พัฒนาการตามวัย และเป้าหมายของการเรียนรู ้เป็นสําคัญ แม้ Scratch จะเป็น

เครื่องมือที่ใช้งานง่าย แต่การทําให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่างแท้จริงจําเป็นต้องอาศัยการออกแบบ

กิจกรรมที่เหมาะสม มิใช่เพียงการสอนตําแหน่งของบล็อกคําสั่งหรือให้ผู้เรียนทําตามตัวอย่างโดยไม่มี

ความหมาย 

หลักการสําคัญประการแรก คือ ควรเริ่มจากกิจกรรมที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริงหรือความสนใจของ

ผู้เรียน เช่น เกม เรื่องเล่า การ์ตูน หรือสถานการณ์ใกล้ตัว เพราะเมื่อผู้เรียนเห็นความหมายของสิ่งที่จะ

สร้าง จะเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น และมองเห็นว่าการเขียนโปรแกรมเป็นเครื่องมือสําหรับการ

สร้างสรรค์ มิใช่เพียงภารกิจทางเทคนิค 

หลักการประการที่สอง คือ ควรใช้แนวทางการเรียนรู้แบบค่อยเป็นค่อยไป เริ่มจากแนวคิด

พื้นฐาน เช่น การใช้เหตุการณ์และลําดับคําสั่ง ก่อนจะค่อย ๆ เพิ่มเงื่อนไข การทําซํ้า ตัวแปร และการ

สร้างปฏิสัมพันธ์ท่ีซับซ้อนข้ึน การจัดลําดับเน้ือหาเช่นน้ีจะช่วยลดความสับสนและทําให้ผู้เรียนสร้างความ

เข้าใจอย่างม่ันคง 

หลักการประการที่สาม คือ ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือสร้างชิ้นงานของตนเอง ไม่ใช่เพียง

ทําตามขั้นตอนของครูทั้งหมด เพราะการเรียนรู้ผ่านการสร้าง (learning by making) เป็นจุดแข็งสําคัญ

ของ Scratch เมื่อผู้เรียนได้ทดลอง ออกแบบ แก้ไข และปรับปรุงผลงานของตน จะเกิดทั้งความเข้าใจ

เชิงลึกและความภาคภูมิใจในผลงาน 

แนวทางการจัดกิจกรรมสําหรับระดับประถมศึกษา อาจเน้นกิจกรรมท่ีเรียบง่าย เช่น ให้ตัวละคร

เคลื่อนที่ตามคําสั่ง ให้พูดข้อความหรือเปลี่ยนฉาก สร้างนิทานสั้น ๆ หรือเกมถามตอบอย่างง่าย กิจกรรม

ควรใช้เวลาไม่ยาวเกินไป และมีภาพหรือเร่ืองราวท่ีดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 

สําหรับระดับมัธยมศึกษา อาจเพิ่มความซับซ้อนของงาน เช่น การสร้างเกมที่มีคะแนน การใช้

เงื่อนไขหลายรูปแบบ การใช้ตัวแปร การสร้างแบบฝึกหัดโต้ตอบ หรือการทําโครงงานที่บูรณาการกับ

เนื้อหาในรายวิชาอื่น การเรียนรู้ในระดับนี้ควรเปิดพื้นที่ให้ผู้เรียนคิดวางแผน แบ่งหน้าที่ และทํางาน

ร่วมกันมากข้ึน 

ในด้านการประเมินผล ครูควรประเมินทั้งกระบวนการและผลงาน เช่น ความเข้าใจเรื่องลําดับ

คําสั่ง การใช้เงื่อนไขและการทําซํ้า ความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการแก้ปัญหา และการอธิบาย
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วิธีการทํางานของชิ้นงาน ไม่ควรประเมินจากความสวยงามของผลงานเพียงอย่างเดียว เพราะเป้าหมาย

สําคัญอยู่ท่ีกระบวนการคิดและการเรียนรู้ทางวิทยาการคํานวณ 

สําหรับนักศึกษาครู การจัดกิจกรรมด้วย Scratch ควรเชื่อมโยงกับการจัดทําแผนการจัดการ

เรียนรู้ เช่น การกําหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ การเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัย การจัดเตรียมสื่อและ

อุปกรณ์ การออกแบบใบงานหรือภารกิจ และการกําหนดเกณฑ์ประเมินที่สะท้อนทั้งด้านความรู้ ทักษะ 

และคุณลักษณะของผู้เรียน แนวทางนี้จะช่วยให้การใช้ Scratch ในชั้นเรียนมีความหมายและเกิดผลลัพธ์

ทางการศึกษาท่ีชัดเจน 

กล่าวโดยสรุป การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งสําหรับนักเรียนควร

เน้นความสนุก ความหมาย การลงมือปฏิบัติ และการพัฒนากระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ โดยใช้ 

Scratch เป็นเครื่องมือหลักในการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์และการพัฒนาทักษะวิทยาการ

คํานวณอย่างเหมาะสมตามช่วงวัย 

 

ตัวอย่างกิจกรรมแก้โจทย์ปัญหาด้วย Scratch 

1. รถเดินตามเส้นอัตโนมัติ ดาวน์โหลดตัวอย่างการสาธิตได้ท่ี 

https://scratch.mit.edu/projects/715600028 
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2. เขาวงกต ควบคุมด้วยแป้น cursor ดาวน์โหลดตัวอย่างการสาธิตได้ท่ี  

https://scratch.mit.edu/projects/728592636 

 
 

3. รถไฟสับลางอัตโนมัติ ดาวน์โหลดตัวอย่างการสาธิตได้ท่ี  

https://scratch.mit.edu/projects/743127024
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4. เกมรับผลวอลนัท ดาวน์โหลดตัวอย่างการสาธิตได้ท่ี  

https://scratch.mit.edu/projects/320818783 
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บทสรุปประจําบทท่ี 7 

การโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งเป็นแนวทางสําคัญในการเริ่มต้นเรียนรู้การเขียนโปรแกรมสําหรับ

ผู้เรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา เพราะช่วยลดความซับซ้อนของไวยากรณ์ภาษาโปรแกรม 

และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมุ่งเน้นที่กระบวนการคิดเชิงตรรกะ การลําดับขั้นตอน และการแก้ปัญหาอย่าง

เป็นระบบ ในบทนี้ได้อธิบายแนวคิดพื้นฐานของการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั ่ง ส่วนประกอบและ

เครื่องมือของ Scratch ของ MIT การออกแบบลําดับคําสั่ง เงื่อนไข และการทําซํ้า ตลอดจนการสร้าง

ช้ินงานหรือส่ือการเรียนรู้ด้วย Scratch 

นอกจากนี้ ยังได้เสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการโปรแกรมแบบบล็อกคําส่ัง

สําหรับนักเรียน โดยเน้นการเชื่อมโยงกับชีวิตจริง การค่อย ๆ พัฒนาความซับซ้อนของเนื้อหา การเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือสร้างผลงาน และการประเมินทั้งกระบวนการและผลลัพธ์ สําหรับนักศึกษาครู 

ความเข้าใจเรื่องการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่งมิได้มีความสําคัญเฉพาะในฐานะผู้เรียนวิทยาการคํานวณ

เท่านั้น แต่ยังเป็นพื้นฐานของการออกแบบสื่อและกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนในโรงเรียน 

ซึ่งจะช่วยให้การจัดการเรียนรู้วิทยาการคํานวณมีความหมาย สนุก และส่งเสริมทักษะแห่งอนาคตได้

อย่างแท้จริง 
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คําถามท้ายบท 

1. จงอธิบายความหมายของการโปรแกรมแบบบล็อกคําสั่ง และเหตุใดจึงเหมาะกับผู้เริ่มต้นเรียน

เขียนโปรแกรม 

2. Scratch ของ MIT มีจุดเด่นอย่างไรในการใช้เป็นเคร่ืองมือสําหรับการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม 

3. ส่วนประกอบสําคัญของ Scratch มีอะไรบ้าง และแต่ละส่วนมีหน้าท่ีอย่างไร 

4. เพราะเหตุใดการออกแบบลําดับคําส่ังจึงมีความสําคัญต่อการสร้างช้ินงานด้วย Scratch 

5. การใช้เง่ือนไขและการทําซ้ําใน Scratch มีบทบาทอย่างไรต่อการสร้างโปรแกรมท่ีมีปฏิสัมพันธ์ 

6. จงยกตัวอย่างช้ินงานท่ีสามารถสร้างได้ด้วย Scratch อย่างน้อย 3 ประเภท 

7. หากท่านต้องการสร้างเกมตอบคําถามด้วย Scratch ท่านจะต้องใช้แนวคิดการเขียนโปรแกรม

ใดบ้าง 

8. หากท่านเป็นครูระดับประถมศึกษา ท่านจะออกแบบกิจกรรม Scratch อย่างไรให้เหมาะกับ

ผู้เรียน 

9. หากท่านเป็นครูระดับมัธยมศึกษา ท่านจะใช้ Scratch เพ่ือบูรณาการกับรายวิชาอ่ืนอย่างไร 

10. จงอธิบายบทบาทของ Scratch ในการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณและความคิดสร้างสรรค์

ของผู้เรียน 
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