
 

 

 

รหสั
วชิา..............................................
.............. 

ชือ่
รายวชิา.........................................
................ 

กลุม่สาระการเรยีน
รู.้......................................... 

ชัน้................................................
..................... 

ผู ้
สอน..............................................
.................. 

โรงเรยีน.......................................
..................... 

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

ตารางวเิคราะหข์อ้สอบกลุม่สาระการเรยีน
รู.้.................................................. ชัน้..................................... 

หน่วยการเรยีนรู ้“Scratch ตอน การเขยีนโปรแกรมทีม่กีารใชต้วัแปร” 

ขอ้
ที ่

รหสั
ตวัชี้
วดั 

ตวับง่ชี ้ตามตวัชี้
วดัชัน้ปี 

ความรู ้/ ทกัษะตามตวัชีว้ดั (จำนวนขอ้) 
ความรู ้ ทกัษะและกระบวนการคดิ 

รวม ควา
มจำ 

ความ
เขา้ใจ 

การ
นำไป
ใช ้

การ
วเิครา
ะห ์

การ
สงัเคร
าะห ์

การ
ประเ
มนิ 

ปรนัย 

1 
ว 4.2 

ป.6/2 

ออกแบบและเขียน

โปรแกรมอยา่งง่ายเพ่ือ

แกปั้ญหาในชีวติประจำ

วนั ตรวจหาขอ้ผดิพลาด

ของโปรแกรมและแกไ้ข 

ปรนั
ย 2 

ปรนัย 
7 

- 
ปรนัย 

1 
- - 10 

รวมจำนวนขอ้สอบ       10 
 

ลงชือ่............................................... 
 (ผูอ้อกขอ้สอบ)………….. 

 
ลงชือ่.............................................. 

 (ผูต้รวจทาน) ………….. 
 

 



 

ขอ้สอบวดัผลกลางภาคการศกึษา 
ภาคการศกึษาที ่2 ปีการศกึษา 2563 

โรงเรยีน....................................................... 
จงัหวดั......................................... 

รหสัวชิา........................   รายวชิา..............................................   
ช ัน้ประถมศกึษาปีที.่.......... 

คะแนนเต็ม ............. คะแนน​ ​ ​ ​ ​ ​ ​
เวลา ............ นาท ี

 
คำชีแ้จง​ ขอ้สอบวดัผลกลางภาคการศกึษา รายวชิา เทคโนโลย ี
(วทิยาการคำนวณ) แบง่เป็น 1 ตอน 
​ ตอนนี ้1 ขอ้สอบแบบเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก (ปรนยั)​ ​
จำนวน 10 ขอ้   (........ คะแนน) 

****************************************** 
ตอนที ่1 ขอ้สอบแบบเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก (ปรนยั) 
คำส ัง่​ ใหน้กัเรยีนทำเครือ่งหมาย X ลงในชอ่งทีถ่กูตอ้งเพยีง
ขอ้เดยีว 
ตวัชีว้ดั​ ว 4.2 ป.6/2 ​ ออกแบบและเขียนโปรแกรมอยา่งง่ายเพ่ือแกปั้ญหาในชีวติ

ประจำวนั ตรวจหาขอ้ผดิพลาดของโปรแกรมและแกไ้ข 
 

1.​ขอ้ใดกลา่วถงึโปรแกรม Scratch ไมถ่กูตอ้ง (ว 4.2 ป.6/2 | ความเขา้ใจ) 

​ ก.​โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมสำหรับเสรมิทกัษะการคดิ
สรา้งสรรคด์า้นศลิปะผสมผสานกบัวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี
​ ข.​โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมสำหรับใชใ้นการฝึกการคดิเชงิ
ตรรกะดว้ยการเขยีนโปรแกรมอยา่งมคีวามคดิสรา้งสรรค ์
​ ค.​โปรแกรม Scratch เป็นโปรแกรมทีใ่ชใ้นการเขยีนโปรแกรมอยา่ง
งา่ยจากการนำบล็อกคำสัง่มาตอ่เรยีงกนัคลา้ยลกัษณะการตอ่จิ๊กซอว ์
​ ง.​โปรแกรม Scratch เรยีกบล็อกคำสัง่ทีต่อ่เรยีงกนัจนเกดิเป็น
โปรแกรมวา่ “สครปิตโ์ปรแกรม” 
 
2.​บล็อกคำสัง่ทีม่กัถกูนำมาใชเ้ป็นบล็อกแรกคอืขอ้ใด (ว 4.2 ป.6/2 | ความ

รู้ความจำ) 

​ ก.​ ​ ข.​  

 



 

​ ค.​ ​ ง.​  
 

 

 



 

3.​จากรหสัลำลองทีก่ำหนดให ้
​ เริม่ตน้ 
​ 1.​ตวัละครเดนิกา้วไปขา้งหนา้เรือ่ย ๆ ตามทีผู่ใ้ชค้ลกิเมา้ส ์ พรอ้มกบั
พดูวา่ “Hello!” 
​ 2.​ถา้ ชนขอบ ใหท้ำ 
​ ​ ​ 2.1 หมนุกลบั 
​ จบ 
​ สครปิตโ์ปรแกรมในขอ้ใดมคีวามสอดคลอ้งกบัรหสัลำลอง (ว 4.2 ป.6/2 

| ความเขา้ใจ) 

​ ก.​  

​ ข.​  

​ ค.​  

 



 

​ ง.​  
4.​จากสครปิตโ์ปรแกรมทีก่ำหนดให ้

 
​ ขอ้ใดคอืผลลพัธข์องโปรแกรม (ว 4.2 ป.6/2 | ความเขา้ใจ) 

​ ก.​ตวัละครเดนิไปขา้งหนา้ 10 กา้ว 
​ ข.​ตวัละครเดนิไปขา้งหนา้ 10 กา้ว แลว้เปลีย่นคอสตมู 
​ ค.​ตวัละครเดนิไปขา้งหนา้ 10 กา้ว แลว้หยดุรอ 1 วนิาท ีและเปลีย่นคอ
สตมู 
​ ง.​ตวัละครเดนิไปขา้งหนา้ 10 กา้ว แลว้หยดุรอ 1 วนิาท ีและเปลีย่นคอ
สตมู ไปเรือ่ยๆ ไมส่ ิน้สดุ 
 
5.​จากสครปิตโ์ปรแกรมทีก่ำหนดให ้

 

 



 

​ ขอ้ใดคอืผลลพัธข์องโปรแกรม เมือ่ผูใ้ชง้านป้อนขอ้ความลงใน
โปรแกรมวา่ “A” (ว 4.2 ป.6/2 | ความเขา้ใจ) 

​ ก.​ตวัละครพดูวา่ A 
​ ข.​ตวัละครพดูวา่ Welcome! 
​ ค.​ตวัละครพดูวา่ Welcome! A 
​ ง.​ตวัละครพดูวา่ Welcome! answer  
 

 

 



 

6.​ตวัแปร หมายถงึขอ้ใด (ว 4.2 ป.6/2 | ความรู้ความจำ) 

​ ก.​ชือ่สครปิตโ์ปรแกรมทีถ่กูตัง้ขึน้เพือ่งา่ยตอ่การจดจำ 
​ ข.​ชือ่ทีต่ัง้ข ึน้เพือ่อา้งองิพืน้ทีห่น่วยความจำทีม่คีา่ใดๆ ทีถ่กูเกบ็อยู ่
​ ค.​ชือ่ของบล็อกคำสัง่ทีก่ำหนดใหโ้ปรแกรมสามารถรับคา่ได ้
​ ง.​ชือ่ของบล็อกคำสัง่ทีก่ำหนดใหโ้ปรแกรมสามารถสง่คา่ได ้
 
7.​จากขอ้ความทีก่ำหนดให ้
​ 1.​ตวัแปร 1 ตวั สามารถเกบ็คา่ไดม้ากกวา่ 1 คา่ 
​ 2.​ตวัแปรทกุตวัสามารถเปลีย่นแปลงคา่ทีเ่กบ็ได ้
​ 3.​ตวัแปรควรมกีารตัง้ชือ่ทีส่อดคลอ้งและสือ่ถงึคา่ทีต่อ้งการนำมาเกบ็
ไว ้
​ ขอ้ใดกลา่วถกูตอ้ง (ว 4.2 ป.6/2 | ความเขา้ใจ) 

​ ก.​ขอ้ 1, 2 และ 3 กลา่วถกูตอ้ง 
​ ข.​ขอ้ 1 และ 2 กลา่วถกูตอ้ง 
​ ค.​ขอ้ 1 และ 3 กลา่วถกูตอ้ง 
​ ง.​ขอ้ 2 และ 3 กลา่วถกูตอ้ง 
 
8.​จากผังงานทีก่ำหนดให ้

 
​ สครปิตโ์ปรแกรมในขอ้ใดมคีวามสอดคลอ้งกบัผังงาน (ว 4.2 ป.6/2 | 

ความเขา้ใจ) 

 



 

​ ก.​  

​ ข.​  

​ ค.​  

 



 

​ ง.​  
 
9.​จากสครปิตโ์ปรแกรมทีก่ำหนดให ้

 
​ บล็อกคำสัง่ในขอ้ใดทีค่วรตดัออกมากทีส่ดุเพราะมโีอกาสทำให ้
โปรแกรมทดลองหาผลคณูแมส่บิสองเกดิความผดิพลาดได ้ (ว 4.2 ป.6/2 

| การวเิคราะห์) 

​ ก.​  

​ ข.​  

​ ค.​  

 



 

​ ง.​  
10.​​ ขอ้ใดกลา่วถกูตอ้ง หากโปรแกรม Scratch ไมม่บีล็อกคำสัง่หมวด
หมูต่วัแปร (Variables) (ว 4.2 ป.6/2 | ความเขา้ใจ) 

​ ก.​สามารถเกบ็คา่ตวัแปรไดเ้พยีงคา่เดยีวโดยจะถกูเกบ็ไวใ้นตวัแปร 

 
​ ข.​ไมส่ามารถเกบ็คา่ตวัแปรได ้
​ ค.​ไมส่ามารถแสดงผลลพัธท์ีรั่บเขา้ได ้
​ ง.​ไมส่ามารถคำนวณผลลพัธก์ารบวก ลบ คณู หรอืหารเลขทีรั่บเขา้
มากกวา่ 2 จำนวนได ้
 
 

 


