
ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖36

ใบงาน ๐๘ : นักประดานำ้า Ep.1

๑.	เพิ่มฉ�ก	Underwater	1	เพิ่มตัวละคร	Diver1	และตัวละคร	Fish	

				กำ�หนดค่�เร่ิมต้น	และควบคุมก�รเคล่ือนท่ีของตัวละคร	นักประด�นำ�้	ด้วยก�ร

				กดแป้นพิมพ์

๒.	เขียนสคริปต์เพ่ือกำ�หนดค่�เร่ิมต้นให้กับตัวละคร	Diver1	ต�มรหัสลำ�ลอง	ดังน้ี

				เม่ือคลิก	ธงเขียว	

	 ๑)	ต้ังค่�รูปแบบก�รหมุนแบบ	ซ้�ย	–	ขว�

	 ๒)	หันหน้�ไปท�งซ้�ย

	 ๓)	กำ�หนดตำ�แหน่งของตัวละคร	Diver1	ให้แสดงอยู่มุมล่�งขว�ของเวที	ดังรูป

	 บล็อกคำ�ส่ังแนะนำ�

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๘

        
 

๑. เพ่ิมฉำก Underwater 1 เพ่ิมตัวละคร Diver1 และตัวละคร Fish  
ก ำหนดค่ำเริ่มต้น และควบคุมกำรเคลื่อนที่ของตัวละคร นักประดำน้ ำ ด้วยกำรกดแป้นพิมพ์ 

 
 

 

 

 
   

๒. เขียนสคริปต์เพ่ือก ำหนดค่ำเริ่มต้นให้กับตัวละคร Diver1 ตำมรหัสล ำลอง ดังนี้ 
เมื่อคลิก ธงเขียว  
 ๑) ตั้งค่ำรูปแบบกำรหมุนแบบ ซ้ำย – ขวำ 
 ๒) หันหน้ำไปทำงซ้ำย 
 ๓) ก ำหนดต ำแหน่งของตัวละคร Diver1 ให้แสดงอยู่มุมล่ำงขวำของเวที ดังรูป 
 

 
 
 
 
บล็อกค ำสั่งแนะน ำ 
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วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ใบงาน ๐๘ : นักประดาน้ า Ep.1 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ 37

๓.	เขียนสคริปต์เพื่อควบคุมก�รเคลื่อนที่ขึ ้นและลงของตัวละคร	Diver1	ต�ม

				รหัสลำ�ลอง	ดังนี้

	 เมื่อกดแป้นลูกศรขึ้น		 ตัวละคร	Diver1	เคลื่อนที่ขึ้นด้�นบน

	 เมื่อกดแป้นลูกศรลง		 ตัวละคร	Diver1	เคลื่อนที่ลงด้�นล่�ง

๔.	เขียนสคริปต์เพื่อควบคุมก�รหันซ้�ยเมื่อเคลื่อนที่ไปท�งซ้�ย	และหันขว�เมื่อ

				เคลื่อนที่ไปท�งขว�ของตัวละคร	Diver1	ต�มรหัสลำ�ลอง	ดังนี้

	 เมื่อกดแป้นลูกศรซ้�ย

	 	 ๑)	ตัวละคร	Diver1	หันไปท�งซ้�ย

	 	 ๒)	ตัวละคร	Diver1	เคลื่อนที่ไปด้�นซ้�ย

	 เมื่อกดแป้นลูกศรขว�

	 	 ๑)	ตัวละคร	Diver1	หันไปท�งขว�

						 	 ๒)	ตัวละคร	Diver1	เคลื่อนที่ไปด้�นขว�

๓. เขียนสคริปต์เพื่อควบคุมกำรเคลื่อนที่ขึ้นและลงของตัวละคร Diver1 ตำมรหัสล ำลอง ดังนี้ 
เมือ่กดแป้นลูกศรขึ้น  ตัวละคร Diver1 เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน 
เมื่อกดแป้นลูกศรลง  ตวัละคร Diver1 เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง 

 

 
๔. เขียนสคริปต์เพื่อควบคุมกำรหันซ้ำยเมื่อเคลื่อนที่ไปทำงซ้ำย และหันขวำเมื่อเคลื่อนที่ไปทำงขวำ  

ของตัวละคร Diver1 ตำมรหัสล ำลอง ดังนี้ 
เมื่อกดแป้นลูกศรซ้ำย 

 ๑) ตัวละคร Diver1 หันไปทำงซ้ำย 
 ๒) ตัวละคร Diver1 เคลื่อนที่ไปด้ำนซ้ำย 

เมื่อกดแป้นลูกศรขวำ 
 ๑) ตัวละคร Diver1 หันไปทำงขวำ 

     ๒) ตัวละคร Diver1 เคลื่อนที่ไปด้ำนขวำ 
  

 

 

 
 

  

 

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๘

๓. เขียนสคริปต์เพื่อควบคุมกำรเคลื่อนที่ขึ้นและลงของตัวละคร Diver1 ตำมรหัสล ำลอง ดังนี้ 
เมือ่กดแป้นลูกศรขึ้น  ตัวละคร Diver1 เคลื่อนที่ขึ้นด้ำนบน 
เมื่อกดแป้นลูกศรลง  ตวัละคร Diver1 เคลื่อนที่ลงด้ำนล่ำง 

 

 
๔. เขียนสคริปต์เพื่อควบคุมกำรหันซ้ำยเมื่อเคลื่อนที่ไปทำงซ้ำย และหันขวำเมื่อเคลื่อนที่ไปทำงขวำ  

ของตัวละคร Diver1 ตำมรหัสล ำลอง ดังนี้ 
เมื่อกดแป้นลูกศรซ้ำย 

 ๑) ตัวละคร Diver1 หันไปทำงซ้ำย 
 ๒) ตัวละคร Diver1 เคลื่อนที่ไปด้ำนซ้ำย 

เมื่อกดแป้นลูกศรขวำ 
 ๑) ตัวละคร Diver1 หันไปทำงขวำ 

     ๒) ตัวละคร Diver1 เคลื่อนที่ไปด้ำนขวำ 
  

 

 

 
 

  

 



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖38

๕.	เขียนสคริปต์กำ�หนดค่�เริ่มต้นของตัวละคร	Fish	ควบคุมก�รเคลื่อนที่ด้วยก�ร

				สุ่มตำ�แหน่ง	และตรวจสอบเง่ือนไขก�รสัมผัสกับตัวละคร	Diver1	ซ่ึงมีรหัสลำ�ลอง	

				ดังนี้

	 รหัสลำ�ลองของ	Fish

	 	 ๑)	แสดงตัวละคร	Fish

						 	 ๒)	ไปยังตำ�แหน่ง	x=0,	y=0	บนเวที

	 	 ๓)	ทำ�ซำ้�ข้อ	๓.๑	–	๓.๓	ตลอดเวล�

											 				๓.๑	แสดงตัวละคร	Fish	

	 											๓.๒	สุ่มตำ�แหน่งและเคล่ือนท่ีไปยังตำ�แหน่งใหม่	ภ�ยในเวล�	๑	วิน�ที

						 											๓.๓	ถ้�	สัมผัสตัวละคร	Diver1	ให้ซ่อนตัวละคร	Fish	และ

	 	 	 		สุ่มตำ�แหน่งใหม่

	

๖.	เขียนสคริปต์	เพื่อกำ�หนดค่�เริ่มต้นของตัวละคร	Fish

๗.	เขียนสคริปต์	เพื่อควบคุมก�รเคลื่อนที่ของตัวละคร	Fish	ด้วยก�รสุ่มตำ�แหน่ง

๕. เขียนสคริปต์ก ำหนดค่ำเริ่มต้นของตัวละคร Fish ควบคุมกำรเคลื่อนที่ด้วยกำรสุ่มต ำแหน่ง  
และตรวจสอบเงื่อนไขกำรสัมผัสกับตัวละคร Diver1 ซึ่งมีรหัสล ำลอง ดังนี้ 

รหัสล ำลองของ Fish 
 ๑) แสดงตัวละคร Fish 
     ๒) ไปยังต ำแหน่ง x=0, y=0 บนเวท ี
 ๓) ท ำซ้ ำข้อ ๓.๑ – ๓.๓ ตลอดเวลำ 
          ๓.๑ แสดงตัวละคร Fish  
      ๓.๒ สุ่มต ำแหน่งและเคลื่อนที่ไปยังต ำแหน่งใหม่ ภำยในเวลำ ๑ วินำท ี
           ๓.๓ ถ้ำ สัมผัสตัวละคร Diver1 ให้ซ่อนตัวละคร Fish  และสุ่มต ำแหน่งใหม่ 
  

๖. เขียนสคริปต์ เพ่ือก ำหนดค่ำเริ่มต้นของตัวละคร Fish 

 
 

๗. เขียนสคริปต์ เพ่ือควบคุมกำรเคลื่อนที่ของตัวละคร Fish ด้วยกำรสุ่มต ำแหน่ง 

  
  

บ. ๔ / ผ. ๔-๐๘

๕. เขียนสคริปต์ก ำหนดค่ำเริ่มต้นของตัวละคร Fish ควบคุมกำรเคลื่อนที่ด้วยกำรสุ่มต ำแหน่ง  
และตรวจสอบเงื่อนไขกำรสัมผัสกับตัวละคร Diver1 ซึ่งมีรหัสล ำลอง ดังนี้ 

รหัสล ำลองของ Fish 
 ๑) แสดงตัวละคร Fish 
     ๒) ไปยังต ำแหน่ง x=0, y=0 บนเวท ี
 ๓) ท ำซ้ ำข้อ ๓.๑ – ๓.๓ ตลอดเวลำ 
          ๓.๑ แสดงตัวละคร Fish  
      ๓.๒ สุ่มต ำแหน่งและเคลื่อนที่ไปยังต ำแหน่งใหม่ ภำยในเวลำ ๑ วินำท ี
           ๓.๓ ถ้ำ สัมผัสตัวละคร Diver1 ให้ซ่อนตัวละคร Fish  และสุ่มต ำแหน่งใหม่ 
  

๖. เขียนสคริปต์ เพ่ือก ำหนดค่ำเริ่มต้นของตัวละคร Fish 

 
 

๗. เขียนสคริปต์ เพ่ือควบคุมกำรเคลื่อนที่ของตัวละคร Fish ด้วยกำรสุ่มต ำแหน่ง 

  
  

๕. เขียนสคริปต์ก ำหนดค่ำเริ่มต้นของตัวละคร Fish ควบคุมกำรเคลื่อนที่ด้วยกำรสุ่มต ำแหน่ง  
และตรวจสอบเงื่อนไขกำรสัมผัสกับตัวละคร Diver1 ซึ่งมีรหัสล ำลอง ดังนี้ 

รหัสล ำลองของ Fish 
 ๑) แสดงตัวละคร Fish 
     ๒) ไปยังต ำแหน่ง x=0, y=0 บนเวท ี
 ๓) ท ำซ้ ำข้อ ๓.๑ – ๓.๓ ตลอดเวลำ 
          ๓.๑ แสดงตัวละคร Fish  
      ๓.๒ สุ่มต ำแหน่งและเคลื่อนที่ไปยังต ำแหน่งใหม่ ภำยในเวลำ ๑ วินำท ี
           ๓.๓ ถ้ำ สัมผัสตัวละคร Diver1 ให้ซ่อนตัวละคร Fish  และสุ่มต ำแหน่งใหม่ 
  

๖. เขียนสคริปต์ เพ่ือก ำหนดค่ำเริ่มต้นของตัวละคร Fish 

 
 

๗. เขียนสคริปต์ เพ่ือควบคุมกำรเคลื่อนที่ของตัวละคร Fish ด้วยกำรสุ่มต ำแหน่ง 

  
  



ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
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๘.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Fish	เพื่อตรวจสอบก�รสัมผัสกับตัวละคร	Diver1	
๘. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Fish เพ่ือตรวจสอบกำรสัมผัสกับตัวละคร Diver1  
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ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖40

๑.	ห�กนักเรียนยังไม่ได้กดปุ่ม	Go	หรือ	ธงเขียว	แต่นักเรียนกดแป้นลูกศรขึ้นลง

				ซ้�ยขว�ที่แป้นพิมพ์	ตัวละครนักประด�นำ้�จะเคลื่อนที่หรือไม่	เพร�ะเหตุใด

๒.	คำ�สั่ง																																					กับ		

				ให้ผลลัพธ์เหมือนหรือแตกต่�งกันอย่�งไร

๓.	จ�กกิจกรรมน้ี	สรุปได้ว่�

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. หำกนักเรียนยังไม่ได้กดปุ่ม Go หรือ ธงเขียว แต่นักเรียนกดแป้นลูกศรขึ้นลงซ้ำยขวำที่แป้นพิมพ์  
ตัวละครนักประดำน้ ำจะเคลื่อนที่หรือไม่ เพรำะเหตุใด 

……..................................................................................................................………………………………………......... 
....................................................................................................................... ..………………………………………........
............................................................................................................................. .……………………………...............           

๒. ค ำสั่ง                                                   กับ   
ให้ผลลัพธ์เหมือนหรือแตกต่ำงกันอย่ำงไร 
……..................................................................................................................………………………………………......... 
......................................................................................................................... ………………………………………........
................................................................................................................ ..............……………………………............... 
 

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
……..................................................................................................................………………………………………......... 
.........................................................................................................................………………………………………........
............................................................................................................................. .……………………………...............  

 

 

 

 

 

 

 

 

ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 

๑. หำกนักเรียนยังไม่ได้กดปุ่ม Go หรือ ธงเขียว แต่นักเรียนกดแป้นลูกศรขึ้นลงซ้ำยขวำที่แป้นพิมพ์  
ตัวละครนักประดำน้ ำจะเคลื่อนที่หรือไม่ เพรำะเหตุใด 

……..................................................................................................................………………………………………......... 
....................................................................................................................... ..………………………………………........
............................................................................................................................. .……………………………...............           

๒. ค ำสั่ง                                                   กับ   
ให้ผลลัพธ์เหมือนหรือแตกต่ำงกันอย่ำงไร 
……..................................................................................................................………………………………………......... 
......................................................................................................................... ………………………………………........
................................................................................................................ ..............……………………………............... 
 

๓. จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
……..................................................................................................................………………………………………......... 
.........................................................................................................................………………………………………........
............................................................................................................................. .……………………………...............  
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