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ใบงาน ๑๐ : นักประดานำ้า Ep.3

๑.	สร้�งเกมที่ม	ี๒	ผู้เล่น	โดยเพิ่มตัวละคร	Diver2	แล้วทำ�ก�รเขียนสคริปต์	เพื่อ

				ควบคุมก�รเคล่ือนท่ีด้วยแป้นพิมพ์	และมีก�รตรวจสอบผลก�รแข่งขันที่ตัวละคร

				ขยะ	ห�กผู้เล่นใดได้คะแนน	๕๐	คะแนนก่อนจะเป็นผู้ชนะ

	 ๑)	เพิ่มตัวละคร	Diver2	แล้วทำ�ก�รตกแต่งภ�พให้มือของตัวละครมีสีนำ้�เงิน

	 ๒)	สร้�งตัวแปร	Score2

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๐

        
 

๑. สร้ำงเกมที่มี ๒ ผู้เล่น โดยเพิ่มตัวละคร Diver2 แล้วท ำกำรเขียนสคริปต์ เพ่ือควบคุมกำรเคลื่อนที่ด้วย
แป้นพิมพ์ และมีกำรตรวจสอบผลกำรแข่งขันที่ตัวละครขยะ หำกผู้เล่นใดได้คะแนน ๕๐ คะแนนก่อนจะเป็นผู้
ชนะ 

  
  ๑) เพ่ิมตัวละคร Diver2 แล้วท ำกำรตกแต่งภำพให้มือของตัวละครมีสีน้ ำเงิน 

๒) สร้ำงตัวแปร Score2 
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แป้นพิมพ์ และมีกำรตรวจสอบผลกำรแข่งขันที่ตัวละครขยะ หำกผู้เล่นใดได้คะแนน ๕๐ คะแนนก่อนจะเป็นผู้
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	 ๓)	คัดลอกทุกสคริปต์	จ�กตัวละคร	Diver1	ม�ที่ตัวละคร	Diver2

บ. ๔ / ผ. ๔-๑๐

๓) คัดลอกทุกสคริปต์ จำกตัวละคร Diver1 มำท่ีตัวละคร Diver2 

 
๒. แก้ไขสคริปต์ที่ตัวละคร Diver2 โดยเปลี่ยนแป้นที่ใช้กดเพ่ือควบคุมกำรเคลื่อนที่ ดังนี้ 

เปลี่ยนจำกแป้นลูกศรขึ้น เป็น กดแป้น W    ตัวละครเคลื่อนที่ข้ึน 
เปลี่ยนจำกแป้นลูกศรลง เป็น กดแป้น S     ตัวละครเคลื่อนที่ลง 
เปลี่ยนจำกแป้นลูกศรซ้ำย เป็น กดแป้น A     หันไปทำงซ้ำย และเคลื่อนที่ไปทำงซ้ำย 
เปลี่ยนจำกแป้นลูกศรขวำ เป็น กดแป้น D     หันไปทำงขวำ และเคลื่อนที่ไปทำงขวำ 
และเปลี่ยนต ำแหน่งเริ่มต้นของตัวละครมำอยู่ทำงซ้ำย แล้วหันหน้ำไปทำงขวำ 

 
๓. เพ่ิมสคริปต์ให้ตัวละคร Fish เพ่ือตรวจสอบเงื่อนไขกำรสัมผัสตัวละคร Diver2 โดยใช้บล็อกค ำสั่ง or ในกำร

เชื่อมกับเงื่อนไขเดิม ดังนี้ (ตัวละคร Fish จะซ่อนแล้วเปลี่ยนต ำแหน่ง เมื่อสัมผัสตัวละคร Diver1 หรือ Diver2 
หรือสัมผัสทั้งคู่) 

 
 

๓ 

๒.	แก้ไขสคริปต์ที่ตัวละคร	Diver2	โดยเปลี่ยนแป้นที่ใช้กดเพื่อควบคุมก�รเคลื่อนที่

			ดังนี้

	 เปลี่ยนจ�กแป้นลูกศรขึ้น	 เป็น	 กดแป้น	W	 ตัวละครเคลื่อนที่ขึ้น

	 เปลี่ยนจ�กแป้นลูกศรลง	 เป็น	 กดแป้น	S	 ตัวละครเคลื่อนที่ลง

	 เปลี่ยนจ�กแป้นลูกศรซ้�ย	 เป็น	 กดแป้น	A	 หันไปท�งซ้�ย	และ

	 	 	 	 	 	 	 	 	 เคลื่อนที่ไปท�งซ้�ย

	 เปลี่ยนจ�กแป้นลูกศรขว�	 เป็น	 กดแป้น	D	 หันไปท�งขว�	และ

	 	 	 	 	 	 	 	 	 เคลื่อนที่ไปท�งขว�	

	 และเปล่ียนตำ�แหน่งเร่ิมต้นของตัวละครม�อยู่ท�งซ้�ยแล้วหันหน้�ไปท�งขว�
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๓.	เพิ่มสคริปต์ให้ตัวละคร	Fish	เพื่อตรวจสอบเงื่อนไขก�รสัมผัสตัวละคร	Diver2	

				โดยใช้บล็อกคำ�สั่ง	or	ในก�รเชื่อมกับเงื่อนไขเดิม	ดังนี้	(ตัวละคร	Fish	จะซ่อน

				แล้วเปลี่ยนตำ�แหน่ง	เมื่อสัมผัสตัวละคร	Diver1	หรือ	Diver2	หรือสัมผัสทั้งคู่)

๔.	เพิ่มสคริปต์ให้ตัวละคร	Glass	Water	เพื่อตรวจสอบเงื่อนไขก�รสัมผัสตัวละคร	

				Diver2	และก�รสัมผัสสีนำ้�เงิน	แล้วเพิ่มคะแนนที่ตัวแปร	Score2	แล้วเปล่ียนค่�	

				ดังน้ี

๓) คัดลอกทุกสคริปต์ จำกตัวละคร Diver1 มำท่ีตัวละคร Diver2 

 
๒. แก้ไขสคริปต์ที่ตัวละคร Diver2 โดยเปลี่ยนแป้นที่ใช้กดเพ่ือควบคุมกำรเคลื่อนที่ ดังนี้ 

เปลี่ยนจำกแป้นลูกศรขึ้น เป็น กดแป้น W    ตัวละครเคลื่อนที่ข้ึน 
เปลี่ยนจำกแป้นลูกศรลง เป็น กดแป้น S     ตัวละครเคลื่อนที่ลง 
เปลี่ยนจำกแป้นลูกศรซ้ำย เป็น กดแป้น A     หันไปทำงซ้ำย และเคลื่อนที่ไปทำงซ้ำย 
เปลี่ยนจำกแป้นลูกศรขวำ เป็น กดแป้น D     หันไปทำงขวำ และเคลื่อนที่ไปทำงขวำ 
และเปลี่ยนต ำแหน่งเริ่มต้นของตัวละครมำอยู่ทำงซ้ำย แล้วหันหน้ำไปทำงขวำ 

 
๓. เพ่ิมสคริปต์ให้ตัวละคร Fish เพ่ือตรวจสอบเงื่อนไขกำรสัมผัสตัวละคร Diver2 โดยใช้บล็อกค ำสั่ง or ในกำร

เชื่อมกับเงื่อนไขเดิม ดังนี้ (ตัวละคร Fish จะซ่อนแล้วเปลี่ยนต ำแหน่ง เมื่อสัมผัสตัวละคร Diver1 หรือ Diver2 
หรือสัมผัสทั้งคู่) 

 
 

๓ 

 

๔. เพ่ิมสคริปต์ให้ตัวละคร Glass Water เพ่ือตรวจสอบเงื่อนไขกำรสัมผัสตัวละคร Diver2 และกำรสัมผัสสีน้ ำเงิน  
แล้วเพ่ิมคะแนนที่ตัวแปร Score2 แล้วเปลี่ยนค่ำ ดังนี้ 

 
 

๕. เขียนสคริปต์ตรวจสอบคะแนนของผู้เล่นคนที่ ๑ 
     รหัสล ำลองของตัวละคร Glass Water 

ถ้ำ Score = 50 
แสดงข้อควำม “Diver1 Win” ๒ วินำที 
จบเกม 

 

 

  
 
๖. เขียนสคริปต์ตรวจสอบคะแนนของผู้เล่นคนที่ ๒ 

รหัสล ำลองของตัวละคร Glass Water 
ถ้ำ Score2 = 50 

แสดงข้อควำม “Diver2 Win” ๒ วินำที 
จบเกม 
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๕.	เขียนสคริปต์ตรวจสอบคะแนนของผู้เล่นคนที่	๑

				รหัสลำ�ลองของตัวละคร	Glass	Water

				ถ้�	Score	=	50

	 แสดงข้อคว�ม	“Diver1	Win”	๒	วิน�ที

	 จบเกม

๖.	เขียนสคริปต์ตรวจสอบคะแนนของผู้เล่นคนที่	๒

				รหัสลำ�ลองของตัวละคร	Glass	Water

				ถ้�	Score2	=	50

	 แสดงข้อคว�ม	“Diver2	Win”	๒	วิน�ที

	 จบเกม
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๑.	ห�กคัดลอกสคริปต์	จ�กตัวละคร	Diver1	ม�ยังตัวละคร	Diver2	แล้วไม่แก้ไข

				สคริปต์	เมื่อทดสอบโปรแกรม	ผลลัพธ์จะเป็นอย่�งไร

๒.	เพร�ะเหตุใดจึงตรวจสอบค่�	Score=50		

๓.	บล็อกคำ�สั่ง	and	และ	or	มีคว�มแตกต่�งกันอย่�งไร	

๔.	จ�กกิจกรรมน้ี	สรุปได้ว่�

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม
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