
101ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๗ / ผ. ๗-๒๐

๑.	เปิดโปรแกรม	Scratch	ลบตัวละครแมว	เพ่ิมฉ�ก	Underwater1	ดังรูป	
				และลบฉ�กเดิมออก	

๒.	ให้	Duplicate	ฉ�ก	Underwater1	ได้ฉ�กใหม่ที่มีภ�พเหมือนกัน
				นำ�ภ�พใหม่นี้ม�แต่งภ�พโดยเพิ่มฟองอ�ก�ศ	ให้อยู่ในระดับคว�มสูง
				ประม�ณหนึ่งในส�มส่วนของฉ�ก	ดังรูป

ใบงาน ๒๐ : Animation ใต้ท้องทะเล

 
ใบงาน ๒๐ : Animation ใต้ท้องทะเล 

๑. เปิดโปรแกรม Scratch ลบตัวละครแมว เพ่ิมฉำก Underwater1 ดังรูป และลบฉำกเดิมออก  
 
 
 
 
 
 
 

๒. ให้ Duplicate ฉำก Underwater1 ได้ฉำกใหม่ที่มีภำพเหมือนกัน น ำภำพใหม่นี้มำแต่งภำพโดยเพิ่ม
ฟองอำกำศ ให้อยู่ในระดับควำมสูงประมำณหนึ่งในสำมส่วนของฉำก ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 

๓. ให้ Duplicate ฉำกที่ได้ในข้อ ๒ มำแต่งภำพต่อให้มีฟองอำกำศเพ่ิมข้ึน ให้อยู่ในระดับควำมสูง
ประมำณสองในสำมส่วนของฉำก ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๒๐ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
ใบงาน ๒๐ : Animation ใต้ท้องทะเล 

๑. เปิดโปรแกรม Scratch ลบตัวละครแมว เพ่ิมฉำก Underwater1 ดังรูป และลบฉำกเดิมออก  
 
 
 
 
 
 
 

๒. ให้ Duplicate ฉำก Underwater1 ได้ฉำกใหม่ที่มีภำพเหมือนกัน น ำภำพใหม่นี้มำแต่งภำพโดยเพิ่ม
ฟองอำกำศ ให้อยู่ในระดับควำมสูงประมำณหนึ่งในสำมส่วนของฉำก ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 

๓. ให้ Duplicate ฉำกที่ได้ในข้อ ๒ มำแต่งภำพต่อให้มีฟองอำกำศเพ่ิมข้ึน ให้อยู่ในระดับควำมสูง
ประมำณสองในสำมส่วนของฉำก ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๒๐ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 



102 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๓.	ให้	Duplicate	ฉ�กที่ได้ในข้อ	๒	ม�แต่งภ�พต่อให้มีฟองอ�ก�ศเพ่ิมข้ึน	
				ให้อยู่ในระดับคว�มสูงประม�ณสองในส�มส่วนของฉ�ก	ดังรูป

๔.	ให้	Duplicate	ฉ�กที่ได้ในข้อ	๓	ม�แต่งภ�พต่อให้มีฟองอ�ก�ศเต็ม
				ส�มส่วน	ดังรูป

๕.	ขณะนี้	มีฉ�กทั้งหมดจำ�นวน		 	 	 	 ฉ�ก
๖.	เขียนสคริปต์ให้เวที	สลับฉ�กไปเรื่อย	ๆ	
๗.	เพิ่มตัวละคร	Starfish	และ	Octopus	

 
ใบงาน ๒๐ : Animation ใต้ท้องทะเล 

๑. เปิดโปรแกรม Scratch ลบตัวละครแมว เพ่ิมฉำก Underwater1 ดังรูป และลบฉำกเดิมออก  
 
 
 
 
 
 
 

๒. ให้ Duplicate ฉำก Underwater1 ได้ฉำกใหม่ที่มีภำพเหมือนกัน น ำภำพใหม่นี้มำแต่งภำพโดยเพิ่ม
ฟองอำกำศ ให้อยู่ในระดับควำมสูงประมำณหนึ่งในสำมส่วนของฉำก ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 

๓. ให้ Duplicate ฉำกที่ได้ในข้อ ๒ มำแต่งภำพต่อให้มีฟองอำกำศเพ่ิมข้ึน ให้อยู่ในระดับควำมสูง
ประมำณสองในสำมส่วนของฉำก ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๒๐ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

 
๔. ให้ Duplicate ฉำกที่ได้ในข้อ ๓ มำแต่งภำพต่อให้มีฟองอำกำศเต็มสำมส่วน ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 

 
๕. ขณะนี้ มีฉำกทั้งหมดจ ำนวน………………….ฉำก 
๖. เขียนสคริปต์ให้เวที สลับฉำกไปเรื่อย ๆ  
๗. เพ่ิมตัวละคร Starfish และ Octopus  

 
 
 

๘. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Starfish หันหน้ำไปทำงขวำและเคลื่อนที่ไปทำงขวำ เมื่อสุดขอบเวทีด้ำนขวำ
ให้เปลี่ยนชุดตัวละคร พร้อมกับหันหน้ำไปทำงซ้ำยและเคลื่อนที่ไปทำงซ้ำยจนสุดขอบเวที และหัน
กลับไปทำงขวำ ท ำเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ 

๙. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Octopus ก ำหนดชุดตัวละครเป็น octopus-a เคลื่อนที่ขึ้นจนสุดขอบบน 
แล้วเปลี่ยนชุดตัวละครเป็น octopus-b แล้วเคลื่อนที่ลงจนสุดขอบล่ำง แล้วกลับขึ้นไปอีก ท ำซ้ ำเช่นนี้
ไปเรื่อย ๆ 

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑. นักเรียนพบข้อผิดพลำดจำกกำรเขียนสคริปต์หรือไม่ ข้อผิดพลำดนั้นคืออะไร และแก้ไขอย่ำงไร 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๒.  จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
           โปรแกรม Scratch สำมำรถสร้ำงงำน Animation หรือภำพเคลื่อนไหวได้ ด้วยกำรสลับฉำก และ
กำรสลับชุดตัวละคร 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๒๐ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ…………………  

๔. ให้ Duplicate ฉำกที่ได้ในข้อ ๓ มำแต่งภำพต่อให้มีฟองอำกำศเต็มสำมส่วน ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 

 
๕. ขณะนี้ มีฉำกทั้งหมดจ ำนวน………………….ฉำก 
๖. เขียนสคริปต์ให้เวที สลับฉำกไปเรื่อย ๆ  
๗. เพ่ิมตัวละคร Starfish และ Octopus  

 
 
 

๘. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Starfish หันหน้ำไปทำงขวำและเคลื่อนที่ไปทำงขวำ เมื่อสุดขอบเวทีด้ำนขวำ
ให้เปลี่ยนชุดตัวละคร พร้อมกับหันหน้ำไปทำงซ้ำยและเคลื่อนที่ไปทำงซ้ำยจนสุดขอบเวที และหัน
กลับไปทำงขวำ ท ำเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ 

๙. เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร Octopus ก ำหนดชุดตัวละครเป็น octopus-a เคลื่อนที่ขึ้นจนสุดขอบบน 
แล้วเปลี่ยนชุดตัวละครเป็น octopus-b แล้วเคลื่อนที่ลงจนสุดขอบล่ำง แล้วกลับขึ้นไปอีก ท ำซ้ ำเช่นนี้
ไปเรื่อย ๆ 

 
ค าถามหลังจากท ากิจกรรม 
๑. นักเรียนพบข้อผิดพลำดจำกกำรเขียนสคริปต์หรือไม่ ข้อผิดพลำดนั้นคืออะไร และแก้ไขอย่ำงไร 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

๒.  จำกกิจกรรมนี้ สรุปได้ว่ำ 
           โปรแกรม Scratch สำมำรถสร้ำงงำน Animation หรือภำพเคลื่อนไหวได้ ด้วยกำรสลับฉำก และ
กำรสลับชุดตัวละคร 

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๒๐ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

บ. ๗ / ผ. ๗-๒๐



103ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๘.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Starfish	หันหน้�ไปท�งขว�และเคลื่อนที่ไป
				ท�งขว�	เม่ือสุดขอบเวทีด้�นขว�ให้เปล่ียนชุดตัวละคร	พร้อมกับหันหน้�
				ไปท�งซ้�ยและเคล่ือนท่ีไปท�งซ้�ยจนสุดขอบเวที	และหันกลับไปท�งขว�
				ทำ�เช่นนี้ไปเรื่อย	ๆ
๙.	เขียนสคริปต์ให้ตัวละคร	Octopus	กำ�หนดชุดตัวละครเป็น	octopus-a	
				เคลื่อนที่ขึ้นจนสุดขอบบน	แล้วเปลี่ยนชุดตัวละครเป็น	octopus-b	
				แล้วเคล่ือนท่ีลงจนสุดขอบล่�ง	แล้วกลับข้ึนไปอีก	ทำ�ซำ�้เช่นน้ีไปเร่ือย	ๆ

๑.	นักเรียนพบข้อผิดพล�ดจ�กก�รเขียนสคริปต์หรือไม่	ข้อผิดพล�ดนั้น
				คืออะไร	และแก้ไขอย่�งไร

๒.	จ�กกิจกรรมนี้	สรุปได้ว่�
	 โปรแกรม	Scratch	ส�ม�รถสร้�งง�น	Animation	หรือภ�พเคล่ือนไหวได้	
ด้วยก�รสลับฉ�ก	และก�รสลับชุดตัวละคร

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม

บ. ๗ / ผ. ๗-๒๐



104 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระเทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๔ เล่ม ๒

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.

๑.	ทำ�เครื่องหม�ย		หน้�ข้อคว�มที่ถูกต้อง	และเครื่องหม�ย		หน้�
ข้อคว�มที่ไม่ถูกต้อง

ใบงาน ๒๑ : แบบฝึกหัด เร่ืองการเขียนโปรแกรมและการหาข้อผิดพลาด

 
 
ใบงาน ๒๑ : แบบฝึกหัด เร่ืองการเขียนโปรแกรมและการหาข้อผิดพลาด 
 
๑. ท ำเครื่องหมำย  หน้ำข้อควำมท่ีถูกต้อง และเครื่องหมำย  หน้ำข้อควำมที่ไม่ถูกต้อง 

………..๑.๑   ต ำแหน่ง (x=0, y=100) อยู่ด้ำนขวำของต ำแหน่ง (x=100, y=100) 
………..๑.๒                           เป็นสคริปต์ที่สั่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปทำงซ้ำยของเวที 
 
………..๑.๓   ถ้ำต้องกำรให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปทำงทิศตะวันออกเฉียงใต้ ให้ใช้ค ำสั่ง  

    point in direction 45 
………..๑.๔ ถ้ำก ำหนดทิศทำงกำรเคลื่อนที่ให้ตัวละครเป็น 0 จะท ำให้ตัวละครหยุดเคลื่อนที่ 
………..๑.๕ เมื่อต้องกำรเริ่มวำดภำพ ให้ใช้ค ำสั่ง pen down 
………..๑.๖ ถ้ำก ำหนด set rotation style left-right แล้วก ำหนด point in direction -45 ตัว

ละครจะหันหน้ำไปทำงด้ำนซ้ำย 
 

  

ชื่อ-สกุล………………………………….ชั้น………….เลขที…่………….                                           บ.๗/ผ.๗-๒๑ 
วันที่………………เดือน……………………………….พ.ศ………………… 

ตำ�แหน่ง	(x=0,	y=100)	อยู ่ด้�นขว�ของตำ�แหน่ง
(x=100,	y=100)	

								 			เป็นสคริปต์ที่สั ่งให้ตัวละครเคลื่อนที่ไป
ท�งซ้�ยของเวที

ถ้�ต้องก�รให้ตัวละครเคลื่อนที่ไปท�งทิศตะวันออก
เฉียงใต้	ให้ใช้คำ�สั่ง	point	in	direction	45

ถ�้กำ�หนดทิศท�งก�รเคลื่อนที่ให้ตัวละครเป็น	 0	 จะ
ทำ�ให้ตัวละครหยุดเคลื่อนที่

เมื่อต้องก�รเริ่มว�ดภ�พ	ให้ใช้คำ�สั่ง	pen	down

ถ้�กำ�หนด	set	rotation	style	left-right	แล้วกำ�หนด	
point	in	direction	-45	ตัวละครจะหันหน้�ไปท�ง
ด้�นซ้�ย

๑.๑	

๑.๒	

๑.๓	

๑.๔	

๑.๕	

๑.๖

บ. ๗ / ผ. ๗-๒๑


