
50 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๒

ใบงาน ๐๒ : สะท้อนไปสะท้อนมา

๑.	ตรวจสอบเงื่อนไขและสถ�นก�รณ์ที่กำ�หนดให้ว่�เป็นจริงหรือเท็จ	แล้วบอก

				ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

๑.	ถ้�วันนี้เป็นวันจันทร์

				ต้องไปโรงเรียน

๒.	ถ้�วันนี้เป็นวันหยุด	

				ให้อยู่บ้�น	มิฉะนั้น	

				ให้ไปโรงเรียน

๓.	ถ้�วันนี้เป็นวันหยุด	

				ให้อยู่บ้�น	มิฉะนั้น	

				ให้ไปโรงเรียน

๔.	ถ้�มีเงินมากกว่า ๑๐ 

    บาท	แล้วซ้ือนมเปร้ียว		

				มิฉะนั้นให้ซื้อนำ้�เปล่�

๕.	ถ้�มีเงินมากกว่า ๑๐ 

    บาท	แล้วให้ซื้อ

				นมเปรี้ยว	มิฉะนั้น

				ให้ซื้อนำ้�เปล่�

วันนี้เป็นวันจันทร์

วันนี้เป็นวันหยุด

วันนี้ไม่เป็นวันหยุด

มีเงิน	๒๐	บ�ท

มีเงิน	๑๐	บ�ท

วันนี้เป็นวันจันทร์	จริง

	เท็จ

	จริง

	เท็จ

	จริง

	เท็จ

	จริง

	เท็จ

	จริง

	เท็จ

ตรวจสอบ
เง่ือนไขเง่ือนไข สถานการณ์จริง ผลลัพธ์
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51ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๒

๒.	ศึกษ�รหัสลำ�ลองและเขียนสคริปต์ต�มต�ร�ง	แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

๒.๑

๑)	กำ�หนดตำ�แหน่งของ

				ตัวละครที่จุด	(0,	0)

๒)	กำ�หนดทิศท�งของ

				ตัวละครเป็น	90

๓)	ทำ�ซำ้�ไปเรื่อย	ๆ

				๓.๑)	ตัวละครเดิน

				ทีละ	10	ก้�ว

๒.๒

๑)	กำ�หนดตำ�แหน่งของ

				ตัวละครที่จุด	(0,	0)

๒)	กำ�หนดทิศของ

				ตัวละครเป็น	90

๓)	ทำ�ซำ้�ไปเรื่อย	ๆ

				๓.๑)	ตัวละครเดิน

				ทีละ	10	ก้�ว

				๓.๒)	ถ้�ชนขอบให้

				สะท้อนกลับ

เมื่อคลิก	 	ตัวละครหันหน้�

ไปในทิศท�งใด		

สิ่งที่เกิดขึ้นเมื่อตัวละครเดินไป

ชนขอบเวที	คือ

เมื่อคลิก	 	ตัวละครหันหน้�

ไปในทิศท�งใด		

สิ่งที่เกิดขึ้นเมื่อตัวละครเดินไป

ชนขอบเวที	คือ

รหัสลำาลอง สคริปต์ ผลลัพธ์
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52 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๓.	จ�กโปรแกรมในข้อ	๒	ให้นักเรียนคลิกที่	 	ตรงสัญลักษณ์ตัวละคร	

				ดังรูปที่	๑	จะปร�กฏร�ยละเอียดตัวละคร	ดังรูปที่	๒	แล้วกำ�หนดก�รหมุนของ

				ตัวละครโดยก�รคลิกเป็น					หรือ					หรือ					แล้วบันทึกผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น	

				ลงในต�ร�งรูปแบบก�รหมุน

รหัสลำาลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๒







รูปที่	๑ รูปที่	๒

เมื่อชนขอบด้�นขว�แล้ว

ตัวละครมีลักษณะอย่�งไร

�������� ������������� �������� �5 ����2.indd   52 10/22/62 BE   4:51 PM



53ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

สคริปต์ รูปแบบการหมุน ผลลัพธ์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๒



















ตารางรูปแบบการหมุน

เมื่อชนขอบด้�นขว�	ตัวละคร

มีลักษณะอย่�งไร

เมื่อชนขอบด้�นขว�	ตัวละคร

มีลักษณะอย่�งไร

เมื่อชนขอบด้�นขว�	ตัวละคร

มีลักษณะอย่�งไร
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54 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๔.	ศึกษ�รหัสลำ�ลองและเขียนสคริปต์ต�มต�ร�ง	แล้วตรวจสอบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

๔.๑

๑)	กำ�หนดตำ�แหน่ง

				ของตัวละครที่

				จุด	(0,	0)

๒)	กำ�หนดทิศของ	

				ตัวละครเป็น	90

๓)	ทำ�ซำ้�ไปเรื่อย	ๆ

				๓.๑)	ตัวละคร	

				เดินทีละ	10	ก้�ว

			๓.๒)	ถ้�ชนขอบ			

				ให้กลับไปที่จุด	

				(0,	0)	โดยใช้

				เวล�	0.2	วิน�ที

-	เมื่อคลิก	 	ตัวละคร

		หันหน้�ไปท�ง	

-	ตัวละครจะกลับไปที่ตำ�แหน่ง	

		(0,	0)	เมื่อ

รหัสลำาลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๒
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55ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

๔.๒

๑)	เพิ่มตัวละครชื่อ	

				Ball	

๒)	กำ�หนดตำ�แหน่ง	

				ของตัวละครที่

				จุด	(0,	0)

๓)	กำ�หนดทิศท�ง

				ของตัวละคร

				เป็น	90

๔)	ทำ�ซำ้�ไปเรื่อย	ๆ

				๔.๑)	ตัวละคร	

				เดินทีละ	10	ก้�ว

				๔.๒)	ถ้�ชนขอบ

				ให้หมุน	15	องศ�	

				แล้วเปลี่ยนชุด

				ตัวละคร

-	เหตุก�รณ์ที่ทำ�ให้ตัวละคร	

		เปลี่ยนท่�ท�ง	คือ

รหัสลำาลอง สคริปต์ ผลลัพธ์

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ.๘ / ผ.๘.๓-๐๒
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56 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ (สำาหรับนักเรียน) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕

ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่

วันที่ เดือน พ.ศ.
บ. ๘ / ผ. ๘.๓-๐๒

๑.	ให้นักเรียนพิจ�รณ�ข้อคว�มต่อไปนี้	โดยทำ�เครื่องหม�ย		หน้�ข้อคว�ม

				ที่ถูกต้อง	และทำ�เครื่องหม�ย		หน้�ข้อคว�มที่ไม่ถูกต้อง

	 	 	 	๑.๑	เมื่อใช้คำ�สั่ง																					ตัวละครจะสะท้อนกลับ

	 	 	 							ก็ต่อเมื่อส่วนใดส่วนหนึ่งของตัวละครชนขอบเวที

	 	 	 	๑.๒	รูปแบบก�รหมุนแบบ	 หม�ยถึง	ก�รกำ�หนดก�รหมุน

	 	 	 	 ของตัวละครแบบห้�มหมุน	

	 	 	 	๑.๓	จ�กโปรแกรมต่อไปนี้	เมื่อตัวละครสัมผัสขอบเวที	

	 	 	 	 ตัวละครจะกลับไปที่ตำ�แหน่งเริ่มต้น	(0,	0)

	 	 	 	๑.๔	จ�กโปรแกรมในข้อ	๑.๓	ถ้�ตัวละครยังไม่สัมผัสขอบเวที	

	 	 	 	 ตัวละครจะหยุดเดิน

คำาถามหลังจากทำากิจกรรม
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