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ครูสิปปกร ศรีพรหมทอง

เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข(6)



หน่วยที่ 8

การเขียนโปรแกรม
เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข(6)



จุดประสงค์การเรียนรู้
1. บอกผลลัพธ์ที่เกิดจากโปรแกรมที่ใช้เงื่อนไขการกด
ปุ่มบนแป้นพิมพ์เพื่อให้ตัวละครเคลื่อนที่
2. ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้เงื่อนไขการกด
ปุ่มบนแป้นพิมพ์เพื่อให้ตวัละครเคลื่อนที่



ทบทวนก่อนเรียน



ใบงาน 05 : น้องจ๋อกินกล้วย

เขียนสคริปต์
ให้ลิงกินกล้วย



แนะน ำค ำส่ัง
1.

2.





บล็อกค ำสั่ง Pick Random ( ) to ( ) (block)

สุ่มตัวเลขระหว่ำงค่ำทีก่ ำหนด

แล้วถ้ำเพิ่มบล็อกค ำสั่งแบบนี้

ค ำสั่งนี้จะท ำงำนอย่ำงไรคะ



บล็อกค ำสั่ง Change

กำรเปลี่ยนค่ำตำมแนวต้ัง

กำรเปลี่ยนค่ำตำมแนวนอน 



ใบงาน 03
สะท้อนไปสะท้อนมา

ใบงาน 06
นักวิ่งลมกรด



บทบำทของเรำ..ท ำให้เรำมีสว่นร่วมกันและกัน

บทบำทครูปลำยทำง

1. ครูแจกใบงำนให้นักเรียนทุกกลุ่ม
2. ครูเตรียมคอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม 
Scratch ให้นักเรียน
3.ครูดูแลนักเรียนตลอดกำรท ำงำน

1. นักเรียนจับกลุ่ม 2-3 คน
2. นักเรียนท ำกิจกรรมตำม 

ใบงำน 06 นักวิ่งลมกรด

บทบำทนักเรียน



เขียนสคริปต์ให้ผู้เล่น 2 คน
ให้สามารถเล่นเกมด้วยกันได้

ท่ีมาของภาพ https://www.pngegg.com/th/png-huugp



แนะน ำค ำส่ัง
1.

2.





1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

1. สร้างพื้นหลัง ตัวละคร ตามเงื่อนไขต่อไปนี้ 
1.1 เพิ่มพื้นหลัง ชื่อ track แล้วแก้ไขพื้นหลัง ดังรูป
และเปลี่ยนชื่อเป็น track1 (เส้นสีขำวคือจุด start และแถบสีด ำคือจุด finish) 

พื้นหลัง ชื่อ track 



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

1.2 ส ำเนำพื้นหลัง track1 จ ำนวน 2 ภำพ
แล้วเปลี่ยนชื่อเป็น track2 และ track3 
- พื้นหลัง track2 ให้เพิ่มข้อควำมว่ำ “THE WINNER IS DINOSAUR”



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

- พื้นหลัง track3 ให้เพิ่มข้อควำมว่ำ “THE WINNER IS CAT” 



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

1.3 เพิ่มตัวละคร Dinosaur และ Cat ดังนี้

Dinosaur Cat



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

1.4 ก ำหนดต ำแหน่งตัวละคร (set costume center) ดังรูป



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

2. ศึกษารหัสล าลอง
และเขียนสคริปต์

รหัสล าลอง สคริปต์
ตัวละคร Dinosaur
เมื่อคลิกธงเขียว
1) ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นเป็น 
(-160, 66)

Dinosaur



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

รหัสล าลอง สคริปต์
ตัวละคร Dinosaur
2) ท าซ้ าไม่รู้จบ

2.1) ถ้าปุ่ม         ถูกกดแล้ว
2.1.1) ขยับไปด้านขวา ทีละ 5 ก้าว
2.1.2) เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นตัวถัดไป

2.2) ถ้าสัมผัสกับสีด าแล้ว
2.2.1) เปลี่ยนพื้นหลังเป็น track2
2.2.2) หยุดการท างานทั้งหมด



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

รหัสล าลอง สคริปต์
ตัวละคร Cat
เมื่อคลิกธงเขียว
1) เปลี่ยนพื้นหลังเป็น track1
2) ก ำหนดต ำแหน่งเริ่มต้นเป็น (-160, -66)



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

รหัสล าลอง สคริปต์
ตัวละคร Cat
3) ท ำซ้ ำไม่รู้จบ

3.1) ถ้ำปุ่ม d ถูกกดแล้ว
3.1.1) ขยับไปด้ำนขวำ ทีละ 5 ก้ำว
3.1.2) เปลี่ยนชุดตัวละครเป็นตัวถัดไป

3.2) ถ้ำสัมผัสกับสีด ำแล้ว
3.2.1) เปลี่ยนพื้นหลังเป็น track3
3.2.2) หยุดกำรท ำงำนทั้งหมด



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

3. ตรวจสอบผลลัพธ์
จากสถานการณ์
ต่อไปนี้

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

3. ตรวจสอบผลลัพธ์จากสถานการณ์ต่อไปนี้
สถานการณ์ ผลลัพธ์

3.1 คลิก - ตัวละคร Dinosaur อยู่ที่ต ำแหน่ง x = ......... Y = ...........

- ตัวละคร Cat อยู่ที่ต ำแหน่ง x = ............... Y = ............... 

- พื้นหลังที่แสดง คือ .....................................................



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

3. ตรวจสอบผลลัพธ์จากสถานการณ์ต่อไปนี้
สถานการณ์ ผลลัพธ์

3.2 กดปุ่ม - ตัวละคร Dinosaur จะ .....................................................



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

3. ตรวจสอบผลลัพธ์จากสถานการณ์ต่อไปนี้
สถานการณ์ ผลลัพธ์

3.3 กดปุ่ม d - ตัวละคร Cat จะ ..................................................

...................................................................................



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

3. ตรวจสอบผลลัพธ์จากสถานการณ์ต่อไปนี้
สถานการณ์ ผลลัพธ์

3.4 กดปุ่ม           
3 ครั้ง 

- ตัวละคร ..................................................

เคลื่อนที่ จ ำนวน ................................ ก้ำว



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

3. ตรวจสอบผลลัพธ์จากสถานการณ์ต่อไปนี้
สถานการณ์ ผลลัพธ์

- ตัวละคร ...........................................................................

เคลื่อนที่ จ ำนวน ................................ ก้ำว

3.5 เมื่อกดปุ่ม d 3 ครั้ง 



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

3. ตรวจสอบผลลัพธ์จากสถานการณ์ต่อไปนี้
สถานการณ์ ผลลัพธ์

3.6 เมื่อตัวละคร 
Dinosaur
สัมผัสสีด ำ

- สลับพื้นหลังเป็น....................................



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

3. ตรวจสอบผลลัพธ์จากสถานการณ์ต่อไปนี้
สถานการณ์ ผลลัพธ์

3.7 เมื่อตัวละคร Cat
สัมผัสสีด ำ

- สลับพื้นหลังเป็น....................................





ใบงาน 03
สะท้อนไปสะท้อนมา

เฉลยใบงาน 06
นักวิ่งลมกรด



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

3. ตรวจสอบผลลัพธ์จากสถานการณ์ต่อไปนี้
สถานการณ์ ผลลัพธ์

3.1 คลิก - ตัวละคร Dinosaur อยู่ที่ต ำแหน่ง x = ......... Y = ...........

- ตัวละคร Cat อยู่ที่ต ำแหน่ง x = ............... Y = ............... 

- พื้นหลังที่แสดง คือ .....................................................

-160 66
-160 -66

track1



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

3. ตรวจสอบผลลัพธ์จากสถานการณ์ต่อไปนี้
สถานการณ์ ผลลัพธ์

3.2 กดปุ่ม - ตัวละคร Dinosaur จะ .....................................................เพิ่มพิกัด x ไป  5 หน่วย



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

3. ตรวจสอบผลลัพธ์จากสถานการณ์ต่อไปนี้
สถานการณ์ ผลลัพธ์

3.3 กดปุ่ม d - ตัวละคร Cat จะ ..................................................

...................................................................................

เพิ่มพิกัด x ไป  5 หน่วย



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

3. ตรวจสอบผลลัพธ์จากสถานการณ์ต่อไปนี้
สถานการณ์ ผลลัพธ์

3.4 กดปุ่ม           
3 ครั้ง 

- ตัวละคร ..................................................

เคลื่อนที่ จ ำนวน ................................ ก้ำว

Dinosaur
15



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

3. ตรวจสอบผลลัพธ์จากสถานการณ์ต่อไปนี้
สถานการณ์ ผลลัพธ์

- ตัวละคร ...........................................................................

เคลื่อนที่ จ ำนวน ................................ ก้ำว

3.5 เมื่อกดปุ่ม d 3 ครั้ง Cat
15



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

3. ตรวจสอบผลลัพธ์จากสถานการณ์ต่อไปนี้
สถานการณ์ ผลลัพธ์

3.6 เมื่อตัวละคร 
Dinosaur
สัมผัสสีด ำ

- สลับพื้นหลังเป็น....................................track 2



1. ที่มำของภำพ https://ac-illust.com/en/clip-art/339932/female-teacher

1.

ใบงาน 06 : นักวิ่งลมกรด

3. ตรวจสอบผลลัพธ์จากสถานการณ์ต่อไปนี้
สถานการณ์ ผลลัพธ์

3.7 เมื่อตัวละคร Cat
สัมผัสสีด ำ

- สลับพื้นหลังเป็น....................................track 3



ค าถามหลัง
จากท ากิจกรรม

( สามารถดาวน์โหลดได้ที่  www.dltv.ac.th )



บทบำทของเรำ..ท ำให้เรำมีสว่นร่วมกันและกัน

บทบำทครูปลำยทำง

1. ครูแจกค ำถำมหลังจำกกำรท ำ
กิจกรรมให้นักเรียน
2. ครูดูแลนักเรียนขณะท ำกิจกรรม

1. นักเรียนท ำค ำถำม
หลังจำกกำรท ำกิจกรรม

บทบำทนักเรียน



ค ำถำมหลังจำกกำรท ำกิจกรรม

.......... 1.1 เมื่อคลิก     แล้วตัวละครจะปรำกฏตัว

.......... 1.2 ถ้ำกดปุ่ม       ตัวละครจะเคลื่อนที่ไปทำงซ้ำย 10 หน่วย

.......... 1.3 ถ้ำกดปุ่ม w ตัวละครจะเคลื่อนที่ไปลงข้ำงล่ำง 10 หน่วย

.......... 1.4 ทุกครั้งที่มีกำรกดปุ่ม d , a , w หรือ s
ตัวละครจะเคลื่อนที่และสลับชุดตัวละครเสมอ

.......... 1.5 ถ้ำตัวละครสัมผัสสีด ำแล้วจะซ่อนตัว

1. ให้นักเรียนพิจำรณำสคริปต์และข้อควำมต่อไปนี้ แล้วท ำเครื่องหมำย
✓หน้ำข้อควำมที่ถูกต้อง และท ำเครื่องหมำย หน้ำข้อควำมที่ไม่ถูกต้อง

✓





✓

✓



สรุปบทเรียน



บทบำทของเรำ..ท ำให้เรำมีสว่นร่วมกันและกัน

บทบำทครูปลำยทำง

ครูให้ตัวแทนนักเรียน
ออกมำเขียนข้อสรุป

หน้ำกระดำน และร่วมสรุป
ไปพร้อมกับนักเรียน

นักเรียนตัวแทนออกมำสรุป
หน้ำชั้นเรียน

บทบำทนักเรียน



จำกกิจกรรมในวันนี้เรำสรุปได้ว่ำ...สรุป
การเขียนโปรแกรมเพื่อตรวจสอบว่าตัวละครหนึ่งสัมผัสกับ

ตัวละครอีกตัวหนึ่งหรือไม่ จะใช้ค าสั่ง.............................................

เงื่อนไขจะเป็นจริงก็ต่อเมื่อ..............................................................

.............................................................................................

If touching…(ชื่อตัวละคร)

ส่วนใดส่วนหนึ่งของตัวละครที่มีค าสั่งนี้ 

สัมผัสกับส่วนใดส่วนหนึ่งของตัวละครที่ระบุชื่อไว้ในเงื่อนไข



บทเรียนคร้ังต่อไป
เรื่อง 

การเขียนโปรแกรม
แบบมีเงื่อนไข (7) 



สิ่งที่ต้องเตรียมครั้งต่อไป
1. คอมพิวเตอร์ที่มีโปรแกรม Scratch 
2. ใบงาน 07 เรื่องการเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข

สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th


